Ein Spiel um politischen Einfluss

fir 3-4 Spielerinnen ab 12 Jahren
voh Andrea Meyer

Spielanleitung

Ihr seid Wahlkampfmanagerinnen fir die
Parteien CSD, Die Oliven, PS oder SDI und
setzt eure Politikerinnen ein, um Stimmen
und Parteispenden zu sammeln.

Je nachdem, ob du Spitzenkandidatin oder
Hinterbénklerin einsetzst, verandert sich die
Auslage fir die nachste Spielerin.
Manchmal lohnt es sich, viel Einfluss aufzu-
wenden, nur um ihr keine Vorlage zu geben.
Doch was, wenn gerade die daflr eingesetzte
Politikerin spéter schmerzlich fehlt?

Diese Spielanleitung ist im Femininum verfasst —
aus Grinden. Alle Menschen, die sich nicht als
weiblich definieren, sind selbstverstéandlich
mitgemeint und herzlich eingeladen mitzuspielen.



Das Material:

Die Wahlkampfausstattung

Politikerinnen aus 4 Parteien mit Einflusswerten von 1 bis 4

BT e .
B e e
i BT S

...fir deinen
eigenen Wahlslogan
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17 Stimmenkarten mit Wahislogans, Ablage Stimmenkarten
Stimmen und Einflusswerten von 1 bis 4
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24 Spendenkarten mit Parteispenden,  Ablage Spendenkarten
Stimmen und Einflusswerten von 1 bis 4

... und natirrlich diese Spielanleitung

Fir das Spiel zv dritt

Im Spiel zu dritt &ndern
sich einige Regeln, die
ihr in den schwarzen
Késten findet.

In den blauen Késten findet ihr Tipps von
! Andrea, der Autorin von Stimmvieh.
N Sie sollen gerade am Anfang dabei
helfen, gute Entscheidungen zu treffen.




Das Spielziel: Bereicherung

Du gewinnst das Spiel, wenn du am Ende die
meisten Spenden hast. Wenn du die meisten
oder zweitmeisten Stimmen (und damit aus-
reichend ,Stimmvieh”) hast, darfst du vorher
deine gesammelten Spenden verdoppeln.
Die anderen beiden Spielerinnen zéhlen ihre
Spenden nur einfach.

L Am einfachsten ist es zu gewinnen, wenn
! ihr entweder nur Spenden sammelt oder

N die zweitmeisten Stimmen habt.

Vor dem ersten Spiel:

Einfihrung in die Politik

Macht euch mit dem Spielmaterial vertraut.
Auf den Ubersichtskarten konnt ihr sehen,
welche Werte die Spenden- und Stimmen-
karten haben. Es gibt mehr Politikerinnen mit
hohen Werten als entsprechende Spenden-
oder Stimmenkarten.

k Karten mit gleicher Stimmenzahl sind mit
®" verschieden hohen Einfliissen versehen.

N So gibt es z.B. 25.000 Stimmen mit
Einfluss 6 und Einfluss 7.




Die Spenden sind dagegen alle unterschiedlich

hoch. Allerdings bekommt man mit den niedrigen
Politikerinnen mehr Spenden pro Einflusspunkt als
mit den héheren.

Die Spielvorbereitung: Vorwahlkampf

Legt beide Ablagen offen nebeneinander in
die Tischmitte, so dass dazwischen einige
Zentimeter Abstand sind. Mischt die Spenden-
und Stimmenkarten getrennt verdeckt.

Legt die vier obersten Spendenkarten vom
Stapel offen nebeneinander unterhalb der
Ablagekarten aus. Legt anschlieBend die
beiden Kartenstapel offen auf die passende
Ablage, so dass die jeweils oberste Karte
sichtbar ist.
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Entscheidet euch, wer welche Partei managt.
Nimm dir deine Parteikarte und lege sie vor
dir aus. Nimm die neun gleichfarbigen Poli-
tikerinnen deiner Partei auf die Hand.

Nimm dir auBerdem eine Ubersichtskarte.

m Wenn ihr zu dritt spielt, legt inr die
Politikerinnen der vierten Partei als
gemischten, verdeckten Stapel zwi-
schen zweien von euch bereit.

Daneben legt ihr die Parteikarte dieser
Partei und darunter die Karte ,Angelus Hinterb&ank-

lerinnen” offen aus.

