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Das Spiel gegen Politikverdrossenheit

Ist Ihnen die Politik zu abgehoben? Jetzt
nehmen Sie die Regierungsbildung
selbstin die Hand.

Bauen Sie ein eigenes Netzwerk aus
Kandidaten der politischen Zeitge-
schichte auf. Verschaffen Sie sich die
finanziellen Mittel fiir einen erfolg-
reichen Wahlkampf. Spielen Sie lhre
Konkurrenten durch iiberraschende Er-
eignisse aus und werden so - bis zum
nichsten Spiel - Regierungschef oder
Regierungschefin.

Nebenbei konnen Sie lhre Kenntnisse

tiber die politische Geschichte der
Bundesrepublik auffrischen.

Ein Spiel fur 2 — 6 Personen



1. Das Spielzeug

@ 11 Auftragskarten (+ 2 Blankokarten)

@ 41 Koalitionskarten (+ 4 Blankokarten)

@ 42 Ereigniskarten (+ 4 Blankokarten)

@ 6 Infokarten mit Spielhinweisen

@ 42 Geldstiicke im Gesamtwert von 59p
(25 x 1 Penunze; 17 x 2 Penunzen)

@ 1Fach fElr d':e Banic } Miinzschachtel
@ 1Fach fir die Wahlkasse

} 83 Aktionskarten

2. Wahlkampfvorbereitungen
Die 11 Auftragskarten des Spiels verteilen sich auf:

@ 2 Auftrége zur Bildung einer Alleinregierung fiir Schwarz
bzw. Rot (fiir die Sie 5 Koalitionskarten der entsprechenden
Farbe benétigen).

@ 1 Auftrag zur Bildung einer ,,GroRRen Koalition* aus Schwarz
und Rot (mitinsg. 7 Koalitionskarten beider Farben).

@ 5 Auftrage zur Bildung von Zweierkoalitionen (mit insg. 6
Koalitionskarten beiderjeweiligen Farben).

@ 3 Auftrige zur Bildung von Dreierkoalitionen (mit insg. 7
Koalitionskarten aus den drei Koalitionsfarben).

Die Auftragskarten werden gemischt.
Jeder der 2-6 Mitspieler zieht verdeckt
seine Auftragskarte mit den darauf ver-
zeichneten Bedingungen zur erfolgrei-
chen Regierungsbildung. Die restlichen
Auftragskarten werden verdeckt beisei-
te gelegt.

W /a\e s B IVWWVECHSEL



Im Spiel sind 83 Aktionskarten:
bestehend aus

42 Ereigniskarten und

41 Koalitionskarten.

Die 41 Koalitionskarten setzen sich
zusammen aus:

12 Koalitionskarten der Farbe Schwarz,
11 Karten der Farbe Rot,

je 6 Karten von Griin und Gelb,

5 Karten der Farbe Violett,

1 Koalitionskarte, die als ,,Der Rote
Oskar“ entweder als rote oder als
violette Koalitionskarte eingesetzt
werden kann.

Die Koalitionskarten werden zusammen mit den 42 Ereignis-
karten gemischt. \

Jeder Spieler erhadlt verdeckt 2 Aktions-
karten ausgeteilt.

Die restlichen Aktionskarten bilden den
Ziehstapel, neben dem die oberste Karte
aufgedeckt wird.

Ablagestapel
offen
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Die Penunzen ( P ) genannten Geldstiicke werden im Fach der
Bank deponiert, die jedem Spieler ein Startkapital im Wert von
4 p auszahlt.

Fir die Wahlkasse wird ein noch
leeres Fach eingerichtet.



3. Strategie

Um lhren Auftrag zu erfiillen, fiir den Sie, je nach zu bildender
Regierung, 5-7 Koalitionskarten bestimmter Koalitionsfarben
vorweisen missen, sollten Sie zunachst Karten zukaufen, so-
weit es Ihre Finanzen erlauben.

Durch verschiedene Spielziige (siehe Punkt 5) wie das Ausspie-
len von Ereigniskarten, die Versteigerung eigener Karten oder
durch Aussitzen kénnen Sie lhr Budget an Penunzen wieder
aufstocken. )
Falls Ihr Blatt aussichtsreich fiir eine Regie- =
rungsbildung ist, die allerdings lhrem Auftrag
nicht entspricht, kdnnen Sie sich durch das e
Ausspielen der Ereigniskarte ,,Koalitions-
wechsel eine andere Auftragskarte ver-
schaffen.

r

4. Wahlsieg und Regierungsbildung

Sie haben gewonnen, wenn Sie wahrend lhres Spielzugs die
fiir lhren aktuellen Auftrag ausreichende Anzahl passender,
nicht-deaktivierter (siehe Punkt 8) Koalitionskarten vorweisen
kénnen.

