DIE PARTEI DES BUNDESRATES IST AM ZIEL IHRER
TRAEUME UND DARF SICH ALS WAHLSIEGERIN FEIERN
LASSEN. Geld ist nun Nebensache (kann durch
indirekte Steuern in den nachsten vier Jahren
wieder beschafft werden).
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Beim Spiel zu dritt teile man anfangs 10'000 Fr
pro Spieler aus und lasse bei der Kantonsrats—
wahl je drei Kandidaten zu.

Beim Spiel mit 5 oder 6 Mitspielern empfiehlt
es sich, schon zur Nationalratswahl nur noch
1 Kandidaten pro Partei zuzulassen.

Man tut gut daran, den grosseren Teil seines
Geldes schon frih in Karten umzusetzen, um
danach den geeigneten Kandidaten aus den eigenen
Reihen zu nominieren, resp. einzuwechseln.

DIE GNOMEN (Zusatzregel flr Fortgeschrittene):
Sobald ein(e) Kandidat(in) 17 Stimmen erreicht,
ist er/sie fir... zu mdchtig geworden.
Verschwindet leise in einer Konzernleitung.

Reklamationen, Anfragen iber Krahenfiisse,
Silberblicke, politische Weitblicke und Sinn-
lichkeit wie auch flir Einzelteile sind =zu
richten an:
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Das WAHLSPIEL ist ein 1lustiges Gesellschafts-
spiel flir Schweizer Staatsbiirger. In besonderem
Mass ist es filir Jungschiitzen, Ausl@nder und
Appenzeller Frauen geeignet, wenn auch aus
unterschiedlichen Grilinden, die wir hier nicht
ausfiihren wollen.

Das WAHLSPIEL =zeigt verschiedene Parteien auf
Stimmenfang und endet mit der Wahl eines leib-
haftigen Bundesrates. Jeder aufgeweckte Blirger
kann dabei etwas lernen; aber leider kdnnen sich
hochstens 6 von ihnen am Spiel beteiligen.
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Spielbrett

6 farbige Spielfiguren und 1 Wirfel

Spielgeld

Stimmsteine (Stimmen):
- 35 helle Stimmsteine fiir je 1 Stimme
15 dunkle Stimmsteine fiir je 5 Stimmen.




45 Politikerkarten: Sie zeigen, wie nicht anders
zu erwarten war, das Portrdt eines Politikers,
seinen Namen, sein Alter und seinen Beruf.
Rechts daneben 'profiliert' sich der Politiker,
d.h. er gibt 5 Interessegruppen oder Anliegen
an, fir die er sich im Fall seiner Wahl ein-
setzen will.

125 wahlerkarten (gelb): Sie stellen je einen
Wahler dar, der sich nach seinen ganz eigenen
Gesichtspunkten entscheidet, wem er seine Stimme
schenken will. :

90 Ereigniskarten (griin): Sie nennen je ein
Ereignis, das den Wahlkampf unerwartet beein-
flusst.

Die W&hlerkarten und die Ereigniskarten werden
in zwei Stapeln verdeckt auf das Spielbrett
gelegt.

Die Politikerkarten werden gleichmdssig unter
die Spieler verteilt. Jeder Spieler hat nun
seine Partei beisammen, die er frei nach seinem
Gutdiinken benennen kann, etwa 'Freie christliche
Volkspartei', 'Partei des offenen Zentrums' oder
'Bauern-, Arbeiter- und Unternehmerpartei(BAU)'.
Jeder Spieler wdhlt auch eine passende Partei-
farbe, danach eine der 6 Spielfiguren, die
er auf das Startfeld stellt.

Jede Partei erhdlt ein einmaliges Startgeld
von 6000 Franken, dazu 4 Wahler (Stammwdhler-
schaft) und 2 Ereignisse (deine Wahlstrategen
planen ‘'es' voraus). Es empfiehlt sich, die
Karten nicht offen zu zeigen.
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Gewahlt sind Kandidat(inn)en, die nach der
Wahlrunde am meisten Stimmen gesammelt haben:
Nach der 1. Wahlrunde 5 Kantonsrdte, die nun
je 5000 Fr. aus der Staatskasse erhalten.

