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Wszystkie wybory wptywajg na losy kraju, a wybory prezydenckie z roku 1960
zajmujg w historii Stanow Zjednoczonych miejsce szczegolne. Lata 50-te, okres
ogromnego wzrostu gospodarczego oraz zwiekszenia znaczenia miedzynarodowego
USA, to czasy prezydentury Dwighta Eisenhowera oraz wiceprezydenta Richarda
Nixona. Jego skromny rodowod i pospolity sposéb bycia schlebiaty amerykanskiej
prowingji i dobrze komponowaty sie z bukoliczng atmosfers lat 50-tych. Czarujacy
senator John F. Kennedy by? pod wieloma wzgledami przeciwienstwem Nixona: po-
chodzit z wptywowego rodu politykow i ksztalcit sie na Harvardzie. Kennedy wzywat
Amerykanow, by stawili czoto niepewnej przysztosci nie opierajac sie

0 przebrzmiate, wczorajsze wizje lecz Smiato wychodzac na spotkanie jutra.

W grze ,,1960: The Making of the President” wcielisz sie w jednego z tych wielkich
konkurentéw w walce o fotel prezydenta. Podczas kampanii zmierzysz sie z 6wczes-
nymi problemami, od Zimnej Wojny i zarobkéw wyborcow, po prawa obywatelskie
oraz swobode wyznania. Walka, toczy sie na wyborczej mapie Standéw Zjednoczonych
z roku 1960, a zestaw kart pozwala wprowadzit do gry najwazniejsze wydarzenia
kampanii: wpadke z zarostem Nixona, spéznione poparcie Eisenhowera, ,kwestie
katolickg” i inne znaczace sytuacje, ktore zawazyty na wyniku wyborow. Niezmiernie
istotnym elementem rozgrywki sg tez stawne debaty telewizyjne.

Cata sztuka polega na tym, by - jak w prawdziwej kampanii wyborczej - nieustan-
nie przystosowywag sie do nowej sytuacji, gdy grunt usuwa, ci sie spod nég. Odczujesz,
jak bardzo brakuje ci czasu oraz sSrodkow i bedziesz podejmowat trudne decyzje,
szukajac dodatkowego poparcia w morderczym wyscigu do Biatego Domu. Dzieki tej
szybkiej i dynamicznej grze dla dwoch graczy przezyjesz jedno z najwazniejszych
staré politycznych dwudziestego wieku.

Czy historia sie powtorzy, czy napiszesz ja na nowo?

W ,,1960: The Making of the President” wszystko moze sie zdazy¢.

Naktadem Z-Man Games, Inc.
6 Alan Drive, Mahopac, NY 10541

Pytania i sugestie prosimy kierowac¢ na adres:
zman@zmangames.com R E B E I. = PL

www.zmangames.com Centrum gier

©2007 Z-Man Games, Inc.




SPIS TRESCI
OMOWIENIE 1
ELEMENTY GRY. 2
TORBA KAPITALU POLITYCZNEGO.........ccccoeevvreune 4
Testy Przewagi 4
Testy Inicjatywy. 4
Uzupetnianie zawartosci 4
PRZYGOTOWANIE DO GRY. 4-5
PRZEBIEG ROZGRYWKI 6-13
1. Faza Inicjatywy. 6
2. Fazy Dzialania 6-12
A. Zagrywanie karty dla wydarzenia 7
Wydarzenia dlugotrwate 7
Utrata przewagi 7

B. Zagrywanie karty dla Punktéw Kampanii.......... 8-11

Wywotywanie wydarzen 8
Zapobieganie wydarzeniom 8
B1. Kampania w stanach 8-10
Zwigkszanie przewagi w stanie 9
Przemieszczanie znacznika kandydata 10
B2. Kampania w mediach 10-11
B3. Zajmowanie stanowiska w kwestiach.................... 11
C. Zagranie karty kandydata 12
3. Faza Rozmachu 12
Krok 1 — Utrata Rozmachu 12
Krok 2 — Zyskiwanie rozmachu i poparcia.....eeceeseesceseees 12
Poparcie 12
Krok 3 — Utrata przewagi W KWestiaChu.eeeeeseereesseesnscnesnnes 12
Krok 4 — Zamiana kwestii 12
4. Faza Strategii Kampanii 13
Krok 1 — Strategia Kampanii 13
Krok 2 — Chwila wytchnienia 13
Debata - tura 6 13-15
1. Ustalenie Inicjatywy 13
2. Strategia Kampanii.. 14
3. Przygotowanie studia 14
4. Debata! 14-15
Wygrywanie kwestii 15
Zakonczenie debaty 15

5. Po debacie 15
Dzien wyboroéw - tura 9 15-17
1. Przeniesienie kostek 16
2. Ustalenie Inicjatywy 16
3. Strategia Kampanii 16
4. Wydarzenia Dnia Wyboréw 16
5. Poparcie i Niezdecydowani 16
6. Ostateczne Wyniki 16-17
Elektorzy Niezalezni 17
PORADY STRATEGICZNE 17
PRZYKEADOWA TURA 17-19
PRZYKEADOWA DEBATA - TURA 6 20

PRZYKEADOWY DZIEN WYBOROW - TURA9......21

KARTA POMOCY

22

OMOWIENIE

Celem ,,1960: The Making of the President” jest zdobycie
wigkszosci glosow elektorskich w Dniu Wyboréw. By pozyskac
glosy elektorskie musisz uzyska¢ przewage w poszczegdlnych
stanach — w grze reprezentuja ja kostki przewagi, umieszczane
na planszy. Poniewaz w kazdym stanie prowadzi¢ moze tylko
jeden kandydat, szala przewagi, szczegdlnie w najwazniejszych
miejscach, zmienia¢ si¢ bedzie na korzys¢ to jednego, to dru-
giego kandydata. Gracz posiadajacy w Dniu Wyborow kostki
przewage w danym stanie zdobedzie jego glosy elektorskie.

Gracze moga tez wspiera¢ swoja kampani¢ za pomoca mediow
oraz zajmujac stanowisko w interesujacych spoteczenstwo kwe-
stiach. Przewage w mediach oznacza sig, ukladajac kostki
przewagi na polach mediéw réznych regionéw — reprezentu-
ja one reklamowki wyborcze, emitowane na danym obszarze.
Kandydat zapewnia sobie przewage w kwestiach waznych
dla wyborcéw, uktadajac kostki przewagi na zetonach kwestii.
Pomagaja one nada¢ kampanii rozmach 1 zdoby¢ wartosciowe
poparcie, dzigki ktéremu w Dniu Wyboréw mozna pozyskac
dla siebie dodatkowe stany.

Wszystkie trzy typy przewagi faczy fakt, ze na konkretnym
polu moga znajdowac si¢ kostki przewagi tylko jednego
gracza na raz. Kiedy zyskujesz kostki przewagi w miejscu,
w ktorym znajduja si¢ kostki przeciwnika, najpierw zmniej-
szasz ich liczbe (az do wyeliminowania z planszy). Jesli po
usunigciu catej przewagi przeciwnika masz jeszcze jakies
kostki, mozesz potozy¢ je na planszy.

Podobne ograniczenie dotyczy poparcia: jesli graczy zyskuje
poparcie w regionie, w ktorym znajduje si¢ juz zeton popar-
cia przeciwnika, musi najpierw usuna¢ go z planszy.

Wigkszos¢ tur polega na zagrywaniu kart w dla wydarzen lub
zdobycia Punktéw Kampanii (PK), ktérych mozna uzy¢ na
rozmaite elementy kampanii wyborczej, zapewniajac sobie
przewage w stanie, w mediach lub w kwestii. Wydarzenia maja
rozmaite dzialanie 1 czgsto wiaza si¢ z utrata lub zdobyciem
ktoregos z trzech rodzajow przewagi. Twoim zdaniem bedzie
wigc zwigkszanie znaczenia korzystnych dla siebie wydarzen
1 minimalizowanie efektu wydarzen przeciwnika. W tym celu
wykorzystujesz rozmach swojej kampanii, wydajac Zetony
rozmachu by wywolywaé korzystnie wydarzenia z kart za-
grywanych przez oponenta. Mozesz tez korzysta¢ z rozmachu
by zapobiega¢ negatywnemu dziataniu wydarzen na swoich
kartach 1 uniemozliwi¢ przeciwnikowi ich wywotanie.

AUTORZY: Christian Leonhard i Jason Matthews
OPRACOWANIE GRAFICZNE: Joshua Cappel
Opracowanie dla sklepu REBEL.pl: Tomasz Z. Majkowski

Testowali: Dan O’Brien, Simon Halder, Mike Herms, John Leonhard, Dani Val
Specjalne podziekowania: Ben Baldanza, Alan Doum, Larry Levy, Alan Moon, Thomas

Provoost, Mike Siggins, David Wilson, Vonda, Eliza i Owen Matthews oraz klub DC Gamers.



PLANSZA

NAGLOWEK

(niebieski: Kennedy, GO

STOS STRATEGII WYTCHNIENIE STOSY WYDARZEN czerwony: Nixon)
KAMPANII (Nixon) (Nixon) DELUGOTRWALYCH Missoi 1
R
NAZWATJE]
SKROT
"
PolE IKONA
STAN“ KANDYDATA
POLA
MEDIOW
POLA
STANOW
TOR
KWESTII
TOR WYTCHNIENIE STOS STRATEGII
TUR/FAZ (Kennedy) KAMPANII (Kennedy)
90 GODEL STANOW 3 JETONY KWESTII 2 INACZNIKI
Po 1 na kazdy stan — ponizej 2 przyktadowe. O e e Kn“ nvn n'l'ow
Praw obywatelskich, Obrony, Ekonomii
, =
EPYIL RICHTS DEFENSE EEONDMT
E e
NIEBIESKI CZERWONY
(KENNEDY) (NIXON)
S
ZETONY | gypozNiK [SRUARHLT A KOSTKI
ROIMACHU TURY | FAZY POLITYGZNEGO

CZERWONE
(NIXON)

NIEBIESKIE
(KENNEDY)




91 KART KAMPANII 2 KARTY KANDYDATOW

= A

TYTUL

f LNPLEDGED ELFET{]HS

PUNKTY ——
KAMPANII (PK) | (4GP b I

F"' \ 4
WYTCHNIENIE
n:sr 0
RAMKA - Y
WYDARZENIA il i
(TYLKO
DLUGOTRWALE) I ELECTION DAY EVENT!
h TRy Elctio [, if Ken -_;. Wit Alabama
WYDARZENIE | [ e ity e e
l . wardend B I| T ek
SYMBOL ‘
KWESTII \&_ﬂ\_}

IKONA/Y ZNACZNIK —
KANDYDATA STANU WARTOSC  RODZINNY
IKONA WPK STAN
TYE KARTY
KAMPANII

TYL KARTY
POPARCIA

RSEMENT
E.mhmnweaﬂ

REWERS KARTY KANDYDATA NAZYWANY
STRONA WYCZERPANA.

