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A JÁTÉKBAN MINDEN JÁTÉKOS 
EGY PARLAMENTI PÁRTOT MENEDZSEL.

A CÉL MINÉL NÉPSZERŰBBÉ VÁLNI, ÉS A VÉGÉN MEGNYERNI A VÁLASZTÁSOKAT. 

MOST PEDIG MINDENKI 

ALAPÍTSON PÁRTOT, 

3 EGYSZERŰ LÉPÉSBEN! 

PAKOLJUK FEL A KÁRTYÁKAT A TÁBLÁRA!

Minden játékos válasszon  

egy színt, és a megfelelő  

emberkét rakja a  
„választások” mezőre! 

Onnan fogunk indulni.

Minden játékos addig dob 

a nyolc oldalú kockával, 

amíg egy 4 és 8 közötti számot kap. 

1. POLITIKUSOK

A vezetőnek 
használhatjuk

a vezetői  
képességét.

 
Mindenki a dobásának megfelelő számú  

kártyát húz a politikus pakliból. 

A lapokon lévő emberek  
lesznek a párt alapítói.

A húzási sorrend  
szabja meg a politikus 

pártban betöltött  funkcióját:

1. vezető
2. szóvivő 

 3-4-5... stb: 
szakpolitikusok 

A szóvivő képessége  
kötelezően hatással  

van ránk. 
A szakpolitikai pontokra  

népszerűségünk növeléséhez lesz  
szükségünk. 3. oldal 



2. PÁRTNÉV

3. NÉPSZERŰSÉG

A számokkal jelölt paklikból 

húzzunk egy-egy lapot. 

Ez lesz a pártunk neve!

Dobjunk a négy- 

és a nyolcoldalú kockákkal! 

A két dobás szorzata 

a kezdeti népszerűségünk.

Második figuránkkal 

a tábla szélén futó skálán 

lépdelve tartsuk számon 

aktuális népszerűségünket!

KORMÁNYPÁRT,Végül:  

Az a párt lesz a

amelyik a játék elején a legnépszerűbb,  

vagyis a legtöbb népszerűségpontja van.

A kormánypárti játékos húzzon annyi 

minisztériumot a miniszter pakliból, 

ahány szakpolitikusa van, 

és ossza szét közöttük!

A kormánypárt vezetője  

lesz a miniszterelnök.  

Rakjuk fölé a  

MINISZTERELNÖK kártyát!  

Szakpolitikai pontjai  

duplán számítanak!

Ha egy MINISZTER kártyán  
és egy POLITIKUS kártyán  

azonos típusú szakpolitikai pont van,  
igyekezzünk ezeket párosítani!

A szóvivőnek  

nem lehet  

minisztériuma.

5. oldal 



10-11. oldal

MIKOR RÁNK  
KERÜL A SOR,  

4 AKCIÓ KÖZÜL  
VÁLASZTHATUNK. 

CSAPJUNK  
A LECSÓBA! 

A KORMÁNYPÁRT 
KEZD!

1. DOB ÉS LÉP 2. POLITIKUST HÚZ

3. TÖRVÉNYJAVASLAT 4. LEJÁRATÓ KAMPÁNY

8-9. oldal

A négyoldalú kockával kell dobni, 
és a dobott számot lelépni.  

Húzzunk egy CÉG, MÉDIA,  
vagy POLITIKAI AKCIÓ kártyát,  

attól függően, 
hogy milyen mezőre érkezünk! 

A CÉG és MÉDIA kártyákat  
tartsuk meg!  

A POLITIKAI AKCIÓ kártyán  
szereplő utasításokat 

minden esetben  
végre kell hajtani. 

Speciális mezők is vannak,  
mint SZEMÉLYCSERE  
vagy REFORM stb.  

Ezek leírását  
a 12-13. oldalon találjátok.  

Amíg nyolcnál  
kevesebb  

politikusunk van,  
húzhatunk egy  

politikust  
a pakliból. 

Ha már van nyolc,  
kicserélhetjük egyik  
szakpolitikusunkat.

A kormánypárti játékos  
politikus helyett lecserélhet  

egy minisztériumot  
a MINISZTER pakliból.  

Vagy ha van szabad  
szakpolitikusa,  
húzhat hozzá  

egy minisztériumot.

Nem kedvelnek minket 

eléggé a választók? 

Egy törvényjavaslat 

megszavaztatásával  

népszerűségpontokat 

szerezhetünk.

Politikai ellenfelünk  

túl népszerű?  
Vagy túl nagy  
a szaktudása  

egy képviselőnek?  

Ideje lejárató  

                kampányt indítani ellene!



TÖRVÉNYJAVASLAT
Nézzünk egy példát:  Jacob Morris kultúrpolitikai javaslatot tesz.

