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ZASADY



Gra od 3 do 5 graczy

stworzona przez Karla-Heinza Schmiela.
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@ WSTEP

W Die Macher gracze walcza o wtadze polityczng w Niemczech. Jako
partyjni liderzy organizuja kampanie wyborcze jednej z pieciu partii
(CDU/CSU, FDP, Biindnis 90/Die Griinen, SPD, Die Linke) w szeregu
wyboréw parlamentarnych.

Aby wygrac wybory, gracz musi dostosowywac program partii
stosownie do opinii publicznej, organizowac wiece partyjne, wptywac
na media oraz z powodzeniem wykorzystywac politykdw z wtasnego
gabinetu cieni. Sktadki cztonkowskie od czasu do czasu moga zasili¢
partyjny budzet, niezbedny do przeprowadzenia kosztownych kampa-
nii wyborczych.

Die Macher to zréznicowana i ekscytujaca gra, ktora przeprowadza

od 3 do 5 graczy przez cztery wybory parlamentarne w Niemczech.
Dla graczy, ktérzy chca jeszcze glebiej zanurzy¢ sie w Swiecie polityki

i kampanii wyborczych, dodali$my rozszerzony wariant, ktéry obejmu-
je siedem wyboréw parlamentarnych.

Die Macher zostat wydany po raz pierwszy w 1986 roku i szybko
zyskat legendarng reputacje. Jest to trzecia opublikowana gra, ktérej
autorem jest Karl-Heinz Schmiel.

To nowe wydanie zostato gruntownie zaktualizowane przez autora gry.

® ZAWARTOSC

W pudetku z gra znajdziecie:

04 plansze Landow

© 1 plansza Medidw/Elektoratu

© 1 plansza Programu

© 1 plansza Opinii Publicznej

© 1 plansza Sondazu

© 1 plansza na Zetony

@56 kart Programu (po cztery karty z#) i @ dla kazdegoz7
tematow)

@42 karty Opinii Publicznej (po trzy karty z (¥ | @ dla kazdego z 7
tematow)

| @40 kart politykéw z Gabinetu Cieni (po 8 kart dla kazdej z 5 partii)
| @15 kart Sktadek (po 3 karty dla kazdej z 5 partii)

. @10 kart Sondazu

| @16 kart Landéw

| ©5 zetondw Partii (po 1 dla kazdej z 5 partii)

- @4 zetony Podwojenia

| @2 zetony Uy

@45 znacznikéw Toru (pfaskie drewniane kwadratowe znaczniki, po 9
dla kazdej partii, 5 oznaczonych liczbg “50")

. @25 znacznikéw Mediow (o$miokatne drewniane znaczniki, po 5 dla

kazdej partii)
© 100 znacznikéw Wiecéw (drewniane kosteczki, po 20 dla kazdej
partii)

. ©150 banknotéw (50x "1000€", 30x “2000€", 30x "5000€", 25x "10

000€", 15x “20 000€")

' @1 Notatnik do punktacji
| @5 kart Pomocy Gracza
© 1 instrukcja

' PLANSZE | KARTY LANDOW

Kazda plansza Landu ma pola przeznaczone do umieszczenia karty

' Landu @, znacznika Urny @ i czterech kart Opinii Publicznej @.

| Kazda partia ma swoja wtasna sekcje do oznaczenia swoich notowan
. (na skali notowan) oraz osiem pél, na ktérych umieszcza znaczniki

| Wiecow, organizowanych w tym Landzie @. Gracze zaznaczaja gtosy

zdobyte przez swojg partie na torze glosowania @. Ponadto umiesz-

- (zajg znaczniki Mediéw na wyznaczonych polach, co odzwierciedla
- wplyw ich partii na opinie publiczng @.




Wylosowane karty Landu
okreslaja, w ktdrych
z nich odbeda sie wybory
podczas danej rozgrywki
©. (Uwaga: dla upro-
szczenia terminologii
Rewers  uzywanej w grze, w tej
instrukcji termin "wybory" jest réwnoznaczny z "wyborami parlamen-
tarnymi"). 8 "mniejszych" Land6w jest oznaczonych * @ w prawym
gérnym rogu karty. Ponadto, wszystkie karty pokazuja maksymalng
liczbe punktéw zwyciestwa, ktére gracz moze zdoby¢ po zakorczeniu
wyboréw @ oraz podaja ile punktow zwyciestwa otrzymaja gracze za
zebrane glosy @.

PLANSZA MEDIOW/ELEKTORATU
W dolnej czedci tej planszy gracze zaznaczaja wielkos¢ swojej partii
(od tej chwili zwana Elektoratem) €. Po udanych wyborach, gracze
umieszczajg znacznik Mediow na polu obecnosci w mediach @.
Pierwsze trzy pola od lewej strony (z czarnymi liczbami) s3 uzywane
tylko wariancie gry z siedmioma wyborami. Cztery pola po prawej
stronie (z biatymi liczbami) s uzywane zaréwno w zwyktej rozgrywce
(czterokrotne wybory), jak i w rozszerzonej (siedmiokrotne wybory).
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PLANSZA | KARTY PROGRAMU

Karty programu partii (od teraz nazywane po prostu kartami Progra-
mu) przedstawiajg siedem najwazniejszych tematéw politycznych
(edukacje,cyfryzacje, inzynierie genetyczna, bezpieczenstwo naro-
dowe, opieke spoteczng, srodowisko, transport) €. Do kazdego tema-
tu 53 przypisane po cztery karty z aprobata (#)i dezaprobaty @ @.

Na planszy Programu znajduja sie pola na talig i stos odrzuconych

kart Programu @ oraz - w zaleznosci od liczby graczy - rézng liczbe
odkrytych kart Programu @. Pola z ##&+ s3 uzywane w rozgrywce od
trzech do pieciu graczy, pola z #&&&-+ s3 przeznaczone dla rozgrywki od
czterech do pieciu graczy, a pole z &#&&4 bierze udziat tylko w rozgry-
wece dla pieciu graczy.

Inzynieria Bez |eczenstwo Opleka
arodowe

Genetyczna Spoteczna

Trnsport

| wobec tego tematu.

"3

' PLANSZA | KARTY OPINII

PUBLICZNEJ

| Karty Opinii Publicznej (od teraz nazywane po prostu kartami Opinii)

ukazuja jeden z siedmiu tematéw @ i aprobate lub dezaprobate @

Inzymena Bezpieczenstwo Opleka
Genetyczna arodowe  Spofeczna

Srodowisko  Transport Rewers

! Na planszy Opinii Publicznej znajduja sie pola na talie i stos odrzu-

conych kart Opinii @, oraz siedem pél na odkryte karty Opinii (po

" jednym dla kazdego tematu). Na kazdym polu znajduja sie po dwie
| karty, jedna wyrazajaca aprobate ()i druga z dezaprobata @ wobec
. danego tematu ©.

| Awers karty Sondazu pokazuje zmiany
- w notowaniach dla pieciu partii €). Na rewersie

| 0dwa pola na skali notowan @.

PLANSZA
| KARTY SONDAZU

karty widnieje partia, ktrej notowania wzrosng




Na planszy Sondazu znajduja sie pola na talie i stos odrzuconych kart
Sondazu @.

a8 N

PLANSZA NA ZETONY, ZETONY

PODWOJENIA, PARTII | URNY

Na planszy na Zetony @) znajdujq sie zetony Podwojenia @, stuzace
do oznaczania kluczowych Opinii oraz stos zetondw Partii @,
uzywanych do wskazywania pierwszego gracza w danej rundzie (pole
pierwszego gracza).

Zetony Urny wskazuja, w ktérym z Land6éw odbywaja sie wybory w tej
rundzie.

KARTY GABINETU CIENI ORAZ

KARTY SKtADEK

Podczas gry, kazdy gracz
moze skorzystac z
politykdw nalezacych do
wlasnego "Gabinetu Cieni"
@, by wplynac na wyniki
wyboréw.

W rozgrywce z czterokrot-
nymi wyborami, kazdy
gracz ma do dyspozycji
pieciu politykdéw z ikona
@ @. W rozszerzonym
wariancie gracze moga
wybierac spoérod
wszystkich osmiu
politykow.

Rewers
Kazdy gracz moze do trzech
razy zebrac¢ Skladki @ aby zasilic finanse swojej partii.

PIENIADZE W GRZE ORAZ

NOTATNIK

Waluta obowiazujaca w grze jest Euro (€) @. W trakcie gry gracze
moga nie ujawnia¢ posiadanych przez siebie pieniedzy innym gra-
czom (rewers banknotow jest identyczny) ©.

