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Zblizajg sie wybory prezydenckie. Kandydaci przygotowuja
sie do tego juz od dawna. Starannie planujg swoje programy
wyborcze oferujgc wyborcom optymalne rozwigzania. Pytajg
obywateli o ich potrzeby i wartosci. Koniec koricow chodzi o to,
by kazdemu zyto sie jak najlepiej. A wybory to w koricu dosko-
naty czas na zmiany!

Kiedy styszysz takie przemowy, zawsze usmiechasz sie w du-
chu. Czy naprawde sg jeszcze jacys ludzie, ktorzy wierzg w te
bzdety? Alez oczywiscie, ze sg! | doskonale wiesz, jak te wiare
wykorzystac. A poniewaz jestes jednym z najlepszych spe-
cjalistow potrafigcych przekuwac te wiare na gtosy poparcia,
wiesz ze niedtugo zadzwoni telefon i zaczng sptywac oferty.

Wielu zaptaci kazde pienigdze za Twoje ustugi. Za wiedze, kto-
ra pozwoli im wygrac wybory i zostac¢ Prezydentem!

.Pierwszy Obywatel" to gra, w ktdérej gracze wcielajg sie
w spindoktorow, zarzadzajgcych sztabami wyborczymi w trak-
cie kampanii. Muszg doprowadzi¢ swoich kandydatow do ob-
jecia najwyzszego urzedu w panstwie. Majgc do dyspozyciji
okreslony budzet, dobierajg odpowiednich wspdtpracownikéw,
monitorujg i inicjujg dziatania w mediach. Mogg réwniez wpty-
wac na frekwencije czy tez wazne dla lokalnych spotecznosci
tematy. Ale przede wszystkim muszg uwazac¢ na swoich kon-
kurentow, ktérzy zrobig wszystko, aby to ich kandydat okazat
sie zwycigzca.

CEL GRY

Waszym celem bedzie doprowadzenie waszego Kandydata do
zwyciestwa w Wyborach. Dokonacie tego zdobywajgc najwiegk-
szg ilos¢ Gtoséw wsrad wyborcow z roznych grup oraz realizu-
iac zatozenia swojego Programu Wyborczego.
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65 Sztabowcow
(13 kart dla kazdego koloru)

41 Kart Wiadomosci

60 Kart Programu Wyborczego
(12 kart dla kazdego koloru)

Znacznik Faworyta

L)

4 Znaczniki Frekwenciji

X

Znacznik Rundy

70 Zetonow Budzetu

0000

180 Zetondw Poparcia
(36 zetonow dla kazdego koloru]

-’ ps

20 Znacznikdw Gtosow

(4 znaczniki dla kazdego koloru)
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1 OBSZAR REGIONU

A. Nazwa Regionu.
B. Kolejnos$¢ Rozgrywania Pél.
C. Pole Regionu.

2 MIEJSCOWOSC

D. Nazwa Miejscowosci.
E Gtosy Miejscowosci.

F. Pole Karty Frekwencji.
G. Pole Karty Tematu.

H.  Stos Aktywnosci.

3 LICZNIK RUND

I Oznaczenie Sondazu.
J. Oznaczenie Wyboroéw.

K.  llo$¢ Sztabowcéw zagrywanych w danej Rundzie.

4 POLE TALIl TEMATOW
5 PULE FAWORYTA GRACZY
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6 OBSZAR MEDIOW

L.
M.
N.

Pole Medidw.
Kolejnos¢ Rozgrywania Pol.
Tor Gtosowania.

7 TOR WIADOMOSCI

O.

4 v o T

Pole Talii Wiadomosci.

Pole Karty Wiadomosci - Czerwone.
Pole Karty Wiadomosci - Niebieskie.
Pole Breaking News.

Stos Kart Odrzuconych.

8 KARTA FREKWENCIJI

u.
W.
Y,
Z

Pola Poparcia.

Cecha Indywidualna Wyborcéw.
Ikona Finansowania.
Dominujaca Grupa Wyborcow.



PRZYGOTOWANIE GRY

@ Umiesccie Plansze w miejscu dostepnym
dla wszystkich graczy.

Z talii Kart Frekwencji wy-
losujcie 10 kart i losowo
rozmiesccie je po 1 na kazdym
Polu Frekwencji na Planszy.
Pozostate Karty Frekwencji
mozna odtozy¢ do pudetka.

@ Potsicie Planszetke Mediéw obok
Planszy.

Umiesccie Znaczniki Fre-

@ Kazdy gracz wybiera kolor i dobiera: kwencji na odpowiednich

polach odpowiadajacych
‘ im Toréw Gtosowania, na
E Planszetce Mediéw. Aby uzy-

skac¢ numer pola, na ktérym
nalezy umiescic¢ dany znacz-
7 nik, sprawdzcie, w ktérych
= 5O 1 S Miejscowosciach jego ikona
el | ; [ (8 § pojawia sie na Kartach Fre-
; { = | . | kwencji. Nastepnie zsumujcie
najwyzszg wartos¢ Gtoséw
A wszystkich tych Miejsco-
wosci. Uzyskana w ten sposéb
wartosc okresli numer pola,
na ktérym powinniscie umie-
$ci¢ dany znacznik.

13 Sztabowcéw w swoim kolorze

Jesli prawidtowo rozmiescicie
Znaczniki Frekwencji, suma
wartosci wszystkich pol, na
ktérych zostaty one umiesz-
czone bedzie wynosic 31.

Potasujcie Talie Kart Tema-
téw. Dobierzcie z niej 10 kart
i umiesécie losowo po

1 na kazdym Polu Karty Te-
matu na Planszy. Reszte talii
umiesécie w stosie, na Polu
Talii Tematow.

Ll a] silials e 7] |} o]l ] ]l sl Potssicie Tl Wisdomo-
{1z 3] ] 3] v s enia i

12 Kart Programu Wyborczego
w swoim kolorze

30 Zetondw Poparcia

|
w swoim kolorze
|
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umiesccie w stosie, na Polu
Talii Wiadomosci.

5 Zetonow Budzetu 2 Zetony Budzetu

Znacznik Rundy umiesécie

onominatach 1 o nominatach 5 s
na polu 1 Licznika Rund.
. @ Wytoncie wérdéd was najbar-
@ Pozostate Zetony Budzetu umiesccie @ Kazdy umieszcza Znacznik Gtoséw w swoim kolorze dziej aktywnego politycznie
w miejscu dostepnym dla wszystkich. na polu z numerem 0 na kazdym Torze Gtosowania, gracza. Ten gracz dobiera
Te zetony stanowic bedg Bank. na Planszetce Mediow. Znacznik Faworyta i umiesz-
cza go przed soba.
o © ee ) v
S & & = -
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MIEJSCOWOSC

Oto te elementy:
A. Nazwa.

B. Gtlosy, jakie oferuje Miejscowosc.

Ry A)
‘e

D. Karta Tematu.

E. Stos Aktywnosci.

Miejscowosc to fragment Regionu. Sktadajace sie na nig elementy czesto beda od siebie wzajemnie zalezne.

C. Karta Frekwencji (wskazujaca dominujaca w tej Miejscowosci Grupe Wyborcéw).

ZNACZNIKI GEOSOW | FREKWENCJ| ==

Skrupulatnie przemyslane dziatania sztabow wyborczych nie znaczq nic, jesli ostatecznie nie przeliczq sie na gtosy. Koniec koricow to wyborcy decydujg o tym, ktory z kandydatow zo-
stanie prezydentem, a ktéry popadnie w zapomnienie. Niestety, pomimo swojego zapatu, wyborcy bywaijq leniwi i niezdyscyplinowani. Duzo tatwiej im zagtosowac w ankietach i sonda-
zach internetowych niz faktycznie wzig¢ udziat w gtosowaniu. Dlatego warto monitorowac nie tylko deklarowane gtosy, ale takze przewidywanq frekwencje naszych zwolennikéw.

W Obszarze Mediéw znajduja sie 4 Tory Gtosowania. Kazdy z tych toréw przed-
stawia Gtosy i Frekwencje konkretnej Grupy Wyborcéw i na kazdym z nich znaj-
dziecie 2 rodzaje znacznikéw:

Znacznik Gtoséw - kazdy gracz posiada 1 znacznik w swoim kolorze na kazdym
z Toréw Gtosowania. Reprezentuje on ilos¢ Gtosow, jaka gracz pozyskat w da-
nej Grupie Wyborcéw. llos¢ zgromadzonych Gtoséw zadecyduje o zwyciestwie
podczas Wyboroéw, nalezy jednak pamietac, ze w trakcie Wyboréw Znacznik Fre-
kwencji wyznacza limit Gtosow, jakie faktycznie zostang uwzglednione w naszej
koncowej punktacji. Zasady dotyczace Znacznika Gtoséw:

» Kazdy gracz posiada 1 Znacznik Gtoséw na kazdym Torze Gtosowania. Repre-
zentuje on zgromadzone przez niego Gtosy w danej Grupie Wyborcow.

» Nie ma limitu znacznikéw, jakie moga znalez¢ sie na tym samym polu.

» Znacznik nigdy nie moze przesunac sie ponizej wartosci O ani powyzej warto-
$ci 20. Jesli jakiekolwiek dziatanie kazatoby przesungc Znacznik Gtoséw na
wartosé nizsza niz 0, nalezy zatrzymac go na polu 0. Jesli jakiekolwiek dziata-
nie kazatoby przesunac ten znacznik na wartos¢ wyzsza niz 20, nalezy zatrzy-
mac go na polu 20.

» Znacznik Gtoséw moze znalez¢ sie na wartosci wyzszej niz Znacznik Frekwenciji.

Znacznik Frekwencji - na kazdym Torze Gtosowania znajduje sie 1 taki znacznik.
Dotycza go nastepujace zasady:

» Znacznik Frekwencji reprezentuje maksymalng ilos¢ Gtoséw, jakie moze otrzy-
mac gracz podczas Wyboréw (oznacza to, ze jesli Znacznik Gtoséw danego
gracza znajduje sie na polu o wartosci wyzszej, niz Znacznik Frekwencji, gracz
ten w efekcie otrzyma tyle Gtosow, ile wskazuje Znacznik Frekwencji).

» Znacznik Frekwencji, w trakcie rozgrywki, bedzie przesuwany w wyniku réz-
nych dziatan, ale podobnie jak Znacznik Gtoséw nie moze osiagnac wartosci
wiekszej niz 20 ani mniejszej niz 0.