Pln“szn nEBATv Plansza pomocnicza, uzywana wytacznie podczas Tury 6: Debaty.




TORBA KAPITALU POLITYCGINEGO

Na koniec kazdej tury gracze umieszczaja kostki w Torbie Kapitatu Politycznego. . ‘
Niektore dziatania graczy beda wymagaty pociagnigcia z niej kostki. Zazwy-
czaj pozwala to okresli¢, czy akcja zakonczyta si¢ powodzeniem. .-

&
TESTY PRZEWAGI

Zazwyczaj kostki ciagnie si¢ podczas testow przewagi. Test przewagi polega
na pociagnigciu jednej kostki z torby w celu uzyskania konkretnego typu prze-
wagi (w stanie, mediach lub kwestii). Jesli gracz wyciagnie kostk¢ w swoim
kolorze, moze umiescic ja w stosownym miejscu, 0znaczajac swoja przewage.
Jezeli wyciagnie kostke przeciwnika, oddaje mu ja — wraca do jego zasobow.

TESTY INICJATYWY

Kolejnym powodem ciagnigcia kostek jest test inicjatywy. Wykonuje sig go
na poczatku kazdej tury by okresli¢, ktory z graczy ma inicjatywe. Posiadacz
inicjatywy decyduje zwykle, kto bedzie dziatat w turze jako pierwszy. Podczas
Debaty i w Dniu Wybor6w inicjatywa zapewnia korzysci innego rodzaju (patrz Debaty oraz Dzieh Wyborow, ponizej).
By wykonac¢ test inicjatywy ciagnie sig z torby kostki, pojedynczo, do chwili, gdy wylosowane zostana dwie kostki
w tym samym kolorze. Gracz, ktorego dwie kostki wylosowano zyskuje w tej turze inicjatywe. Wszystkie kostki
wylosowane podczas testu inicjatywy wracaja do zasobow graczy.

UZUPEENIANIE ZAWARTOSCI TORBY

Jesli Torba Kapitatu Politycznego wyczerpie sig przed faza Strategii Kampanii Dnia Wybordw, nalezy uzupehic¢ jej
zawartos¢: kazdy gracz wrzuca do niej dziesi¢¢ kostek.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

1) Ulodzcie odkryte godta standw w odpowiednich stanach.

2) Potozcie odpowiednia ilo$¢ wlasciwych kostek przewagi w stanach oznaczonych ikonami
kandydatow — kazda ikona reprezentuje jedna poczatkowa kostke przewagi.

3) Ustawcie znaczniki kandydatéw w ich rodzinnych stanach: Kennedyego w Massachusetts,
Nixona w Kaliforni.

4) Ulozcie zetony kwestii na odpowiednich polach Toru Kwestii.
5) Oznaczcie znacznikami tury i fazy pierwsza faze pierwszej tury.

6) Kazdy gracz otrzymuje: A) Zaséb kostek w odpowiednim kolorze.
B) Stosowna Kart¢ Kandydata.
C) Dwa zetony rozmachu.

7) Wrzuécie do Torby Kapitatu Politycznego po dziesie¢ kostek.
8) Potasujcie talie Kart Kampanii i utdzcie ja, zakryta, w poblizu planszy.

9) Potasujcie tali¢ Kart Poparcia i potozcie ja, zakryta, w poblizu planszy, obok stosu zetonow
poparcia.

10) Plansze debaty odldzcie na razie na bok: bedzie potrzebna dopiero podczas Tury 6: Debaty.

UWAGA: Kostki, Zetony poparcia i rozmachu sq niewyczerpane.
Gdyby jakims cudem podczas gry skonczyt sie ich zapas, nalezy uzyc
znacznikow zastepczych, na przyktad monet.







PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra sktada si¢ z dziewigciu tur — kazda odpowiada mniej wigcej jedne-
mu tygodniowi kampanii. Z wyjatkiem tury 6 (Debaty) i tury 9 (Dnia
Wyboréw), kazda przebiega wedlug tego samego schematu:

1)  Faza Inicjatywy
2) 5 Faz Dzialania
3) Faza Rozmachu
4)  Faza Strategii Kampanii

Podczas calej gry nalezy przesuwac znaczniki tury i fazy,
by wskazywaly aktualna turg oraz fazg.

1. FAZA INICIATYWY

1)  Nowe karty: Kazdy gracz otrzymuje nowa rgke kart. Podczas pierwszych
pigciu tur (przed Debata), grajacy ciagnie szes$¢ kart; w czasie ostatnich
dwoch (po Debacie), ciagnie siedem kart. Jesli talia si¢ wyczerpie, potasujcie
stos kart odrzuconych i utwoérzcie nowa talig.

2) Inicjatywa: Przeprowadza si¢ Test Inicjatywy, by okresli¢, kto bedzie w tej
turze rozpoczynajacym. Wskazuje go gracz, ktory zyskal inicjatywg. Rozpo-
czynajacy jako pierwszy zagrywa karty w fazach dziatania.

2. FAZY DZIALANIA

W kazdej turze rozgrywa si¢ pie¢ Faz Dziatania. Podczas kazdej takiej fazy kazdy
gracz, poczawszy od rozpoczynajacego, zagrywa jedna kartg. Moze przy tym skorzy-
sta¢ z nast¢pujacych opcji:

a) Zagranie karty dla wydarzenia

b) Zagranie karty dla Punktow Kampanii
¢) Zagranie Karty Kandydata

Ponadto gracz zawsze otrzymuje tyle kostek wytchnienia [rest/, ile zaznaczono na
karcie. Zabiera si¢ je z zasobéw gracza i umieszcza w Polu Wytchnienia na planszy.
Podczas Fazy Strategii Kampanii kostki z Pola Wytchnienia wrzuca si¢ do Torby
Kapitatu Politycznego.

Tory tury i fazy:
W tym przyktadzie, trwa trzecia
faza drugiej tury.

Rada: Zwykle optaca sie, by
Jjako pierwszy karte zagrywat
przeciwnik. Czasem jednak
mozesz skorzystac¢ na zagry-
waniu pierwszej akcji w turze.
Wybieraj rozwaznie!

Pamietaj: Po Debacie gracze
ciqgnq siedem, a nie szes¢ kart.

Pamietaj: Nie zapominaj

o zbieraniu kostek wytchnie-
nia! Dobrym pomystem jest
umieszczanie ich na odpo-
wiednim polu natychmiast
po zagraniu karty, przed
rozstrzygnieciem jej efektu.

PRZYKLAD: |
Kennedy zagrywa te I'.I
Karte Kampanii, ktora
daje mu 2 kostki wy-
tchnienia...

1] bow na Pole Wytchnienia.
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Pamietaj: Jesli karte
zagrano dla Wydarzenia,
nie trafia na stos kart
odrzuconych! Wydarzenia
Dtugotrwate uktada sie na
odpowiednim polu planszy,
pozostale zostajq usuniete

z gry.

A.ZAGRANIE KARTY DLA WYDARZENIA

Kiedy zagrywasz karte dla wydarzenia, przeczytaj tekst 1 rozegraj jego polecenia.
Po rozegraniu wydarzenia kartg¢ usuwa sig z gry. Jezeli efekt wydarzenia trwa do
konca tury, gracz, ktory mu podlega, powinien potozy¢ odkryta karte przed soba
— usuwa ja z gry po zakonczeniu tury.

WYDARZENIA DEUGOTRWALE

Niektore wydarzenia, oznaczone specjalng ramka wokot tekstu, pozostaja w grze
az do jej zakonczenia. Zamiast usuwac je po zagraniu, uldzcie je na odpowiednich
polach planszy, by o nich pamigta¢. Wydarzenia Dlugotrwate dziela si¢ na trzy
kategorie, r6zniace si¢ kolorem ramki wokoét zasady. Kazda kategoria ma na
planszy swoje miejsce.

« WYDARZENIA DEBATY rozgrywa sie podczas Debaty, w Turze 6

« WYDARZENIA DNIA WYBOROW rozgrywa si¢ podczas Dnia Wyborow, w Turze 9

* WYDARZENIA ZAPOBIEGAWCZE powoduja, ze niektorych innych Wydarzen nie
mozna zagrywac.

PRZYKEAD:

Ta karta oznaczona jest jako Wydarzenie Dnia Wyborow. Jesli jq zagrasz,
uktadasz jq na polu Wydarzen Dnia Wyborow na planszy. Jej zasada
wejdzie w Zycie w Dniu Wyborow.

UTRATA PRZEWAGI

Kiedy wydarzenie nakazuje graczowi zmniejszy¢ lub utraci¢ przewagg, sila
jego oddzialywania ograniczona jest zawsze przez liczbe kostek, ktéra ten gracz
ma na planszy. Nawet, jesli musiatby$ zdja¢ z planszy wigcej kostek, niz na niej
masz, twoj przeciwnik nigdy nie otrzymuje w zwiazku z tym przewagi w tym
miejscu.