Gracze zapisujg wybrane przez siebie rozmieszczenie poczatkowe na
awersie strony z notatnika @. Ponadto, na poczatku kazdej rundy
gracze zapisuja swojg oferte dotyczacg zostania pierwszym graczem na
tej samej stronie @. Punkty zwycigstwa wszystkich partii sa zapisywa-
ne na rewersie strony z notatnika ()

DREWNIANE KOMPONENTY

- @ Dziewie¢ znacznikow Toru €Y. Stuza one do oznacze-

@ CEL GRY

. W grze Die Macher gracze staraja sie skutecznie

Rewers @

Kazdy gracz otrzymuije nastepujace drewniane komponenty w kolorze
jednej z pieciu partii:

nia notowania partii na skali notowar oraz liczby
gtoséw na torze gtosowania na kazdej z czterech
plansz Landéw (po dwa znaczniki na plansze). Ostatni
z nich jest wykorzystywany do zaznaczenia wielkosci
Elektoratu. Na pieciu znacznikach widnieje liczba "50"
(umozliwia to graczom oznaczenie liczby gtoséw lub
wielkosci Elektoratu wigkszych niz 50).

(4]

@ Znaczniki Mediéw @ s3 wykorzystywane do oznacze-
nia wptywu graczy na media w Landach.

* Znaczniki Wiecow @ odpowiadaja Wiecom organizowanym
przez graczy w danym Landzie.

KARTY POMOCY

Kazdy gracz otrzymuje karte pomocy, na
ktérej moze sprawdzi¢ porzadek rozgrywania
rundy oraz przeczytac jak przeprowadza sie
wybory.

poprowadzi¢ swojg partie przez cztery wybory i wprowadzic¢ j3 do b
Bundestagu. W tym celu musza zadba¢, aby notowania ich partii &
miaty tendencje rosnaca, a jej program pokrywat sie z czesto
sprzecznymi oczekiwaniami opinii publicznej.

. Jesli gracze na koniec tury maja wystarczajaca liczbe Wiecdw

partyjnych w jednym Landzie, moga zamienic je na gtosy.

W momencie przeprowadzenia wyboréw parlamentarnych gracze

otrzymuja punkty zwyciestwa proporcjonalnie do liczby gtoséw

oddanych na ich partie.

Liczba punktéw zwyciestwa mozliwych do zdobycia w danym A
Landzie zalezy od jego wielkosci. G
Oprécz punktéw zwyciestwa otrzymanych w wyniku wyboréw,
na koniec rozgrywki gracze zdobywajg takze punkty za obecnos¢
w mediach, wielko$¢ Elektoratu oraz zgromadzone pieniadze

Kolejne rozdziaty szczegétowo wyjasnia powyzsze kwestie.




PRZYGOTOWANIE GRY
DLA 4 GRACZY

Q@ PRZYGOTOWANIE
DO GRY

O Gracze rozdzielaja komponenty oraz jezeli nie graja w rozszerzony
wariant z siedmiokrotnymi wyborami, odkfadaja nastepujace
elementy do pudetka:

e 1 znacznik Umy ©@;
o kaidégracz odktada trzy karty politykdw z Gabinetu Cieni bez ikony
(0]25

Te komponenty biora udziat jedynie w rozgrywce z wariantem rozsze-

rzonym.
* oraz po jednym znaczniku Mediow ©.




© Gracze laza ze sobg cztery plansze Landéw, tworzac jedng wspélng | @ Pie¢ znacznikow Tordw; cztery z nich umieszcza (strong z “50"
plansze. Nastepnie obok planszy umieszczaja pie¢ pozostatych skierowana do dotu) na czterech polach "0" znajdujacych sie na
plansz oraz banknoty (posortowane wedtug nominatéw). torach gtosowania 1 na kazdej z plansz Landdw. Piaty znacznik

" "male” (0znaczone umieszcza w podobny sposéb na polu “10" na planszy Mediéw/

@ Jeden z graczy sortuje karty Land6w na "duze

ikong * )i tasuje oddzielnie oba stosy kart. Nastepnie z kazdego Elektoratu. A '

stosu dobiera po dwie karty, przetasowuje je razem i umieszcza © Catery pozostate znaczniki Toréw umieszcza pojedynczo na
jedng po drugiej, na odpowiednich miejscach na kazdej planszy polach "0" na skalach notowan swojej partii na kazdej planszy
Landu. Na koniec ktadzie znacznik Urny na planszy najmniejszego Landu. et S8 e \

z czterech Landow (tego, z kartg Landu o najnizszej liczbie punktéw © Cztery znaczniki Medi6w oraz 20 znaczr,nkow Wiecow kladzie
2wyciestwa. Liczba ta jest zapisana pogrubiong czcionka w gérne; przed soba, tworzgc wlasng pulg zasobow. :
srodkowej czesci karty). To w tym Landzie odbeda sie wybory na © Na koniec pobiera 30000 € z banku, w dowolnych nominatach.
koniec pierwszej rundy. @ Kazdy gracz dobiera na reke siedem kart z talii kart Programu.
Gracze rownoczesnie wybierajg jedng z tych kart i umieszczajg ja
zakryta przed soba. Nastepnie przekazuja pozostate karty graczowi
po swojej lewej stronie. Powtarzaja ten proces trzy razy az do
momentu, gdy kazdy z graczy bedzie miat przed sobga cztery
zakryte karty i przekaze pozostate trzy karty.

® Kolejny gracz umieszcza po dwie karty Opinii (z#®) i @ ) dla kazdego
zsiedmiu tematow na planszy Opinii Publicznej. Nastepnie tasuje
pozostate karty Opinii i ktadzie zakryty stos kart na wyznaczonym polu.

Gracz dobiera ze stosu cztery karty Opinii dla kazdego Landu i umieszcza je

zakryte na odpowiednich polach na planszach Landéw. Na koniec odwraca wish ; s T
te karly: ‘ Na koniec kazdy z graczy bierze swoje siedem kart i wybiera piec

sposréd nich. Umieszcza je zakryte na stole, tworzac program partii.
Po tym jak wszyscy gracze wybiorg swoje karty, wszystkie programy
partii s3 odkrywane.

©w najmniejszym Landzie (tym z potozonym znacznikiem Urny)
odwraca wszystkie cztery karty;

©w drugim Landzie, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, trzy karty;

o w trzecim Landzie dwie karty; Kazdy gracz musi wybrac piec réznych tematow! W zwigzku z tym

©w czwartym Landzie jedna karte. ' nie mozna dwukrotnie wybrac tego samego tematu, czy tez posia-

dac karty o przeciwstawnym nastawieniu do tego samego tematu.

Podczas odwracania kart gracz musi sie upewnic, ze na planszy
jednego Landu nie ma dwéch lub wiecej kart Opinii dotyczacych tego

samego tematu (niezaleznie od tego czy wyrazaja aprobate @ czy . Wyjatek: Jezeli po stworzeniu programu gracz nie ma pieciu
dezaprobatg@. Jesli zostata odkryta kolejna karta dotyczaca tego sa- réznych temat6w, umieszcza przed soba na stole tyle zakrytych roz-
mego tematu, nalezy ja natychmiast odtozy¢ na stos kart odrzuconych nych kart tematéw, ile jest w stanie. Po odkryciu programéw partii
i jej miejsce dobrac i odkryc nowg karte z talii kart Opinii. - odrzuca podwéjne karty tematow i karty o przeciwstawnym nasta-

wieniu, a nastepnie dobiera tyle samo kart z talii kart Programu.
Sposréd nich wybiera brakujaca karte lub karty. Na koniec kazdy

: % z graczy zachowuje jedna karte na rece, a druga karte odrzuca na

Przyktad: Beata odkryfa juz karty
®-edukacji i

@-transportu w Niedersachsen.
Nastepnie odkrywa kolejng karte
®-edukagji. Odrzuca 3 i dobiera
w jej miejsce wierzchnig karte

z talii @Y. Tym razem to @-opieka
spofeczna. Beata kfadzie jg odkryta
obok poprzednich dwéch kart

Opinii .

stos odrzuconych kart Programu.

Przyktad: Beata jest w stanie umiescic tylko cztery tematy w ramach
programu partii @Y, poniewaz ma podwdjne karty ®-edukacji | @
oraz karty inZynierii genetycznej o przeciwstawnym nastawieniu.
Odrzuca te trzy karty @ i dobiera trzy nowe z karty z talii. Sposréd
nich wybiera () transport jako piata karte programu, odrzuca

@ inzynierig genetyczng oraz zachowuje na rece @ edukacje @.

@ Jeden z graczy tasuje 10 kart Sondazu i podaje je innemu graczowi
do przetozenia. Nastepnie umieszcza je w zakrytym stosie na
planszy Sondazu.

@ Kolejny gracz tasuje wszystkie karty Programu i umieszcza je
w zakrytym stosie na planszy Programu. Nastepnie, w zaleznosci
od liczby graczy, dobiera i odkrywa odpowiednia liczbe kart,
umieszczajac je na odpowiednich polach na planszy.

@ Kazdy gracz wybiera jedng z partii i otrzymuje nastepujace
komponenty w jej kolorze:
@ Pig¢ kart politykéw z Gabinetu Cieni (O oraz trzy karty Skfadek.

Karty te kladzie zakryte przed soba na stole.




@ Jeden z graczy umieszcza cztery zetony Podwojenia na odpowied-
nim miejscu na planszy Zetonéw. Nastepnie miesza zetony Partii
i umieszcza je w odkrytym stosie na polu pierwszego gracza
znajdujgcym sie na tej samej planszy. Gracz, ktérego zeton Partii
znajduje sie na wierzchu stosu, zostaje tymczasowo pierwszym
graczem.