PRZYKtAD:

Podczas Wyborow BARTEK uzyska 2 Gtosy z tego Toru Gtosowania, poniewaz
tyle wskazuje jego Znacznik Gtosow, zas ANTEK uzyska 3, gdyz jego Znacznik
Gtoséw przedstawia wyzszg wartosc niz Znacznik Frekwencji (ktory okresla mak-
symalng ilos¢ Gtosow, jakie licza sie do punktacji gracza). Znacznik Frekwencji
znajduje sie na polu 3 i doktadnie tyle Gtoséw uzyska ANTEK.



ZANIM ZACZNIEMY

Szanujqcy sie spin doktor wkracza do akcji doskonale przygotowany. Przed przystgpieniem do dziatania, warto rozeznac sie w sytuacji - ktore grupy wyborcow sq najbardziej ak-
tywne? Jakie tematy majq dla nich szczegdlne znaczenie? Czy w poszczegdlnych regionach wystepuijq jakies unikalne cechy mieszkaricow, na ktore warto zwrécic uwage?
Informacje, jakie uda sie zdoby¢, przed przystgpieniem do kampanii wyborczej, mogg mie¢ decydujgce znaczenie w dniu wyboréw.

Przed rozpoczeciem wtasciwej rozgrywki nalezy zdecydowac o swoim Sztabie
i Programie Wyborczym. W tym celu kazdy z was wybiera:

e 7 Sztabowcdw, w tym obowigzkowo Kandydata.
e 3 Karty Programu Wyborczego.

Wybrane karty beda towarzyszy¢ wam do konca rozgrywki, dlatego ich przemy-
$lana selekcja jest bardzo wazna. Kolejnosc graczy nie ma tu znaczenia - przygo-
tujcie swoje Sztaby i Programy jednoczesnie, w trybie tajnym.

e  Wybrane Karty Programu Wyborczego kazdy z was powinien umiescic przed
soba, rewersem do gory. Te karty stanowig Program Wyborczy gracza.

e  Karty wybranych Sztabowcow kazdy z was powinien trzymac na rece. Te
karty stanowia Sztab gracza.

PORADA:
Jesli jest to wasza pierwsza rozgrywka:

Zanim wybierzecie swoéj Program Wyborczy, polecamy zapoznac sie z dziatem
,Program Wyborczy”.

Jesli wybranie Sztabu sprawia wam ktopot, na stronie [24] znajdziecie propono-
wane, gotowe Sztaby.

Jesli zdecydujecie sie wybrac Sztab samodzielnie, warto uwzgledni¢ w nim przy-
najmniej 1 Sztabowca z Akcjg Zmiany Tematu i przynajmniej 1 Sztabowca z Ak-
cjg Zmiany Wiadomosci. Cho¢ nie sg to Akcje niezbedne do gry, bardzo utatwia
realizacje waszych celow.

Kiedy kazdy z was wybierze juz swoj Sztab i Program Wyborczy, nalezy wykonaé
jeszcze jedng czynnosé:

e W kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, rozpoczynajac

od gracza posiadajacego Znacznik Faworyta, odstoncie (obrdccie awersem do

gory) po 1 karcie ze swojego Programu Wyborczego.

PRZYKLADOWA STREFA GRACZA:
1. Program Wyborczy:
A. Wybrane przez gracza Karty Programu Wyborczego.
B. Odstonieta przez gracza Karta Programu Wyborczego.
2. Karty Odtozone na Bok:
C. Sztabowcy.
D. Karty Programu Wyborczego.
3. Zetony Budzetu gracza.
4. Sztab gracza (trzymany w reku):
E. Sztabowcy wybrani przez gracza.

F. Kandydat gracza

(pamietajcie, ze Kandydat powinien obowigzkowo znalez¢ sie w Sztabie).
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PROGRAM WYBORCZY

Program Wyborczy symbolizuje poglgdy Kandydata na dany temat, ale takze jego zobowigzania. Czasem Kandydat bedzie chciat aktywnie sie wypowiadac i uczestniczy¢ w kazdej

kwestii zwigzanej z danym tematem, czasem bedzie jednak unikat danego zagadnienia.

Infrastruktura

Zasady Programu Wyborczego:

Karty Programu Wyborczego odnosz3 sie do Kart Tematéw znajdujacych sie na
Planszy. Podczas Wyboréw bedziecie rozliczac sie z ich realizacji.

Pole A (Wymagana ilo$¢ Kart Tematu na Planszy) pokazuje, ilu Kart Tematu na
Planszy potrzebujecie, by zrealizowac swoje cele. Zawsze bedzie to 3+ (3 lub wie-
cej) lub 0-2 (nie wiecej, niz 2).

Kiedy rozliczacie dang Karte Programu Wyborczego, sprawdZcie, ile odpowiada-
jacych jej Kart Tematu znajduje sie na Planszy (na Polach Kart Tematu). Jesli ilos¢
ta jest zgodna z warunkiem przedstawionym na Karcie Programu Wyborczego, to
znaczy, ze udato sie wywiazac z obietnicy ztozonej wyborcom. W takim przypadku
wtasciciel karty otrzymuje tyle dodatkowych Gtosow, ile sugeruje zielone pole na
karcie.

Jesliilosé ta jest niezgodna z warunkiem przedstawionym na karcie, oznacza to,
Ze nie udato sie wywigzac z obietnicy. W takim przypadku wtasciciel danej karty
musi odjac¢ od sumy swoich Gtoséw taka ich ilos¢, jaka sugeruje czerwone pole na
karcie.

Y

SCHEMAT RUN

1 2

POCZATEK RUNDY DZIALANIA SZTABU

Aktualizacja Wiadomosci Planowanie dziatan

Rozpatrywanie dziatan

A. Wymagana ilo$¢ Kart Tematu na Planszy.

C. Gtosy, jakie gracz straci, jesli nie uda mu sie zreali-
| zowac danej Karty Programu Wyborczego.

KARTA PROGRAMU WYBORCZEGQ: > Przyktad 1: Adam zrealizuje karte Gospodarka

z warunkiem 3+, jesli w momencie Wyboréw,
na Polach Kart Tematu na Planszy, beda znajdo-
waty sie co najmniej 3 Karty Tematu Gospodarki.

B. Gtosy, jakie gracz otrzyma za zrealizowanie danej
‘ Karty Programu Wyborczego. > Przyktad 2: Adam zrealizuje karte Infrastruktura

z warunkiem 0-2, jesli w momencie Wyboroéw,
na Polach Kart Tematu, na Planszy, beda znajdo-
waty sie co najwyzej 2 Karty Tematu Infrastruk-
tury.

Dodatkowo, nalezy pamietac o nastepujacych zasadach:

o Kazdy z was od poczatku rozgrywki posiada 3 Karty Programu Wyborcze-
go (2 tajne, 1 odstonieta).

o Kiedy nastepuje Sondaz, kazdy z was musi ostoni¢ drugg Karte Programu
Wyborczego (gracz wybiera, ktérg z kart chce odstonic).

e Kiedy nastepuja Wybory, kazdy z was musi odstonic¢ trzecig Karte Progra-
mu Wyborczego.

e Pod koniec Sondazu kazdy z was bedzie mégt wymienié swoja zakryta Kar-
te Programu Wyborczego. Gracze nie moga ujawniac swoich Kart Obietnic
Wyborczych poza momentami, kiedy wynika to wyraznie z zasad.

e Odstonietych Kart Programu Wyborczego nie mozna juz zastonic¢ ani wy-
mienic.

e Podczas rozliczania Kart Programu Wyborczego znaczenie ma wytacznie
iloé¢ Kart Tematéw znajdujacych sie na Planszy. Zetony posiadane na Kar-
tach Tematéw oraz Karty Wiadomosci na Obszarze Mediéw nie maja tu
znaczenia.

e W Programie Wyborczym mozecie posiada¢ kombinacje dowolnych 3 kart,
nawet jesli warunki na nich zawarte sobie zaprzeczaja (cho¢ nie zalecamy
takiej strategii).

3 4

DEBATA ZAKONCZENIE RUNDY

Rozpatrywanie Stosow Aktywnosci Sondaz lub Wybory

i wytonienie Faworyta
Zmiana Frekwencji

Wystapienie Faworyta



POCZATEK RUNDY

AKTUALIZACJA WIADOMOSCI

Media to potezna bron, bez ktdrej nie obedzie sie zadna kampania wyborcza. Poruszenie odpowiedniego tematu w odpowiednim czasie pozwoli wam drastycznie zwiekszy¢ zasieg

wptywow.

Kazda Runde rozpocznijcie od wprowadzenia nowej Karty Wiadomosci na Plan-
szetke Mediéw. Dokonajcie tego w dwéch krokach:

1.  Wszystkie karty znajdujace sie na Polach Kart Wiadomosci przesuncie o 1

pole w prawo, przektadajac ostatnia z kart na Stos Kart Odrzuconych, jesli to
konieczne (kiedy umieszczacie karty na Stosie Kart Odrzuconych, obrdccie je
rewersem do gory. Te karty nie beda braty udziatu w rozgrywce. Kazdy z gra-
czy moze je przegladac¢ w dowolnej chwili). Obréécie awersem do gory Karte

Wiadomosci, ktéra zostata przesunieta z Pola Czerwonego na Niebieskie.

2. Lezacanawierzchu karte z Talii Wiadomosci umiesécie na pierwszym Czer-
wonym Polu.

DZIAEANIA SZTABU

PLANOWANIE DZIALAN

Niezaleznie od charyzmy i innych waloréw kandydata, zadna kampania wyborcza nie moze sie udac¢ bez sprawnego funkcjonowania sztabu wyborczego - ludzi, ktérych dziatania
wptywajq na jej zaplanowanie oraz przebieg. To wtashie cztonkowie sztabu odpowiadajqg za bezposredni kontakt z wyborcami, za zorganizowanie spotkan z nimi, za przygotowanie
materiatéw wyborczych i ich dystrybucje. Ale jesli tradycyjne metody zawodzgq, skuteczni sztabowcy potrafig siegngc réwniez po mniej oczywiste rozwigzania. Nie zawsze w duchu

Jfair play”.

Podczas Fazy Planowania Dziatan bedziecie zagrywac naprzemiennie >
po 1 Sztabowcu, wedtug nastepujacych zasad:

» Kazdy, zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, rozpoczynajac od >
gracza posiadajacego Znacznik Faworyta, zagrywa po 1 Sztabow-
cu. Proces ten powtarzajcie do momentu, az kazdy z graczy zagra
doktadnie tylu Sztabowcdw, ilu sugeruje ikona, znajdujaca sie pod
polem danej Rundy na Liczniku Rund.