PRZYKLAD:

Wydarzenie ,, East Harlem Pledge” powoduje, Ze Nixon
traci 1 przewagi w kwestii praw obywatelskich i 5 popar-
cia w stanach na Potudniu. Gdyby w momencie wejscia w

=

Vinwut zycie tego Wydarzenia Nixon nie miat zadnych kostek prze-
wagi w prawach obywatelskich, nie mogtby nic stracic, a
Kennedy nie zyskatby przewagi w tej kwestii.

‘.:'m Analogicznie, jesli miatby tylko 3 kostki Przewagi na Potu-

dniu, stracitby wylqcznie te 3 kostki —
by pozostatych 2.

Kennedy nie zyskat-




PRZEBIEG ROZGRYWKI
B.ZAGRANIE KARTY DLA PUNKTOW KAMPANII

Kiedy karte zagrywa si¢ dla Punktéw Kampanii, gracz moze wydac tyle
Punktow Kampanii (PK [CP]), ile wypisano na karcie, na jedna z trzech poniz-
szych akcji:

B1) Kampania w stanach
B2) Kampania w mediach
B3) Zajmowanie stanowiska w kwestiach

Gracz moze wybra¢ tylko jedno z powyzszych podczas konkretnej Fazy Dzia-
tania. Punktoéw Kampanii z jednej karty nie mozna dzieli¢ migdzy rézne rodzaje
akcji.

Niezaleznie od tego, jak gracz wydatl punkty, jego przeciwnik ma mozliwo$¢
wywolania wydarzenia, jak opisano nizej. Po wykonaniu akcji kart¢ odktada si¢
na stos kart odrzuconych (chyba, ze wywolano wydarzenie, patrz nizej).

WYWOLYWANIE WYDARZEN

Gdy gracz zagra kartg dla Punktéw Kampanii i wykona akcje,
jego przeciwnik moze wywolaé wydarzenie, wydajac jeden Zeton
rozmachu. Wydarzenie z tej karty zostaje natychmiast rozegrane,
jakby wywotujacy gracz zagrat je z reki. Po rozegraniu wydarzenia
karte usuwa si¢ z gry, jakby zagrano ja dla wydarzenia.

LAPOBIEGANIE WYDARZENIOM

Gracz moze uniemozliwi¢ przeciwnikowi wywotanie wydarze-
nia, wydajac dwa zetony rozmachu podczas zagrywania karty.
W takiej sytuacji oponent nie moze wywola¢ wydarzenia, a karte
normalnie si¢ odrzuca. Gracz moze zapobiegaé wytacznie wyda-
rzeniom na wiasnych kartach — nie moze w ten sposéb uniemoz-
liwi¢ przeciwnikowi zagrania z r¢ki karty dla wydarzenia.

B1) KAMPANIA W STANACH

Podczas tej akcji gracze zwigkszaja swoja przewage w stanach, dodajac kostki
przewagi do konkretnych stanow. Zawsze, kiedy w jakim$ stanie znajduje si¢
kostka gracza, mowimy, ze ten gracz w nim prowadzi. Jezeli w stanie leza przy-
najmniej cztery kostki gracza, znaczy, ze tam dominuje. Korzysci z powyzszych
sytuacji sa nastgpujace:

* Gracz, ktory prowadzi w stanie podczas Dnia Wyborow otrzymuje glosy elek-
torskie tego stanu. Posiadacz wigkszej liczby glosow elektorskich wygrywa

gre.

Ta karta zapewnia graczowi,
ktory jq zagral, 2 Punkty
Kampanii (2 PK).

Uwaga: Gracz, ktory wy-
wolat wydarzenie na karcie
zagranej przez przeciwnika
nie otrzymuje kostek wy-
tchnienia! Kostki wytchnie-
nia zbiera zawsze wylqcznie
gracz, ktory zagrat karte.

Rada: Zwracaj uwage, czy
przeciwnik nie zagrywa kart
z symbolem twojego kandy-
data — ich wydarzenie moze
przyniesc ci korzysc i by¢ moze
warto wydac Zeton rozmachu
by je wywolac.

Uwaga: Gracz oglasza, zZe
zapobiega wydarzeniu w
momencie zagrywania karty,

4 przed wykonaniem akcji.

Przeciwnik nie musi obwiesz-
czac, ze zamierza wywotac

to wydarzenie, poki nie
zdecydujesz, czy chcesz mu
zapobiegac.

Rada: By dodatkowo ozna-
czy¢, Ze dominujesz w jakims
Stanie mozesz odwrocic jego
godto na drugq strone. Nie
jest to konieczne, ale moze
przypominac o dominacji.

« Jesli gracz dominuje w stanie, jego przeciwnik musi wy-
konywac testy przewagi, jezeli prowadzi tam Kampanig.

PRZYKEAD: Kennedy prowadzi w Idaho, gdzie ma 2 prze-
wagi... Nixon dominuje w Wyoming, gdzie posiada 4 kostki.




Pamietaj: W danym miejscu
mogq znajdowac sie kostki
tylko jednego gracza na raz.

Kiedy zdobywasz kostki
przewagi w miejscu, gdzie
znajdujq sie kostki przeciw-
nika, kazda twoja kostka,
zamiast trafi¢ na plansze,
pozwala ci usunqc z niej

1 kostke przeciwnika.

Kazda usunieta w ten
sposob kostka (oraz kostka
,wydana” by jq usunqc)
trafia do zasobow wlasciciela.

Jezeli usunqltes wszystkie
kostki przeciwnika i masz
jeszcze kostki przewagi,
nadwyzke umieszczasz na
planszy normalnie.

By wykona¢ t¢ akcjg, gracz wydaje Punkty Kampanii z zagranej karty by
zwiekszy¢ swoja przewage w jednym lub kilku stanach regionu, w ktérym
znajduje si¢ wlasnie znacznik jego kandydata. Punkty Kampanii mozna tez wy-
dawac¢, by przemieszcza¢ swdj znacznik kandydata do innego regionu. Gracz
nie jest musi przy tym wybiera¢ tylko jednej opcji — wolno mu dowolnie dzieli¢
Punkty Kampanii na podroze i zdobywanie przewagi w stanach.

IWIEKSZANIE PRZEWAGI W STANIE

Kazdy Punkt Kampanii pozwala zwykle doda¢ jedna kostke przewagi do
dowolnego stanu w regionie, w ktorym znajduje si¢ wtasnie kandydat. W nie-
ktorych przypadkach gracz musi jednak wykonywac testy przewagi za kazdy
punkt wydawany na kostki. Zdarza si¢ to w dwoch sytuacjach:

» Jesli przeciwnik dominuje w stanie lub/i
« znacznik kandydata przeciwnika znajduje si¢ w tym stanie.

Gracz jest jednak zwolniony z testéw przewagi w regionie, w ktorym ma
przewage w mediach. A zatem, jesli w danym regionie masz kostki przewagi
w polu medi6w, nie musisz wykonywac testow przewagi.

Jesli gracz prowadzi Kampani¢ w stanie, w ktorym musi wykonywac test
przewagi, najpierw deklaruje, ile Punktow Kampanii wydaje na ten stan, a
potem ciagnie stosowna liczbg kostek, zgodnie z regulami testow przewagi.

PRZYKLEAD:

Kennedy dominuje w Nowym Jorku,
gdzie lezq 4 jego kostki. Nixon prowadzi
tam Kampanie, wydajqc 4 PK. Poniewaz

przeciwnik tam dominuje, Nixon musi

wykonac testy przewagi.

Poniewaz Nixon zadeklarowal, Ze wydaje

4 PK, ciggnie 4 kostki z torby: losuje 2 nie-
bieskie i 2 czerwone. Skoro tylko dwa testy
zakonczyly sie sukcesem (wylosowaniem
kostki w swoim kolorze), Nixon uzyskuje
2 przewagi w Nowym Jorku, co w praktyce
oznacza, ze przewaga Kennedyego zmniej-
sza sie tam o 2. Kennedy wciqz prowadzi

w Nowym Jorku, ale juz tam nie dominuje.

MY

Gdyby Nixon miat kostki przewagi w
mediach na Wschodzie, nie musiatby
wykonywac testow przewagi i jego 4 PK
.. wystarczylyby, by zmniejszy¢é przewage
Kennedyego w Nowym Jorku do zera




PRZEBIEG ROZGRYWKI

PRZEMIESZCZANIE ZNACZNIKA KANDYDATA

Zawsze gdy gracz wydaje Punkty Kampanii by zwigkszy¢ przewage w stanach,
jego znacznik kandydata przemieszcza si¢ do stanu, w ktérym prowadzi

regionu.

kandydata — poza tym sa zwyklymi stanami Zachodu.

Jezeli gracz chce przenies¢ znacznik kandydata do innego regionu, musi za-

dwoch granic, a na Alaske 1 Hawaje mozna si¢ dosta¢ wylqcznie z Zachodu.

Alaska 1 Hawaje uznawane sa za odrebne regiony na potrzeby przemieszczania

ptaci¢ koszt podrozy, rowny 1 PK za kazda granice regionu, ktora przekra-
cza. Zwrd¢ uwage, ze podroz ze Wschodu na Zachod wymaga przekroczenia

Uwaga: Chociaz Alaska
i Hawaje sq nominalnie
czesciq Zachodu, kazdy
otoczony jest wlasnq grani-

Kampanie. Ruch ten nic nie kosztuje, poki odbywa sie w granicach tego samego cq regionalng, ktorq trzeba

przekroczyc, gdy sie tam
(albo stamtqd) podrozuje.

Poniewaz do kazdego z nich
mozna dostac sie tylko z Za-
chodu, podroz z Hawajow
na Alaske wymaga przekro-
czenia dwoch granic i kosztuje

PRZYKLEAD: r" ir

Znacznik kandydata Kennedyego jest obecnie
w Illinois, Kennedy chce jednak prowadzi¢ Kam-
panie w Nowym Jorku uzywajqc karty dajqcej

3 PK.

Moze zatem wydaé 1 PK na podréz ze Srodko- =

wego Zachodu na Wschod i 2 PK na Kampanie
w Nowym Jorku.