Entscheidet euch geheim, welche vier eurer
Politikerinnen ihr als Spitzenkandidatinnen in
den Wahlkampf schicken wollt und legt die
vier entsprechenden Politikerinnen verdeckt
vor euch ab. Wer die Politikerinnen mit der
héchsten Einflusssumme auslegt, wird
Startspielerin.



Wenn in der Tischmitte Karten mit vielen

Spenden ausliegen, ist es toll anzufangen

— und also Politikerinnen mit viel Einfluss
zu Spitzenkandidatinnen zu machen.

Allerdings ist es auch gut, Spitzenkandidatinnen
und Hinterbanklerinnen mit jeweils hohen und

niedrigen Einflusswerten zu haben, denn das
erhoht eure Flexibilitat.

Deckt anschlieBend alle eure Spitzenkandi-
datinnen gleichzeitig auf und legt sie ober-
halb eurer Parteikarte offen nebeneinander
aus. Die funf Karten, die ihr jetzt noch auf der
Hand haltet, sind eure Hinterbanklerinnen.
Ihr spielt mit allen neun Karten.
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Wer fangt an?

Addiere die Einflusswerte deiner Spitzenkan-
didatinnen. Wer die héchste Einflusssumme
ausgelegt hat, ist Startspielerin.

m Spielt ihr zu dritt, so deckt ihr die
obersten vier Karten von Angelus Stapel
auf - dies sind ihre Spitzenkandida-
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Karten offen aus - dies sind Angelus
Hinterbanklerinnen. Legt die Karte ,,Angelus
Hinterbanklerinnen” daneben. Die Startspielerin
erhalt auch die ,Angelus™Karte. Hat Angelus selbst
die héchste Einflusssumme, so erhélt die Spielerin
zu ihrer rechten die ,Angelus”-Karte.

Was passiert bei Gleichstand?

Haben zwei oder mehr von euch die gleiche
héchste Einflusssumme aufgedeckt, wird
Startspielerin, wer von den anderen Spielerin-
nen die niedrigste Einflusssumme aufgedeckt
hat. Gibt es auch hier einen Gleichstand,
mischen die Spielerinnen mit der niedrigsten
Einflusssumme ihre Hinterb&nklerinnen und
decken zuféllig eine davon auf. Wer die héhe-
re Politikerin aufgedeckt hat, beginnt.



Der Spielablauf: Der Wahlkampf

Ihr spielt nacheinander reihum in Runden;
das Spiel dauert neun Runden.

Der Spielzug: Der Wahlkampfauftritt
Bist du an der Reihe, spielst du eine Politi-
kerin vom Tisch oder aus der Hand aus und
legst sie auf den passenden Ablagestapel fir
Spitzenkandidatinnen (neben dem Stimmen-
stapel G) oder flr Hinterbanklerinnen
(neben dem SpendenstapelO).

Nimm dir dann eine der in der Mitte auslie-
genden Stimmen- oder Spendenkarten mit
einem gleichen oder darunter liegenden

Einflusswert.

‘This time it is serious -
‘we need to survive!



Welche Karte darfst du nehmen?
Mit einer Politikerin mit Einfluss ,,7” kannst du
also z.B. Stimmen- oder Spendenkarten mit
den Werten 1-7 nehmen, nicht aber solche,
fur die ein Einfluss von 8 oder 9 benétigt wird.
¢ Die jeweils oberste Politikerin auf den
beiden Stapeln darfst du nicht nehmen.

e Du darfst nicht mehr als eine Karte
nehmen, auch wenn der Einflusswert
deiner gespielten Stimmen- oder
Spendenkarte dafir hoch genug wére.

¢ Du darfst im Rahmen dieser Regeln jede
ausliegende Karte nehmen, egal ob du
Spitzenkandidatin oder eine Hinterbank
lerin gespielt hast.

Sammle die erworbenen Stimmen- und
Spendenkarten vor dir auf zwei getrennten,
offenen Stapeln, so dass deine Mitspielerin-
nen die Kartenzahl und die oberste erworbe-
ne Karte jedes Stapels sehen kénnen, nicht
aber die Gesamtsummen deiner erworbenen
Stimmen und Spenden.



L Aufzupassen, wer wie viel Stimmen hat,
%Y lohnt sich, denn zum Verdoppeln der
N Spenden reicht ein Vorsprung von 5.000
Stimmen.

Lege anschlieBend flr die folgende Spielerin
eine neue Karte aus, so dass wieder vier
Karten zur Auswahl stehen.

WICHTIG:

@ Hast du eine Spitzenkandidatin vom Tisch
ausgespielt, legst du die oberste Stimmen-
karte vom Stapel @9 aus.