Pierwszym zagranym Sztabowcem kazdego gracza musi by¢ Kandydat.
Kandydata zagrywajcie w trybie jawnym (awersem do goéry).

Pozostatych Sztabowcéw zagrywajcie w trybie tajnym (rewersem do gory).

Kazdego Sztabowca zagrywaijcie na jedno z pieciu P6l Regionéw lub Pole Mediéw.
(Uwaga: Od tego, na jakim polu znajdzie sie Sztabowiec, bedzie zalezato, z jakiej
Akgcji tego Sztabowca bedziecie mogli skorzystac).

Na pojedynczym polu moze znajdowac sie dowolna ilo$¢ Sztabowcdow.

Kazdy moze w dowolnym momencie podejrze¢ zagranych przez siebie Sztabowcéw,
nie moze jednak podgladac Sztabowcéw zagranych przez innych graczy.

Kiedy kazdy z graczy zagra tylu Sztabowcéw, ilu sugeruje ikona na Liczniku Rund, Faza
Planowania dobiega korica. Odkryjcie (obrdccie awersem do gory) wszystkich zagra-
nych Sztabowcéw i przejdzcie do Fazy Rozpatrywania Dziatan.

[-IBe
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Oznaczenie informujace, ze z Akcji Podstawowych
i Specjalnych znajdujacych sie po tej stronie karty
mozna skorzystac wytacznie, kiedy ten Sztabowiec
znajduje sie na Polu Media

Akcja Specjalna, z ktérej moze skorzystac ten
Sztabowiec, kiedy znajduje sie na Polu Media

DZIAEANIA SZ

Akcje Podstawowe, jakie ten Sztabowiec
moze wykonad, kiedy znajduje sie na
Polu Media

Koszt Akcji Specjalnej dla tego Sztabowca

ROZPATRYWANIE DZIALAN
|

Kolejnos¢ Dziatania Sztabowcow

Akcje Podstawowe, jakie ten Sztabowiec
moze wykonad, kiedy znajduje sie na
Polu Region

Oznaczenie informujace, ze z Akcji Podstawowych

i Specjalnych znajdujacych sie po tej stronie karty moz-
na skorzystac wytacznie wtedy, kiedy ten Sztabowiec
znajduje sie na Polu Region

Akcja Specjalna, z ktérej moze skorzystac ten
Sztabowiec, kiedy znajduje sie na Polu Region

Koszt Akcji Podstawowej dla tego Sztabowca

Nazwa Sztabowca

Rozpatrywanie Dziatarn to moment, w ktérym bedziecie decydowac o dziataniach waszych Sztabowcoéw. Realizujcie to wedtug nastepujacych zasad:

>

Kolejnos¢ P4l - w pierwszej kolejnosci bierzcie pod uwage Kolejnos¢ Pél. Kaz-
de pole rozpatrzcie zgodnie z kolejnoscia rosnaca (od Pola Media [1] do Pola
Regionu Potudniowego [6]).

Kolejnos¢ Sztabowcow - dziatania Sztabowcow znajdujgcych sie na tym sa-
mym polu rozpatrujcie zgodnie z Kolejnoscia Dziatania Sztabowcéw (liczba

u gory karty), od Kandydata [0] do Mtodziezéwki [12]. Jesli na tym samym polu
znajduje sie dwdch Sztabowcow o takiej samej Kolejnosci Dziatania (np. Auto-
rytet Antka i Autorytet Bartka), o kolejnosci ich rozpatrywania decyduje gracz
posiadajacy Znacznik Faworyta.

Kiedy rozpatrywany jest dany Sztabowiec, gracz, ktéry go zagrat, decyduje sie
najedno z trzech dziatan:

e Skorzystanie z Akcji Podstawowej - optac¢ Koszt Akcji Podstawowej tego
Sztabowca, odrzucajac do Banku tyle Punktéw Budzetu, ile przedstawia
gorna moneta na karcie. Nastepnie wybierz JEDNA z dostepnych Akcji
Podstawowych tego Sztabowca i zrealizuj ja w miejscu, w ktérym znajduje
sie ten Sztabowiec. Z Akcji Regionalnej mozesz skorzystac tylko wtedy, gdy
dany Sztabowiec znajduje sie na Polu Regionu. Z Akcji Medialnej mozesz
skorzystac tylko wtedy, gdy dany Sztabowiec znajduje sie na Polu Mediéw.
Jeslinie jestes w stanie optaci¢ Kosztu Akcji Podstawowej, nie mozesz jej
wykonac. Opisy wszystkich dostepnych Akcji znajdziesz w Zataczniku -
Zbidr Akcji Sztabowcow.

Uwaga!

e Skorzystanie z Akcji Specjalnej - optac Koszt Akcji Specjalnej tego Szta-
bowca, odrzucajac do Banku tyle Punktéw Budzetu, ile przedstawia dolna
moneta na karcie. Nastepnie skorzystaj z Regionalnej Akcji Specjalnej, jesli
dany Sztabowiec znajduje sie na Polu Regionu lub z Medialnej Akcji Spe-
cjalnej, jesli dany Sztabowiec znajduje sie na Polu Medidw. Jesli nie jestes
w stanie optaci¢ Kosztu Akcji, nie mozesz jej wykonac. Opis poszczegél-
nych Akcji znajdziesz w Zataczniku - Zbiér Akcji Sztabowcow.

UWAGA!
Wiekszos¢ Sztabowcow posiada wytacznie Regionalng lub wytacznie Medialng

Akcje Specjalng, zatem beda mogli korzystac z niej tylko na odpowiednich Polach.

e Rezygnacja z Dziatania - pomin rozpatrywanie tego Sztabowca i nie ptac¢
zadnych kosztow.

> Sztabowiec po rozpatrzeniu powinien zostac¢ na Polu, na ktére zostat zagrany.

» Kiedy rozpatrzycie juz wszystkich zagranych Sztabowcdéw, zbierzcie ich z po-

wrotem do swoich Sztabéw i przejdzcie do Debaty.

Pamietajcie, ze Akcje Sztabowcoéw dziela sie na Regionalne i Medialne. Jesli Sztabowiec znajduje sie na Polu Region, bedzie mégt skorzystac wytacznie z Akcji Regional-
nych. Jesli znajduje sie na Polu Mediéw, bedzie moégt skorzystaé wytacznie z Akcji Medialnych.

Akcje Sztabowcow, zaréwno Podstawowe jak i Specjalne, mozna podzieli¢ dodatkowo na Zielone i Czerwone (sygnalizuje to kolor tta ikony Akgcji). Zielone Akcje kon-

centruja sie na pozytywnych efektach i pozwola graczowi budowac swoja pozycje. Czerwone Akcje natomiast nawiazuja do brudnej polityki i nieczystych zagran. Naj-
czesciej beda to Akcje pozwalajace zaatakowac bezposrednio jednego z graczy, badz wprowadzi¢ dodatkowe zamieszanie na Planszy. Niektére dziatania w grze moga
odnosic sie do Zielonych badZ Czerwonych Akgji.



I: EBATA ROZPATRYWANIE STOSOW AKTYWNOSCI

Dziatania podjete przez sztabowcdéw nie tylko przynoszq konkretne efekty ich sztabom, ale pozostawiajq réwniez wrazenie na wyborcach. Kazde zaangazowanie jest istotne dla
lokalnych spotecznosci i Zzadna aktywnos¢ nie pozostanie niezauwazona. Ale tylko odpowiednia skala moze przyniesc realne korzysci i zdecydowac o zmianie wyborczych nastrojow.

Wykonanie niektérych Akcji podczas rozgrywki bedzie sie wiazato z umieszczeniem Zetonéw Poparcia na Stosach Aktywnosci. Podczas tej fazy bedziecie rozpatrywac
te Stosy. Postepujcie zgodnie z ponizszymi zasadami:

» Kazdy Stos Aktywnosci jest powiazany z jedna Miej- > Jesli gracz przenidst juz jeden zeton z rozpatrywanego Stosu Aktywnosci
scowoscia (taczy sie z Karta Tematu i Kartg Frekwen- na Karte Tematu, pozostate zetony z tego stosu umieszcza w swojej Puli Fawo-
cji w danej Miejscowosci). ryta.
» Porozpatrzeniu wszystkich Stoséw Aktywnosci sprawdzcie swoje Pule Fawo- . ——
rytéw. Gracz, ktéry posiada najwiecej zetonéw w swojej Puli Faworyta, otrzy- o] | T ‘

» muje Znacznik Faworyta.

e W przypadku remisu Znacznik Faworyta otrzymuje gracz, ktéry:

il e : s G Znajduje sie wérod isuj h, j h .
> Kolejnos¢: Stosy Aktywnosci rozpatrujcie zgodnie z Kolejnoscig Pél Regionow * \ § S e R remistjacyen, Wygrywajacyeh Biaeag

(od Regionu Pétnocnego [2] do Regionu Potudniowego [6]) i w kolejnosci od e Nie posiada Znacznika Faworyta.
lewej do prawe;j (czyli w Regionie Potnocnym najpierw Stos Aktywnosci Szcze-
cina, pozniej Stos Aktywnosci Trojmiasta). o Wedtug kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara jest najblizej

I gracza posiadajacego Znacznik Faworyta.
Podczas rozpatrywania danego Stosu Aktywnosci, Zetony Poparcia graczy

rozpatrujcie w kolejnoéci od szczytu stosu do jego podstawy. e Dotyczy to nawet sytuacji, w ktérej zaden z graczy nie posiada zetonéw
w swojej Puli Faworyta.

Y

> Podczas KAZDEJ Debaty, PIERWSZY Zeton Poparcia kazdego z graczy MUSI

X

zostac przeniesiony na wybrane pole Karty Tematu, z ktora potaczony jest roz- > Porozpatrzeniu Puli Faworyta nalezy przejs¢ do Wystapienia Faworyta.
patrywany stos (doktadne reguty umieszczania Zetondw Poparcia na Karcie
Tematu znajdziecie na nastepnej stronie).

PRZYKtAD DZIAtANIA PULI FAWORYTA:

1. ANTEK posiada Znacznik Faworyta. W swoich
Pulach Faworyta kazdy z graczy ma po 3 Zetony
Poparcia, dlatego Znacznik Faworyta przejdzie do

[ i najblizszego ANTKOWI, remisujacego gracza.
ANIA BARTEK I BARTEK

i 2. ANIA otrzymuje Znacznik Faworyta, poniewaz
zgodnie z kolejnoscia ruchu wskazéwek zegara jest
najblizsza po ANTKU. Jesli ANIA posiadataby mniej
zetondéw w swojej puli, Znacznik Faworyta otrzy-
matby BARTEK, poniewaz ANIA nie bytaby brana
pod uwage (nie nalezataby do grona remisujacych
graczy).