@ Kazdy gracz otrzymuje jedng kartke z notatnika (beda potrzebne
dtugopisy, ktére nie s3 dotgczone do gry).
Nastepnie kazdy z graczy wybiera jedna z pieciu tabel na przednie;
stronie kartki jako wtasne ustawienie poczatkowe. Kazdy gracz zapisuje
skrécong nazwe jednego z czterech Landow, w ktérym zamierza

wzmocni¢ swoja poczatkowa obecnos¢, w kazdym z pieciu pél w wybra-

nej tabeli.

Jesli dany symbol znajduije sie w tabeli wigcej niz raz, gracz za kazdym
razem musi wpisa¢ w te pola inny Land!

Po zakonczeniu wpisywania skrétéw Landéw, gracze sprawdzaja po

kolei kazda plansze Landu i zmieniaja na niej swoje poczatkowe usta-
wienie, rozpatrujac przypisane symbole w nastepujacy sposob:

Gracz umieszcza trzy znaczniki Wiecu ze swojej puli na
odpowiednim miejscu na planszy Landu.

Gracz przesuwa swoj znacznik Toru na skali notowan
danego Landu o jedno pole w gore.

Gracz umieszcza znacznik Mediéw na jednym z pé|
Mediéw na planszy Landu.

W+ Gracz przesuwa swoj znacznik Toru o 6 gtosow na torze
gtosowania na planszy Landu.

Przykfad: Beata chce mocnego otwarcia
w dwdch pierwszych Landach (Brandenbur-
gii i Niedersachsen), wiec wybiera trzecig — .
tabele jako swoje ustawienie poczatkowe €. W
W podwdjnie wystepujacych polach MFEE i i
Wiecow i notowan zapisuje NDS (jako skrot pc BB = =
od Niedersachsen) oraz BB (od Branden- K% |
Gy 43 (G 43 i
G [Ree =

) |©+1
By +3 |m+1

burgii) i na koniec jeszcze raz NDS w polu
dodajacym 6 gtoséw. 5 3
Kiedy wszyscy gracze dokonali wyboru, '
obracajg kartki i wprowadzaja swoje ustawienie poczatkowe.

Beata umieszcza trzy znaczniki Wiecéw na odpowiednich

polach @, poprawia notowania swojej partii przesuwajac znaczniki
na pola oznaczone "+2" @ oraz podnosi liczbe gloséw w Nieder-
sachsen do 6 @®.

Rozpoczyna sie partia w Die Macher!

@ PRZEBIEG

ROZGRYWAKI

" Pojedyncza rozgrywka w Die Macher trwa cztery rundy. Na koricu
. kazdej rundy w jednym z Landow odbywaja sie wybory.

Podczas kazdej rundy gracze rozpatruja trzy segmenty, sktadajace sie
facznie z dziewieciu faz. Kolejnos¢ ich rozpatrywania nie zmienia sie

| ijestnastepujaca:

PRZYGOTOWANIA:

© Wyznaczenie pierwszego gracza
© Zmiana Programéw Partii

| ROZMIESZCZENIE:

© Zapewnienie Wptywu na Media

- O Organizacja Wiecow
© Wystanie Gabinetu Cieni

| ZMIANY:
- @ Akgje Gabinetu Cieni

@ Wplyw na Media

- @ Licytacja Sondazy

© Zliczanie Glos6éw oraz Wybory

. Faza © Zliczanie Gosow oraz Wybory jest najbardziej czasochtonna.

Podczas niej gracze wspdlnie:

- @ przenosza Glosy
- O rozpatrujg wyniki Wyborow

@ otrzymujg pieniadze (z wyjatkiem 4. rundy)
© przygotowuja sie do kolejnej rundy (z wyjatkiem 4. rundy)

W czasie rozgrywki i podczas koricowej punktacji gracze zdobywaja

| punkty zwyciestwa na réine sposoby:
| ©@za gtosy otrzymane w Wyborach w czterech Landach;

©za wygranie Wybor6w;

' @za znaczniki Mediéw na polach obecnosci w Mediach na planszy

Medi6éw/Elektoratu;

. @za wielkos¢ swojego Elektoratu;

©7a zaoszczedzone pienigdze.
Po przeprowadzeniu czterech Wyboréw, gracz z najwieksza liczba

. punktéw zwyciestwa zostaje uznany za najlepszego lidera partii
| iwygrywa Die Macher.

@ SZCZEGOLOWY OPIS

RUNDY

PRZYGOTOWANIA
© WYZNACZENIE PIERWSZEGO GRACZA

- Gracze licytujg sie pieniedzmi o to, kto zostanie pierwszym graczem.

. Wszyscy gracze jednoczesnie zapisujg w sekrecie jaka sume przeznaczaja
- nalicytacje. W pierwszej rundzie wpisuja ja w pierwszym polu od gory

- (wtabeli potozonej w prawym dolnym rogu na stronie z Notatnika),

- wdrugiej rundzie w drugim polu itd.

Gracz moze wpisac zero €, ale nigdy nie moze wpisac liczby wigkszej od
sumy posiadanych pieniedzy. Jesli mimo to, ktdry$ z graczy nie bedzie

w stanie zapfaci¢ zadeklarowanej sumy, sprawdz sekcje "Faza @ Licytagja
Sondazy"nastr. 11, aby sprawdzic jakie s3 tego konsekwencje (w obu
przypadkach stosowane s3 identyczne reguty).




Uwaga: Gracze korzystaja z pigtego pola tylko w wariancie z siedmioma
Wyborami.

Po tym, jak kazdy z graczy zapisze swoja sume, wszyscy ujawniaja je jed-
noczesnie. Gracz, ktory zalicytowat najwyzej, wptaca zadeklarowang sume
pieniedzy do banku i zostaje pierwszym graczem. Aby to zaznaczy¢ prze-
klada swéj zeton Partii na gére stosu zetondw Partii na planszy Zetonéw.

W przypadku remisu w licytacji o pierwszego gracza, remisujacy gracze
przystepuja do ponownej, tym razem jawnej, licytacji. Zaczynajac od
poprzedniego pierwszego gracza (lub najblizszego remisujacego gracza
na lewo od niego) kazdy remisujacy gracz jednokrotnie i kolejno albo
przebija aktualnie najwyzsza zadeklarowana sume, albo pasuije.

Jesliwszyscy remisujacy gracze spasowali, pierwszym graczem zostaje ten,
ktory spasowat jako ostatni.

Przyktad: Beata i Matgorzata deklaruja 3000 € w pierwszej rundzie
i zapisujg te kwote w pierwszym polu na stronie notatnika @). Pozo-
stali gracze zalicytowali nizej, wiec to Beata i Matgorzata rozstrzygna
miedzy soba, ktdra z nich zostanie pierwszym graczem. Beata jest
tymczasowym pierwszym graczem

i powigksza zadeklarowang sume do
4000 €. Matgorzata pasuje, wiec Beata
pfaci zadeklarowane 4000 € do banku
i zostaje pierwszym graczem @.

Aby to zaznaczy¢, umieszcza zeton
swojej partii SPD na gdrze stosu na

planszy Zetonéw @. .
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© ZMIANA PROGRAMOW PARTII
Gracze moga zmienic Programy swoich partii, aby dostosowac je do opinii
publicznej w Landach.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy z graczy moze wykonac nastepujace czynnosci:

© Dobrac na reke jedna karte Programu z talii oraz jedna odkrytg karte
Programu albo odrzuci¢ wszystkie odkryte karty z planszy Programu na
stos kart odrzuconych, dobra¢ w ich miejsce karty Programu z talii i na
koniec wzig¢ jedna z nich na reke.

© Nastepnie moze zamieni¢ do dwdch kart Programu lezacych przed nim,
z kartami Programu ze swojej reki. Po zamianie zachowuje jedng karte
Programu, odrzucajac pozostate.

Za kazdym razem zanim kolejny gracz rozpocznie procedure zmiany
programu swojej partii, kazde puste pole na planszy Programu zostaje
uzupetnione wierzchnia karta z talii Programu.

Jesli zabraknie kart w talii, pierwszy gracz natychmiast przetasowuje stos
kart odrzuconych i tworzy z nich nowa zakryta talie.

Faza dobiega konca, gdy kazdy z gracz miat okazje zmieni¢ program swojej
partii.

Przyktad: Beata chce dopasowac swdj program do opinii publicz-
nej w Niedersachsen €Y. Dobiera na reke zakiyta karte z talii kart
Programu i nastepnie odkryta karte @-Transportu @. Zmienia
program swojej partii usuwajac ®
Transport i umieszczajgc w zamian
@ Transport. Dzigki temu 3 sposiéd
jej 5 kart Programu odpowiadaja
opinii publicznej w Niedersachsen
@. Beata zachowuje na reku karte
® Srodowiska i odrzuca pozostate
dwie karty na stos odrzuconych kart
Programu ©.




ROZMIESZCZENIE

© ZAPEWNIENIE WPLYWU NA MEDIA

Gracze probujg pokierowac lokalnymi mediamiw Landach. Potrzebuja
wigkszosci w znaznikach Mediow w LandZzie, aby mdc pézniej wphynac na
opinie publiczna.