@ Hast du eine Hinterbanklerin von deiner
Hand ausgespielt, legst du die oberste

Spendenkarte vom Stapel () nach.

l Entscheide dich friih, vor allem Spenden
w1 oder Stimmen zu sammeln. Vor dem
Ausspielen solltest du gucken, welche

Karte du der néchsten Spielerin vorlegen willst.
Es ist sinnvoll, ihr die Kartensorte aufzudecken, die
sie nicht benétigt, und dafir ggf. auch mal einen
Einflusspunkt zu viel aufzuwenden. Liegt auf den
Nachziehstapeln eine niedrige Spenden- und eine
hohe Stimmenkarte? Dann spiele eine Hinter-
bénklerin aus. Oder sammelt deine Nachbarin nur
Spenden? Dann lege ihr eine (weitere) Stimmen-
karte aus und spiele also eine Spitzenkandidatin.




Beispiel
Gisela ist
am Zug.
Folgt ihren

2und 3in
dieser Grafik. aus der Hand gespielt hat,

legt sie die oberste Spen-
. denkarte in die Tischmitte.
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o Dazebook Inc.

9 Die Spendenkarte von
¥ Dazebook Inc. legt sie

offen unterhalb ihrer

Parteikarte ab.

0 Sie schickt Detlef Hanz zur Schwin-
delbuch AG, um die Spende liber 60 T€
abzuholen, und legt seine Karte links
auf den Spenden-Ablagestapel.



Darfst du auch keine Karte nehmen?
e Kannst du mit der gespielten Kandidatin
eine Stimmen- oder Spendenkarte
nehmen, so musst du das auch tun.

e Kannst du keine der aufgedeckten
Stimmen- oder Spendenkarten nehmen,
weil du keine ausreichend hohe
Politikerin mehr hast, musst du eine
Politikerin ausspielen, ohne eine Stimmen-
oder Spendenkarte zu nehmen.

e Du darfst auch freiwillig eine Politikerin
mit zu wenig Einfluss spielen, um die
Auswahl fir die nachfolgende Spielerin
unverandert zu lassen. Du bekommst
dann aber natirlich weder eine Stimmen-
noch eine Spendenkarte.

Ist bei drei Spielerinnen Angelus an der
Reihe, so entscheidet diejenige, vor
der die ,Angelus™Karte liegt, welche

Spitzenkandidatin oder Hinterb&nklerin

2 Angelus spielt. Gebt anschlieBend die
“Angelus”-Karte an eure linke Nachbarin
weiter.

Das Spiel endet nach neun Runden, wenn
niemand mehr Politikerinnen besitzt.



Die Auswertung: Wahinacht

Nach der letzten Runde ermittelt ihr, wer das
Spiel gewinnt. Zahlt dazu jede eure erworbe-
nen Stimmen zusammen.

Spielt ihr zu dritt, so zahlt auch die

Stimmen von Angelus.

{1
Hast du die meisten oder zweitmeisten
Stimmen, dann darfst du anschlieBend deine
eingeworbenen Parteispenden verdoppeln.
Fur alle anderen zahlen die gesammelten
Spenden nur einfach. Gewinnerin ist, wer so
die meisten Spendengelder gesammelt hat.

dritt kann auch Angelus eine der
Spielerinnen sein, die ihre Spenden

Was passiert bei Gleichstand?

Bewerben sich mehr als zwei von euch mit
gleich vielen Stimmen um den ersten oder
zweiten Platz, addiert ihr — die ihr am Gleich-
stand beteiligt seid — die Einflusspunkte auf
euren erworbenen Stimmenkarten.



Habt ihr weniger Einflusspunkte zur
Stimmen- Werbung bendétigt als die andere/n,
liegt ihr vorne und durft die Spenden
verdoppeln. Kommt es auch hier zu einem
Patt, durft ihr alle — die ihr die gleiche Stim-
mensumme habt — eure Spenden verdoppeln.

Karin hat 105.000 Stimmen gesammelt,
Daniel und Holger haben beide 90.000
Stimmen eingeworben, Gisela hat 30.000
Stimmen gesammelt. Karin darf ihre
Spenden verdoppeln, bei Daniel und Holger
wird der bendtigte Einfluss verglichen.