UMIESZCZENIE ZETONU POPARCIA NA KARCIE TEMATU:
Kazda Karta Tematu zawiera 2 rodzaje pél, na ktérych mozecie umiesci¢ swoj zeton:
{ \ Pole Czerwone - stuzy do blokowania Karty Tematu przed mozliwoscia jej zmiany. Z Polem Czerwonym wigz3 sie nastepujace zasady:

’ » Zeton umieszczamy zawsze na najnizszym polu. Jesli najnizsze pole jest zajete, przesuwamy znajdujacy sie na nim zeton na pole wyzsze i wtedy doktadamy swéj
na najnizsze.

> Jesliwszystkie Czerwone Pola s3 zajete, umieszczenie zetonu na Czerwone Pole staje sie niemozliwe.

> Kiedy wszystkie Czerwone Pola na Karcie Tema]tu zostana zajete, jego zmiana staje sie niemozliwa (czyli np. Akcja Zmiana Tematu nie moze zostac uzyta na tej Kar-
cie Tematu), chyba, Ze gracz posiadajacy swoje Zetony Poparcia na tych polach wyrazi na to zgode (jesli na Karcie Tematu jest kilka Czerwonych Pél i znajduja sie na
nich zetony réznych graczy, do zmiany tematu konieczna jest ich jednogtosna zgoda).

PRZYKtAD:

BARTEK, ANIA i ANTEK maja po 1 Zetonie Poparcia na Stosie Aktywnosci
i rozpatruja go od szczytu.

1. BARTEK jako pierwszy przektada swoj zeton na Czerwone Pole.

2. ANIA réwniez przektada swoj zeton na Czerwone Pole, przepychajac
zeton BARTKA. Wszystkie Czerwone Pola zostaty zajete. Od tego momentu
kazdy gracz, ktéry bedzie chciat zmienic te Karte Tematu, bedzie potrzebo-
wat na to zgody BARTKA i ANL

3. ANTEK nie moze umiesci¢ swojego zetonu na Czerwonym Polu (nie ma juz
wolnych miejsc), wiec umieszcza swoj zeton na Biatym Polu.

Pole Biate - pozwala zdoby¢ dodatkowe Gtosy dzieki Karcie
Tematu. P4l Biatych dotycza nastepujace zasady:

» Zeton umieszczaj zawsze na najnizszym polu. Jesli najniz-
sze pole jest zajete, przesun znajdujacy sie na nim zeton
na pole wyzsze lub wypchnij go poza karte, nastepnie
umies$c swoj zeton na najnizszym polu.

> Jesliwszystkie Biate Pola s3 zajete, zdecyduj, ktéry zeton
wypchnac z Karty:

e Jeslichcesz wypchnac zeton, ktory znajduje sie nizej,
usun go z karty i w jego miejsce wstaw swdj zeton.

e Jeslichcesz wypchnaé zeton, ktéry znajduje sie wyzej,
usun go z karty, w jego miejsce przesun zeton znajdu-
jacy sie nizej, a swéj umiesc na nizszym polu.

PRZYKLAD 1:

1. W Grupie Rodzin ANIA posiada 1 Gtos, BARTEK 3 Gtosy, a ANTEK 5 Gtoséw.

» Zeton Poparcia wypchniety z karty nalezy odrzucié¢ - wra-
caon do Puli Zetonéw Poparcia gracza. Nie nalezy doda-
wac go do Puli Faworyta.

2. BARTEK, ANTEK i ANIA posiadaja swoje Zetony Poparcia we Wroctawiu, na Stosie Aktywnosci,
ktéry wtasnie rozpatruja.

3. Naszczycie stosu znajduje sie zeton BARTKA, wiec rozpatrujemy go w pierwszej kolejnosci.

o Wiasciciel zetonu, ktory zostat wypchniety, otrzymuje T T AU e A a S e e EE i

1 Gtos na Torze Gtosowania, ktéry odpowiada Grupie
Wyborcéw dominujacej w danej Miejscowosci (zgod-
nie z Karta Frekwencji). Przesunicie jego Znacznik
Gtosow na tym torze, na warto$é wyzszg o 1 punkt.

»

Nastepny w kolejnosci jest zeton ANTKA. ANTEK decyduje sie umiescic¢ swéj zeton na Biatym
Polu, przesuwajac tym samym zeton BARTKA na gérne pole.

5. ANIA moze umiescic¢ swoj zeton na Polu Biatym lub Czerwonym. Decyduje sie na Pole Biate

c]Be

Uwaga!

Jest to jedyny sposdb na otrzymanie Gtosow z Biatego Pola.

Jesli zeton gracza zostanie usuniety z tego pola w inny spo-

i przesuwa zeton ANTKA na goérne pole. Wskutek tego dziatania zeton BARTKA zostaje wyrzu-
cony z Karty i odrzucony.

s6b (np. poprzez Akcje Zmiany Tematu lub Protestu), gracz 6. Zeton BARTKA zostat wypchniety z Biatego Pola, dzieki czemu otrzymuje on 1 Gtos w Grupie

ten nie otrzymuije z tego tytutu zadnych profitow. Rodzin (poniewaz Karta Frekwencji we Wroctawiu pokazuje, ze w tej Miejscowosci Rodziny to
dominujaca Grupa Wyborcow).

PORADA: 7. BARTKOWI pozostat 1 Zeton Poparcia na Stosie Aktywnosci. BARTEK nie moze przenie$c go

Gracz moze wypchnac swoj wiasny zeton z Biatego Pola, by

w ten sposéb otrzymac Gtos na Torze danej Grupy Wyborcéw.

na karte, poniewaz na Karte Tematu przenosimy wytacznie pierwszy Zeton Poparcia. Zeton
BARTKA trafia zatem do jego Puli Faworyta.
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PRZYKLAD 2:

VIEEREREREEDEE

1. W Grupie Rodzin ANIA posiada 1 Gtos, BARTEK 3 Gtosy,a ANTEK 5
Gtoséw.

2. BARTEK, ANTEK i ANIA posiadaja swoje Zetony Poparcia we Wrocta-
wiu, na Stosie Aktywnosci, ktéry wtasnie rozpatruja.

3. Naszczycie stosu znajduje sie zeton BARTKA, wiec rozpatrujemy go
w pierwszej kolejnosci. BARTEK umieszcza swéj zeton na Biatym Polu.

4. Nastepny w kolejnosci jest zeton ANTKA. ANTEK decyduje sie umies¢
swoj zeton na Biatym Polu i zamiast przenies¢ zeton BARTKA na gérne
pole, wyrzuca go z Karty Tematu.

5. Dzieki temu BARTEK otrzymuje 1 Gtos w Grupie Rodzin (jego zeton zostat wypchniety z Biatego Pola, a Karta Frekwencji w tej Miejscowosci pokazuje, ze Ro-
dziny to dominujaca Grupa Wyborcéw we Wroctawiu).

6. ANIA moze umiescic¢ swéj zeton na Polu Biatym lub Czerwonym. Decyduje sie na Pole Biate i przesuwa zeton ANTKA na gérne pole.

I: EBATA ZMIANA FREKWENCJI

Wszyscy wiemy, Ze istniejq tematy wazne i wazniejsze. Niewgtpliwie najwazniejszym z nich jest Breaking News - Swiezy, gorqcy temat, ktéry znajduje sie na ustach kazdego obywa-
tela. Jedni bedq wypowiadac sie o nim w superlatywach i nawet péjdq na wybory, tylko po to, by pokazac, jak wazne to dla nich zagadnienie. Inni bedqg go krytykowac i unikac,
do tego stopnia, ze ich frekwencja spadnie. Pamietaj, ze nagtosnienie odpowiedniego tematu w odpowiednim momencie moze zdecydowac o losie gtosowania.

Podczas Zmiany Frekwencji nalezy rozpatrze¢ wptyw Karty Wiadomosci, ktéra znajduje sie na Polu Breaking News (ostatnie Niebieskie Pole na Planszetce Mediow)
na Frekwencje Wyborcéow. Dokonajcie tego w nastepujacy sposoéb:

» Przesuncie Znacznik Frekwencji, na Torze Gtosowania przedstawionej na karcie Grupy Wyborcéw, o przedstawiong na tej karcie wartosc¢.

» Jesli podczas rozpatrywania Zmiany Frekwencji pole Breaking News jest puste lub znajduje sie na nim Karta Afery, pomincie te faze.

PRZYKtAD:

Karta przedstawiona na ilustracji trafita na Pole Breaking News. Gracze obni-
zyli Frekwencje na Torze Gtosowania Rodzin o 3 punkty (przesuneli Znacznik
Frekwencji Rodzin z wartosci 5 na 2).

—_
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Kluczem do zwyciestwa w kampanii sq oczywiscie wyborcy. | cho¢ kazdy jest inny, mozemy podzielic¢ ich na kilka typdw, charakteryzujqcych sie podobnymi upodobaniami i warto-
sciami. Kiedy jedni bedq bezkrytycznie wrecz popierac pewne tematy i poglady, inni catym sercem bedaq sie im sprzeciwiaé. Wasi doradcy scharakteryzowali cztery gtéwne grupy
spoteczne, ktérych nawyki mozecie brac pod uwage, planujqc swoje dziatania podczas nadchodzqgcej kampanii.

MLODZI WYBORCY SENIORZY

Mtodzi Wyborcy to bardzo trudna grupa docelowa. Bywaja kaprysni, czesto sa Seniorzy bardzo nie lubig zmian. Podobnie jak Rodziny, cenia sobie stabilnos¢.
emocjonalni i buntowniczy. Lubig szukac¢ argumentéw popierajacych ich opinie Ich zaangazowanie jednak nie bedzie tak duze. Chyba, ze trafig na odpowiednia
i drazy¢ niewygodne tematy. BadzZcie ostrozni, frekwencja Mtodych Wyborcow zachete.

bedzie zmieniac sie bardzo gwattownie.