A játékos kiválasztja  egyik politikusát  és annak egy  szakpolitikai  képességét.  

saját kultúrpolitikai pontjaihoz 
hozzáadjuk a minisztériumán  

és a pártnéven lévőket is.

Ugyanaz a politikus két egymást követő körben nem tehet ugyanolyan törvényjavaslatot. 

kultúrpolitika     +3

kultúrpolitika     +5

kultúrpolitika     +3

+
+
__

kultúrpolitika     +11

A pártok most sorban eldöntik, 
hogy támogatják vagy ellenzik a javaslatot.

Mindkét csoportból valaki
dob egyet a nyolcoldalú kockával. 

Az eredményt hozzáadják az imént számolt  
összpontokhoz.  A magasabb végső pontszámú 

tábor nyeri a parlamenti vitát. Vagyis ezzel dől el, 
hogy megszavazásra kerül-e a törvényjavaslat.

Döntetlen esetén mindkét 
platform újra dob.

Ha csak két játékos van, 
 akkor a másik párt  
kötelezően ellenzi  

a javaslatot.

Aki akar, vagy akinek nincs adott 
szakpolitikai ponttal rendelkező 
szakpolitikusa, az tartózkodhat.

Hogy nyerünk vagy vesztünk, attól is függ,  
hogy ellenzékben vagyunk vagy kormányon. 
Ha a nyertünk, de a javaslattevővel ellentétes 
oldalon ülünk a parlamentben, 
azt választóink sem hagyják szó nélkül. 
Pörgessük meg a népkereket!  
Ha piros mezőn áll meg a nyíl,  
akkor nem fogadták el  
hogy ellenfeleinket támogattuk,  
és a vesztes oldalra sodródunk.

Ha megvan az eredmény,  
minden játékos dob  
a nyolcoldalúval:  
a nyertesek  
az eredményt  
hozzáadják,  
a vesztesek  
pedig kivonják  
népszerűségpontjaikból.

Egy kiválasztott politikusukkal  
csatlakoznak valamelyik táborhoz.  

Náluk is beszámítanak a pártnév és miniszter 
kártyák pontjai.

A Játékosok összeadják pontjaikat, így lesz 
egy összpontszáma az ellenzők  

és a támogatók csoportjának is. 

8. oldal 9. oldal 



LEJÁRATÓ  KAMPÁNY
Ha van MÉDIA kártyánk,   akkor az összes médiapontunkkal   lejárató kampányt indíthatunk  egy adott politikus ellen. Ez alapvetően nem szép dolog,  ezért 3 népszerűségpontunkba kerül.

A többi játékos sorban eldönti,  hogy 3 népszerűségpontért csatlakozik-e ő is vagy a kampányhoz, vagy az ellenkampányhoz.

Mindkét tábor összeszámolja  

a médiapontjait, majd dob  

egyet a nyolcoldalú kockával, 

és a kapott értéket hozzáadják 

az össz-médiapontjaikhoz!

Ha a kampányt támogatók végső pontja magasabb,  

mint ellenfeleiké, akkor a kampány sikeres volt!

Sikertelen kampány  

A megtámadott rámutat  

a kampány indítójának  

egy szakpolitikusára.  

Azt  el kell dobni,  

és húzni helyette másikat.

Sikeres kampány 
A megtámadott politikust  

el kell dobni,  

és másikat húzni 

helyette.

A Minisztérium  
kártyát  

a cserepolitikus  
örökli. 

Vezetőt és szóvivőt is megtámadhatunk. 

Ez esetben a  megtámadott párt médiapontjai  

duplán számítanak.

sikertelen kampány esetén: ha vezetőt támadunk, akkor a saját vezetőnket;  

ha szóvivőt, akkor a saját szóvivőnket kell lecserélnünk. 

Ugyanaz a párt  

ugyanazt a politikust  

két egymást követő körben  

nem támadhatja.

10. oldal 11. oldal 



Költségvetési vitában 
érvel  képviselőd!

A  mezőre lépve a játékos  
lecserélheti szóvivőjét  

és pártelnökét.

A mező fölött áthaladva  
a vezető és a szóvivő közül  

csak az egyiket cserélhetjük le.

 Pörgesd meg a 
népkereket! Ha 

az eredmény  
pozitív, érvei 

népszerűek,  
ha negatív,  

népszerűtlenek.

Dobj a nyolcoldalú  
kockával is, és az  
eredményt  
a népítélet  
függvényében  
vond le  
vagy add hozzá  a 
népszerűségpontjaidhoz!

Az uborkaszezon  
bármely mezőjére lépve,  

amíg át nem érsz,  
csak egyet léphetsz,  

és nem kezdeményezhetsz 
sem törvényjavaslatot, sem 

lejárató kampányt.

