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Das WAHLSPIEL ist ein |lustiges Gesellschafts-

spiel fur Schweizer Staatsbirger. |In besonderem
Mass ist es fur Jungschiutzen, Auslander und
Appenzel | er Frauen geeignet, wenn auch aus

unterschiedlichen Ginden, die wr hier nicht
ausf ihren wol | en.

Das WAHLSPI EL zeigt verschiedene Parteien auf
Sti mrenfang und endet mt der Wahl eines |eib-
hafti gen Bundesrates. Jeder aufgeweckte Birger
kann dabei etwas |ernen; aber |eider koénnen sich
héchstens 6 von ihnen am Spiel beteiligen.

ZUNMES BIENGEHOREN

1 Spielbrett
6 farbige Spielfiguren und 1 Wirfel
Spi el gel d

Stimstei ne (Stinmen);
35 helle Stimsteine far je 1 Stime
15 dunkle Stimsteine fiar je 5 Stinmen.




45 Politikerkarten: Sie zeigen, w e nicht anders
Zzu erwarten war, das Portrat eines Politikers,
seinen Nanen, sein Alter und seinen Beruf.
Rechts daneben ‘'profiliert' sich der Politiker,
d.h. er gibt 5 Interessegruppen oder Anliegen
an, fur die er sich im Fall seiner Wahl ein-
setzen wll.

125 Wahlerkarten (gelb): S e stellen je einen
Wahl er dar, der sich nach seinen ganz eigenen
CGesi cht spunkten ent schei det, wemer seine Stime
schenken will.

90 FEreigniskarten (grin): Sie nennen je ein
Ereignis, das den Whl kanpf unerwartet beein-
flusst.

Die Wahlerkarten und die Ereigniskarten werden
in zwei Stapeln verdeckt auf das Spielbrett
gel eqgt ..

De Politikerkarten werden gleichnassig unter
die Spieler verteilt. Jeder Spieler hat nun
seine Partei beisamen, die er frei nach seinem
Qut dunken benennen kann, etwa 'Freie christliche
Vol kspartei', 'Partei des offenen Zentruns®' oder
'Bauern-, Arbeiter- und Unternehnerpartei (BAU)'.
Jeder Spieler wahlt 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 Whler (Stamwahl er-
schaft) wund 2 Ereignisse (deine Wbhlstrategen
planen 'es' voraus). Es enpfiehlt sich, die
Karten nicht offen zu zeigen.
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Drei Wahl runden stehen vor der Tur:

1. D e Wahl von 5 Kantonsraten;

di e Gewdhlten gewi nnen je 5000 Fr.
2. De Wahl von 3 National raten;

di e Gewahl ten gew nnen je 8000 Fr.
3. D e kronende Wahl ei nes Bundesr at es.

Sieger ist die Partei, die den Bundesrat stellen
kann.

WAS Sl el

Jede Partei nomniert aus der Reihe ihrer Poli-
tiker zwei Kandidaten, welche sich fir das

zei traubende Ant eines Kantonsrats in uneigen-
nut zi ger Weise zur Verfugung stellen

Der Spieler legt seine Kandidaten offen auf
den Tisch und preist sie gebuhrend an. Dabe

wird er darauf achten, dass er Kandidaten
nomniert, fdr die sich seine Stanmméhl er schaft
er war nren kann

Man nerkt schon jetzt: Fahige Kandidaten sind
dinn gesat.

Abwechsl ungsweise wird nun mt einemWrfel eine
Wahl runde auf dem Spiel brett absolviert.

In dieser 1. Runde befindet sich das Ziel beim
Fel d KANTONSRAT.

Unterwegs kann Parteien und Kandi daten einiges
wi der f ahr en:



Wahl erkauf: Dy e Partei darf beliebig
viel e Wahl er kaufen. E n Whl er Kkostet
@ 1000 Fr. wund nuss blind vom Stapel

genomren werden. ' Unbrauchbare' Wahl er
darfen nicht zurickgegeben, wohl aber
far zukidnftige Wahl runden auf gespart werden.

Kauf von Ereignissen; De Partei darf
' beliebig viele Ereigniskarten Kkaufen.

Eine Karte kostet 2000 Fr. wund nuss
bl ind vom Stapel genonmen werden.
Unbrauchbare FEreignisse durfen nicht
zur ickgegeben, wohl aber fur zukidnftige Wahl -
runden auf gespart werden.