RODZINY ZELAZNY ELEKTORAT

Rodzinom oczywiscie najbardziej zalezy na stabilnosci. Chetnie bedg wstuchi- Zelazny Elektorat to grupa, ktéra rzadzi sie swoimi prawami. Zwykle odporni
wac sie w informacje na temat gospodarki i polityki socjalnej. Z reguty chetnie na argumenty, aktywnie beda wspierac swoja ulubiong partie i jej przedsta-
tez beda aktywnie uczestniczy¢ w wyborach. Mozna powiedzie¢, ze jest to wicieli. Zelazny Elektorat nigdy nie pojawi sie na Kartach Wiadomosci, jest

to zatem grupa, do ktérej najtrudniej dotrzec, ale jednoczesnie zgromadzone

dos¢ bezpieczny target.
W niej gtosy sa najstabilniejsze.

E BATA WYSTAPIENIE FAWORYTA

Media zawsze skrupulatnie sledzq nastroje spoteczne i chetnie transmitujq opinie, jakie chciatby wygtosic faworyt wyborcow. A kazde wystgpienie w mediach to okazja, nie tylko do
prezentacji wtasnej osoby, ale rowniez poruszenia zagadnier i tematéw niewygodnych dla kontrkandydatéw. W tym réwniez do bezpardonowych, medialnych atakow.

Podczas Wystapienia Faworyta, gracz, ktéry otrzymat (lub zachowat) Znacznik Faworyta, zabiera gtos w sprawie Karty Wiadomosci, ktéra znajduje sie na Polu Breaking
News. Wystapienie bedzie dziatato na nieco innych zasadach w przypadku standardowej Karty Wiadomosci i w przypadku Karty Afery.

Woystapienie Faworyta odbywa sie na nastepujacych zasadach:

> Gracz, ktéry posiada Znacznik Faworyta otrzymuje 1 Gtos w Grupie Wyborcow, ktéra jest przedstawiona na Karcie Wiadomosci,
znajdujacej sie na Polu Breaking News.

> Gracz, ktéry posiada Znacznik Faworyta moze zmniejszy¢ o 1 lub 2 ilos¢ Gtoséw wybranego gracza w Grupie Wyborcéw, ktéra jest
przedstawiona na Karcie Wiadomosci, znajdujacej sie na Polu Breaking News.

e Gracz posiadajacy Znacznik Faworyta nie moze zmniejszy¢ Gtoséw u wiecej niz 1 gracza.
e Gracz posiadajacy Znacznik Faworyta moze zrezygnowac z mozliwosci obnizenia Gtosow.

> Jesli na Polu Breaking News nie ma zadnej karty, nalezy pomina¢ Wystapienie Faworyta.




UWAGA:

Jesli na Polu Breaking News znajduje sie Karta Afery, gracz posiadajacy Znacznik Faworyta nie otrzymuje Gtoséw w zadnej
Grupie Wyborcéw. Zamiast obniza¢ Gtosy dowolnego gracza we wskazanej na karcie Grupie Wyborcéw, gracz posiadajacy
Znacznik Faworyta moze obnizyc o 1-2 ilo$¢ Gtoséw gracza, ktérego dotyczy afera w dowolnej Grupie Wyborcow.

Przyktad: Wystapienia Faworyta na normalnych zasadach:

ANTEK posiada Znacznik Faworyta. Na polu Breaking News znajduje sie Karta Wiadomosci z ikong Rodzin, dlatego ANTEK zyskuje 1 Gtos w Grupie Rodzin (przesu-
wa swoj Znacznik Gtoséw z 11 na 12) i moze obnizy¢ Gtosy wybranego gracza na tym samym Torze Gtosowania. ANTEK decyduje sie na odebranie 2 Gtoséw BART-
KOWI i przesuwa jego Znacznik Gtoséw z wartosci 7 na 5.
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Przyktad: Wystapienia Faworyta na zasadach Afery:

ANTEK posiada Znacznik Faworyta. Na polu Breaking News znajduje sie Karta Afery w kolorze BARTKA, dlategq ANTEK moze pozbawi¢ BARTKA 2 Gtoséw
na dowolnym Torze Gtosowania. ANTEK decyduje sie na odebranie 2 Gtoséw BARTKOWI na Torze Gtosowania Zelaznego Elektoratu i przesuwa jego Znacznik
Gtosow z wartosci 7 na 5. ANTEK, jako gracz posiadajacy Znacznik Faworyta, nie otrzymuje w tym przypadku zadnych Gtoséw.
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*ZAKONCZENIE RUNLC

Zakonczenie Rundy moze przebiegac na 3 sposoby. Kiedy Wystgpienie Faworyta dobiegnie konca,
sprawdZcie, czy w danej Rundzie odbywa sie Sondaz lub Wybory - wydarzenia te reprezentujg iko-
ny znajdujace sie na Liczniku Rund.
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W zaleznosci od tego, ktorg Runde rozgrywacie, jej zakoriczenie rozstrzygnie sie
na jeden z trzech sposobdw:

»> Nicsie nie dzieje - pole rozegranej Rundy nie zawiera zadnych ikon lub liczba
graczy nie pokrywa sie z iloscia przedstawiona na ikonie Wybory. W tej Run-
dzie nie dzieje sie nic szczegdlnego. Po prostu przesuncie Znacznik Rundy
na kolejne pole i rozpocznijcie nowa Runde.

» Sondaz - pole rozegranej Rundy zawiera lkone ze Stupkami. Przeprowadzcie
Sondaz (jego zasady znajdziecie ponizej), a nastepnie przesuncie Znacznik
Rundy na kolejne pole i rozpocznijcie nowa Runde.

> Wybory - pole rozegranej Rundy zawiera lkone z Urng, a ilo$¢ graczy biora-
cych udziat w rozgrywce pokrywa sie z liczba na ikonie. Przeprowadzcie Wy-
bory (ich zasady znajdziecie ponizej). Rozgrywka dobiega konca.

Sondaz i Wybory to momenty, w ktérych zgromadzicie najwieksze ilosci Gtoséw.
Zetony Poparcia, zebrane na Kartach Frekwencji w poszczegélnych Miejscowo-
Sciach, w trakcie Sondazu i Wyboréw dostarczg wam Gtosy w odpowiednich Gru-
pach Wyborcow.

SONDAZ przeprowadzcie w nastepujacy sposéb:

1. Kazdy z graczy (w kolejnosci zgodnej, z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara,
rozpoczynajac od gracza, ktéry posiada Znacznik Faworyta) ujawnia (obraca-
jac awarsem do goéry) kolejna ze swoich Kart Programu Wyborczego (gracz
wybiera karte, ktéra ujawni).

2. Gracze otrzymuja Gtosy z Miejscowosci wedtug nastepujacych zasad:

> Miejscowosci nalezy rozlicza¢ w kolejnosci zgodnej z kolejnoscig Pél Regio-
néw, od lewej do prawe;.

» Podczas rozpatrywania Miejscowosci kazdy gracz otrzymuje Gtosy zgodnie
z Gtosami Miejscowosci:

e Gracz moze otrzymac Gtosy z danej Miejscowosci wytacznie wtedy, gdy
na Karcie Frekwencji w tej Miejscowosci posiada przynajmniej 1 Zeton
Poparcia.

e Gracz posiadajacy najwiecej Zetonéw Poparcia na Karcie Frekwencji w da-
nej Miejscowosci otrzymuje najwyzsza ilos¢ Gtosow.

e Kolejny pod katem posiadanej ilosci zetondw gracz otrzymuje druga ilos¢
Gtosow.

e Trzecipod katem ilo$ci zetonéw gracz otrzymuje najmniejsza ilo$¢ Gtoséw.

SONDAZ LUB WYBORY

Y

Ikona ze Stupkami - w tej Rundzie odbywa sie Sondaz.
lkona z Urng - w tej Rundzie odbywaja sie Wybory.

*Sondaz zawsze odbywa sie na koncu 3. Rundy, natomiast Wybory, w zaleznosci od liczby graczy,
odbeda sie w Rundzie 6 (4-5 graczy) lub 7 (3 graczy).

e Gracz, ktoéry jest czwarty/piaty pod katem ilosci zetondw lub nie umiescit
zetondw na Karcie Frekwencji, nie otrzymuje z niej zadnych Gtosow.

e W przypadku remisu:

o Poréwnajcie ilos¢ zetonoéw, jakie posiadacie na Karcie Tematu w Roz-
patryw_anej Miejscowosci. Jesli ktorys z remisujacych graczy posiada
wiecej Zetonéw Poparcia na Karcie Tematu, wygrywa remis.

o Jedli Karta Tematu nie rozstrzyga remisu, pomincie dang pozycje -
WSzyscy remisujacy gracze otrzymujg Gtosy za nizsze miejsce, obniza-
jac tym samym pozycje wszystkich innych graczy, ktérzy znajduja sie
na jeszcze nizszych miejscach.

» Kiedy otrzymujesz Gtosy w Miejscowosci, sprawdz Dominujaca Grupe Wybor-
cow na Karcie Frekwencji w tej Miejscowosci. Nastepnie przesun swoj Znacz-
nik Gtoséw na Torze tej grupy o tyle pdl w prawo, ile Gtoséw otrzymates.

3. Kazdy z graczy moze wprowadzi¢ zmiane w swoim Sztabie i Programie Wy-
borczym:

> Kazdy Gracz moze wymienic¢ 1 Sztabowca (poza Kandydatem). Aby wymienié
Sztabowca, odrzu¢ w trybie tajnym 1 Sztabowca do puli niewybranych Szta-
bowcéw, nastepnie dobierz z tej puli (w trybie tajnym) 1 Sztabowca do swoje-
go Sztabu.

» Kazdy Gracz moze wymieni¢ swoja zakryta Karte Programu Wyborczego na
dowolng inng z puli niewybranych Kart Programu Wyborczego. Aby wymienic
Karte Programu Wyborczego, odrzud w trybie tajnym zakrytg Karte ze swo-
jego Programu Wyborczego, nastepnie dobierz z puli niewybranych Kart Pro-
gramu Wyborczego 1 karte i umie$¢ jg (rewersem do géry) w swoim Programie
Wyborczym.

Wybory przeprowadzcie w nastepujacy sposéb:

1. Kazdy z graczy ujawnia swoja ostatnig Karte Programu Wyborczego (mozecie
zrobié to rownoczesnie).

2. Gracze otrzymuja Gtosy z Miejscowosci (jak w Sondazu).

3. Gracze podliczajg wszystkie swoje Gtosy Oddane (czyli po prostu swoje zgro-
madzone Gtosy, z uwzglednieniem pozycji Znacznika Frekwencji):

e Zkazdej Grupy Wyborczej (ilos¢ Gtoséw, jaka przedstawia Znacznik Gto-
sow, jesli nie wykracza on poza Znacznik Frekwencji lub ilo$¢ Gtoséw, jaka
przedstawia Znacznik Frekwenciji, jesli Znacznik Gtoséw gracza wykracza
poza Znacznik Frekwencji).



