Wer kennt‘die_Zi_eIe der Parteien am b_e;ten?

Ein Fragespid fur | bis 8 Wahler

von
FranzScholles

SPIELANLEITUNG

Inhalt
144 Fragekarten mit 288 Fragen, Rotfolie,
Spielanleitung



Spielzweck
Jede der 144 beidseitig bedruckten Karten enthalt
entweder

ORIGINAL-AUSZUGE aus den Parteiprogram-
men der finf Bundestagsparteien

oder

ORIGINAL-ZITATE aus Bonn und dem Rest der
Welt

Von jeder Partei - CDU/CSU, SPD, FDP, PDS
und Bundnis 90/Griine — sind 42 Parteipro-
grammpunkte aus den Grundsatzprogrammen
und den aktuellen Wahlprogrammen ausgewahlt.

Die Aussagen beziehen sch auf die Politik-Gebiete

1. GRUNDWERTE

2. RECHT + FINANZEN
3. WIRTSCHAFT

4. SOZIALES

5. OKOLOGIE

6. INTERNATIONALES

Hinzu kommen 78 Zitate, bei denen die zitierte
Person aus vier Personenvorschlégen auszuwahlen
ig.

Es gilt, die Parteiprogramme und Zitate der rich-
tigen Partei bzw. der richtigen Person zuzuordnen.



Spielvorbereitung

Zu Beginn des Spieles werden die 144 Karten
grindlich gemischt. Anschlieend werden zwe
gleichhohe Kartenstapel gebildet.

Ein Kartenstapel wird zuriick in die Kartenbox ge-
legt. der zweite 0 auf dem Tisch ausgelegt, dal3je-
der Spieler von dort bequem seine Fragekarten zie-
hen kann.

Zum Schluf? entscheiden die Spieler, welche Sate
der gezogenen Karten immer vorgelesen wird.

Auf den Vorderseiten befinden sich links oben
rote Charakterkopfe, auf den Rickseiten blaue
Char akterkdpfe.

KLEINE AUGENKUNDE

Die Sehkraft von Spielern ist mitunter sehr unterschiedlich

ausgepragt. Wahrend es einer Minderheit selbst mit Rotfo-

lienichtgelingt, das|.6sungsfcld zu entziffern, ist anderen

Spielern das Erkennen der verborgenen Losung selbst ohne

das Auflegen der Rotfolie moglich. Daher zieht der Vorle-

%I%d% die Karle so, daR er den Daumen auf dem Losungs- | .
at. |

Spielverlauf TNy
l. Runde } 3 I]
Die Spieler ziehen abwechseind eine Karte vom
Tischstapel und lesen diese den Mitspielern vor.
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Anschlief3end sagt der vorlesende Spieler, welcher
Partel er den Programmpunkt zuordnet.

Bei den Zitatkarten wéahlt er aus den vorgeschlage-
nen prominenten Personen die Person, von der die
Aussage seiner Meinung nach stammt.

Hat der vorlesende Spieler Recht, so erhdlt er die
Fragekarte und legt diese nach Politikgebieten ge-
ordnet vor sich auf den Tisch aus.

Beispiel: Der Vorlesende ordnet die Karte richtig
der SPD zu und darf diese behalten.

Hat er falsch getippt, ohne dal3 ihm ein Mitspieler
durch sein VETO widersprochen hat, o legt er die
Karte in die Kartenbox zurtck.
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Mitspieler, die den Text anders als der Vorlesende
zuordnen wirden, kénnen ihr ,VETO" einlegen,
bevor die Lésung ermittelt wird.

Falls mehrere Spieler ein gleichlautendes VETO
einlegen, gilt lediglich das VETO des schnellsten
Spielers.

Voraussetzung fir den Einspruch ist, dal3 der Wi-
dersprechende mindestens eine Fragekartevor sich
liegen hat.



Nachdem alle Zuor dnungsvor schlége der Frage-
karte abgegeben sind, wird die richtige Ldsung
nachgesehen, indem die Rotfolie Uber die Karte
gelegt wird. DierichtigeL 6sungerscheint dannin
der rechten oberen Ecke.