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, kazdy z graczy moze zakupi¢ jednorazowo jeden
znacznik Medidw. Ptaci 5000 € do banku i umieszcza jeden znacznik
Mediow na wolnym polu Mediéw na planszy dowolnego Landu.

Gracz moze zrezygnowac z zakupu znacznika i spasowac. Jesli co naj-
mniej jeden z pozostatych graczy kupi znacznik i kolejka zndw wréci
do niego, bedzie mégt ponownie zadecydowac czy kupic znacznik
Medidw czy spasowac (gracze moga kupic wiecej niz jeden znacznik
Mediow podczas tej fazy, ale tylko jeden w kazdej kolejce!).

Na kazdej planszy Landu znajduje sie 5 pél na znaczniki Mediow
dowolnych graczy. Jedli wszystkie piec pdl jest zajetych, zaden z graczy
nie moze w tym momencie dotozy¢ swojego znacznika Medidw do
tego Landu.

Jesli wszyscy gracze kolejno spasowali, ta faza dobiega konica.

Przyktad: Beata kupuje znacznik Mediéw za 5000 € i umieszcza
go na polu Mediow na planszy Niedersachsen €Y. Matgorzata takze
chce wplynac na media w Niedersachsen i tez kupuje znacznik
Medidw, ktéry nastepnie umieszcza w Niedersachsen @. W tym
momencie wszystkie pola Mediéw na planszy Niedersachsen sa
zajete i zaden z graczy nie moze tam dotozy¢ znacznika Medidw.

- © ORGANIZACJA WIECOW
. Gracze organizujg Wiece wyborcze w Landach, by wymienic je pézniej
. nagfosy.
Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
. wskazowek zegara, kazdy z graczy ma jedna okazje, by zapfacic za
| organizacje Wiecow.
| Gracz decyduje czy chee zorganizowac Wiece w jednym, czy w wigkszej
~ liczbie Landéw. Koszta organizacji Wiecéw trzeba optaci¢ osobno dla
| kazdego Landu, ich wysoko$¢ zalezy od liczby doktadanych znacznikéw
. Wiecow:

Liczba doktadanych Koszt
znacznikéw Wiecow

Liczba doktadanych Koszt
znacznikéw Wiecow

w Landzie w Landzie
1 1.000 € 5 7.000 €
2 2.000 € 6 10.000 €
3 3.000 € 7 15.000 €
4 5.000 € 8 20.000 €

' Gracz placi wskazany koszt do banku i umieszcza odpowiednia liczbe

znacznikéw (kostek) Wiecéw z whasnej puli na polach Wiecéw w jego
kolorze, na wybranej planszy Landu. Kazdy Land moze w jednym

~ momencie pomiesci¢ maksymalnie 8 znacznikéw Wiecow jednego
| gracza. W przypadku gdy wszystkie 8 miejsc zostato zajetych, na

koniec rundy gracz moze zamienic kilka z nich na gtosy.

Przykiad: Beata organizuje trzy Wiece w Niedersachsen @) i dwa
Wiece w Brandenburgii @. Placi facznie 5000 € (3000 + 2000)
i umieszcza drewniane kostki na odpowiednich miejscach na
planszach obu Landéw. Marion ma teraz 8 znacznikéw Wiecéw

w Niedersachsen, wigc na koniec rundy moze zamienic kilka z
nich na gtosy, aby mdc zorganizowac nowe Wiece w tym Landzie
w kolejnej rundzie.




© WYSELANIE GABINETU CIENI
Gracze wysyfaja politykéw ze swojego Gabinetu Cieni do Landéw, by
przewazyc szale zwyciestwa w wyborach na swoja korzysc.

Rozpoczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy z graczy moze umiesci¢ politykow ze swojego
Gabinetu Cieni (w skrdcie politykdw) obok planszy dowolnego Landu. Kaz-
dy z graczy wybiera nie wiecej niz jednego polityka na Land i umieszcza go
obok wybranego Landu w taki sposb, by wszyscy politycy, niezaleznie od
przynaleznosci, byli utozeni w jednej linii, z politykiem zagranym najwcze-
$niej jako pierwszym i dalej w kolejnosci ich umieszczenia.

Samo umieszczenie politykdw nie wigze sie z dodatkowymi kosztami, ale
nalezy zaznaczyc, ze aby skorzystac z odpowiadajacych im akcji w kolejnej
fazie, nalezy je najpierw opfacic.

Kazdy z graczy podczas rozgrywki moze skorzystac z pieciu politykow. Z kaz-
dego polityka mozna skorzysta tylko raz. Po rozpatrzeniu akcji danego
polityka w kolejnej fazie, usuwa sie go z gry i odktada do pudetka.

Przyktad: Beata umieszcza polityka obok Landu Niedersachsen €.
Postanawia zachowac pozostatych politykow na przysztosc. Nastepnie
Matgorzata umieszcza jednego polityka koto planszy Brandenburgii
oraz kolejnego obok Niedersachsen @.

ZMIANY

© AKCJE GABINETU CIENI

Gracze rozpatrujg akcje politykow Gabinetu Cieni, aby wplynac na

wyniki wyborow w Landach, przy ktérych sg oni umieszczeni.

Zaczynajac od Landu, w ktorym odbeda sie wybory na koniec obecnej run-

dy, i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazowek zegara, gracze wykonuja

nastepujace czynnosci:

© Najpierw gracze odkrywaja wszystkich politykéw, ktdrzy znajduja sie
przy tym Landzie. Nastepnie musza zapfaci¢ do banku koszt kazdego
swojego polityka. Jesli gracz nie moze lub nie chce tego zrobi,
natychmiast usuwa nieoptaconego polityka z gry i odktada go do
pudetka, nie rozpatrujac jego akdji.

© Nastepnie gracze rozpatrujg akcje wszystkich politykdw, w kolejnosci
w jakiej zostali umieszczeni.Gracz moze rozpatrzy¢ akcje gtdwna poli-
tyka, przedstawiong w gomej czesci karty Polityka oraz dowolng z akcji
drugorzednych przedstawionych ponizej.

Wyjatek: Niektore akcje sg oznaczone ¥. Kazda z akeji oznaczona w ten

sposéb, moze by¢ wykonana tylko raz przez dowolnego gracza w danym

Landzie. Jesli tylko jeden z graczy wykonat taka akcje w danym Landzie,

zaden z pozostatych graczy nie moze jej rozpatrzy¢ w tym samym Landzie.

Moze to oznaczac, ze gracz nie bedzie w stanie wykorzysta¢ gtdwnej akji

swojego polityka lub tez, ze moze zosta¢ zmuszony do rozpatrzenia innej

drugorzednej akgji, niz planowat.

Uwaga: Wszyscy politycy umieszczeni przy dowolnym Landzie s usuwani

z gry na koniec tej fazy.

Gracze maja dostep do nastepujacych pieciu politykow:

= mn Poset: Po odkryciu whasciciel musi zaptaci¢ 3000 € do
= O "= banku.
; Gtowna akcja:

@! Gracz umieszcza lub usuwa zeton Podwojenia
z odkrytej karty Opinii. W dowolnym momencie gry
tylko jeden zeton Podwojenia moze znajdowac sie

w danym Landzie. Karta Opinii z zetonem Podwojenia
nie moze zosta¢ podmieniona przez Media oraz liczy sie podwdjnie przy
wymianie na gosy.

Drugorzedne akcje:

®@+1 Gracz przesuwa swéj znacznik na skali notowan o 1 pole do gory.
®+3 (racz przesuwa swoj znacznik na torze gtosowania o 3 pola.

| Wicekanclerz: Po odkryciu wiasciciel musi zaptacic
5000 € do banku.

~ Gléwna akcja:
i ©+1 G przesuwa swoj znacznik na skali noto-
wan o 1 pole do gory.

Drugorzedne akgje:

®! Gracz umieszcza lub usuwa zeton Podwojenia
z odkrytej karty Opinii. W dowolnym momencie gry tylko jeden zeton
Podwaojenia moze znajdowac sie w danym Landzie. Karta Opinii z zeto-

nem Podwojenia nie moze zosta¢ podmieniona przez Media oraz liczy
sie podwdjnie przy zamianie na gtosy.

el Gracz zmienia Program swojej partii - patrz str. 8 (€ Zmiana
Programow).

~ Rzecznik: Po odkryciu whasciciel musi zaptaci¢ 5000
€ do banku..

| Gtéwna akgja:

&1 Gracz placi innemu graczowi 5000 € i usuwa
jego znacznik Mediéw z pola Mediow. Jesli posiada
cho¢ jeden znacznik Medidw w swojej puli, moze

go umiesci¢ w miejsce usunietego znacznika, bez
ponoszenia dodatkowych kosztéw.

. Drugorzedne akgje:

®+1 Gracz przesuwa swoj znacznik na skali notowan o 1 pole do géry.
=+5 Gracz przesuwa swoj znacznik na torze gtosowania o 5 pél.

| Sekretarz: Po odkryciu wiasciciel musi zaptaci¢
8000 € do banku.

~ Gtéwna akdja:

®+8 Gracz przesuwa swéj znacznik na torze gtoso-
wania 0 8 pdl.