GCewi nnfeld; D e gluckliche Partei darf
die hier abgebildeten Herrlichkeiten
(1 Ereignis oder 1-2 Wahler) gratis vom
St apel nehnen.
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Wahl feld; D e Partei kann (nuss nicht!)
wahlen, d.h. beliebig viele Wihler-
karten offen in die Une auf der Mtte
des Spielbretts |egen.

Bsp 1: Wahlerkarte' wahlt fdar mehr Sachlichkeit®

Al l e Kandi daten und Kandidatinnen mt dem
betref f enden Zeichen auf ihrer Politiker-
Tt karte erhalten je eine Stime (1 Stimm
stein). Dabei spielt die Parteizugehotrigkeit der
Kandi dat en kei ne Roll e.

Bsp.2: Wahlerkarte 'wahlt fur Kunst und Hei mat'
Al l e Kandidaten und Kandi datinnen, die
ei nes der beiden Zeichen oder auch beide
Zei chen auf ihrer Politikerkarte tragen,
erhalten je eine Stinme (einen Stimm
stein).

Ein Wahler kann niemals dem gleichen
Kandi daten 2 Stinmren geben.
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Bsp. 3: \Wahl erkarte ohne Zeichen.

Der Wahl er schenkt den Whl versprechen keinen
d auben und wurteilt rein nenschlich nach dem
Geschl echt, dem Alter, dem Nanen, dem Beruf
oder dem Bild der Kandi daten, z.B "wahl t
Raucher (i nnen) ' .

Detmach  erhalten alle  zur Wahl st ehenden
Kandi dat (inn)en, die sich auf dem Bild deutlich
als Raucher (in) zu erkennen geben - sich mt
Pfeife, Stunpen oder Zigarette zeigen - je
eine Stinme. Personl i che Einschatzungen, we
etwa "nmein Ernst Tanner pafft heimich', sind
auszuschl i essen.

Auch so bietet sich noch genigend Gespréachsstoff,
wenn etwa ein Wahler 'wahlt Manner, die Autori -
tat ausstrahlen' auftaucht. 1In einem solchen
Fall entscheidet die Mehrheit der Mtspieler
Uber Autoritat oder Nicht-Autoritat der mann-
| i chen Kandi dat en.

Sensationsfeld;, De Partei darf (nuss
nicht! ) ein Ereignis in der Mtte
des Spielbretts ausspielen: Das Ereig-
nis wwrd in den Medien publik gemacht.

I m Gegensat z zu den Wahl erkarten gi bt es bei den
Er ei gni ssen:
-'CGeld zu gew nnen oder zu verlieren
- oft nehr als eine Stime pro Kandi dat zu
gewi nnen oder zu verlieren
- Ereignisse, die sich auf einzelne, vom
Ausspi el enden zu bezei chnende Kandi dat en
bezi ehen.

Bsp."EEne Frau schreibt ein Buch. Gewinnt 2
Stimmen und erhalt 4000 Fr.'. Der Spieler,
der die Karte ausspielt, kann bestimen, auf
wel che Kandidatin er die Karte beziehen wll
(kandidiert keine Frau, so bleibt die Karte
wi r kungsl o0s) .

Nor mal erwei se wird man Gewi nnkarten auf eigene
Kandi daten, die bodsen Ereignisse auf politische
Cegner bezi ehen.




Bezieht sich ein Ereignis auf 2zwei (oder sonst
eine bestimmte Anzahl) Kandidaten nit einer
unmschri ebenen  Ei genschaft, so mussen diese
zwei auch wirklich vorhanden sein. Sonst bleibt
die Karte wirkungslos.

‘De Halfte' ist bei FEreignissen stets aufzurun-
den. Ein armer Kerl mt 5 Stimren, der 'die
Halfte' wverliert, muss also 3 Stimmsteine
abgeben.

Kandi dat enwechsel ; De Partei darf
(muss nicht) einen ihrer Kandidaten
zur ickzi ehen und daf ir einen anderen in
¢l den Wahl kanpf schicken. Sie darf auch
einen bereits ausgeschi edenen Kandi -
daten ersetzen. Al lerdings startet der neu
aufgestellte Kandidat ohne Stimen. De mt
dem alten Kandidaten errungenen Stinmsteine
gehen verl oren.