Sind mehrere Kandidaten stimmengleich auf den
entscheidenden Platzen (z.B. auf- den R&ngen
5 und 6 beli der Kantonsratswahl), so kommt
es zwischen diesen zur Stichwahl: Die Parteien
der Stichwahl-Kandidaten diirfen noch je einen
Wéhler zur Urne schicken. Ist noch immer keine
Entscheidung gefallen, so gibt die oberste Karte
des neutralen Wahlerstapels den Ausschlag.
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Die 2. Wahlrunde wickelt sich ganz nach dem
Muster der 1. Runde ab: Jede Partei nominiert
zwel Kandidaten, die sich diesmal um nur 3
Nationalratsmandate zu je 8000 Fr, Gratifikation
streiten. Natlirlich beginnen alle - ob alte oder
neue Gesichter - mit 0 Stimmen. Ziel ist diesmal
das NATIONALRAT-Feld.

Die Bundesratswahl - Wahlrunde Nr.3 - bringt
hingegen zwei wesentliche Neuerungen:

Jede Partei stellt nur noch einen (statt wie
bisher zwei) Kandidaten zur Wahl. Zusdtzlich
nehmen aber die drei gewdhlten Nationalridte
an der Wahl teil.

Das Ziel BUNDESRAT muss mit der exakten Augen-
zahl getroffen werden. Ueberzdahlige Wiirfelaugen
zurlckfahren.




Bezieht sich ein Ereignis auf zwei (oder sonst
eine bestimmte Anzahl) Kandidaten mit einer
umschriebenen Eigenschait, so mussen diese
zwei auch wirklich vorhanden sein. Sonst bleibt
die Karte wirkungslos.

'Die H31lfte' ist bei Ereignissen stets aufzurun-
den. Ein armer Kerl mit 5 Stimmen, der 'die
Hilfte' verliert, muss also 3 Stimmsteine
abgeben.

Kandidatenwechsel: Die Partei darf
(muss nicht) einen ihrer Kandidaten
zuriickziehen und dafiir einen anderen in
] den Wahlkampf schicken. Sie darf auch
 einen bereits ausgeschiedenen Kandi-
daten ersetzen. Allerdings startet der neu
aufgestellte Kandidat ohne Stimmen. Die mit
dem alten Kandidaten errungenen Stimmsteine
gehen verloren.

Koalitionsfeld: Die Partei darf sich

unter den Mitspielern einen Koalitions-
’;ééééii partner aussuchen: einen Mitspieler,
¢ mit dem sie sofort beliebig viele
Ereigniskarten, Wihlerkarten tauschen
darf. Auch Kaufhdndel sind erlaubt.

Ausserhalb der Koalitionsfelder sind Kauf-
und Tauschhindel untersagt - weil unethisch.

Ziel: Das Ziel muss nicht mit der exakten
Punktezahl erreicht werden. Der =zuerst Ein-
treffende erhidlt 2 Stimmsteine, die er nach Gut-
diinken unter seine Kandidaten verteilen kann.
Auch darf er in der folgenden Wahlrunde mit
wirfeln beginnen.

Die Wahlrunde ist beendet, wenn alle Spieler das
Ziel erreicht haben. Solange bleiben alle auf-
gestellten Kandidaten im Rennen, das heisst: Sie
kdnnen Stimmsteine gewinnen und verlieren, auch
wenn ihre Partei schon lange im Ziel hockt.
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Drei Wahlrunden stehen vor der Tir:

1. Die Wahl von 5 Kantonsrdten;

die Gewdhlten gewinnen je 5000 Fr.
2. Die Wahl von 3 Nationalraten;

die Gewsh.lten gewinnen je 8000 Fr.
3. Die krdnende Wahl eines Bundesrates.

Sieger ist die Partei, die den Bundesrat stellen
kann.
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Jede Partei nominiert aus der Reihe ihrer Poli-
tiker zwei Kandidaten, welche sich fir das

zeitraubende Amt eines Kantonsrats in uneigen-
niitziger Weise zur Verfiigung stellen.

Der Spieler legt seine Kandidaten offen auf
den Tisch und preist sie gebilihrend an. Dabeil
wird er darauf achten, dass er Kandidaten
nominiert, fiir die sich seine Stammwdhlerschaft
erwarmen kann.