Drugorzedne akgje:

&1 Gracz placi innemu graczowi 5000 € i usuwa
jego znacznik Mediéw z pola Mediéw. Jesli posiada choc jeden znacz-
nik Mediéw w swojej puli, moze go umiesci¢ w miejsce usunietego
znacznika bez ponoszenia dodatkowych kosztéw.

B Gracz dobiera wierzchnig karte Sondazu bez licytacji, czyli bez
ponoszenia zadnych kosztow i nastepnie decyduje czy go upublicznic,
czy nie - patrz str. 11 (@ Licytagja Sondazy).




7 Lider frakeji: Po odkryciu whasciciel musi zaptaci¢
15000 € do banku.

- Gtowna akcja:

@11 Gracz przesuwa znaczniki pozostatych graczy
0 1 pole w dét na skali notowar.

Drugorzedne akgje:

e Gracz zmienia Program swojej partii - patrz str.
8 (€ Zmiana Programow Partii).

B Gracz dobiera wierzchnia karte Sondazu bez licytacji, czyli bez
ponoszenia zadnych kosztéw i nastepnie decyduje czy go upublicznic,
czy nie - patrz str. 11 (@ Licytagia Sondazy).

Przyktad: Wtej rundzie wybory odbywajg sie w Brandenburgii

i tam teZ gracze rozpoczynaja rozpatrywanie akgji politykow. Mat-
gorzata odkrywa swojego Sekretarza i ptaci 8000 € do banku €.
W ramach gféwnej akji przesuwa swdj znacznik na torze gtoso-
wania o 8 pdl. Jako drugorzedng akcje dobiera wierzchnig karte
Sondazu z talii. Po zapoznaniu sie z nig, decyduje sie opublikowac
Sondaz, wiec rozpatruje jego dziatanie: przesuwa o 1 pole w gére
swéj znacznik na skali notowan oraz obniza o 1 pole znacznik partii
SPD. Partia Die Grunen (Zielonych) nie uczestniczy w tej rozgrywce,
wiec Matgorzata ignoruje negatywny wptyw Sondazu na ich noto-
wania @. Nastepnie gracze przechodzg do rozpatrywania Nieder-
sachsen - kolejnego Landu zgodnie z ruchem wskazéwek zegara.
Beata ujawnia swojego Posta i ptaci 3000 €, a Matqorzata odkrywa
Wicekanclerza i pfaci 5000 € @. Beata uzywajac gléwnej akgji
umieszcza swdj zeton Podwojenia na karcie @opieki spotecznej

i przesuwa swdj znacznik na skali notowari o 1 pole w gore @.
Mafqgorzata rowniez przesuwa swdj znacznik na skali notowari

w swojej gtownej akcji @. Poniewaz akcja umieszczenia zetonu
Podwaojenia moze by¢ wykorzystana tylko raz w danym Landzie,
Mafqgorzata musi wybrac druga akcje drugorzedng swojego Wice-
kanclerza i moze zmienic Program partii.

© WPLYW NA MEDIA

Gracz ma mozliwo$¢ wptyniecia na Media, jezeli posiada wiecej znacz-
nikéw Mediéw w danym Landzie niz dowolny inny gracz. W przypadku
remisu nikt nie jest w stanie wptyna¢ na Media.

Rozpoczynajac od Landu, w ktdrym odbeda sie wybory na koniec
obecnej rundy, i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara,
kazdy gracz, ktéry moze wptyna¢ na Media w danym Landzie, moze
zmienic jedng karte Opinii. Odrzuca jedna karte Opinii w tym Landzie
na stos kart odrzuconych i przektada w jej miejsce jedna z odkrytych
kart Opinii lezacych na planszy Opinii Publicznej. Nowo umieszczona
karta Opinii musi miec temat inny, niz kazda inna karta w danym
Landzie przed dokonaniem zamiany (dezaprobata i aprobata nie maja

| zostaty juz wylicytowane.

tu znaczenia). Jezeli zadna z odkrytych kart nie spetnia tego warunku,
gracz musi zmieni¢ inng karte Opinii. Puste miejsca na planszy Opinii
Publicznej nigdy nie sa uzupetniane podczas rozgrywki.

Wyjatek: Jezeli na karcie Opinii znajduje sie Zeton Podwojenia, ta
Opinia jest niepodwazalna i nie mozna jej zmienic. Gracz musi wybrac

| inng Opinie do zmiany. Zamiast zmienia¢ karte Opinii, gracz moze

spasowac, rezygnujac z wptywu na Media w tym Landzie.

Przykiad: Beata wplywa na Media w Niedersachsen. Na karcie
Opinii @opieka spofeczna znajduje sie zeton Podwojenia, wiec
nie mozna jej zmienic. Zamiast tego Beata wybiera kartg Opinii @
transport @Y i zastepuje ja odkryta karta @) srodowiska z planszy
Opinii Publicznej @.

' © LICYTACJA SONDAZY

Gracze mogaq zakupic¢ Sondaze w kazdym z Landow i dzieki nim zmie-
ni¢ notowania partii lub powigkszyc swoj Elektorat.

| Zaczynajac od Landu, w ktorym odbeda sie wybory na koniec obecnej
. rundy, i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, dla kazde-

go Landu gracze odkrywaja i licytuja sie o wierzchnia karte Sondazu

| ztalii.
. Partia, ktérej znacznik przesunie sie o dwa pola w gdre na skali noto-
\wan, jest widoczna na rewersie kazdej karty Sondazu.

Podejscie do licytacji Sondazy staje sie coraz bardziej taktyczne z kazda
kolejng rozgrywka w Die Macher. Gracze beda planowac kolejne po-
suniecia w zaleznosci od tego, ktdre karty Sondazy

Gracz, ktérego partia ma najwiecej gtoséw

w danym Landzie jest licytatorem. Jesli dwdch lub
wiecej graczy ma identyczna liczbe gtosow, pierw-
szy gracz (lub gracz siedzacy najblizej pierwszego
gracza) zostaje licytatorem.

Zaczynajac od gracza siedzacego po lewej stronie od licytatora i konty-
nuujac zgodnie z ruchem wskazowek zegara, kazdy gracz moze jeden

- raz zalicytowac. lub spasowac. Jezeli gracz chce zalicytowac, musi

zadeklarowa¢ kwote wyzszg od ostatniej zalicytowanej. Licytator jako

| ostatni moze podbi¢ stawke. Najnizsza kwota, ktéra mozna rozpocza¢
- licytacje to zero. Nie mozna zadeklarowac kwoty wyzszej od sumy

posiadanych pieniedzy.

' Jezeli w dowolnym momencie gracz zostanie przytapany na zalicyto-

waniu kwoty pieniedzy, ktdrej nie posiada, musi w ramach kary odda¢
do banku wszystkie posiadane pienigdze i obnizy¢ swéj Elektorat 0 10
punktéw. Nie moze takze uczestniczy¢ w kolejnych licytacjach w tej fa-
zie. Pozostali gracze musza od nowa rozpoczac i przeprowadzic obecng
licytacje, a takze pozostate, jedli jakies nie zostaly jeszcze rozpatrzone.




Wymiana Wiecéw na gtosy przebiega wedtug nastepujacego wzoru:

Gracz ktéry zalicytowat najwyzsza kwote, wplaca ja do banku i dobiera | (Wiece + notowania) x zbiezne tematy = gtosy
wierzchnig karte Sondazu z talii. Nastepnie wybiera jedng z dwdch

opgji: Najpierw gracz sumuje dla tego Landu liczbe zorganizowanych Wie-

© Nie upublicznia Sondazu i podwyzsza swéj Elektorat o 3 punkty; cow, ktére chce wymieni¢, z biezacym poziomem notowan.

© Albo upublicznia Sondaz. Te opcje mozna wybrac tylko jezeli noto- | Nastepnie poréwnuje program swojej partii ze stanowiskiem opinii
wania partii gracza rosna dzieki tej karcie. Jezeli ten warunek jest publicznej sprawdzajac, ktére tematy s3 zbiezne i jakie jest do nich na-
spetniony, gracz przesuwa swéj znacznik na skali notowan w danym stawienie ( B/ @). Kazdy zbiezny temat ze zbieznymi nastawieniem
Landzie o liczbe pot wskazang na karcie Sondazu i podobnie obniza | liczy sie jako +1.Zbiezny temat ale o przeciwnym nastawieniu to -1,
notowania innych partii, zgodnie z ilustracjg na karcie. Notowania pozostate tematy liczg si¢ jako 0. Jezeli na karcie tematu znajduije sie
pozostatych partii, ktorych notowania rosna, a takze notowania partii | Zéton Podwojenia - efekt jest podwajany, co oznacza odpowiednio +2
nieuczestniczacych w grze s pomijane. lub -2. Jezeli Program parti jest tak rozbiezny z opinia publiczng, ze