Wolno mu tez wydac¢ 1 PK na Nowy Jork

i przeznaczy¢ pozostaly jeden punkt na Kam-
panie w dowolnym stanie na Wschodzie lub
Srodkowym Zachodzie (przed podréza). |

stanie na Sr.
8. Zachodzie.

Moze nawet wydac ten trzeci punkt na jeszcze
jednq podroz, pojechac¢ na Potudnie i zatrzy-
mac sie jednym ze stanow tego regionu.

B2) KAMPANIA W MEDIACH

Akcja ta pozwala zwigkszy¢ przewage w mediach poprzez umieszczanie
efekty:

* Kiedy prowadzisz Kampani¢ w regionie, gdzie masz kostki przewagi
w polach medidw, jestes zwolniony z obowiazku wykonywania te-
stow przewagi podczas prob przejecia prowadzenia w stanach, gdzie
przeciwnik dominuje (lub znajduje sig jego kandydat).

* Gracz, ktéry w Fazie Rozmachu ma wigcej kostek przewagi na
polach mediow, niz jego przeciwnik, moze zamieni¢ miejsca dwoch
kwestii, sasiadujacych na Torze Kwestii.
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kostek przewagi na pola mediow regionalnych. Przewaga w mediach ma dwa ;




Pamietaj: W polu mediow
mogaq sie znajdowac wylqcz-
nie kostki jednego gracza na
raz.

Zasada ,,usun najpierw kostki
przeciwnika” dotyczy rowniez
kampanii w mediach.
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Pamietaj: Na jednym Zetonie
kwestii mogq sie znajdowac
wylqcznie kostki jednego
gracza na raz.

Zasada ,,usun najpierw kost-
ki przeciwnika” dotyczy row-
niez stanowiska w kwestiach.
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By wykona¢ t¢ akcjg gracz wykonuje tyle testow przewagi, ile Punktow Kam-
panii znajdowato si¢ na zagranej karcie. Kiedy gracz wyciaga swoja kostke,

moze potozy¢ ja w dowolnym polu mediow regionalnych lub uzy¢ do usunigcia

kostki przeciwnika z pola mediow.
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PRZYKLAD:

Nixon ma jednq kostke przewagi w me-
diach na Wschodzie —w pozostatych
polach mediow nie ma Zadnych kostek.
Kennedy zagrywa karte dajacq mu 3 PK
na Kampanie w mediach i wykonuje 3 testy
przewagi, ciggnqc 2 czerwone i 1 niebieskq
kostke.

Moze w zwiqzku z tym uzyc¢ swojej jedynej
kostki do wyeliminowania przewagi Nixona
w mediach na Wschodzie lub po prostu po-
tozy¢ te kostke w dowolnym regionie, gdzie
Nixon nie ma przewagi w mediach. Dwie
czerwone kostki, ktore wylosowal, wracajq
do zasobow Nixona.

B3] ZAJMOWANIE STANOWISKA W KWESTIACH

Przy pomocy tej akcji gracze zwigkszaja swoja przewage w kwestiach, umiesz-
czajac kostki na zetonach kwestii. MOwimy, ze gracz jest liderem w kwestii,
jesli na Zetonie tej kwestii znajduja sig jego kostki. Bycie liderem w kwestiach

zapewnia dwie zasadnicze korzysci:

» Wiele wydarzen jest korzystnych dla lidera w ktorej$ kwestii.

» Lider kazdej kwestii otrzymuje nagrodg w postaci zetonéw rozmachu lub/oraz
kart poparcia (patrz Faza Rozmachu, Krok 2).

By wykonac¢ tg akcjg, gracz zagrywa kartg dla Punktow Kampanii i zwigksza
swoja przewage w kwestii na jednym lub kilku Zetonach. Umieszczenie na ze-
tonie pierwszej kostki kosztuje 1 PK, kazda dodatkowa wymaga wydania 2 PK.
Ten zwigkszony koszt dotyczy tylko wykupywania kilku kostek na tym samym
zetonie podczas jednej akcji. Kolejna kostka, doktadana na Zzeton podczas ktorej$
z nastgpnych akcji kosztuje tylko 1 KP.

PRZYKEAD:

.1PK

1 PK
-.1PK

LUB

JCP
# 1 PK

P2rx

Gracz moze wyda¢ 3 PK by polozy¢ na wszyst-
kich trzech Zetonach po jednej kostce lub
zwiekszy¢ przewage w jednej kwestii o dwie
kostki (ptacqc 1 PK za pierwszq i 2 PK za dru-
gaq kostke).

Podczas nastepnej akcji, jesli zechce, moze
zagra¢ kolejnq karte zapewniajqcq 3 PK — za-

pewni mu ona identyczne opcje.



PRIEBIEG ROZGRYWKI
C.ZAGRANIE KARTY KANDYDATA

Uwaga: Karty kandydatow
nie sq uwazane za czesc reki
gracza i nigdy nie odktada
sie ich na stos odrzuconych.

Zamiast zagrywac kartg z reki gracz moze tez zagrac
swoja Karte Kandydata, by uzyska¢ 5 Punktow Kam-
panii. Akcje taka rozgrywa sig tak samo, jak zagranie
karty dla Punktow Kampanii z jednym wyjatkiem:

Po zagraniu, Karte Kandydata obraca si¢ na strone
wyczerpang. Karta Kandydata lezaca strona wyczerpana
do gory traktowana jest jak usunigta z gry, podobnie

jak karta zagrana dla wydarzenia. Niektore wydarzenia
moga spowodowac, ze Karta Kandydata znéw stanie si¢
aktywna.

KROK 1- UTRATA ROZMACHU

Na poczatku Fazy Rozmachu obaj gracze musza
odrzuci¢ polowe zeton6w rozmachu, zaokraglajac w gore.

KROK 2 - ZYSKIWANIE ROZMACHU | POPARCIA

Nastgpnie gracze otrzymuja zetony rozmachu lub/oraz karty poparcia, jesli sa
liderami w kolejnych kwestiach, zaleznie od ich pozycji na Torze Kwestii:

* Kwestia z trzeciego miejsca: 1 zeton rozmachu.
* Kwestia z drugiego miejsca: 1 Zeton rozmachu lub 1 karta poparcia.

* Kwestia z pierwszego miejsca: 1 Zeton rozmachu oraz 1 karta poparcia.

Korzysci przyznaje si¢ w powyzszej kolejnosci. Innymi stowy, gracz bedacy lide-
rem w kwestii z drugiego miejsca musi zdecydowac, czy ciagnie kartg poparcia
(oraz, jesli trzeba, rozegra¢ ja) zanim lider kwestii z pierwszego miejsca pociagnie
swoja kartg poparcia.

Kiedy gracz ciagnie kartg poparcia, natychmiast uktada jeden Zeton popar-

cia w regionie wypisanym na tej karcie. Zetony te uklad si¢ na odpowiednich
miejscach pola mediéw regionalnych i dotyczy je zasada obowiazujaca rowniez
kostki — jesli przeciwnik ma jeden lub wigcej Zetonéw w tym regionie, gracz
musi usuna¢ zeton oponenta zamiast uktada¢ wilasny.

KROK 3 — UTRATA PRZEWAGI W KWESTIACH

Po rozdaniu zetondéw rozmachu z kazdego zetonu kwestii, il
na ktorym leza kostki przewagi, usuwa si¢ jedna z nich. a

KROK 4 - ZAMIANA KWESTII

Na koniec Fazy Rozmachu gracz, ktéry ma najwiecej
kostek przewagi w mediach na planszy moze zamieni¢
miejscami dwa sasiadujace na Torze zetony kwestii. Jezeli
obaj gracze maja tyle samo kostek, zaden nie moze tego
zrobié.
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Pamietaj: Rozmach traci
sie tuz przed otrzymaniem
nowych zetonow, przewage
w kwestiach traci sie tuz po
&TA wzieciu nagrody.




Rada: Podczas pierwszych
pieciu tur odktadasz karty na
Debate. Powinny one miec¢
wysokq wartos¢ w Punktach
Kampanii, a na dole ikone
twojego kandydata.

Po Debacie odktadasz karty
na Dzien Wyborow. Powinie-
nes zadbac, by znajdowaly sie
na nich skroty nazw stanow,
w ktorych przyda ci sie dodat-
kowe wsparcie.

DEBATA-TURA 6

Pamietaj: Podczas Deba-

ty pamietaj o rozegraniu
wszystkich kart Wydarzen
Debaty, znajdujqcych sie na
odpowiednim polu Wydarzen
Dtugotrwatych. Mogq one
znaczqco wplynqé na wyniki.

4 - FAZA STRATEGII KAMPANII

KROK 1- USTALENIE STRATEGI KAMPANII

Obydwaj gracze wybieraja jedna lub dwie karty z reki i odkladaja je, zakryte, na Stos
Strategii Kampanii na planszy:

* podczas pierwszych 5 tur (przed Debata) gracze musza odtozy¢ zawsze jedna karte.
» w czasie ostatnich 2 tur (po Debacie), gracze musza odtozy¢ zawsze dwie karty.

Jezeli ktory$ z graczy ma po odlozeniu odpowiedniej liczby kart jakies$ karty w rece,
musi je teraz odrzucic.

KROK 2 - CHWILA WYTCHNIENIA

Obydwaj gracze umieszczaja swoje kostki wytchnienia (z Obszaru Wytchnienia na
planszy) w Torbie Kapitatu Politycznego.

Uwaga: Na Stos Strategii Kam-
panii nie mozna odtozy¢ czterech
kart ,, Gathering Momentum !
Musisz zawsze dbad, by w Frazie
Strategii Kampanii mie¢ w rece
karte, ktorq mozesz odltozy¢ na
Stos Strategii.

s
AN |
[ar

Podczas szostej tury nie rozgrywa si¢ normalnej sekwencji rozgrywki — zastgpuje ja
opisany ponizej proces rozstrzygania Debaty. Po jej zakonczeniu, w turze siodme;j,
gra toczy si¢ dalej wedtug normalnych zasad. Debata sktada sig¢ ze szeregu krokow:

1) Ustalenie Inicjatywy
2) Strategia Kampanii
3) Przygotowanie studia
4) Debata!