4. Gracz, ktory uzyskat najwiecej Gtoséw Oddanych wygrywa Wy-
bory.

5.

W przypadku remisu, o zwyciestwie decyduje kolejno:

Z kazdej Karty Programu Wyborczego, zgodnie z jej punktacja
(Gtosy zdobyte z Kart Programu sa Gtosami dodatkowymi i nie
naleza do zadnego Toru Gtosowania).

Suma Gtoséw (z pominieciem Znacznikéw Frekwencji). Gracz,
ktory posiada ich wiecej, wygrywa.

Suma Punktéw Budzetu gracza (gracz, ktory posiada ich wiecej
wygrywa).

Jesliwciaz jest remis, zwyciezce wsréd remisujacych graczy
wskazuje gracz posiadajacy Znacznik Faworyta.

PRZYKEAD PUNKTACJI Z MIEJSCOWOSCI:
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Rozpatrujemy Region Pétnocny: messssss

Szczecin:

ANTEK zdobywa 2 Gtosy na Torze Gtosowania Emerytéw (posiada wiecej
Zetonéw Poparcia na Karcie Frekwencji).

BARTEK zdobywa 1 Gtos na Torze Gtosowania Emerytow.

Tréjmiasto: Nikt nie otrzymuje Gtoséw.

Rozpatrujemy Region Centralny: m

todz:

ANIA zdobywa 3 Gtosy na Torze Gtosowania Rodzin.

Warszawa:

ANIA zdobywa 5 Gtoséw na Torze Gtosowania Mtodych Wyborcow (na
Karcie Frekwencji jest remis, zas na Karcie Tematu ma najwiecej Zetonéw
Poparcia).

ANTEK zdobywa 3 Gtosy na Torze Gtosowania Mtodych Wybgrcéw (na
Karcie Frekwencji jest remis, zas na Karcie Tematu ma wiecej Zetonéw
Poparcia, niz Bartek).

BARTEK zdobywa 1 Gtos na Torze Gtosowania Mtodych Wyborcow.
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Rozpatrujemy Region Zachodni:

Poznan:

e ANTEK i BARTEK otrzymuja po 2 Gtosy na Torze Gtosowania Zelaznego
Elektoratu (remisuja, wiec otrzymuja Gtosy za nizszg pozycje).

e ANIA otrzymuje 1 Gtos na Torze Gtosowania Zelaznego Elektoratu (jest
nastepna po remisujacych graczach).

Bydgoszcz: Nikt nie otrzymuje Gtoséw.

Rozpatrujemy Region VW'schodl i : mmm "
Krakéw:
e ANTEK zdobywa 3 Gtosy na Torze Gtosowania Rodzin.

e BARTEK zdobywa 2 Gtosy na Torze G’(osowania Rodzin (remisuje z ANIA na
Karcie Frekwencji, ale posiada wiecej Zetonéw Poparcia na Karcie Tematu).

e ANIA zdobywa 1 Gtos na Torze Gtosowania Rodzin.
Rzeszéw: Nikt nie otrzymuje Gtosow.
Rozpatrujemy Region Potudniowy: messsssssssssssssssmmm

Wroctaw: Nikt nie otrzymuje Gtoséw (zeby otrzymac Gtosy trzeba posiadac
przynajmniej 1 Zeton Poparcia na Karcie Frekwencji, Zetony Poparcia na sa-
mej Karcie Tematu nie wystarczg).

Katowice: Nikt nie otrzymuje Gtosow.
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PRZYKLAD PUNKTACJI KONCOWEJ:

ANTEK: BARTEK: | ANIA:

Mtodzi Wyborcy: 7 4 10
Rodziny: 7 12 10
Seniorzy: 5 5

Zelazny Elektorat: | 8 8

Bonusowe Gtosyza | 3 -3 12
Program Wyborczy:

W sumie: 30 26 41




EMISJA MEDIALNA ZASADY SZCZEGOtOWE

Ten, kto kontroluje media, kontroluje wyborcow. Dobrze zaplanowana kampania wyborcza nie moze sie obejs¢ bez doktadnie wybranych tematdéw i emisji oczekiwanych, przygoto-
wanych wczesniej materiatow. Takie dziatania majqg niewgtpliwie zasieg znacznie szerszy niz regionalne wystgpienia.

Niektore Akcje Sztabowcdw pozwalajg wykonac Emisje Me-
dialna. Emisja Medialna moze drastycznie wptynac na zasieg
waszych dziatan. Podczas jej rozpatrywania uwzglednijcie naste-
pujace zasady:

» Wskaz 1 Karte Wiadomosci znajdujaca sie na Niebieskim
Polu. Ta Karta jest Emitowana.

Przyktad Emisji:
» Umieé¢ 1 swéj Zeton Poparcia na Stosie Aktywnosci w kaz-
dej Miejscowosci, w ktérej wystepuje Karta Tematu odpo- BARTEK wywotat Emisje i wskazat Karte Poli-
wiadajaca emitowanej Karcie Wiadomosci. tyki Zagranicznej jako emitowana. Dzieki temu

BARTEK umiescit 1 swdj Zeton Poparcia na
Stosie Aktywnosci w todzi, Poznaniu i Rzeszo-
wie (w tych Miejscowosciach znajduje sie Karta
Tematu Polityki Zagranicznej).

KARTY FREKWENCJI ZASADY SZCZEGOtOWE

Na Karte Frekwencji sktada sie:

Cecha Indywidualna Wyborcéw - taka ikona informuje o specjalnych zasadach, jakie wystepuja w Miejscowosci,
w ktérych znajduje sie dana Karta Frekwencji. Ich liste znajdziesz na nastepnej stronie.

Dominujaca Grupa Wyborcow - ta ikona wskazuje Grupe Wyborcow, na ktérg mozemy wptywac, kiedy dziatamy
echa w danej Miejscowosci. Wszystkie Gtosy zdobywane w obrebie Miejscowosci beda wptywac na Tor Gtosowania

1 Indywidualna Grupy, ktéra znajduje sie na tej ikonie.

Wyborcow lkona Finansowania - ta ikona wskazuje, jak wiele funduszy zbierzecie w danej Miejscowosci (wiecej informacji

w Zbiorze Akcji Sztabowcow).

Pola Poparcia - niektére Akcje pozwola wam umieéci¢ Zeton Poparcia na Karcie Frekwencji. Zetony umieszczajcie
na znajdujacych sie na niej polach. llo$¢ posiada_nych zetonow na Karcie Frekwencji bedzie miata wptyw na Gtosy,
jakie otrzymacie podczas Sondazu i Wyboréw. Zetony na Karcie Frekwencji umieszczajcie zgodnie z ponizszymi
zasadami:

lkona

, : » Zeton Poparcia zawsze doktadaj na wybrane, najnizsze pole na Karcie Frekwenciji.
- Finansowania

» Jeslichcesz umiescié zeton na polu, ktére jest zajete, zrob to w nastepujacy sposob:

e Przesun zeton, ktéry znajduje sie na tym polu na inne, nastepnie umies¢ na tym polu swdj zeton.

Pola Poparcia Dominujaca :
Grupa o Zeton moze byc przesuniety wytacznie na pola, ktére sa potaczone strzatkami z polem, ktére ten zeton
Wyborcéw opuszcza i moze byé przesuwany wytacznie w kierunku, ktéry pokazuje grot strzatki (najczesciej ku goé-

rze karty).

o Jesli przesuniety zeton miatby trafi¢ na zajete pole, najpierw przesun zeton z zajetego pola na inne, aby zro-
bi¢ miejsce dla przesuwanego wtasnie zetonu (na zasadach opisanych powyzej).

o Zeton, ktéry znajduje sie na szczycie karty, moze zostac z niej wypchniety. W takim wypadku zostaje
odrzucony z Karty Frekwencji i trafia z powrotem do zasobdéw gracza. Gracz, ktérego zeton zostat odrzu-
cony, nie otrzymuje z tego tytutu zadnej rekompensaty.
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Przyktad umieszczania Zetonu Poparcia na Karcie Frekwenciji:

1. ANTEK umieszcza swdj zeton na Karcie Frekwencji. Musi zde-
cydowac sie na jedno z najnizszych pél na karcie.

2. ANTEK wybiera pole po lewej stronie i umieszcza na nim swoj
zeton. Przesuwa zeton BARTKA na kolejne pole, zgodnie ze
strzatkg i robi to samo z kazdym kolejnym zetonem, az do Zzeto-
nu ANI, ktéry w efekcie zostaje wypchniety z karty i odrzucony.

CHY INDYWIDUALNE WYBORCOW

Precz z Brudna Polityka

Wykonujac dowolna, Czerwonga Akcje w Miejscowosci, w ktérej wystepuje ta Cecha Indywidualna Wyborcéw, odejmij sobie 1 Gtos na
Torze Gtosowania Grupy, ktora jest Dominujgca Grupg Wyborcow w tej Miejscowosci.

*Jesli nie posiadasz Gtoséw w danej Grupie Wyborcow, zignoruj efekt tej Cechy Indywidualnej.

Ceny w Gore

Za kazdym razem, kiedy korzystasz z dowolnej Akcji, obierajac za cel Miejscowos¢, w ktoérej wystepuje ta Cecha Wyborcow, zwieksz
Koszt tej Akcjio 1.

*Jesli nie jestes w stanie optaci¢ podwyzszonego Kosztu Akcji, nie mozesz jej wykonad.

Wszystko ma Znaczenie

Wykonujac dowolna Akcje w Miejscowosci, w ktérej wystepuje taka Cecha Wyborcéw, dodatkowo umiesé 1 Zeton Poparcia na Stosie
Aktywnosci w tej Miejscowosci (nawet w przypadku Akcji takich jak Wiec Poparcia).




KARTA AFERY ZASADY SZCZEGO:OWE

Polityka nie jest czystq grq. Szukanie hakéw, kompromitujgcych materiatéw i sensacji dotyczqcych kontrkandydatow jest czyms powszechnym. A w trakcie trwania kampanii wy-
borczej sztaby sq w stanie zaptacic¢ niemal kazde pienigdze za informacje, mogqce pogrqzy¢ i wyeliminowac konkurenta. Dlatego w wyniku dziatan niezaleznych dziennikarzy lub
zamierzonych poczynan ktdregos z kontrkandydatéw, wsréd wydarzen emitowanych w mediach mogq pojawic sie materiaty kompromitujqce jednego z kandydatoéw.