Hat ein VETO-Einlegender Recht, so erhdlt er die
aktuelle Fragekarte und legt diese vor sich auf den
Tisch aus.

Sobald mehrere Spieler Tips abgeben, erhdlt der
Spieler, der richtig getippt hat, zusétzlich zu seiner
Karte noch jeweils eine Karte aus dem Vorrat der
Spieler, die mit ihrem ,VETO" fasch lagen.
Beispiel: Der Veto-Einleger tippt falsch auf , die
Grunen". Er muB eine Karte aus seinem Vorrat
dem Vorlesenden abgeben.

Haben alle Spieler Unrecht, so legt jeder eine Karte
in die Kartenbox zuriick.

Sobald die letzte Karte vom Tischstapel gezogen
ist, wird der Gewinner der ersten Runde ermittelt,
indem jeder Spieler seine Karten zahlt. )
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Gewinner ist, wer die meisten Karten erraten konn-
te.



2. Runde

Jeder Spieler stellt sich nun aus seinen verfligbaren
Karten sein Parteiprogramm zusammen, das ihm
am besten gefallt.

Er wahlt dazuinsgesamt drei Karten ausdrei Poli-
likfeldern aus.

Anschlief3end werden die einzelnen Politik-Gebie-
te — beginnend mit den Grundwerten — nachein-
ander aufgerufen (Reihenfolge siehe Saite 2).

Jeder Spider, der einen Programmvorschlag aus
dem aufgerufenen Politik-Feld hat, tragt diesen
vor.

Die Mitspieler stimmen anschlief3end darliber ab.
Es geniigt die einfache Mehrheit. Der Vortragende
ist nicht stimmberechtigt. Bei Stimmengleichheit
gilt der Vorschlag als abgel ehnt.
MehrheitsfahigeProgrammvorschldge werdenin
der Mitte des Tisches nach Politik-Feldern geord-
net abgelegt.

Die Ubrigen Karten kommen zurtick in die Karten-
box.

Gewinner der 2. Runde ist, wer die meisten mehr-
heitsféhigen Programmpunkte vorgeschlagen hat.



3. Runde

Alle Spieler ermitteln gemeinsam, welche Partel
bzw. welche K oalition die Wahl autgrund des tiber -
zeugenden Parteiprogramms gewonnen hat.

Dazu wird ausgezahlt, wieviel Karten in der Tisch-

mitte auf die einzelnen Parteien entfallen. .
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Solorunde <>
— Fur alle, die sich nicht entscheiden kénnen! —

Wie unter der Rubrik , Spielvorbereitung” darge-
stellt, wahlt der Spieler zunéchst einen Karten-
stapel aus. Anschliel}end liest er die Karten mit
Parteiprogrammpunkten. Dabei wahit er aus
jedem der sechs Politikgebiete je fiinf Parteipro-
grammpunkte = Karten aus, die ihm gefallen. Die
Karten legt er offen — nach Politikgebieten geord-
net — vor sch aus.

Sobald er alle 30 Karten ausgewahlt hat, erfolgt die
Auswertung. Der Spieler schaut im Losungsfeld
nach, zu welchen Parteien die ausgewahlten Aussa
gen gehoren.

Die Partei, die der Wéhler (Spieler) am haufigsten
ausgewahit hat, ist — logischerweise!? — zu wah-
len.



Bilanzrunde

— Vor der nachsten Wahl zu spielen —

Die Spieler sortieren die Karten aus dem Karten-

satz, die Programmpunkte der Regierungspar-

teien) enthalten.

Anschlie3end lesen die Teilnehmer abwechsdnd

einen Programmpunkt vor und Uberprifen anhand

der Regierungspolitik, ob dieser in der vergange-

nen Legislaturperiode realisiert wurde. _
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Erganzend zu diesem Spiel gibt es eine

» Projektmappe Parteien” fir Schulen, Seminare und
Erwachsenenbildung zum Preis von 29,80 DM.
Bestellen Sie direkt beim Verlag. Dort gibt es auch
Infos zu den anderen Spielen zu aktuellen Themen.
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