5) Po Debacie

1) USTALENIE INICJATYWY

Test Inicjatywy pozwala ustali¢, kto podczas Debaty ma inicjatywe. Gracz posia-
dajacy inicjatywe wygrywa kwestie, w ktorych zdarzy si¢ remis.



DEBATA-TURA 6

"™y

2) STRATEGIA KAMPANII

Obydwaj gracze zabieraja do reki karty ze
swoich Stoséw Strategii Kampanii.

3) PRZYGOTOWANIE STUDIA

Pomigdzy graczami uktada si¢ Plansze¢ De- Formal
baty. Wszystkie trzy zetony kwestii zabiera

si¢ z Toru Kwestii i przenosi na odpowiednie —_ ]
pola Planszy Debaty — zeton z miejsca pierw- I_' P

szego trafia na pole oznaczone ,,first-place

Uwaga: Gdy przenosisz
Zetony kwestii, nie usuwaj
z nich kostek przewagi.

issue” 1 tak dalej.

4) DEBATA!

Obydwaj gracze wybieraja po jednej karcie i jednoczesnie je odstaniaja. Karty ukta-
da si¢ nastepnie odkryte obok kwestii, ktorej symbol si¢ na nich znajduje, po stro-

nie kandydata wskazanego przez ikong na karcie. Jezeli znajduja si¢ na niej ikony
obydwu kandydatow, zagrywajacy gracz decyduje, po czyjej stronie ja umiescic. Jesli
obaj gracze odkryli takie karty, posiadacz inicjatywy wskazuje, kto jako pierwszy ma
zdecydowac, ktory kandydat dostanie jego karte.

SYMBOLE KWESTII

EKONOMIA OBRONA PRAWA
OBYWATELSKIE

IKONY KADNYDATOW

)

KENNEDY NIXON

PRZYKLEAD:

Nixon odkryt karte ,, The Great Seal Bug”, na kto-
rej znajduje sie symbol ekonomii i ikona Nixona.
Gracz uktada zatem te karte obok Zetonu kwestii
Ekonomii po swojej stronie planszy.

Kennedy odkryt karte ,, Fifty Stars”, na ktorej znaj-
duje sie symbol obrony oraz ikony obu kandyda-
tow. Ktadzie jq zatem obok Zetonu kwestii obrony

i moze wybraé, po stronie ktorego kandydata sie
znajdzie. Wybiera wilasnq strone planszy debaty.

.‘
by xlals

— -

Proces powtarza sig, poki obok ktorej$ kwestii nie
znajda si¢ dwie Kkarty, zagrane po tej samej stronie
kandydata. Kwesti¢ wygrywa wowczas ten gracz,
ktérego karty umieszczone obok tej kwestii maja wyzsza sume Punktow Kampanii.
Jezeli obaj gracze maja taka sama sume, kwestie wygrywa posiadacz inicjatywy. Je-
zeli dwie kwestie maja zosta¢ rozstrzygnigte w tym samym momencie, rozstrzyga si¢
je w porzadku rosnacym — czyli Zeton, ktory znajdowal si¢ na najnizszym polu Toru
Kwestii jest rozstrzygany jako pierwszy.

PRZYKEAD:

Kontynuujmy przykiad. Nixon odkryt karte ,, Congressional Summer
Session”, na ktorej znajduje sie jego ikona i symbol obrony. Kennedy
odkryt ,, Nixon's Pledge”, gdzie znajduje sie jego ikona i symbol obrony.
Karty trafiajq na odpowiednie miejsca. Przy kwestii obrony znajdujq sie
dwie karty lezqce po tej samej stronie planszy (nalezqcej do Kennedye-
go). Sumuje sie zatem Punkty Kampanii obu kandydatow z kart przy kwestii obrony.
Okazuje sie, ze Kennedy ma 6 PK, a Nixon 4 PK. Kennedy wygrywa kwestie obrony!
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Uwaga: Znow, pamietaj, by
nie usunqc z przenoszonego
na Tor Zetonu kwestii ewentu-
alnych kostek poparcia.

WYGRYWANIE KWESTII

Gdy jeden z kandydatéw wygra kwestig, nalezy natychmiast przenies¢ jej zeton na
najnizsze wolne miejsce na Torze Kwestii. Karty lezace po obydwu stronach tej
kwestii zostaja odrzucone. Ponadto zwycigzca kwestii otrzymuje dodatkowe kostki
przewagi w stanach, ktore natychmiast umieszcza w jednym lub kilku wybranych
stanach.

* Za pierwsza kwestig: 2 przewagi w stanach ‘ .

* Za druga kwestie: 3 przewagi w stanach . . .
* Za ostatnia kwestig: 4 przewagi w stanach . . . -

Gdy kwestia zostanie wygrana, nie mozna zagrywac kolejnych kart z jej symbolem.
Jezeli gracz ma w rece jakie$ karty z takim symbolem, musi je odrzucic.

IAKONCZENIE DEBATY

Caty proces powtarza si¢ do chwili, gdy wszystkie trzy kwestie zostana wygrane lub
obaj gracze zagraja wszystkie karty (zaleznie, co nastapi wezesniej). W tym momen-
cie rozstrzyga si¢ ewentualne nie wygrane kwestie w rosnagcym porzadku — kwe-
stia, ktora na Torze Kwestii zajmowata nizsze miejsce rozstrzygana jest wczesnie;.
Kazda kwestig wygrywa gracz, po ktdrego stronie znajduja si¢ zwiazane z nig karty
o wyzszej sumie Punktoéw Kampanii. Jezeli obaj gracze maja tyle samo punktow,

kwesti¢ wygrywa posiadacz inicjatywy.

Po zakonczeniu debaty gracze odrzucaja wszystkie Karty Strategii Kampanii (nawet,
jesli ich nie zagrali). W sidédme;j turze gra toczy si¢ wedlug normalnych regut.

WYDARZENIA DEBATY

Pamigtaj, by podczas Debaty stosowac si¢ do wszystkich efektow Wydarzen Debaty,
znajdujacych si¢ na polu Wydarzen Dhugotrwatych. Po zakonczeniu Debaty mozna
usunad je z gry.

DZIEN WYBOROW - TURA 9

W turze dziewiatej nie korzysta si¢ z normalnej struktury rozgrywki. Zamiast
tego rozgrywa sig¢ Dzieh Wybordw i wytania zwycigzeg. Stuzy temu nastgpujaca
procedura:

1) Przeniesienie Kostek

2) Ustalenie Inicjatywy

3) Strategia Kampanii

4)  Wydarzenia Dnia Wyborow
5)  Poparcie i Niezdecydowani
6)  Ostateczne Wyniki
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DZIEN WYBOROW - TURA 9

1) PRZENIESIENIE KOSTEK

Usuncie wszystkie kostki przewagi w mediach 1 w kwestiach z planszy 1 wldzcie je g

do Torby Kapitatu Politycznego. Ponadto obydwaj gracze odrzucaja teraz wszystkie
Zetony rozmachu — za kazdy odrzucony Zeton dodaja do Torby dwie kostki.

@
=]

1) USTALENIE INICJIATYWY
Test Inicjatywy pozwala ustali¢, kto ma inicjatywe podczas Dnia Wyborow.

2) STRATEGIA KAMPANII

Obydwaj gracze zabieraja do reki cztery karty ze swoich Stosow Strategii Kampanii
1 odstaniaja je. Za kazda z nich gracz wykonuje trzy testy przewagi we wskazanym

na karcie stanie. Gracz posiadajacy inicjatywe rozgrywa swoje karty jako pierwszy. "" ; /
y

Uwaga: Jesli w tym momencie w Torbie Kapitatu Politycznego skonczq sie kostki,
nie uzupetnia sie ich.

4) WYDARZENIA DNIA WYBOROW

Z odpowiedniego pola planszy zabiera si¢ Wydarzenia Dnia Wyboréw. Rozgrywa |,

si¢ je w kolejnosci okreslonej przez posiadacza inicjatywy.

9) POPARCIE | NIEZDECYDOWANI

Jesli w tym momencie w jaki$ stanie nie ma kostek przewagi

zadnego z graczy, nalezy zdecydowac, ku komu si¢ on przychyli. - F.'J_-:_t"*'ll-"
Jezeli gracz ma regionie stanu Zeton poparcia, moze on polozy¢ -';,,".!.
w stanie swoja kostke przewagi. Jesli Zzaden gracz nie ma w regio- '
nie poparcia, stan opowiada si¢ za graczem zgodnym z kolorem ‘,-:l.--.',E-_
nagléwka (niebieskie stany za Kennedym, czerwone za Nixonem). J
Gracz moze ulozy¢ w stanie swoja kostke. ff—
‘] /) I_,.' III.I
s
I
6) OSTATECZNE WYNIKI :
Gracze zabieraja teraz godla stanow, w ktorych majq kostki prze- =

wagi. Nastgpnie sumuja ich glosy elektorskie (wypisane z tylu
godta), by okresli¢, kto wygrat.

Uwaga: W grze jest w sumie 537
glosow elektorskich, co znaczy, ze
gre zdobywca przynajmniej 269
glosow!

NIEBIESKI
CZERWONY NAGLOWEK

NAGI’.O\i\!IrEI.(I_.E |
H

NIEBIESKI
NAGLOWEK

® "

CZERWONY
NAGLOWEK

R

w

Rada: By uprosci¢ liczenie
glosow mozesz podzieli¢
zdobyte godta stanow na
grupy, liczqce po 50 glosow
elektorskich.
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ELEKTORZY NIEZALEZNI

Jesli w grze jest karta wydarzenia ,, Unpledged Electors”’, moze si¢ zdarzy¢, ze stany
w ktorych Kennedy prowadzi, ale nie dominuje, nie przypadna nikomu. W takiej sy-
tuacji wygra¢ moze oczywiscie gracz posiadajacy mniej niz 269 gltosow elektorskich,
moze tez nastapi¢ remis.