Gewinnen kénnen Sie also nur, wenn Sie am Zug sind.
Sie haben auch dann gewonnen, wenn Sie durch Spielzug B
(siehe Punkt 5) eine der fir lhre Auftragserfiillung erforder-
lichen Karten abwerfen miissten.

(Gewinnen geht vor Abwerfen!)

Feiern Sie Ihren Regierungsantritt
mit einer kleinen Rede, bis die
Karten neu gemischt sind.
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5. Die Spielziige

Es wird reihum gespielt. Wenn Sie an der Reihe sind, kénnen
Sie einen der folgenden sechs Spielziige ausfiihren:

C
D

KARTENKAUF: Fiir 1p in die Wahlkasse erwerben Sie die
oberste Aktionskarte vom Ablagestapel.

Wenn dies die letzte abgelegte Karte war, wird vom
Ziehstapel eine neue aufgedeckt.

ZIEHEN/ABWERFEN: Eine Karte vom Ziehstapel aufnehmen
und danach eine Karte aus lhrer Hand auf den Ablage-
stapel abwerfen. Jede Aktionskarte (Koalitions- wie
Ereigniskarten), die Sie auf der Hand halten, kann von
Ihnen abgeworfen werden. Wenn Sie ziehen, miissen
Sie abwerfen (Ausnahme: Sie haben gewonnen - siehe
Punkt 4). Abgeworfene Ereigniskarten werden nicht
ausgefiihrt!

AuUsSITZEN: Sie legen eine Wahlkampfpause ein, tiberden-
kenlhre Strategie und erhalten ausder Bank1p.

EREIGNISKARTE AUSSPIELEN/AUSFUHREN: [ rotAton
Das Ausspielen einer Ereigniskarte
ist ein eigener Spielzug. Wenn das
Ausspielen kostenpflichtig ist, zah-
len Sie den angegebenen Betrag in
die Wahlkasse. Dann fiihren Sie das
auf der Karte vermerkte Ereignis

aus. AnschlieBend wird diese =
Karte aus dem Spiel genom-
men.




TAUSCHANGEBOT: Bieten Sie eine der Aktionskarten aus
Ihrer Hand den Mitspielern zum Tausch an. Kiindigen Sie
an, welche Karte Sie anbieten (z. B. eine rote Koalitions-
karte) und welche Sie dafiir bekommen méchten (z. B.
eine gelbe Koalitionskarte). Attraktiver wird Ihr Angebot,
wenn Sie noch Penunzen drauflegen. Der Spielzug gilt
auchdannals durchgefiihrt, wenn kein Tausch erfolgt.

F KAUFANGEBOT: Entweder Sie bieten eine eigene Karte

zum Verkauf an (die Mitspieler kénnen diese Karte
durch Uberbieten ersteigern). Wenn Sie mit dem
Hochstgebot nicht zufrieden sind, brauchen Sie nicht
zuverkaufen.
Oder Sie unterbreiten selbst ein Angebot an lhre Mit-
spieler, um eine gewlnschte Karte zu kaufen (Bsp.:
»lch biete 3p fir eine schwarze Koalitionskarte®).
Der Spielzug gilt auch dann als durchgefiihrt, wenn
kein Verkauf/Kauf erfolgt.

6. Die Ereigniskarten

Mit Ausnahme der Karten ,,Direktmandat* konnen Ereignis-
karten nur durch Spielzug D ausgefiihrt werden. Alle ausge-
flihrten Ereigniskarten werden aus dem Spiel genommen.

6 X WAHLKAMPFKOSTENERSTATTUNG: ’wm&w#mm
Alle Spieler erhalten die in die Wahlkasse ein- :
gezahlten Penunzen zu gleichen Teilen wieder
zuriickerstattet. Wenn danach ein nicht aufteil-
barer Restbetrag ubrlgblelbt geht er an den

- Spieler, der die
Aktion ausge-
fihrt hat.
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6 X KOALITIONSWECHSEL:

Mit dieser Karte kénnen Sie (gegen Zahlung der
Kosten in die Wahlkasse) lhren Auftrag mit der
Auftragskarte eines Mitspielers tauschen oder
verdeckt eine neue, noch unvergebene Auftrags-
karte ziehen (lhr alter Auftrag wird dann aus dem
Spiel genommen).

BUROKRATIEABBAU

4 X BUROKRATIEABBAU:

Kosten: 1p
Jeder Spieler (sie

eingeschiossen)
muss bis auf zwe Karten ale seiner
in der Hand befindlichen Aktionskar-
ten auf den Ablagestapel abwerfen.

4 X DIREKTMANDAT:

Mit dieser Karte kdnnen Sie (gegen
Zahlung der angegebenen Kosten
in die Wahlkasse) auer der Reihe
die oberste Karte vom Ablagesta-
pelerwerben.

