MINISTER

TurbulentesWrfelspiel fur 34 Spieler ab 10 Jahren

Esherrscht Wahlkampf. DieParteien schicken ihre
Kandidaten ins Rennen um die Kanzler schaft.
schwar ze. Rote, Gelbe und Griine nutzen die Gungt
e Presse. Ob Radio-Interview, Zeitungsbericht oder
Fernsehbeitrag - nach jedem Pressetermin steigen die
eigenen Werte in der Bevolkerung. Im Schatten-
abinett spiegelt sich das aktuelle Ergebnis der Frage
Waswaér e, wenn heute Wahl wére?' wieder.

eoch erst am Wahltag ist alles entschieden.

Spidzid
Es gewinnt, wer am Ende den Kanzler gdllt.

Spiematerial

Spielplan

16 Parteigénger (4injeder Farbe)
68 Minister (17 injeder Farbe)

| Zeitstein

| Warfel

Der Spielplan

Startbereich 3 Zeitspirale Laufbahn K abinett

* In der linken Hélfte befindet sich die Zetspirale,
auf der der Zeitstein in Richtung Wahltag (das Spid-
ende) zieht.

Spielvor bereitung

«Jeder Spieler erhdlt die vier Parteiganger einer Farbe
und stellt sie auf beliebige Startfelder: in die Start-
bereiche | und 3jeweils eine Figur, in den Start-
bereich 2 vonjeder Farbe zwei Figuren.

» Zusétzlich bekommtjeder Spieler in seiner Spielfarbe
17 Minister, von denen er bereits einige auf beliebi-
gen Felder ins Kabinett setzt, und zwar bei 3 Spielern
je 3 Minister, bei 4 Spielernje 2 Minister.

Seine tbrigen Minister legtjeder Spieler vor sich ab.

» Der Zeitstein wird auf die
Zeitspirale gesetzt, bei
3 Spielern auf die Abbildung
mit drei Kopfen,
bei 4 Spielern auf die
Abbildung mit vier Kopfen.

« Es wird ausgewdurfelt, wer beginnt.
Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.

Spidablauf

Durch Wirfeln setzen die Spieler ihre Parteiganger
auf der Laufbahn voran. Dabel sind die Pressetermine
zwischendurch und das M einungsmacherfeld am
Ende der Laufbahn die wichtigsien Bereiche.

Hier Uberall kann man Minister ins Kabinett bringen.
Wer die meisten Minister im Kabinett hat, stellt den
Kanzler. Und wer am Ende den Kanzler stellt, gewinnt.

So werden die Parteigdnger bewegt

* Wer an der Reihe ist, wirfelt und stellt fest, welchen
seiner Parteigénger er vorbewegen darf.

* Die Parteiganger werden nicht von Feld zu Feld,

Startbereich 2 StartbereichiKanzerfdd  SONdern von Bereich zu Bereich bewegt.

» Der Spielplan besteht aus drei unterschiedlichen
Teilen. Aul3en herum verlauft die Laufbahn, auf
der sich die Parteiganger bewegen. Zu Beginn wer-
den de auf den orangen Startbereichen eingesetzt.

* In der rechten Hélfte befindet sich das Schatten-
kabinett (nachstehend nur noch als ,, Kabinett"
bezeichnet) mit 16 Ministerposten, auf denen zu
Beginn schon einige Minister plaziert werden.

Im Laufe des Spiels kommen weitere hinzu. Wer die
meisten Minister im Kabinett hat, darf zusétzlich das

Kanzlerfeld mit einer Figur besetzen.

* Wenn man eine Figur in den nachsten Bereich vor-
setzen mochte, muld man eine der Wirfel zahlen
werfen, die auf der Grenze zwischen zwei Bereichen,
abgebildet ist.

» Der Parteigdnger wird dann auf ein beliebiges Feld
des neuen Bereichs gestellt.

Beispid: Um aus dem rechten in den linken Bereich zu
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* Wenn alle Felder eines Bereichs vollstandig belegt
sind, darf dieser Bereich Ubersprungen werden. Der
Parteiganger wird sogleich in den darauf folgenden
Bereichweitergesetzt.

Beigoid: Hier darf der Parteiginger bel eéinem Wiirfelergebnis

von | oder 6 sogleich in den Ubernéchsten Bereich vorriicken.

MI:

Auf diese Weise konnen auch mehrere Bereiche auf
einmal Ubersprungenwerden, wenn seallevollstén-
dig belegt sind.

Die Pressetermine

3x

Zieht ein Spieler eine seiner Figuren auf ein Feld

» Pressetermin”, wirfelt der Spieler sofort 1x, 2x oder
3x -je nachdem, welche Zahl auf dem Feld angegeben
ist. Fur jedes Wurfelergebnis I, 2 oder 3 darf er ent-
sprechend viele Minister insK abinett setzen.

Bagid: Der Spider setzt sainen Parteiganger auf den
Pressetermin ,, Fernsehen” und wirfelt eine 5, eine 3 und
ene |. Ersetzt 4 Miniger (3+1) ins Kabinett.

Auf den Feldern ,, Pressetermin® diirfen beliebigviele
Das Meinungsmacherfeld
Zieht ein Spieler einen seiner

Parteiganger stehen.

1] 2] 3]
Parteiganger auf das Meinungs-
macherfeld am Ende der Laufbahn, i |
wrfelt er sofort 3x, und furjede |, 2 I
oder 3 setzt er entsprechend viele
Minister ins Kabinett. Solange sein
Parteiganger auf dem Meinungs-
macherfeld steht, hat der Spielerjedesmal, wenn er an
der Reiheistundeinel, 2 oder 3wdrfelt, die Wahl:

entweder er zieht einen Parteigénger voran oder er
setzt 0 viele Minister wie er gewdrfelt hat, ins Kabinett

AufdemM einungsmacherfelddurfenbeliebigviele
Parteiganger einer Farbe stehen.