Wijatek: Notowariia parti, ifra ma wphyw na Mediaw tym Landzie v-:)gllczona suma wynosi zero lub mniej, traktuje sie jg ostatecznie jako

nigdy nie moga ulec obnizeniu przez karte Sondazu!
| Gracz mnozy obie otrzymane liczby i przesuwa swéj znacznik na torze

gtosowania o otrzymany wynik. Nastepnie usuwa znaczniki wymienio-

Przyktad: Agata deklaruje 4000 € za wierzchnig karte Sondazu, ktdrej nych Wiecow, odkladajac je do swojej puli.

widoczny rewers pokazuje notowania jej partii CDU rosnace o 2 punk-
ty. Jako, ze wygrata licytacje, ptaci 4000 € do banku i dobiera karte

0. Agata podejmuije decyzje 0 opublikowaniu Sondazu i przesuwa | Przyklad: Beata chee skorzystac z bardzo dql?rej sytuagji jej partii
znacznik notowar swojej partii CDU o 2 pola w gore @. Ponadto obni- | SPD WNl‘ede,’rsachsen I postanawia wymienic wszystkie 8 znacz-
za znacznik partii FDP 0 2 pola @. Notowania partii Linke nie ulegaja nikow Wiecow na gtosy. Jej poziom notowari to 4, czyli osiaga

zmianie, gdyz kontroluje ona Media @. - najwyzszg mozliwg sume +12 (8+4) @Y. Program jej partii jest
_ zbiezny w dwdch tematach z opinig publiczng, a dzieki zetonowi
Podwojenia na karcie @ 1. opieki spofecznej uzyskuje w sumie +3
| pospra wdzeniu tematéw @. Oznacza to, ze znacznik gloséw prze-
suwa sie facznie 0 36 pdl na torze gtosowania (12 x 3 = 36 gtosow).
Na koniec Beata odkfada 8 wykorzystanych znacznikéw Wiecow do

swojej puli @.

© ZLICZANIE GLOSOW | WYBORY
To jest najdfuzsza faza gry. Zostata podzielona na kroki, ktdre gracze
wykonuja wspdlnie.

© Przeniesienie gloséw

Gracze moga wymienic zorganizowane Wiece na gtosy w tym samym |
Landzie. W jednym z Landéw odbywaja sie wybory.
Rozpoczynajac od Landu, w ktérym odbeda sie wybory w ostatniej

rundzie rozgrywki i kontynuujac w kierunku przeciwnym do ruchu ~ Land, w ktdrym odbywaja sie wybory w tej rundzie: W takim Lan-
wskazéwek zegara, gracze moga wymienia¢ Wiece na glosy. W kaz- - dzie kazdy gracz musi wymieni¢ wszystkie znaczniki Wiecow na gtosy.

dym Landzie najpierw decyzje o wymianie podejmuje pierwszy gracz, | Dlazachowania porzadku gracze moga dokonywac wymian zgodnie

po nim pozostali gracze zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Kazdy | Zkolejnoscig partii na planszy Landu - zaczynajac od FDP lub Linke.

gracz moze dokona¢ wymiany raz na Land. Przy wymianie gracze stosuja opisany wyzej wzor. W Landzie, w ktrym
Landy, w ktérych nie odbywaja sie wybory w tej rundzie: Mini- | 0dbywaja sie wybory wystarczy 1 znacznik Wiecu, by dokona¢ wymia-

malna liczba Wiecéw do wymiany na gtosy w takim Landzie wynosi ny, jednak samo posiadanie programu zbieznego z opinig bez chocby

4. Jezeli gracz nie chee lub nie moze wymieni¢ minimum 4 Wiecéw jednego Wiecu nie dostarcza zadnych glosow!
na gtosy musi spasowac, rezygnujac w tej rundzie z wymiany w tym Jezeli suma Wiecow oraz poziomu notowan jest rowna lub mniejsza
Landzie. niz zero (co jest mozliwe przy liczbie Wiecéw nie wigkszej niz 3 i noto-

waniach -2 lub -3), gracz do wzoru podstawia zamiast niej +1.




Po tym jak gracze wymienili swoje znaczniki Wiecow na gtosy, rozpo- W wyborach parlamentarnych mozna zdoby¢ punkty zwyciestwa
czyna sie krok ustalenia wynikéw wyboréw. na nastepujace sposoby:

. L% . : .| Punkty zwyciestwa za gtosy: Liczba punktow zwyciestwa,
Przyktad: W Brandenburgii odbywajg sie w tej rundzie wybory, el ktéra g{aczgdfbywa 7a (?trzyymane gioEyjest poda}rllaena
wiec wszystkie Wiece muszg zosta¢ zamienione na gtosy. {4%‘

karcie Landu. Glosy otrzymane w wigkszych Landach, sa
' warte wigcej punktow zwyciestwa, gdyz te Landy odgrywaja
wigksza role w niemieckiej polityce.

O FDP wyraznie skoncentrowafo sig na innych Landach, jego
notowania s3 bardzo niskie a program sprzeczny z opinia publiczng.
Otrzymuje 1 dodatkowy gfos, w sumie 3.

© (DU zdobywa dodatkowe 8 gosow, czyli facznie 23 glosy. ' Y Punkty zwyciestwa za wygranie wyboréw oraz zal§ wptyw na
@ SPD otrzymato 21 glosow i zostato druga sifa w Brandenburgii Media: Gracze ustalaja, kto wygraf wybory.

7 34 gtosami. © Jezeli tylko jedna partia zdobyta 50+ gtoséw:

© Linke idealnie zgrato swdj program z oczekiwaniami wybor- O ¥ir Wygrana w wyborach: Ta partia zdobywa natychmiast 12
cOw. Partia otrzymuje dodatkowe 20 gtosow i z sumag 52 glosow punktéw zwyciestwa, ktére wszyscy gracze zapisuja w odpowied-
wygrywa wybory. ‘ nim polu na rewersie swojej strony z Notatnika.

O @ Wplyw na Media: Jezeli zwycigzca wyboréw posiada
choc jeden znacznik Medidw w tym Landzie, przesuwa jeden
znich na plansze Mediéw/Elektoratu. Umieszcza go na polu,
ktére odpowiada biezacej rundzie wyboréw, np. w przypadku
pierwszych wybordw znacznik ktadzie sie na polu obecnosci
w mediach z "10" (pierwsze pole od lewej z biatymi cyframi).
Gracze zapisuja te punkty zwyciestwa wytgcznie na koniec gry!

. @ Jezeli co najmniej dwie partie zdobeda 50+ gtoséw:

O ¥ Wygrana w wyborach: Kazda z tych partii zdobywa natych-
miast 10 punktow zwyciestwa. Partia, ktora zdobyta najwiecej
gtoséw wygrywa wybory. W przypadku remisu w liczbie gtosow,
partie remisujace wspélnie wygrywaja wybory.

O k& Wptyw na Media: Jezeli zwyciezca wybordw posiada
cho¢ jeden znacznik Medidw w tym Landzie, przesuwa jeden
z nich na plansze Medidw/Elektoratu. Umieszcza go na polu,
ktére odpowiada biezacej rundzie wyboréw. Gracze zapisujg te
punkty zwyciestwa wytgcznie na koniec gry!

. @Jezeli najsilniejsza partia zdobyta mniej niz 50 gtoséw, musi
utworzyc koalicje:

© Najsilniejsza partia szuka partnera do utworzenia koalicji. Jezeli
nie ma jednej najsilniejsze] partii, koalicje tworzy pierwszy gracz
(lub gracz siedzacy najblizej na lewo od pierwszego gracza).

Ao

=l Ax2=lxl=l Aby utworzy¢ koalicje, partie musza spetni¢ nastepujace warunki:
e W sktad koalicji moga wchodzi¢ wytgcznie dwie partie.
® Koalicjanci musza miec¢ razem 50+ gloséw.

e@ ‘B °¢.§§ i S * Mozliwo$¢ utworzenia koalicji jest sprawdzana wedtug zbiez-

) y ; Ol -6--Dx2-4x2-8 | nosci Programéw partii miedzy potencjalnymi koalicjantami.
&; & &; &; | W przypadku remisu najpierw sprawdzany jest pierwszy gracz
(lub gracz siedzacy najblizej na lewo od pierwszego gracza).
O ¥ Wygrana w wyborach: Obie partie tworzace koalicje natych-

@ . . - -
i =6+ x3=Tx%=2l miast otrzymuja 7 punktéw zwyciestwa.
&;-— &; . &; &; . &; ' i o f@ Wptyw na Media: Jezeli koalicjanci posiadaja cho¢ jeden
znacznik Mediéw w tym Landzie, kazdy z nich przesuwa po
| B CJ

o

)
el
&)

jednym z nich na plansze Medidw/Elektoratu. Umieszczaja je
=(4+0x5=4x5-20 na polu, ktére odpowiada biezacej rundzie wyboréw. Gracze
zapisuja te punkty zwyciestwa wytgcznie na koniec gry!
o Brak mozliwosci utworzenia koalicji, ¥ Wygrana w wy-
borach: Najsilniejsza partia otrzymuje natychmiast 5 punktéw
zwyciestwa.

Bo Boe @o
&

: = :
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O Rozpatrzenie wynikow wyboréw

Gracze zdobywaja punkty zwyciestwa za otrzymane gfosy i wyfaniaja
zwycigzce wyborow.