PARTEISPENDE

EREIGNISKARTE!
K

osten: op
Zur Forderung Ihres Wahlkampfs
erhalten Sie

entweder 3 Penunzen aus der Bank

spieler um 2 Penunzen.

4 X PARTEISPENDE:

spieleroder 3p ausderBank.

4 x UBERHANGMANDATE:

Decken Sie die obersten 2 Karten vom Ziehstapel
auf und versteigern Sie beide an ihre Mitspieler.
Die Mitspieler Giberbieten einander reihum bis zu
einem Hochstgebot. Entweder Sie verkaufen oder
Sie erwerben die Karten selbst und zahlen den
Hochstbetrag in die Wahlkasse. =
Gibt es kein Gebot, gehdren bei-
deKartenlhnen.

Sie kassieren entweder 2p von einem lhrer Mit-

—
KOALITIONSWECHSEL

Kosten: 1
Tauschen Sie hre Auftragskarte
verdeckt mit der eines Mitspielers
oder ziehen sie verdeckt eine neue,
nicht vergebene Auftragskarte.

Gegen Zahlung der Kosten in die Wahlkasse zwin-
gen Sie alle Spieler (Sie eingeschlossen) dazu,
reihum samtliche bis auf 2 Aktionskarten aus ihren
Handen auf den Ablagestapel abzuwerfen.

DIREKTMANDAT

EREIGNISATE
osten: 2p

Diese Karte konnen Sie jederzeit

ausspielen, um die oberste Ak-
tionskarte vom Ablagestapel zu
erhalten

UBERHANGMANDATE

EREIGNISKARTE]
Kosten: 0p

Decken Sie die obersten 2 Karten
tapel auf und versteigern
Thren Gur e

n
Karten zum Héchstgebot
kaufen (Kaufpreis in Wahk
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~ romaton | 4 XROTATION:
Tauschen Sie (gegen Zahlung der Kosten in die
Wahlkasse) eine beliebige Anzahl von Aktions-

= | karten aus lhrer Hand, indem Sie entweder einem
wemewe | Mitspieler die gleiche Anzahl Karten verdeckt aus
dessen Hand ziehen, oder indem Sie lhre Karten
abwerfen und dafiir gleich viele neue Aktions-
kartenvom Ziehstapelaufnehmen. ( cewenoce |

2 x DIE WENDE:

Zwingen Sie (gegen Zahlung der Kosten in die
Wahlkasse) einen Mitspieler dazu, verdeckt eine
neue, unvergebene Auftragskarte zu ziehen. Sein | ®&= "
alter Auftrag wird aus dem Spiel genommen.

‘missTravensvorum | 4 X MIISSTRAUENSVOTUM: ——
n Deaktivieren Sie (siehe Punkt 8) gegen Zahlung in
HEENNERE die Wahlkasse samtliche ausgelegten Koalitions-
karten einer Koalitionsfarbe eines Mitspielers.

Deaktivierte Koalitionskarten werden fiir die Er-
flillung des Auftrags nicht gewertet.

spieler ausgel
o o Kokt

Ghuw

COMEBACK

) 2xCOMEBACK:
“omeuaume | Gegen Zahlung in die Wahlkasse

n: 2p

kénnen Sie eine beliebige Karte ?ﬂ%lffibi';gl.;:fﬁlm‘
vom Ablagestapel an sich nehmen.

Kosten: 2p
Spionieren Sie das Blatt eines.

i ogiemedn | 5 X DER GUILLAUME:

Spionieren Sie (gegen Zahlung der
Kostenin die Wahlkasse) das Blatt
eines Mitspielers aus und entwenden Sie ihm ei-
ne Karte aus seiner Hand.
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7. Auslegen von Koalitionskarten

Sobald Sie drei Koalitionskarten einer Koalitionsfarbe in Han-
den halten, die Ihrem Auftrag entspricht, miissen Sie diese drei
Karten offen auslegen. (Ausnahme: Wenn Sie eine dieser drei
Karten abwerfen miissen - siehe Spielzug B -, kénnen Sie nicht
auslegen: Abwerfen geht vor Auslegen!)

Das Auslegen ist kein
eigener Spielzug.

Fiir Ihre 3 ausgelegten
Koalitionskarten einer
Farbe erhalten Sie

3 p aus der Bank.

In der Folge kdnnen Sie, wenn Sie am Zug
sind, weitere Koalitionskarten derselben
Farbe auslegen und erhalten1p proKarte
vonder Bank.

Ausgelegte Koalitionskarten sind geschitzt vor Ankauf und
Tausch durch Mitspieler und kénnen nicht mehr abgeworfen
werden.