W tym niezbyt prawdopodobnym przypadku (wywoltanym przez wydarzenie ,, Un-
pledged Electors’’) o wyniku decyduje Izba Reprezentantow, przyznajac urzad
prezydenta temu, kto zwyciezyt w wigkszej licznie stanéw. Gdyby jakim$ cudem
gracze mieli poparcie w takiej samej liczbie stanow, zwycieza Kennedy ze wzgledu
na marginalne prowadzenie w stanach, ktorych elektorzy okazali niezaleznos¢.

PORADY STRATEGICZNE

.

JE—

=%
-~ i.t['ubn.'-:l "-Il!-'ll-":l II_I
1 A .
= '}F} lﬁ:.
£

W Talii Kampanii znajduja si¢ cztery karty ,, Gathering Momentum”, po jednej na
kazdy region. Takie karty zapewniaja graczowi prowadzacemu w wigkszej liczbie
stanow regionu dwie korzys$ci: Zeton rozmachu i, co wazniejsze, po jednej kostce
przewagi we wszystkich stanach regionu, w ktorych nikt nie ma kostki. Wydarzenia
te moga mie¢ bardzo duzy wptyw zwlaszcza na poczatkowym etapie rozgrywki,
jesli zagraé je na Wschod lub Srodkowy Zachod. Probuj wige wykorzystaé karty
dotyczace tych regiondw i uwazaj, by przeciwnik nie zrobit tego samego. Nawet,
jesli nie masz szans zlikwidowa¢ zagrozenia, mozesz zmniejszy¢ korzysci przeciwnika,
minimalizujac liczbe stanéw, w ktérych nie ma kostek przewagi.

GAFY

Poniewaz obecno$¢ kandydata utatwia obrong stanu, czgsto najlepiej umiescic
koniec fazy jego znacznik na w stanie, na ktoérym bardzo ci zalezy (zwlaszcza, jesli
kandydat przeciwnika jest w tym samym regionie). Strzez si¢ jednak Wydarzenia

v, Gaffe”, ktore nie tylko zabiera ci Zeton rozmachu, ale odbiera trzy kostki prze-

wagi w stanie, w ktorym znajduje si¢ twoj kandydat.

PRZYKLADOWA TURA

NIXON
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Zagrane dla 3 PK na
ZAJECIE
STANOWISKA e
AL o, )
Zagrane dla

WYDARZENIA

TURA1
FAZA INICIATYWNY

Dwie pierwsze kostki wylosowane w TeScie Inicjatywy naleza do ré6znych graczy
—niebieska do Kennedyego, czerwona do Nixona. Trzeba zatem pociagna¢ trzecia.
Wylosowana zostaje druga niebieska kostka, inicjatywe ma wigc Kennedy. Wybiera
on, ze jako pierwszy gra¢ bedzie w tej turze Nixon.

FAZA DZIALANIA 1

Nixon zagrywa HEARTLAND OF AMERICA dla 3 PK. Wydaje je, by Zaja¢ stano-
wisko w kwestii 1 uktada dwie kostki przewagi na kwestii obrony. Ponadto, dostaje
1 kostke wytchnienia, ktora uktada w odpowiednim miejscu planszy.

Nastgpnie Kennedy gra NIXON’S PLEDGE dla wydarzenia. Przez reszte tury dostawac
bedzie zeton rozmachu za kazdym razem, kiedy Nixon zagra karte dla czegokolwiek
innego, niz Kampania w stanach. 17



PRZYKLADOWA TURA

FAZA DZIALANIA 2

Nixon gra NEW ENGLAND dla 3 PK, ktore wydaje na Kampani¢ w stanie, by doda¢
3 kostki przewagi w Kalifornii. Otrzymuje réwniez 1 kostke wytchnienia.

Kennedy postanawia wydac jeden zeton rozmachu by wywolaé wydarzenie NEW
ENGLAND, zwigkszajac swoja przewage w Nowym Jorku o 2, w Massachusetts o 2
(ma tam juz 4 kostki, wigc dominuje) i w Connecticut o 1.

Nastegpnie Kennedy zagrywa wydarzenie NIXON’S KNEE. Przez reszt¢ tury Nixon
musi wydawac¢ zeton rozmachu za kazdym razem, kiedy prowadzi Kampani¢ w sta-
nie. Ponadto znacznik kandydata Nixona przenosi si¢ do Maryland.

Nixon zagrywa SOUTHERN REVOLT dla 3 PK, ktére wydaje na Kampanig

w mediach. Wykonuje w zwiazku z tym 3 testy przewagi, ciagnac 3 kostki z Torby
Kapitatu Politycznego: 1 czerwona i 2 niebieskie. Moze skorzystaé tylko ze swoich
kostek, decyduje wigc umiesci¢ 1 czerwona kostke w polu mediow na Wschodzie.
Otrzymuje tez 1 kostke wytchnienia. Poniewaz nie prowadzil Kampanii w stanach,
Kennedy dostaje zeton rozmachu z NIXON’S PLEDGE.

Kennedy zagrywa HARRY F. BYRD dla 2 PK i 2 kostek wytchnienia. Wykorzystuje
je na Kampani¢ w Nowym Jorku, zyskujac 2 kostki przewagi — dominuje teraz w
stanie. Poniewaz to jedyny stan, w ktorym prowadzil kampanig, przemieszcza znacz-
nik kandydata do Nowego Jorku.

Nixon wydaje nast¢pnie Zeton rozmachu, by wywola¢ wydarzenie na karcie, dzigki
czemu Kennedy traci 2 kostki przewagi w Missisipi i | w Alabamie.

FAZA DZIALANIA 4

Nixon zagrywa GAFFE dla wydarzenia, Kennedy traci wigc Zeton rozmachu oraz
3 kostki przewagi w Nowym Jorku (gdzie znajduje si¢ jego znacznik kandydata).
Poniewaz ma tam tylko 1 kostke, przestal dominowa¢ w stanie (cho¢ wciaz w nim
prowadzi). Nixon nie przeprowadzit jednak Kampanii w stanie, Kennedy otrzymuje
zatem zeton rozmachu dzicki NIXON’S PLEDGE.

Kennedy gra GATHERING MOMENTUM IN THE WEST dla 4 PK, ktore wydaje na
Kampani¢ w stanie Nowy Jork, w ktorym uktada 3 kostki przewagi (i znow domi-
nuje) oraz w Pensylwanii, gdzie umieszcza 1 kostkg. Poniewaz nie opuszczat regionu,
moze na koniec fazy umiesci¢ znacznik kandydata w kazdym ze standw, ktory odwie-
dzit. Postanawia skonczy¢ w Pensylwanii i przenosi tam znacznik kandydata.

Nixon tymczasem nie waha si¢ wywola¢ wydarzenia z zagranej karty — prowadzi
w wigkszej liczbie stanow na Zachodzie. Odrzuca jeden Zeton rozmachu i otrzymu-
je w zamian jeden zeton rozmachu (wiec wydarzenie mu si¢ zwraca) i po 1 kostce
przewagi w kazdym stanie Zachodu, w ktérym nie byto kostek.

NIXON
N
NEW EXGLAND
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Zagrane dla 3 PK na
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WYDARZENIE.

S RS R

|

Zagrane dla 3 PK na
KAMPANIE
W MEDIACH.

Zagrane dla
WYDARZENIA.

KENNEDY
" e — —————
RIXONE KEEE

il

==

Zagrane dla
WYDARZENIA

KENNEDY

Zagrane dla 3 PK na
KAMPANIE
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PRZYKLADOWA TURA

FAZA DZIALANIA S

Nixon zagrywa HARVARD BRAIN TRUST dla 4 PK, ktére wydaje na Kampanieg
NIXON w stanach (wydaje tez zeton rozmachu w zwiazku z NIXON’S KNEE), dodajac
po 2 kostki przewagi w Nowym Jorku 1 Pensylwanii. Poniewaz w Nowym Jorku
dominuje Kennedy, Nixon musialby normalnie wykonywac testy przewagi. Ma
jednak przewage w mediach na Wschodzie, co zwalnia go z testow 1 pozwala po
prostu zmniejszy¢ przewage Kennedyego o 2. Analogicznie, musiatby wykonywac
testy przewagi w Pensylwanii, gdzie jest znacznik kandydata Kennedyego (cho¢ tam
nie dominuje), moze jednak po prostu wykorzystac 2 kostki przewagi ze wzgledu na
dominacj¢ w mediach. Dzigki temu usuwa z Pensylwanii jedyna kostk¢ Kennedyego
Zagranedia 4 PKna KENNEDY  j zastepuje ja wiasna, kradnac przeciwnikowi prowadzenie w stanie. Na koniec Nixon

HANRARD RRLTS THIET

E
-

e

KAMPANIE —= : 2 ) . : :
W STANIE. ;E,H'T"—"?”,E musi przemiesci¢ znacznik kandydata do jednego ze stanow, gdzie prowadzil kampa-
KEmER;z":syﬁ':gat 5 i, il' ni¢ (nie opuszczat regionu). Wybiera Pensylwanie.
DLUGOTRWALE. [™= A
-+ - - | Kiedy Nixon skonczy, Kennedy, wydaje zeton rozmachu by wywola¢ wydarzenie
S=a=S==77| nakarcie i uktada HARVARD BRAIN TRUST na migjscu planszy przeznaczonym na
s s dtugotrwale Wydarzenia Debaty. W turze 6 zapewni mu ona premig podczas Debaty.

Zagrane dla 3 PK na

STIZ\ﬁJO%fI:IIgKA Na koniec Kennedy zagrywa PUERTO RICAN BISHOPS dla 3 PK, ktore wydaje na

Zajmowanie stanowiska, dodajac po 1 kostce do wszystkich kwestii. Zmniejsza tym
samym przewage Nixona w kwestii obrony do 1, a sam dostaje po 1 kostce w ekono-
mii 1 prawach obywatelskich. Otrzymuje tez 1 kostke wytchnienia.