Kazdy z graczy zapisuje liczbe punktéw zwyciestwa zdobytych przez
kazda partie na rewersie swojej strony z Notatnika.




gracz, ktéry ma wptyw na media w tym Landzie nie wygrat wyboréw,
przesuwa jeden ze znacznikdw Mediéw z tego Landu na plansze
Mediow/Elektoratu. Umieszcza go na polu, ktére odpowiada biezacej
rundzie wyboréw. Gracze zapisuja te punkty zwyciestwa wytacznie na
koniec gry!

Przyktad: W Brandenburgii mozna zdoby¢ maksymalnie 21
punktéw zwyciestwa. CDU otrzymuje 13 punktéw zwycigstwa za
swoje 23 gtosy, SPD 16 punktdw za 34 gtosy, a Linke maksymalne
21 punktow za 52 gtosy. FDP nie posiada minimum 5 gtoséw, wiec
nie zdobywa zadnych punktw zwycigstwa @.

Linke jest jedyna partia, ktdra zdobyta 50+ gloséw, wiec wygrywa te
wybory. Otrzymuje dodatkowe 12 punktow zwycigstwa @ i przesuwa
swdj znacznik Mediéw z Brandenburgii na pole obecnosci w mediach
2"10" na planszy Mediow/Elektoratu @. CDU ma wptyw na media,
wigc takze moze przesunac swdj znacznik Mediow z Brandenburgii na
pole obecnosci w mediach z 10" @.

: LINKE | SPD | GRONE | CDU | FDP ‘
Q 20 (16 [z [0
(B) Z ’>

@ Wyplata pienigdzy (z wyjatkiem 4 rundy!)

Gracze otrzymujg pienigdze od paristwa i ze skfadek, aby finansowac
kolejne kampanie.

Zaczynajac od pierwszego gracza i kontynuujac zgodnie z ruchem wskazo-
wek zegara, kazdy z graczy otrzymuje nastepujace kwoty z banku:

© Wybory: Gracz otrzymuje 1000 € za kazdy punkt zwyciestwa zdobyty
w ostatnich wyborach za otrzymane gtosy, ale nie za dodatkowe punkty
zdobyte przez wygranie wyboréw;

© Elektorat: Gracz otrzymuje 1000 € za kazdy punkt Elektoratu;

© Sktadki: Kazdy z graczy decyduje czy zarzadza pobor skfadek cztonkow-
skich, czy z tego rezygnuije. Najpierw wybiera jedng z trzech swoich kart
Sktadek i decyduje czy:

O Zbiera sktadki w wysokosci podanej na karcie Sktadek, otrzymujac
zbanku 10000, 20000 lub 30000 €. W zamian jego Elektorat ulega
zmniejszeniu odpowiednio 0 1,2 lub 3 punkty na torze na planszy
Mediéw/Elektoratu.

O Rezygnuije z poboru skfadek, zyskujac w zamian przychylnos¢ wybor-
cow. Gracz powieksza swéj Elektorat 0 odpowiednio 1,3 lub 5 punk-
téw, w zaleznosci od wysokosci sumy na odrzuconej karcie Sktadki.

NIEZALEZNIE OD WYNIKU WYBOROW: £§ Wptyw na Media. Jezeli

- Karty Sktadek po rozpatrzeniu usuwane s3 z gry i odktadane do pudetka.

Ta faza jest pomijana w czwartej rundzie, jako, Ze gracze nie otrzymuija
W niej pieniedzy.

Przyktad: Beata zdobyfa 16 punktdw zwyciestwa w trakcie wybordw,
otrzymuje wigc 16000 € z banku. Obecna wielkos¢ jej Elektoratu to 12,
co oznacza dodatkowe 12000 €. Ponadlto 8 Beata decyduje sie zebra¢
skladki w wysokosci 20000 €. Pobiera ona pienigdze z banku i obniza
swdj Elektorat 0 2 punkty.

© Przygotowanie do kolejnej rundy (z wyjatkiem 4 rundy!)

Gracze przygotowuja sie do kolejnej rundy, podejmujac nastepujace kroki
(ta faza jest pomijana w czwartej rundzie, zamiast niej gracze rozpatruja

| koniecgry).

Pierwszy gracz usuwa z gry plansze Landu, w ktérym odbyty sie w te] run-
dzie wybory. Plansza i znaczniki Torow s3 odkfadane do pudetka, a karty

- Opinii laduja na stosie odrzuconych kart Opinii. Pozostate Znaczniki

Mediéw wracaja do gracza.

- Pierwszy gracz odkrywa po jednej kolejnej karcie Opinii w kazdym z pozo-
statych Landow. Jak zostato to wyjasnione w sekji przygotowania do gry,

zaden temat nie moze wystepowac podwéjnie na kartach Opinii, jezeli tak

- sie stanie, nalezy odrzuci¢ whasnie odkryta karte i dobierac w jej miejsce
- nowa, az do momentu, gdy ten warunek zostanie spetniony.

Na koniec pierwszy gracz odrzuca wszystkie odkryte karty Programu z plan-

- szy Programu i dobiera w ich miejsce nowe karty Programu z talii.

' © KONIEC GRY

| PUNKTACJA KONCOWA

Rozgrywka konczy sie po przeprowadzeniu wyboréw w czterech Landach.

| Po catkowitym rozpatrzeniu wynikéw czwartych wyboréw gracze przecho-
- dza do punktacji koricowej:

o & Punktacja za Media: Kazdy gracz otrzymuije punkty zwyciestwa za
swoje znaczniki na polach obecnosci w mediach na planszy Mediow/
Elektoratu. Warto$¢ kazdego znacznika okresla liczba na polu, na ktérym
sie on znajduje.

- o8B Punktacja za Elektorat: Kazdy gracz otrzymuie tyle punktéw

zwyciestwa, ile wynosi wielkos¢ jego Elektoratu.

©[“Punktacja za pieniadze: Tylko dwdch graczy z najwieksza suma

zaoszczedzonych pieniedzy zdobywa za nie punkty zwyciestwa, zgodnie
z ponizsza tabela. W przypadku remisu na pierwszym miejscu, obaj gra-
cze otrzymuja po 6 punktéw, podobnie w przypadku remisu na drugim
miejscu, po 3 punkty zwyciestwa.

3 punkty
Zwyciestwa

1.miejsce 6 punktéw

zwyciestwa

2. miejsce

- NI Gracz 2 najwyzsza liczba punktow zwyciestwa poprowadzit najlepsza
| Partie i zostaje zwyciezc Die Macher.

' @ SIEDMIOKROTNE WYBORY

PARLAMENTARNE

Die Macher oferuje graczom, ktérzy chcg sie zagtebi¢ w meandry niemiec-
kiej polityki rozszerzony wariant gry z siedmiokrotnymi wyborami. Jest to
prawdziwie wyjatkowe doswiadczenie!




Zasady opisane ponizej maja pierwszenstwo w przypadku sprzeczno-
$ci z wezesniej opisanymi zasadami.

“Wiekszy” Gabinet Cieni

Podczas przygotowania do gry gracze otrzymuja wszystkich 8 polity-
kéw ze swojego Gabinetu Cieni. Beda mogli skorzysta¢ z 3 nowych
politykéw:
; ‘ Honorowy Przewodniczacy: Po odkryciu whasciciel
musi zaptaci¢ 8 000 € do banku.

f '} Gtéwna akgja:

i R8s Gracz przesuwa swéj znacznik na torze gtoso-
wania o 8 pdl.

Drugorzedne akgje:

& Gracz ptaci innemu graczowi 5000 € i usuwa
jego znacznik Mediéw z pola Medidw. Jesli posiada choc jeden znacz-
nik Mediéw w swojej puli, moze go umiesci¢ w miejsce usunietego
znacznika, bez ponoszenia dodatkowych kosztow.

@' Gracz umieszcza lub usuwa zeton Podwojenia z odkrytej karty
Opinii. W dowolnym momencie gry tylko jeden zeton Podwojenia
moze znajdowac sie w danym Landzie. Karta Opinii z zetonem
Podwojenia nie moze zosta¢ podmieniona przez Media oraz liczy sie
podwdjnie przy wymianie na gtosy.

Dziatacz Partyjny: Po odkryciu wasciciel musi
zaptaci¢ 10 000 € do banku.

i '} Gtéwna akcja:

§ R+10 Gracz przesuwa swéj znacznik na torze gtoso-
wania o 10 pél.

Drugorzedne akgje:

#8 +s Gracz przesuwa swoj znacznik na torze Elekto-

ratu 0 5 punktéw.
@+3 Gracz przesuwa swéj znacznik na skali notowan o 3 pola do
gory.
i Gtéwny kandydat: Po odkryciu wtasciciel musi
[ zapfacic 20 000 € do banku.
—a | Gléwna akdja:
©+4 Gracz przesuwa swoj znacznik na skali noto-
wan o 4 pola do gory.
Drugorzedne akgje:

R +12 Gracz przesuwa swoj znacznik na torze gtoso-
wania o 12 pdl.

0 Gracz dobiera wierzchnig karte Sondazu bez licytacji, czyli bez
ponoszenia zadnych kosztéw i nastepnie decyduje czy go upublicznic,
czy nie - patrz str. 11 (@ Licytaja Sondazy).

o] Gracz zmienia Program swojej partii - patrz str. 8 (€ Zmiana
Programow Partii).