Nachdem Sie einmal drei Koalitionskarten einer auftragsge-
mafen Farbe ausgelegt haben, kénnen Sie daran in der Folge so
viele weitere Koalitionskarten dieser Koalitionsfarbe anlegen,
wie Siemdchten.

Allerdings laufen Sie Gefahr, dass ein Mitspieler durch die Ereig-
niskarte ,,Misstrauensvotum* sdmtliche lhrer ausgelegten Kar-
ten einer Farbe deaktiviert
(siehe Punkt 8).

MACH




8. Deaktivieren ausgelegter Karten

Ausgelegte Koalitionskarten kénnen durch das Ausspielen der
Ereigniskarte ,,Misstrauensvotum* deaktiviert werden. Solange
diese Karten deaktiviert sind, zahlen sie fiir die Regierungsbil-
dung nicht mit.

Deaktiviert (durchUm- “ “
drehen)werdenalle
. KARTE
ausgelegten Koalitions- z
karten einer Koalitions-
farbe (z.B. Gelb). — ¢

9. Reaktivieren von Koalitionskarten

Von lhren deaktivierten Koalitionskarten kénnen Sie vor jedem
Ihrer Spielziige

eine Karte wieder
aktivieren,indem Sie
1p indie Wahlkasse
einzahlen.
Anschliefend kénnen Sie lhren Spielzug ausfiihren.

10. Auftragsanderung

Andert sich Ihr Auftrag (neue Auftragskarte), so bleiben Ihre aus-
gelegten Koalitionskarten nur dann giiltig, wenn sie auch zum
neuen Auftrag passen.

Ansonsten miissen Sie lhre ausgelegten Karten (gleichgliltig ob
aktiv oder deaktiviert) wieder in die Hand aufnehmen, brauchen
jedoch die fiir das Auslegen von der Bank erhaltenen Penunzen
nicht zuriickzuzahlen.
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Koalitionskarten, die Sie schon einmal ausgelegt hatten, aber
durch Koalitionswechsel oder Wende wieder in die Hand aufneh-
men mussten, kdnnen/miissen erneut ausgelegt werden, wenn
ein neuer Auftrag es lhnen ermdglicht. Dafiir erhalten Sie von der
Banknochmals 3 p ausgezahlt.

Bei Auftragen zu Dreierkoalitionen kann es vorkommen, dass Sie
von zwei Farben 3 Koalitionskarten besitzen und auch auslegen
miissen, ohne dadurch bereits gewonnen zuhaben.

11. Staatsbankrott — Reformstau

Sobald die Bank nicht mehr vollsténdig auszahlen kann, erhdlt sie
von jedem Spieler und der Wahlkasse die Halfte von deren
Vermégen (abgerundet) zur Abwehr des Staatsbankrotts.

Ist der Ziehstapel aufgebraucht, wird der Ablagestapel neu
gemischtund die oberste Karte aufgedeckt.

Teamspiel-Variante .
fiir 6 oder 8 Spielerin Zweier-Teams.

Die Regeln entsprechen dem Einzelspiel mit folgenden

Abweichungen:

—Jedes Zweier-Team zieht eine gemeinsame Auftragskarte.

— Jeder Spieler muss auslegen, sobald er 3 Koalitionskarten in Handen
hdlt, die dem Auftrag entsprechen (auch bei Koalitionskarten
unterschiedlicher Farben).

- Jede weitere auftragsgemaRe Koalitionskarte muss gleichfalls aus-
gelegt werden.

- Das Deaktivieren betrifft alle ausgelegten Karten eines Spielers.

- Reaktivieren kdnnen beide Spieler eines Teams vorihrem Spielzug.




12. Herzlichen Gliickwunsch
Sie sind am Zug und haben gewonnen!

lhr aktueller Auftrag: Bildung einer Regie-
rungskoalition aus Schwarz, Gelb und Griin mit
insgesamt 7 Koalitionskarten dieser Farben,
wobei jede Farbe mindestens einmal vertreten
seinmuss.

[HR AUFTRAG

Ausgelegt haben Sie ) (= [
3 griine Koalitions-
karten, die alle akti- . :
KOALITIONSKARTE KOALITIONSKARTE
viert sind und daher | s Kouincor
gewertet werden ;
(wobei Sie jetzt ggf.
noch eine deakti- |
vierte Karte wieder
aktivierenkénnen).

Auf der Hand
halten Sie zusitzlich /4
2 Koalitionskarten
von Schwarz sowie
2 gelbe Koalitionskarten.

KOALITIONSKARTE

@ 1969 Mitbegriinder des Sozialist

und Demokratie Jetzt.

Bundestags

® 2009 2um Prases der Synode der

N\ )
E@» www.machtwechsel.info

- Samtliche Bildnachweise zum Spiel
-Tipps und FAQ’s sowie Direktverkauf
- E-Mail: spiel@machtwechsel.info
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