Einflusswert
0+0+60+0
=23

0+0+0+0
= 22

Da Holger weniger Einfluss ftir die Stimmen-
werbung aufgewendet hat als Daniel, darf er
neben Karin seine eingeworbenen Spenden
verdoppeln. Daniels Parteispenden zéhlen
nur einfach.




Karin hat Spenden in H6he von 340 T€
gesammelt, Holger hat 370 T€,

Daniel 430 T€, und Gisela 780 T€

Spenden eingeworben.
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Daniel: 430 T€

Gewonnen hat also Gisela mit 780 T€ vor
Holger mit 740 T€, Karin mit 680 T€ und
Daniel mit 430 T€ Spenden.



Spielt ihr mehrere Runden, so schreibt ihr pro
Runde der Siegerin 5 Punkte, der Zweiten 3,
der Dritten 2 und der Letzten 1 Punkt gut.

Im Spiel zu dritt schreibt ihr die Punkte
ﬂ fir Angelus auch auf.
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Am Ende gewinnt, wer insgesamt die
meisten Punkte erzielen konnte.

Dein eigenes Spiel

Benutze die Blanko-Stimmenkarte, um dein
Spiel individuell und unverwechselbar zu
gestalten. Notiere deinen eigenen Slogan
auf der Karte und sortiere eine Stimmenkarte
aus, die du nicht mehr benutzen willst.

Deren Einfluss- und
Stimmenwert Ubertragst du
auf die Blanko-Stimmen-
karte. Uber ein Bild deiner
eigenen Stimmenkarte

auf www.facebook.com/
BeWitchedspiele freue
ich mich.




Die Erstauflage dieses Spiels 1998 zu
veroffentlichen, war mir nur dank der Hilfe
vieler Freundinnen und Freunde rund um das
Tagungshaus Dribberholz mdglich.

Fur die Unterstiitzung beim Testen und der
Veréffentlichung der Neuauflage gebihrt
insbesondere Daniel Danzer, Daniel
Mullenbach, Gisela Enders, Holger Scheibig,
Joe Casadonte, Klaus Lange, Marina Pauli,
Markus Munch-Pauli, Tery Noseworthy, Ulrich
Blum, Will Zander und Wolfgang Nutt Dank.

Spielentwicklung

Andrea Meyer entwickelt und veréffentlicht
seit 1998 Spiele. Ihre bekanntesten Werke
sind Hossa, Freeze bzw. Biihne frei und Ling.
Sie lebt mit ihrer Frau und dem gemeinsamen
Sohn in Berlin. Sie twittert regelméaBig unter
@andreacmeyer.

Daniel Millenbach lebt und arbeitet als freier
Grafiker in Berlin-Kreuzberg.
www.hellesblau.de



Bildbearbeitung

Klaus Lange, Studium an der FH Bielefeld /
UDK Berlin. www.klange.de

Die Unterstitzer und
Unterstitzerinnen

Die Neuauflage von Stimmvieh wurde Uber
ein Crowdfunding bei Startnext.de finanziert.
An dieser Stelle gebihrt allen Unterstiitzerin-
nen und Unterstltzern groBer Dank — ihre

Namen findet ihr auf
www.bewitched-spiele.de.
Nz

Senior Campaigner Startnext

Besonderer Dank gebuhrt jenen, die sich friih
zur Unterstutzung und aktiven Beteiligung
entschieden haben. Senior Campaigner aus
Deutschland sind Bernd Dietrich (Troisdorf),
Bjorn Kalies (Hannover), Christine Jochem
(Hannover), Claudia Fischer (Bielefeld),
Deutsches SPIELEmuseum e.V. (Chem-
nitz), Daniel Danzer (Stuttgart), Eva Kracht
(Berlin), Felix Hartard (Berlin), Gisela
Enders (Berlin), Harald Miicke (Mdnchen-
gladbach), Jens Merkl (Stuttgart), Karin
Janner (Berlin), Markus Miinch-Pauli
(Berlin), Michael Schramm (Bochum),



Nele Tabler (Mudau), Rita Vock (Kdrten),
Rudolf Riihle (Bonn), Sebastian Kiister
(Berlin), Stefan Stadler (Stuttgart), Tanja
Sepke (Padenstedt), Volker Imhoff (Berlin).

Internationale Senior Campaigner sind

David Fair (Rockville, USA), Gregor
Schlosser (Tel Aviv, Israel), Hitoshi Tanaka
(Naha, Japan), Itsuki Inoue (Yamato-City,
Japan), Jeph Stahl (Grimsby, Canada),
Melissa Rogerson (Brunswick East,
Australien).
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