Siedmiokrotne wybory podczas 5
rund gry

Rozgrywka koniczy sie po pieciu rundach. Gracze dobieraja dwa znacz-
niki Urny podczas przygotowania do gry.

W 4.i 5. rundzie wybory odbeda sie w dwdch Landach (zamiast w jed-
nym). Oba Landy, w ktérych odbeda sie wybory w danej rundzie beda
oznaczone znacznikiem Urny.

Na konicu 4. rundy wybory odbeda sie w czwartym i pigtym Landzie,

a na koniec 5. rundy, w széstym i siédmym Landzie.

Przygotowanie do gry, krok @: Gracz, kt6ry zakoniczyt rozmieszczanie

i odkrywanie kart Landéw, bierze i tasuje pozostate 12 kart Landéw.
Nastepnie losowo dobiera 3 sposréd nich i bez odkrywania, umiesz-
cza je w stosie obok plansz Landéw. Gracze beda ich potrzebowac¢

w pdzniejszej czesci rozgrywki. Pozostate 9 kart Landdw nalezy odtozy¢
do pudetka.

Pierwsze trzy rundy, faza 9., krok c): Gracz odktada do pudetka jedynie
karte Landu, w ktorym wtasnie zakorczyly sie wybory (plansza Landu
zostaje). Nastepnie odrzuca karty Opinii na stos kart odrzuconych, po
czym dobiera karte z odtozonego podczas przygotowania do gry stosu
zakrytych kart Landéw i umieszcza jg na odpowiednim miejscu tej
planszy Landu. Na koniec dobiera nowe karty Opinii dla tego Landu.
Pigty i szésty Land wchodzg do gry z dwiema odkrytymi kartami
Opinii, natomiast siédmy Land z trzema.

Koniec 3. rundy: Gracz uzupetnia karty Opinii na planszy Opinii Pu-
blicznej, tak aby dla kazdego z siedmiu tematéw obecne byty po dwie
karty Opinii (z® i @). Nastgpnie tasuje tali kart Opinii ze stosem
kart odrzuconych, tworzac nowa talie i umieszcza jg na planszy Opinii
Publicznej.

Zmiany w fazie
“Wyptata pieniedzy”

© Gracze moga skorzystac z wszystkich trzech kart Skiadek jedynie

podczas pierwszych 3 rund rozgrywki.

W 4. rundzie gracze otrzymuja pienigdze tylko za gtosy zdobyte

w czwartych i pigtych wyborach oraz jednokrotnie za wielkos¢ swojego
Elektoratu. Nie ma juz kart Sktadek, z ktérych gracze mogliby skorzy-

{ stac.

Ta faza jest pomijana w 5.rundzie, jako ze gracze nie otrzymuija w niej
pieniedzy.

Credits
Autor gry: Karl-Heinz Schmiel

~ Rozwdj gry: Henning Krdpke, Uli Blennemann
Projekt graficzny:  Harald Lieske

Sktad instrukgji:
Tlumaczenie:

Vladimir Krist, Filip Stransky
Philippe Schmit

Pleé znacznikow Mediow | Korekta: Kristopher Snyder
Gracze otrzymuja 5 znacznikéw Mediéw (zamiast 4) podczas przygoto-
wania do gry.
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“Maty” Gabinet Cieni

_ Pose: Pood kryciu wiasciciel musi zaptaci¢ 3000 € do
banku.

= L—i/i Gtéwna akcja:

i @! Gracz umieszcza lub usuwa zeton Podwojenia
z odkrytej karty Opinii. W dowolnym momencie gry
tylko jeden Zeton Podwojenia moze znajdowac sie
w danym Landzie. Karta Opinii z zetonem Podwojenia
nie moze zosta¢ podmieniona przez Media oraz liczy sie podwojnie przy
wymianie na gtosy.
Drugorzedne akgje:

@+1 Gracz przesuwa swéj znacznik na skali notowan o 1 pole do gory.
R+3 Gracz przesuwa swéj znacznik na torze gtosowania o 3 pola.

Wicekanclerz: Po odkryciu whasciciel musi zaptaci¢
5000 € do banku.

. Gltéwna akgja:
i @+ Gracz przesuwa swéj znacznik na skali noto-
war o 1 pole do géry.
Drugorzedne akgje:

@! Gracz umieszcza lub usuwa zeton Podwojenia
z odkrytej karty Opinii. W dowolnym momencie gry tylko jeden zeton
Podwojenia moze znajdowac sie w danym Landzie. Karta Opinii z zeto-

nem Podwojenia nie moze zosta¢ podmieniona przez Media oraz liczy
sie podwdjnie przy zamianie na gtosy.

ekl Gracz zmienia Program swojej partii - patrz str. 8 (€ Zmiana
Programéw).

Rzecznik: Po odkryciu whasciciel musi zaptaci¢ 5000

/ € do banku..

| @ /,,, Gtéwna akja:

& Gracz ptaci innemu graczowi 5000 € i usuwa
jego znacznik Medidw z pola Mediéw. Jesli posiada
cho¢ jeden znacznik Mediéw w swojej puli, moze
go umiesci¢ w miejsce usunietego znacznika, bez
ponoszenia dodatkowych kosztow.

Drugorzedne akgje:

@+1 Gracz przesuwa swéj znacznik na skali notowan o 1 pole do gory.
X +5 Gracz przesuwa swoj znacznik na torze gtosowania o 5 pél.

Sekretarz: Po odkryciu wtasciciel musi zaptacic
8000 € do banku.

. Gléwna akcja:

W8 Gracz przesuwa swoj znacznik na torze gtoso-
wania o 8 pdl.

Drugorzedne akgje:

&' Gracz placi innemu graczowi 5000 € i usuwa
jego znacznik Medidw z pola Mediéw. Jesli posiada cho¢ jeden znacz-
nik Mediéw w swojej puli, moze go umiesci¢ w miejsce usunietego
znacznika bez ponoszenia dodatkowych kosztow.

B Gracz dobiera wierzchnia karte Sondazu bez licytacji, czyli bez
ponoszenia zadnych kosztéw i nastepnie decyduje czy go upublicznic,
czy nie - patrz str. 11 (@ Licytacja Sondazy).

‘ gory.

| Lider frakeji: Po odkryciu whasciciel musi zaplacic
15000 € do banku.

Gtéwna akcja:

@-1! Gracz przesuwa znaczniki pozostatych graczy
0 1 pole w dét na skali notowan.

Drugorzedne akgje:
ekl Gracz zmienia Program swojej partii - patrz str.
8 (€ Zmiana Programow Partii).

l Gracz dobiera wierzchnia karte Sondazu bez licytacji, czyli bez
ponoszenia zadnych kosztow i nastepnie decyduje czy go upublicznic,
azy nie - patrzstr. 11 (@ Licytacja Sondazy).

“Wiekszy” Gabinet Cieni

Honorowy Przewodniczacy: Po odkryciu wlasciciel
musi zapfaci¢ 8 000 € do banku.

/ﬁ Gtéwna akeja:

wi+s Gracz przesuwa swéj znacznik na torze gtoso-
wania o 8 pdl.

Drugorzedne akgje:

f&! Gracz pfaci innemu graczowi 5000 € i usuwa jego znacznik
Mediéw z pola Medidw. Jesli posiada cho¢ jeden znacznik Mediow

| wswojej puli, moze go umiesci¢ w miejsce usunietego znacznika, bez

ponoszenia dodatkowych kosztéw.

@! Gracz umieszcza lub usuwa zeton Podwojenia z odkrytej karty
Opinii. W dowolnym momencie gry tylko jeden zeton Podwojenia
moze znajdowac sie w danym Landzie. Karta Opinii z zetonem
Podwojenia nie moze zosta¢ podmieniona przez Media oraz liczy sie
podwdjnie przy wymianie na gtosy.

| Dziatacz Partyjny: Po odkryciu wiasciciel musi
zaplaci¢ 10 000 € do banku.

Gtoéwna akcja:

®+10 Gracz przesuwa swoj znacznik na torze gtoso-
wania 0 10 pdl.

Drugorzedne akcje:

88 +5 Gracz przesuwa swoj znacznik na torze Elekto-
ratu 0 5 punktéw.

@+3 Gracz przesuwa swéj znacznik na skali notowan o 3 pola do

| Gtéwny kandydat: Po odkryciu whasciciel musi
zaptaci¢ 20 000 € do banku.

. Gléwna akgja:

©+4 Gracz przesuwa swoj znacznik na skali noto-
wari 0 4 pola do gory.

Drugorzedne akgje:

R +12 Gracz przesuwa swoj znacznik na torze gtoso-
wania o 12 pél.

[ Gracz dobiera wierzchnia karte Sondazu bez licytacji, czyli bez
ponoszenia zadnych kosztow i nastepnie decyduje czy go upublicznic,

| czy nie - patrz str. 11 (@ Licytacja Sondazy).

ekl Gracz zmienia Program swojej partii - patrz str. 8 (€ Zmiana
Programdw Partii).