Ha kormányon vagy,  
ide lépve reformba kezdhetsz.

Válassz egy szakpolitikát, 
amiből mindenkinek van hozzáértő 
szakpolitikusa. Ha több ilyen is van, 

pontjaik összeadódnak.

Most mindenki dobjon  
a négyoldalú kockával,  

a kapott eredményt  
szorozza meg   

szakpontjaival.

Ezután kiderül, hogy az emberek  
hogyan fogadták a reformot:

Pörgessetek a népkerékkel!     
Negatív eredmény esetén (piros mezők) 

      mindenki vonja le,  
      pozitív esetén (zöld mezők)
mindenki adja hozzá  
a kapott eredményét 
a népszerűség-
pontjaihoz!

Ha egyedül vagy kormányon 
és idelépsz, feloszlik a kormány. 

Amikor a koaliciós kormány egyik  
pártja lép a mezőre, a koalició felbomlik.

A játékosok két körben, kockadobással  
kisorsolják egymás közt a kormányzati  

posztokat. Első körben a miniszterelnöki 
posztot, a másodikban a minisztériumokat 
kapja meg az a játékos, aki a legnagyobbat 

dobta. Ha a miniszterelnököt 
és a minisztériumokat adó párt 

különbözik, az a koalíciós kormány. 

A párt ellenzékbe kerül. 
Ha a MINISZTERELNÖK kártya van nála, 

adja át a koalíciós partnerének. 
Amennyiben minisztériumok vannak nála, 

a koalíciós partner veszi át azokat.  
de ő csupán annyit tarthat meg belőlük,  

ahány szakpolitikussal rendelkezik. 



ELŐFORDUL, HOGY... V Á L A S Z T Á S O K
A népszerűségpontjaid lenullázódnak

A kormánypárt 
megszűnik

Az egyik koalíciós kormánypárt megszűnik

A médiáid és a cégeid  
minden pártodat  

megmenthetik egyszer:  
Szorozd össze médiapontjaidat 

a befolyáspontjaiddal 
(vagyis a MÉDIA és CÉG kártyákon  

található pontokat)! 
A kapott eredmény lesz  

az új népszerűségpontod! 

Ha nincs több „mentőöved”,  
a  párt megszűnik. Add vissza a CÉGés MÉDIA 

kártyáiadat, és alapíts egy új pártot a nulláról: 
politikusok, pártnév, stb...  

Az új párt népszerűségpontjait is  
újra kell számolni. 

A mezőn a figurád ugyanonnan megy tovább, 
ahol eddig állt. 

Ha a kormánypárt szűnik meg, 
a játékosok a kormányválságnál  

leírtakhoz halonlóan, két körben,  
kockadobással kisorsolják egymás közt  

a kormányzati posztokat.  
Először a miniszterelnököt,  
aztán a minisztériumokat.  

Ha a MINISZTERELNÖK kártya  
a megszűnő párt játékosánál van,  
adja át a koalíciós partnerének.  

Amennyiben a minisztériumok vannak  
nála, a koalíciós partner csak annyit  

tarthat meg belőlük, amennyi  
szakpolitikussal rendelkezik.  
(ld. KORMÁNYVÁLSÁG mezőn) 

Amikor az első játékos  rálép a “választások” mezőre, vége a játéknak. Elérkezett  
a népképviselet ünnepe! A választás három fordulós. A fordulókat az elsőnek beért játékos 

kezdi, és a játékosok az aktuális “táblasorrendben”, vagyis a táblán lévő helyzetüknek  
megfelelően szerepelnek  a  fordulókban.

Adjuk össze politikusaink  
szakpolitikai pontjait!

Az eredményt adjuk hozzá  
a népszerűségpontjainkhoz.  
A miniszteri, miniszterelnöki  

és a pártnévért járó  
plusz pontok ezúttal  

nem számítanak.

Sorban mindenki dob  
a négyoldalú kockával.

Az eredményt szorozzuk  
össze a MÉDIA kártyán lévő 

médiapontjainkkal.
Az így kapott számot  

vonjuk ki annak a pártnak  
a népszerűségpontjaiból,  

amelyikre rámutatunk.

Sorban mindenki dob  
a négyoldalú kockával.

Az eredménnyel szorozzuk 
össze a CÉG kártyákon lévő 

befolyáspontjainkat, és a  
kapott számot adjuk hozzá  
a népszerűségpontjainkhoz.

Akinek a legtöbb népszerűségpontja (vagyis szavazata) van az utolsó forduló végén, 
az nyeri  a választásokat - és ezáltal magát a játékot.

ELSŐ FORDULÓ MÁSODIK FORDULÓ HARMADIK FORDULÓ

14. oldal 15. oldal 
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