Man merkt schon jetzt: Fdhige Kandidaten sind
diinn gesat.

Abwechslungsweise wird nun mit einem Wiirfel eine
wahlrunde auf dem Spielbrett absolviert.

In dieser 1. Runde befindet sich das Ziel beim
Feld KANTONSRAT.

Unterwegs kann Parteien und Kandidaten einiges
widerfahren:



Wahlerkauf: Die Partei darf beliebig
viele Wahler kaufen. Ein Widhler kostet
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genommen werden. 'Unbrauchbare' Wihler
diirfen nicht =zurlickgegeben, wohl aber
fiir zukliinftige Wahlrunden aufgespart werden.

Kauf wvon Ereignissen: Die Partei darf
' beliebig viele Ereigniskarten kaufen.

Eine Karte kostet 2000 Fr. und muss
] blind vom Stapel genommen werden.

Unbrauchbare Ereignisse dlUrfen nicht
zurlickgegeben, wohl aber fir zukilinftige Wahl-
runden aufgespart werden.

Gewinnfeld: Die glickliche Partei darf
die hier abgebildeten Herrlichkeiten
(1 Ereignis oder 1-2 Wahler) gratis vom
Stapel nehmen.

% Wahlfeld: Die Partei kann (muss nicht!)

7 &8l wihlen, d.h. beliebig viele Wihler-
‘ karten offen in die Urne auf der Mitte
\__M des Spielbretts legen.

Bsp.1: Wahlerkarte'wdahlt fir mehr Sachlichkeit'.
Alle Kandidaten und Kandidatinnen mit dem
betreffenden Zeichen auf ihrer Politiker-
karte erhalten je eine Stimme (1 Stimm-
stein). Dabei spielt die Partelzugehorlgkelt der
Kandidaten keine Rolle.

Bsp.2: Wahlerkarte 'wdahlt flir Kunst und Heimat'.
Alle Kandidaten und Kandidatinnen, die
eines der beiden Zeichen oder auch beide
Zeichen auf ihrer Politikerkarte tragen,
erhalten je eine Stimme (einen Stimm-
stein).

Ein Widhler kann niemals dem gleichen
Kandidaten 2 Stimmen geben.
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Bsp.3: Wahlerkarte ohne Zeichen.
Der Wahler schenkt den Wahlversprechen keinen
Glauben und urteilt rein menschlich nach dem
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oder dem Bild der Kandidaten, z.B. ‘'wahlt
Raucher(innen)'

Demnach erhalten alle zur Wahl stehenden
Kandidat(inn)en, die sich auf dem Bild deutlich
als Raucher(in) zu erkennen geben - sich mit
Pfeife, Stumpen oder Zigarette =zeigen - Jje
eine Stimme. Persdnliche Einschidtzungen, wie
etwa 'mein Ernst Tanner pafft heimlich', sind
auszuschliessen.

Auch so bietet sich noch genligend Gesprdchsstoff
wenn etwa ein Wahler 'wdhlt M3nner, die Autori-
tdt ausstrahlen' auftaucht. In einem solchen
Fall entscheidet die Mehrheit der Mitspieler
Uber Autoritdt oder Nicht-Autoritdt der m3nn-
lichen Kandidaten.

Sensationsfeld: Die Partei darf (muss
nicht.) ein Ereignis in der Mitte
des Spielbretts ausspielen: Das Ereig-
nis wird in den Medien publik gemacht.

Im Gegensatz zu den Wahlerkarten gibt es bei den

Ereignissen:

- Geld zu gewinnen oder zu verlieren

- oft mehr als eine Stimme pro Kandidat zu
gewinnen oder zu verlieren

- Ereignisse, die sich auf einzelne, vom
Ausspielenden zu bezeichnende Kandidaten
beziehen.

Bsp. 'Eine Frau schreibt ein Buch. Gewinnt 2
Stimmen und erhd3lt 4000 Fr.'. Der Spieler,
der die Karte ausspielt, kann bestimmen, auf
welche Kandidatin er die Karte beziehen will
(kandidiert keine Frau, so bleibt die Karte
wirkungslos).

Normalerweise wird man Gewinnkarten auf eigene
Kandidaten, die bOsen Ereignisse auf politische
Gegner beziehen.