Na poczatku Fazy Rozmachu obaj gracze odrzucaja pelowe niewykorzystanych
Zetonow rozmachu. Polowg zaokragla si¢ w gorg, Kennedy zachowuje wigc jedyny
zeton, a Nixon nie ma co stracic.

Nastgpnie gracze otrzymuja nagrody za przewage w kwestiach. Kennedy prowadzi
w prawach obywatelskich, dzigki czemu dostaje 1 zeton rozmachu, oraz w ekono-
mii, co pozwala mu wybra¢ migdzy rozmachem a poparciem. Postanawia pociagnaé
kartg poparcia i otrzymuje ENDORSEMENT IN THE SOUTH, ktore pozwala mu
utozy¢ zeton poparcia w polu mediéw na Potudniu. Nixon prowadzi w obronie, gornej
kwestii na Torze Kwestii, otrzymuje wigc jeden zeton rozmachu i moze pociagnac¢
kartg poparcia. Losuje MAJOR ENDORSEMENT, ktora pozwala mu umiesci¢ zeton
w dowolnym regionie. Wybiera Potudnie, usuwajac zeton poparcia Kennedyego.

Po rozdaniu nagrod usuwa si¢ po 1 kestce przewagi ze wszystkich zetonow kwestii
na Torze. Poniewaz Zzaden z graczy nie ma wigcej, niz 1 kostki w ktorejs kwestii, w
nastgpnej turze zaden z nich nie bgdzie miat przewagi na zetonach.

Na koniec Nixon moze zamieni¢ miejscami kwestie na Torze, ma bowiem wigksza
przewage w mediach, niz przeciwnik (jedna kostka na Wschodzie, gdy Kennedy nie
ma zadnej). Postanawia zwigkszy¢ wptyw ekonomii i przenosi ja na pierwsze miejsce
toru, przemieszczajac obrong na miejsce drugie.

FAZA STRATEGII KAMPANII

Obydwaj gracze odktadaja jedyna karte, ktdra im zostala, na swoje Stosy Strategii
Kampanii. Na koniec przenosza swoje kostki wytchnienia do Torby Kapitalu
Politycznego. Tura 1 jest skonczona! 19



PRZYKLADOWA DEBATA - TURA 6

USTALENIE INICJATYWY, STRATEGIA KAMPANII | PRZYGOTOWANIE STUDIA

Dwie pierwsze kostki, wylosowane w TeScie Inicjatywy sa niebieskie, nie trzeba wigc
ciagnaé po raz trzeci: inicjatywe ma Kennedy. Obydwaj gracze zabieraja karty ze swoich
Stosow Strategii Kampanii i przenosza zetony kwestii z Toru na odpowiednie pola planszy
debaty, od kwestii najnizszej do najwyzszej: w tym wypadku od ekonomii, przez prawa
obywatelskie po obrong.

DEBATA! RUNDA1

Nixon wybiera kartg ,, Opposition Research”, Kennedy natomiast ,, Give Me A Week”.
Obaj gracze odstaniaja je jednoczesnie. Na karcie Nixona znajduje si¢ symbol obrony,
wigc gracz uktada ja po swojej stronie przy tej kwestii. Karta Kennedyego trafia do kwestii
ekonomii, po jego stronie planszy.

DEBATA! RUNDA 2

Kennedy postanawia zagrac ,, Peace Without Surrender”, kart¢ z symbolem obrony i ikona
Nixona, co oznacza, ze trafi ona na strong przeciwnika. Jest to jedyna karta z symbolem
obrony, ktora posiada, uznaje wigc, ze skoro sam nie moze wygrac¢ obrony, zmusi przeciw-
nika, by rozstrzygnac t¢ kwesti¢ wezesnie, zwigkszajac nagrodg za pozostate kwestie. Nixon,
analogicznie, wybiera karte ,, Nikita Kruschev”, z symbolem ekonomii. Wprawdzie znajduja
si¢ na niej ikony obydwu kandydatow, ale Nixon wie, ze nie wygra tej kwestii i postanawia
umiesci¢ karte po stronie przeciwnika, kierujac si¢ takimi samymi przestankami, jak Kennedy.

* Po stronie Nixona znajduja si¢ teraz dwie karty obrony, po stronie Kennedyego dwie
karty ekonomii. Obydwie kwestie zostaja rozstrzygnigte, pierwsza jednak rozstrzyga si¢
ekonomig (jest na nizszej pozycji). Poniewaz po stronie Nixona nie ma kart, Kennedy
wygrywa kwesti¢ automatycznie, zdobywajac 2 kostki przewagi w stanach, ktére moze
umiesci¢, gdzie tylko chce. Uzywa ich, by zmniejszy¢ przewage Nixona w Kalifor-
nii z 3 do 1. Zeton kwestii ekonomii wraca na Tor Kwestii, na najnizsza pozycje. Karty
zagrane obok kwestii ekonomii zostaja odrzucone.

* Teraz rozstrzyga si¢ kwesti¢ obrony, ktéra wygrywa Nixon (tylko on ma przy niej
karty). Otrzymuje 3 kostki przewagi w stanach. Uklada jedna w Indianie, dzigki czemu
zyskuje tam 4 kostke i dominuje w stanie, pozostatych uzywa, by odbudowac 3 przewagi
w Kalifornii. Zeton kwestii obrony wraca na Tor Kwestii, na $rodkowa pozycje, a karty
zagrane w debacie zostaja odrzucone.

DEBATA! RUNDA 3

Nixon wybiera karte ,, Herb Klein”’, Kennedy — ,, Kennedy s Peace Corps”. Obydwie maja _
symbole praw obywatelskich i trafiaja na strony graczy, ktorzy je zagrali.

DEBATA! RUNDA 4 DEBATA! RUNDA 4

Nixon wybiera ,, Rising Food Prices”, Kennedy zagrywa ,, Profiles In Courage”. Znow,
na obu kartach znajduje si¢ symbol praw obywatelskich i trafiaja na strony swoich wias-
cicieli. To zamyka kwestig¢. Kennedy ma na kartach 5 PK, Nixon 6 PK, a wigc ten drugi
wygrywa. W grze jest jednak ,,Harvard Brain Trust”, dtugotrwate Wydarzenie Debaty,
ktore daje Kennedyemu +1 PK we wszystkich kwestiach Debaty, zwigkszajac jego wynik
do 6 PK — jest remis. Kwestia trafia wigc do posiadacza inicjatywy, czyli Kennedyego.
Otrzymuje on 4 kostki przewagi w stanach. Uktada je wszystkie w Kalifornii, eliminujac
3 kostki Nixona i umieszczajac na planszy 1 swoja. Zeton praw obywatelskich wraca na
Tor Kwestii, na najwyzsza pozycje. Karty zagrane podczas debaty zostaja odrzucone.

Wszystkie trzy kwestie zostaty rozegrane, wigc Debata si¢ konczy. Gracze odrzu-
caja karty, ktorych nie zagrali, 1 rozpoczyna si¢ tura 7.

20




PRIVKLADOWY DZIEN WYBOROW - TURA 9

PRZENIESIENIE KOSTEK | USTALENIE INICIATYWY

Obydwaj gracze usuwaja kostki przewagi w mediach z pdl mediow i kostki przewagi
w kwestiach z zetonéw kwestii — wkladaja je do Torby Kapitatu Politycznego. Ponadto Ken-
nedy wymienia swoj ostatni Zeton rozmachu na 2 kostki przewagi, ktore wrzuca do Torby,

a Nixon, ktéremu zostalty dwa zetony rozmachu, wrzuca do Torby 4 kostki. Nastepnie
przeprowadza si¢ Test Inicjatywy: wylosowana zostaje 1 kostka czerwona i 1 niebieska, trzeba
wigc pociagnad trzecia (jest czerwona). Inicjatywe ma Nixon.

LESIMERZEWES STRATEGIA KAMPANII

htaltich Obaj gracze zabieraja teraz karty ze Stosow Strategii Kampanii i za kazda wykonuja 3 testy
e przewagi. Jako pierwszy gra posiadacz inicjatywy, wigc Nixon losuje po 3 kostki dla kazde-
@ T go stanu ze swoich kart Strategii Kampanii: Minnesoty, P6nocnej Karoliny, Connecticut
1 Florydy. Ciagnie 3 czerwone kostki dla Minnesoty, usuwajac 2 kostki przewagi Kennedyego
b i uktadajac w stanie 1 swoja kostke. W Pétnocnej Karolinie losuje 1 czerwona i 2 niebieskie
@ e kostki. To wystarczy, by usuna¢ stamtad jedyna kostke Kennedyego, ale za mato, by Nixon
utozyt tam wlasna. 2 czerwone i 1 niebieska kostka dla Connecticut, gdzie Nixon ma juz
TESTY PRZEWAGI 1 kostke, sprawiaja, ze jego przewaga wzrasta do 3. Na koniec ciagnie 3 niebieskie kostki dla
L el Florydy, nie zdobywajac tam przewagi.
Joe® Kennedy wykonuje nastepnie testy dla Wisconsin, Ohio 1 dwa dla Nowego Jorku. 3 kostki
LT wylosowane w Wisconsin nie daja mu nic, 3 niebieskie w Ohio pozwalaja zlikwidowac¢ w tym
stanie przewage Nixona, wynoszaca 3 kostki, do zera. Nastepnie Kennedy ciagnie szes¢ kostek
vew dla Nowego Jorku (symbol znajdowat si¢ na dwoch kartach), losujac 4 niebieskie 1 2 czerwone.
00 4 Kkostki przewagi wystarcza, by usunac z planszy 3 kostki Nixona i utozy¢ w Nowym Jorku 1
kostke Kennedyego.
restv | WYDARZENIA DNIA WYBOROW
NIXONA Po zakonczeniu Strategii Kampanii obu graczy rozgrywa si¢ dlugotrwate Wydarzenia

@@ @ | Dnia Wyboréw. W tym wypadku Nixon rozgrywa wydarzenie ,,Recount”, ktore pozwala
mu wykonac¢ 3 testy przewagi w dowolnym stanie. Wybiera Ohio, losuje jednak 3 niebie-
skie kostki 1 nie osiaga nic.