Uwaga! WARIANT ALTERNATYWNY KART AFERY:

Karty Afery sg domyslnie wpisane w Talie Wiadomosci. Oznacza to, ze gracz, ktéry zaniedba media, moze zostac niemito zaskoczony, niezaleznie od dziatan innych gra-
czy. Takie rozwiazanie jest klimatyczne, ale nie zawsze sprawiedliwe. Jesli zalezy wam na mniej losowej rozgrywce, zastosujcie sie do nastepujacych instrukcji:

» Przed rozpoczeciem rozgrywki wyjmijcie wszystkie Karty Afery z Talii Wiadomosci i umiesécie obok Planszy, w miejscu dostepnym dla kazdego.

> Karty Afery moga by¢ wprowadzone do rozgrywki wytacznie przy pomocy dziatan Sztabowcow.

» W kazdym przypadku, kiedy powinniscie wtasowac Karte Afery do Talii Wiadomosci, zamiast to zrobic¢, odktadajcie ja na bok.

W Talii Kart Tematéw Medialnych znajduje sie 1 Karta Afery na kazdego z graczy (gracza wskazuje kolor ramki). Doty-

>

>
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cz3 jej nastepujace zasady:

Karte Afery mozna zmienic na takich samych zasadach, jak kazdg inng Karte Wiadomosci.
Nie mozna wywotac Emisji Medialnej na Karcie Afery.

Jesli Karta Afery w kolorze gracza znajduje sie na jednym z Niebieskich Pél (niezaleznie od tego, czy znajduje sie
tam od poczatku Rundy, czy trafita na to pole w jej trakcie), Kandydat nalezacy do gracza, ktérego ona dotyczy
nie moze podejmowac zadnych dziatan (kiedy przychodzi jego kolej podczas rozpatrywania dziatan Sztabowcoéw,
nalezy pominac¢ rozpatrywanie jego dziatania).

e Podczas Fazy Planowania Dziatan gracz zagrywa swojego Kandydata, nawet w przypadku, kiedy na Niebie-
skim Polu znajduje sie dotyczaca go Afera. Jesli jednak nie zostanie ona usunieta, ten gracz bedzie musiat zre-
zygnowac z dziatania podczas rozpatrywania Kandydata.

o Jedli Afera zostanie usunieta z Niebieskiego Pola, zanim Kandydat gracza podejmie dziatania, mogg one zostac
normalnie wykonane.

Jesli Afera znajduje sie na Polu Breaking News w trakcie fazy Zmiany Frekwencji, pomincie te faze.

Jesli na Niebieskim Polu znajdzie sie Afera dotyczaca gracza, ktéry nie bierze udziatu w rozgrywce, nalezy j3 zi-
gnorowac i poming¢ odnoszace sie do niej dziatania - karta ta pozostaje w rozgrywce i jest traktowana jak Karta
Afery, ale nie wptywa na zadnego Kandydata. Kiedy karta ta trafi na Pole Breaking News, pomincie Zmiane Fre-
kwencji i Wystapienie Faworyta.

Jesli w Talii Kart Wiadomosci (lub wsréd kart odtozonych na bok, w przypadku wariantu alternatywnego) nie znaj-
dziecie interesujacej was Karty Afery, oznacza to, ze zostata juz odrzucona lub znajduje sie wsréd Kart Wiadomo-
$ci na Czerwonych Polach. W takim przypadku zagranie tej konkretnej Karty Afery jest niemozliwe.
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KOMUNIKACJA

Gra Pierwszy Obywatel nie wymusza gry nad stotem, w wielu miejscach jednak > Woypchniecie Zetonu Poparcia gracza z Biatego Pola na Karcie Tematu, by da¢

gracze moga pozwoli¢ sobie na negocjacje i wymiany. Warto podczas rozgrywki mu Gtos.

pamietac o tym, ze gracze w dowolnym momencie mogg sie ze sobg komunikowac : \ L]

i proponowac sobie rozmaite uktady lub wymiany. » Odebranie Gtoséw konkretnemu graczowi podczas Wystgpienia Faworyta.

Przedmiotem wymiany moze by¢: > Rezygnacja z odebrania Gtoséw graczom podczas Wystapienia Faworyta.

> Rozstrzygniecie przez gracza posiadajacego Znacznik Faworyta kolejnosci Wszelkie umowy, ktére mozna zrealizowac natychmiast, sa wiazace (np. jesli AN-
remisujacych Sztabowcéw, na korzyéé jednego z graczy. TEK posiada Znacznik Faworyta, a ANIA podczas Wystapienia Faworyta oferuje

mu 5 Punktow Budzetu za obnizenie Gtoséw BARTKA, w chwili, kiedy gracze
» Przekazanie innemu graczowi Punktéw Budzetu. zgodza sie na wymiane, ANTEK nie moze przyja¢ Punktéw Budzetu od ANl i zre-

- d ) 4 s zygnowac z dziatania. Podobnie ANIA musi wreczy¢ ANTKOWI 5 Punktéw Bu-
» Zezwolenie innemu graczowi na zmiang Karty Tematu, kiedy zajmujemy Czer- g6y, jeéli obnizy on Gtosy BARTKA).

wone Pola.

Uwaga!

Niedozwolone jest:

» Umieszczanie Zetonéw Poparcia innych graczy przy pomocy wiasnych Sztabowcéw, jesli Akcja wyraznie tego nie sugeruije.
» Dodawanie Gtoséw innym graczom przy pomocy wtasnych Sztabowcow, jesli Akcja wyraznie tego nie sugeruje.

» Woymienianie sie Sztabowcami lub ich wypozyczanie innemu graczowi.

Nalezy o tym pamietac, poniewaz zezwolenie na takie dziatania moze drastycznie zepsuc rozgrywke!



PRZYKEADOWA PIERWSZA RUNDA ==

ANTEK, BARTEK i ANIA przygotowali rozgrywke - roztozyli Plansze, Planszetke Mediéw, Karty Frekwencji, Karty Tematéw i Wiadomosci, a takze wszelkie znaczniki
zgodnie z instrukcjami zawartymi w sekcji Przygotowania Gry (BARTEK otrzymat Znacznik Faworyta). Nastepnie w trybie tajnym wybrali swoje Sztaby i Programy
Wyborcze.

llustracja 1: Przygotowane elementy gry. llustracja 2: Elementy, z jakimi gracze rozpoczeli rozgrywke.
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PRZYKEADOWA PIERWSZA RUNDA

Przed rozpoczeciem rozgrywki, kazdy z graczy ujawnit przed pozostatymi jedna
ze swoich Kart Programu Wyborczego:

» BARTEK ujawnit Karte Polityki Socjalnej (3+).
» ANTEK ujawnit Karte Kultury i Edukacji (2-).

» ANIA ujawnita Karte Polityki Socjalnej (3+), dajac tym samym znak BARTKO-
WI, Ze moga sobie wzajemnie pomdc.

Nastepnie rozpoczeta sie wtasciwa rozgrywka:

1. Gracze przesuneli Karty znajdujace sie na Torze Wiadomosci o 1 pole w pra-
wo i odstonili karte, ktéra trafita na Niebieskie Pole - Karte Infrastruktury.
Nastepnie na puste, Czerwone Pole wytozyli nowa karte z Talii Wiadomosci.

2. Gracze przeszli do fazy Planowania Dziatan i zaczeli zagrywac Sztabowcow:

» BARTEK zagrat swojego Kandydata jawnie na Region Centralny.
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llustracja 3: Sytuacja przed ujawnieniem Sztabowcéw.

ANTEK zagrat swojego Kandydata jawnie na Region Zachodni.

ANIA zagrata swojego Kandydata na Pole Mediéw.

BARTEK zagrat Lokalne Struktury w trybie tajnym na Region Centralny.
ANTEK zagrat Mtodziezéwke w trybie tajnym na Region Zachodni.
ANIA zagrata Rzeczniczke Prasowa w trybie tajnym na Pole Medidw.

BARTEK zagrat Rodzine Kandydata w trybie tajnym na Region Centralny.
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ANTEK zagrat Prowokatora w trybie tajnym na Region Centralny.
» ANIA zagrata Autorytet w trybie tajnym na Region Centralny.

Na tym etapie gracze zakonczyli Faze Planowania Dziatan (w pierwszej Rundzie
kazdy gracz zagrywa 3 Sztabowcéw) i odstonili zagrane karty.
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llustracja 4: Sytuacja po ujawnieniu Sztabowcow.



Gracze przeszli do rozpatrywania dziatan Sztabowcéw. Ze wzgledu na kolejnos¢ pol
i Sztabowcow, ich dziatania przebiegty doktadnie w tej kolejnosci:

i

10.

ANIA rozpatrzyta dziatanie swojego Kandydata na Polu Mediéw - skorzystata
z Akcji Spotu Wyborczego i nic nie zaptacita. Wskutek Akcji Spotu Wyborczego
ANIA dodata sobie 1 Gtos na Torze Gtosowania Emerytéw, a nastepnie uru-
chomita Emisje na Karcie Infrastruktury i dodata swéj Zeton Poparcia na Stosie
Aktywnosci w kazdej Miejscowosci, w ktorej znajduje sie Karta Tematu Infra-
struktury.

ANIA rozpatrzyta dziatanie swojego Rzecznika Prasowego na Polu Mediéw -
skorzystata z Akcji Wptywow w Mediach, zaptacita 2 Punkty Budzetu i dobrata
Karty z Czerwonych Pél oraz 1 Karte z Talii Wiadomosci, a nastepnie potozyta
3 Karty na Czerwone Pola, w okreslonej przez siebie kolejnosci, i odtozyta
ostatnia z nich na Stos Kart Odrzuconych.

BARTEK rozpatrzyt dziatanie swojego Kandydata na Polu Regionu Centralne-
go - skorzystat z Akcji Zastepstwa, a poniewaz jest to Akcja Specjalna Kandy-
data, BARTEK zaptacit 3 Punkty Budzetu. Dzieki Akcji Zastepstwa BARTEK
wprowadzit na Pole Regionu Centralnego swojg Mtodziezéwke.

ANIA, zanim rozpatrzyta dziatanie swojego Autorytetu, zaproponowata BART-
KOWI, Ze zablokuje Prowokatora ANTKA w zamian za 5 Punktéw Budzetu.
BARTEK sie zgodzit i przekazat ANI 5 Punktéw Budzetu. ANIA skorzystata

z Akcji Podwazenia Wiarygodnosci i zaptacita 2 Punkty Budzetu. Dzieki Akcji
Podwazenia Wiarygodnosci, ANIA zablokowata dziatania Prowokatora.