Koalitionsfeld; Dye Partei darf sich

unter den Mtspielern einen Koalitions-
@ partner aussuchen: einen Mtspieler,
¢ mt dem sie sofort beliebig viele
Erei gni skarten, Wahl erkarten tauschen
darf. Auch Kaufhandel sind erlaubt.

Ausserhal b der Koal i ti onsf el der si nd Kauf -
und Tauschhandel untersagt - weil unethisch.

Ziel; Das Ziel muss nicht mt der exakten
Punkt ezahl erreicht werden. Der zuerst Ei n-
treffende erhdalt 2 Stimsteine, die er nach Qut-
dinken unter seine Kandidaten verteilen Kkann.
Auch darf er in der folgenden Wahlrunde mt
wir f el n begi nnen.

D e Wahl runde ist beendet, wenn alle Spieler das
Ziel erreicht haben. Solange bleiben alle auf-
gestellten Kandi daten i m Rennen, das heisst: S e
kénnen Stinmstei ne gewi nnen und verlieren, auch
wenn ihre Partei schon lange im Ziel hockt.



UUER IST CHRUIATILT &

Gewahlt sind Kandidat(inn)en, die nach der
Wahl runde am neisten Stimren gesammelt haben:
Nach der 1. Wahlrunde 5 Kantonsrate, die nun
je 5000 Fr. aus der Staatskasse erhalten.

Sind nehrere Kandidaten stinmengleich auf den
ent schei denden Platzen (z.B auf den R&angen
5 und 6 bei der Kantonsratswahl), so komt
es zwi schen diesen zur Stichwahl; De Parteien
der Stichwahl - Kandi daten dirfen noch je einen
Wahl er zur Une schicken. Ist noch imrer keine
Ent schei dung gefallen, so gibt die oberste Karte
des neutral en Wahl er st apel s den Ausschl ag.

BUNDESRATS WA 2

De 2. Wihlrunde wckelt sich ganz nach dem
Muster der 1. Runde ab: Jede Partei nomniert
zwel Kandidaten, die sich diesnmal um nur 3
Nati onal rat smandate zu je 8000 Fr. Gatifikation
streiten. Natdrlich beginnen alle - ob alte oder
neue Gesichter - mt O Stinmmen. Ziel ist diesmal
das NATI ONALRAT- Fel d.

D e Bundesratswahl - Whlrunde N. 3 - bringt
hi ngegen zwei wesentliche Neuerungen:

Jede Partei stellt nur noch einen (statt we
bi sher zwei) Kandidaten zur Whl. Zusatzlich
nehnen aber die drei gewdhlten Nationalrate
an der Wahl teil.

Das Ziel BUNDESRAT nuss mit der exakten Augen-
zahl getroffen werden. Ueberzahlige Wirfelaugen
zur Uckf ahren.




D E PARTElI DES BUNDESRATES IST AM ZIEL |HRER
TRAEUVE UND DARF SICH ALS WAHLSI EGERI N FEI ERN
LASSEN. Celd ist nun Nebensache (kann durch
indirekte Steuern in den néchsten vier Jahren
wi eder beschafft werden).

NUTALICS FINUWisISE

Beim Spiel zu dritt teile man anfangs 10*000 Fr.
pro Spieler aus und |asse bei der Kantonsrats-
wahl je drei Kandi daten zu.

Beim Spiel mt 5 oder 6 Mtspielern enpfiehlt
es sich, schon zur Nationalratswahl nur noch
1 Kandidaten pro Partei zuzul assen.

Man tut gut daran, den grosseren Teil seines
CGel des schon fridh in Karten unrzusetzen, um
danach den geei gneten Kandi daten aus den ei genen
Rei hen zu nom ni eren, resp. einzuwechseln.

DE GNOMVEN (Zusatzregel fur Fortgeschrittene):
Sobald ein(e) Kandidat(in) 17 Stimren erreicht,
ist er/sie fur... zu machti g geworden

Verschwi ndet leise in einer Konzernleitung.

Rekl amat i onen, Anfragen uber Kr &ahenf Usse,
Sil berblicke, politische Witblicke und Sinn-
lichkeit wie auch fir Ei nzelteile sind zu
richten an:

FATA MORGANA SPI ELE, QUTERSTRASSE 32, 3008 BERN