POPARCIE | NIEZDECYDOWANI

Na tym etapie stany, w ktorych nie ma zadnych kostek przewagi, udzielaja wsparcia jednemu
z kandydatow, kierujac si¢ poparciem w regionie lub (jesli Zaden gracz nie ma zetonow po-
[= | parcia) kolorem nagléwka. Kennedy, ktory ma dwa Zetony poparcia na Srodkowym Zacho-

dzie uktada kostke przewagi w Ohio, Nixon, posiadajacy poparcie na Potudniu, uktada kostki
w Potnocnej Karolinie i Georgii. Zaden gracz nie ma poparcia na Wschodzie, wiec puste do

T | tej pory New Hampshire opowiada si¢ za Nixonem (ma czerwony naglowek), a Zachodnia
\T-C- . F""‘_" 7 | Wirginia za Kennedym. Na Zachodzie nie ma pustych stanow.
i L= L= | OSTATECINE WYNIKI
] ® Na koniec gracze zabieraja godla stanow, w ktorych maja przynajmniej jedna kostke przewa-
- e | g, 1 licza glosy elektorskie. Poniewaz w grze jest wydarzenie ,, Unpledged Electors”, Kenne-
: © | dy nie dostaje godta Luizjany, gdzie ma tylko 3 przewagi (a wydarzenie wymaga 4) — zaden
: gracz nie otrzyma gltosow tego stanu. I,-_:-E-;"_ le

SUMA GLOSOW ELEKTORSKICH NIXONA =266 SUMA GLOSOW ELEKTORSKICH KENNEDYEGO = 261 [fas

(-1 [T "@@@ 2200500 :
=000 9@@ @9
aee=@®@='f- SEEEO00= ﬁ

Okazuje si¢ zatem, ze Kennedy zdobyt tylko 261 glosow, Nixon natomiast 266 — historia
si¢ odwrodcita 1 Nixon wygral wybory! Zwrd¢ jednak uwage, ze gdyby nie wydarzenie
»Unpledged Electors”, albo gdyby Kennedy mial o 1 przewagi w Luizjanie wigcej,
otrzymalby jeszcze 10 glosow, co pozwolitoby mu zdoby¢ prezydenturg. Coz, moze 2
nastgpnym razem. ..




KARTA POMOCY 1960: MAKING OF PRESIDENT

1. FAZA ““cln'l'vwv 1) Nowe Karty: Obydwaj gracze ciagna karty. W turach 1-5: 6 kart, w turach 7-8: 7 kart.
2) Test Inicjatywy: By stwierdzic¢, kto gra w turze jako pierwszy.

2_ 5 Fnl BZIAMNIA Podczas kazdej gracz zagrywa jedna kartg. Moze zagrac:

KARTE DLA WYDARZENIR | LuB  KARTE DLA PUNKTOW KAMPANI  LuB | KARTE KANDYDATA

NORMALNE WYDARZENIE ZAPOBIEGANIE WYDARZENIU (przed rozegraniem) | artq Kandydata mozna zagra¢
Gracz wydaje 2 zetony rozmachu by gnlemozllyvlc przeciwnikowi tylko, jesli nie jest wyczerpana.
wywolanie wydarzenia na karcie.

Gracz rozgrywa tekst na karcie,
a nastgpnie usuwa ja z gry

KAMPANIA W STANACH Zagrana Kart¢ Kandydata
Gracz moze dzieli¢ PK z karty pomiedzy: rozgrywa sig jak zwykla kartg
WYDARZENIE DEUGOTRWALE | . Zwickszanie przewagi w stanach (dodawanie kostek przewagi w stanie | zagrana dla Punktow Kampanii.
Gracz umieszeza kartg na regionu, gdzie si¢ znajduje; | kostka = 1 PK. Wymagane testy przewagi,
odpowiednim stosie wydarzen jesli przeciwnik dominuje w stanie lub ma w nim znacznik kandydata.) | Po rozegraniu nie odrzucaj karty
dlugotrwatych na planszy. B¢- | « Przemieszczanie znacznika kandydata (1 PK za kazde przekrocze- | kandydata, tylko odwro¢ ja na
dzie rozegrana w odpowiednim nie granicy regionu). Po wydaniu PK kartg si¢ odrzuca. wyczerpang strong.
momencie gry. LUB
KAMPANIA W MEDIACH

Gracz wykonuje jeden test przewagi za kazdy PK. Kazdy sukces to
kostka przewagi w mediach, uktadana na dowolnym polu medi6w

regionalnych. Nastgpnie karte si¢ odrzuca
LUB

ZAJMOWANIE STANOWISKA W KWESTIACH
Gracz moze dodawac kostki przewagi na zetony kwestii. Pierwsza
kostka dodawana na dany zeton kosztuje 1 PK, kazda dodatkowa
dodawana na ten zeton 2 PK. Nastepnie karte si¢ odrzuca.

WYWOLYWANIE WYDARZENIA (po rozegraniu)
Przeciwnik moze wyda¢ 1 zeton rozmachu by wywolaé wydarzenie
na karcie, o ile gracz mu nie zapobiegl. Wywotane wydarzenie roz-
grywa sig, jakby przeciwnik je zagrat, a potem karte usuwa si¢ z gry.

NIEZALEZNIE OD TEGO, JAK ZAGRALES KARTE, ZABIERZ WYPISANA NA NIEJ LICZBE KOSTEK WYTCHNIENIA!

3_ FAZA nozmne““ 1) Utrata Rozmachu: Obydwaj gracze odrzucaja potowe Zetonéw rozmachu (zaokraglajac w gore).
2) Nagrody za przewage w kwestiach: Gracze otrzymuja rozmach i/lub poparcie za kwestie, w ktorych prowadza.
3) Oslabienie kwestii: Z kazdego zetonu kwestii usuwa si¢ 1 kostke przewagi.
4) Zamiana kwestii: Posiadacz wigkszej przewagi w mediach moze zamieni¢ miejscami dwa sasiadujace zetony kwestii.

4. FAZASTRATEGH Strate.gia Kampanii: Obaj gracze odkladajac.karty na Stos Strategii Kampanii (podczas tur 1-5 gracze odktadaja
KAMPANII po jednej karcie, w turach 7-8 po dwie karty). Nie mozna odktadac kart ,, Gathering Momentum .
2) Wytchnienie: Obaj gracze wrzucaja kostki z pol wytchnienia do Torby Kapitatu Politycznego.

TURA 6:
DEBATA

1) Ustalenie inicjatywy: Test Inicjatywy okresla, kto wygrywa kwestie w wypadku remisu.
2) Strategia Kampanii: Obaj gracze zabieraja 5 kart ze swojego Stosu Strategii Kampanii.
3) Przygotowanie studia: Zetony kwestii (z ewentualnymi kostkami) przenosi si¢ z Toru Kwestii na Plansz¢ Debaty.

PIERWSZA KWESTIA: 4) Debata!: Toczy sie w szeregu rund, podczas ktorych gracze jednocze$nie odstaniaja 1 karte i uktadaja ja obok Planszy
2 KOSTKT PRZEWAGI W STANACH | Debaty, zgodnie z symbolem kwestii oraz ikong kandydata. Kiedy przy ktorej$ kwestii jeden z graczy ma dwie karty,
DRUGA KWESTIA: kwesti¢ wygrywa ten, kto ma przy niej wiecej PK. Otrzymuje nagrode, jak zaznaczono po lewej stronie. Zeton Kwestii

3 KOSTKI PRZEWAGI W STANACH |  wraca na najnizsze pole Toru Kwestii. Debata toczy sie do wyczerpania kart lub rozstrzygniecia wszystkich kwestii. Jesli
TRZECIA KWESTIA: karty si¢ skoncza, pozostate kwestie rozstrzyga liczba PK.

AKOSTKI PRZEWAGIWSTANACH |  5) Zakonczenie debaty: Karty Strategii Kampanii zostaja odrzucone. Rozpoczyna sie tura 7.

PODCZAS DEBATY PAMIETAJ, BY ROZEGRAC DEUGOTRWALE WYDRARZENIA DEBATY!

TURA 9: DZIEN
WYBOROW

1) Przeniesienie kostek: Wszystkie kostki przewagi w mediach i w kwestiach przenosi si¢ do Torby Kapitatu
Politycznego. Obaj gracze wymieniaja Zetony rozmachu, za kazdy dodajac do Torby dwie kostki.

2) Ustalenie inicjatywy: Test Inicjatywy okresla, kto dziata pierwszy w Strategii Kampanii.

3) Strategia Kampanii: Obaj gracze odstaniaja swoje 4 karty Strategii Kampanii i wykonuja po 3 testy przewagi
w kazdym stanie, zaznaczonym na karcie.

4) Wydarzenia Dnia Wyboréw: Diugotrwate Wydarzenia Dnia Wyborow znajdujace sig¢ na polu planszy zostaja
rozegrane w kolejnosci ustalonej przez posiadacza inicjatywy.

5) Poparcie i naglowki: W kazdym pustym stanie uktada si¢ | kostke przewagi kandydata, ktory ma poparcie w tym
regionie. Jesli w regionie nikt nie ma poparcia, w stanach uktada sig¢ kostki zgodnie z kolorem naglowka stanu.

6) Ostatecze wyniki: Gracze zabieraja godta stanow, w ktorych maja przynajmniej jedna kostke przewagi i zliczaja
glosy elektorskie. Posiadacz wigkszej ich liczby wygrywa gre! Pamigtajcie, by uwzgledni¢ dziatanie karty ,, Unpledged
Electors”, jesli jest w grze.