ANTEK rozpatrzyt swojego Prowokatora i musiat zrezygnowac z jego dziatania.

BARTEK rozpatrzyt Lokalne Struktury i skorzystat z Akcji Koordynacji Dziatan,
dzieki czemu kolejni jego Sztabowcy beda mogli wptywac na dwie Miejscowo-
sci jednoczesnie. Akcja Specjalna Lokalnych Struktur kosztowata BARTKA

3 Punkty Budzetu.

BARTEK rozpatrzyt dziatanie Rodziny Kandydata i skorzystat z Akcji Oswiad-
czenia Rodziny. BARTEK zaptacit 2 Punkty Budzetu i umiescit w todzi Zeton
Poparcia na Czerwonym Polu na Karcie Tematu, a w Warszawie Zeton Poparcia
na Biatym Polu na Karcie Tematu. Z powodu Cechy ,Precz z Brudna Polityka!”
w todzi BARTEK powinien straci¢ 1 Gtos na Torze Gtosowania Mtodych Wy-
borcéw. BARTEK nie posiadat jednak zadnych Gtoséw na tym torze, wiec mégt
zignorowac ten efekt.

BARTEK rozpatrzyt dziatanie Mtodziezéwki i skorzystat z Akcji Wiecu Po-
parcia. Akcja ta nic BARTKA nie kosztowata. BARTEK w ramach Akcji Wiecu
Poparcia umiescit w todzi 1 Zeton Poparcia na Karcie Frekwencji i 1 Zeton
Poparcia na Stosie Aktywnosci oraz w Warszawie 1 Zeton Poparcia na Karcie
Frekwengji i 1 Zeton Poparcia na Stosie Aktywnosci.

ANTEK rozpatrzyt dziatanie swojego Kandydata na Polu Regionu Zachodniego
- skorzystat z Akcji Wiecu Poparcia i wskazat Poznan jako cel swoich dziatan.
ANTEK nic nie zaptacit za Akcje Podstawowa Kandydata i w Poznaniu umiescit
1 Zeton Poparcia na Karcie Frekwencji oraz Zeton Poparcia na Stosie Aktyw-
nosci.

ANTEK rozpatrzyt dziatanie swojej Mtodziezéwki - skorzystat z Akcji Wolon-
tariatu i zaptacit 1 Punkt Budzetu, nastepnie, dzieki Akcji Wolontariatu, uzyt
Akcji Zbierania Funduszy Kandydata. ANTEK wskazat Bydgoszcz, jako cel tej
Akgji i zebrat 4 Punkty Budzetu (poniewaz tyle wskazuje Ikona Finansowania
na Karcie Frekwencji w Bydgoszczy).

Faza Rozpatrywania Dziatan Sztabowcéw dobiegta konca.
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llustracja 5: Stan po rozegraniu dziatan Sztabowcow.

Gracze zebrali swoich Sztabowcow i przeszli do Fazy Debaty. Rozpoczeli
od rozpatrzenia Stosow Aktywnosci. Zgodnie z zasadami gry zrobili to w naste-
pujacej kolejnosci:

1. BARTEK w todzi przeniést swéj Zeton Poparcia ze Stosu Aktywnosci
na Czerwone Pole na Karcie Tematu i tym samym zablokowat mozliwos¢ jej
zmiany bez jego zgody.

2. BARTEK w Warszawie przeniést swéj Zeton Poparcia ze Stosu Aktywnosci
na Biate Pole na Karcie Tematu i wypchnat swéj zeton z Karty, zapewniajac
sobie tym samym 1 Gtos na Torze Gtosowania Emerytow.

3. ANIA w Warszawie przeniosta swoj Zeton Poparcia ze Stosu Aktywnosci
na Czerwone Pole na Karcie Tematu.

4. ANTEK w Poznaniu przeniést swoj Zeton Poparcia ze Stosu Aktywnosci
na Czerwone Pole na Karcie Tematu.

5. ANIA w Poznaniu przeniosta swoj Zeton Poparcia ze Stosu Aktywnosci
na Czerwone Pole na Karcie Tematu i tym samym zablokowata mozliwos¢
jego zmiany bez zgody jej i ANTKA.

Rozpatrywanie Stoséw Aktywnosci zakonczyto sie. Poniewaz nikt nie zdobyt
Zetonéw Poparcia do Puli Faworyta, jest remis. Znacznik Faworyta otrzymat
ANTEK, poniewaz byt pierwszym graczem po BARTKU, zgodnie z kolejnoscia
ruchu wskazdéwek zegara.
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Gracze pomineli Faze Zmiany Frekwencji i Wystapienia Faworyta, poniewaz
na Polu Breaking News nie znajdowata sie zadna karta. Runda dobiegta konca.
Na stupku Rundy 1 nie ma ikony Sondazu ani Wyboréw, wiec gracze przesuneli
Znacznik Rundy na kolejny stupek i rozpoczeli Runde 2.
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llustracja 6: Stan po rozpatrzeniu Stosow Aktywnosci.

GOTOWE SZTABY

Ponizej znajdziecie kilka Sztabéw, przygotowanych przez twoércow,
z krétkim opisem ich funkcjonalnosci. Wybér gotowego Sztabu znacz-
nie utatwi Wam, pierwsze rozgrywki.

060600d

Perfekcyjny Sztab na pierwsza rozgrywke. Nie posiada wybitnych
mozliwosci kontroli gry, zamiast tego skupia sie na bezpiecznych, ta-
nich Sztabowcach. Taki sktad sprawi, ze nie bedziecie musieli przejmo-
wac sie budzetem, a przy okazji poznacie kilka ciekawych umiejetnosci
i kombinacji.
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Potaczenie Lokalnych Struktur z Rzeczniczka Prasowa i Rodzing Kan-
dydata pozwoli Wam szybko przejmowac i zmienia¢ Karty Tematow
na Planszy. Efekt ten wspomoze Brudna Kampania z mozliwoscia
zamieniania cudzych Gtoséw na wtasne. Kontrole dodatkowo utatwi
Prowokator z catym asortymentem niecnych zagran i Mtodziezéwka,
ktéra bedzie mogta w razie potrzeby powiela¢ Podstawowe Akcje
innych Sztabowcéw.
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Wszechstronny sktad, wymagajacy jednak dobrego planu. Duza ilo$¢
kart o Kolejnosci Dziatania wyzszej niz Lokalne Struktury, pozwala
tworzy¢ wiele potencjalnych kombinacji. Brudna Kampania i Rodzina
Kandydata utatwia przejmowanie Kart Tematéw, zas Socjotechnik,
wraz z Celebryta, pozwoli Wam manipulowac punktacjg na Torach
Gtosowania.
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Taki zestaw umozliwi Wam reagowanie na wiele zagran i skuteczne
uprzykrzanie zycia rywalom. Dzieki Szefowi Sztabu bedziecie mogli
wyprzedzi¢ z ruchem pozostatych graczy. Prowokator z Szantazem
i Dziennikarz z Wywotaniem Afery dadza Wam duze mozliwosci blo-
kowania przeciwnikéw. Do tego dochodza: Skarbnik, ktoéry zasili Wasz
budzet, Socjotechnik, ktéry zamiesza w Gtosach na torach i Mtodzie-
z0wka, ktéra zawsze znajdzie dla siebie miejsce.

00660600

Wszechstronny sktad, ktéry dzieki Celebrycie i Rzeczniczce Prasowe;j,
z jednej strony bardzo dobrze poradzi sobie w mediach, z drugiej stro-
ny, po potaczeniu tych samych postaci z Lokalnymi Strukturami, stwo-
rzy ciekawe kombinacje w regionach. Dodatkowo mamy Autorytet
do podmieniania Kart Tematéw i Wiadomosci oraz ochrony Waszych
Sztabowcéw. Caty sktad wzbogaci Brudna Kampania, ktéra pozwoli
podkradac cudze Gtosy i Zetony Poparcia.
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Bored Games S.A. wyraza zgoda na kopiowanie tej strony na uzytek wtasny.
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PODZIEKOWANIA

Powstanie tej gry zainspirowato, poza oczywiscie mitoscig do gier
planszowych, gorace zycie polityczne. To toczace sie nie tylko tuz
obok nas, ale takze za oceanem i w réznych innych czesciach swiata.
Naszg intencja nie byto jednak stworzenie gry stricte politycznej,

a jedynie takiej, w ktorej rywalizacja i rozgrywka bazujg na mechani-
zmach znanych z kampanii politycznych.

Ciekawity nas towarzyszace wyborom emocje, to, czym kieruja sie
osoby odpowiadajace za ich prowadzenie. Dylematy, jakie stojg przed
sztabami w dniu wyborow i tygodniach je poprzedzajacych podczas
kampanii wyborczej; decyzje podejmowane w czasie kampanii, Srodki
po ktére mozna siegnaé - niektére kontrowersyjne chod legalne, inne
zupetnie nieodpowiednie, ale skuteczne oraz sposéb przygotowywa-
nia strategii - nie mniej emocjonujacy niz ten prowadzony w czasie
wojen.

Wydato nam sie interesujgce w jaki sposéb mozna przetozy¢ proces
wyborczy na jezyk gry. Liczymy na to, ze efekt bedzie dla was
satysfakcjonujacy.

Nad gra wspdlnie z nami pracowat szereg oséb, ktérym chcemy
serdecznie podziekowac. Nalezg do nich szczegélnie nasze rodziny:
Dorota, Anna, Zuzanna i Zoja - ktérych cierpliwos¢ podczas prowa-
dzonych do p6zna w nocy testéw i rozgrywek niejednokrotnie zostata
wystawiona na prébe.

Dziekujemy naszym wspaniatym testerom. Wasz wktad i praca byty
nieocenione. Szczegdlnie dziekujemy Stanistawowi Najdzie - bez
Twojej pomocy i wsparcia ta gra po prostu by nie powstata.

Przeszedtszy zwyciesko szereg przeszkdd i wyzwan, z ktérych naj-
mniej przewidywalnym okazaty sie pandemia i problemy z niej wy-
nikajgce, oddajemy w Wasze rece nasze dzieto - gre, ktéra - mamy
nadzieje - przyniesie Wam wiele emocji, ale przede wszystkim dobrej
zabawy, czego Wam z catego serca zyczymy.

Marcin i Sebastian
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Wszelkie podobieristwo jest przypadkowe.