Zieht der Spieler einen weiteren Parteiganger auf das
Meinungsmacherfeld,wurfelterwieublichsofort.
Bei |, 2 oder 3 setzt er entsprechend viele Minister
ins Kabinett.

Kommt ein Spieler spéter an die Reihe und hat
mehrere Parteiganger auf dem M einungsmacherfeld
stehen, dann setzt er bei Wiirfel |, 2 oder 3 furjeden
Parteiganger entsprechend viele Minister ins Kabinett.
Beispid: Au/dem Meinungsmacherfeld stehen 2
Parteignger. Der Spider wiirfelt eine 3 und setzt dafir

6 Minigter (2x3) ins Kabinett.

Wenn allerdings ein Parteiganger eines anderen
Spielersauf das M einungsmacherfeld zieht, werden
ale dort befindlichen Parteiganger hinausgewor fen
und auf den Pressetermin ,, Zeitung (2x)" gesetzt.
Von dort kann der Parteiganger nun wieder Richtung
Meinungsmacherfeld starten. Naturlich darf der
soeben hinausgeworfene Parteiganger fur den
Presseterminjetzt nicht 2x wirfeln.

Anschlief3end wirfelt der neue Meinungsmacher
sofort 3x, um gemal3 den Regeln Minister ins Kabinett
zu bringen.

Die Einnul3¥fdder

Setzt ein Spieler einen
seiner Parteiganger auf
eins der beiden
EinfluRfelder, darf er eine
von zwel Aktionen aus
fuhren. Diesegilt fur alle Felder in den zurtckliegen-
den EinfluZbereichen bis einschliefdlich zu dem Feld,
das mit einem kleinen Pfeil mit Balken markiert ist.

I. Der Spieler setzt alle eigenen Parteiganger (aul3er
dem auf dem Einfluf3feld) um einen Bereich vor,
gegebenenfall sauch Uber diesesEinflul3feldhinaus.
Begiid: Der Spider setzt zwei eigene Figuren in den jewells
néachsten Bereich vor, davon eine Figur Gber den
Parteiganger auf dem Einflu3feld hinweg.
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Sollte dabei eine Figur auf ein Feld ,, Pressetermin”
oder auf das M ei nungsmacherfel d vorgesetzt werden,
darf sofort gewurfelt und versucht werden, Minister
ins Kabinett zu bringen.



oder

2. Er schiebt in dem EinfluRbereich alle gegnerischen
Parteiganger in die Fettngpfchen, die Sch unter ihren
Lauffeldern befinden.

Die Fettngpfchen

Ein Parteiganger in einem Fettndpfchen =
darf nicht vorwarts ziehen. Er muBerst |
wieder aus dem Fettndpfchen befreit
werden.

Ist ein Spieler an der Reihe und wrfelt
eine 4, 5 oder 6, darf er statt einen seiner
Parteiganger vorzusetzen einen eigenen Parteigénger
aus einem Fettngpfchen wieder auf die Laufbahn
zurtickschieben.

Das Lauffeld Gber einem Parteiganger im
Fettndpfchen darf nicht besetzt werden,

es muf3 fUr ihn freigehalten werden.

Das Kabinett

Wer Minister machen darf, setzt entsprechend viele
eigene MinisterfigureninsKabinett und zwar
zunéchst auf leere Felder. Sobald im Kabinett alle
Posten besetzt sind und ein Spieler weitere Minister
einsetzen darf, muf3 er genau so viele beliebige
Minister anderer Spieler hinauswerfen, wie er selbst
einsetzt. Hat ein Spieler die meisten Ministerposten,
Setzt er zusétzlich eine Ministerfigur auf dasKanzlerfeld.

Das Kanzlerfeld

Der Spieler, der die meisten S
Minister im K abinett hat, stellt "-.I.
zusétzlich den Kanzler. f |
Sollte ein anderer Spieler mehr \ /
Minister as die Kanzlerpartei '

haben (wobel der Kanzler as

Minister mitgezahlt wird) kommt eszu einem
Kanzlei-Wechsel. Gibt eskeine eindeutige Mehrheit,
bleibt die Kanzlerpartel ds Minderheit im Amt.

Beispid |: Das Kabinett ist mit 6 griinen (einschlieldlich
Kanzler), 5 roten, 4 gelben und 2 schwarzen Figuren besetzt.
Gelb darf zwei neue Minister machen. Wenn Gelb jetzt keine
Figur von Griin hinausdréngt, haben beide Parteien sechs
Figuren im Kabinett, Grin bleibt Kanzlerpartei. Wird aber

wenigstens eine griine Figur geschlagen, wird Gelb die
Kanzlerpartel. Griin verliert dabel den Kanzlerposten, der
jetzt von Gelb zusétzlich besetzt wird, d.h. Geb bestzt nun
7 Pogten.

Beigpid 2. Im Kabinett befinden sch 7 rote Figuren (sechs
Minigter und zusétzlich gtellt Rot den Kanzler). Aulerdem
gibt esjeweils 5 gelbe und 5 griine Minister. Schwarz darf
drel neue Minister einsetzen und nimmt diese Posten Rot ab.
Nun hat Rot inklusive Kanzler 4, Gelb und Griin nach wie
vor 5 und Schwarz jetzt neu 3 Ministerposten. Da Schwan
sber den Kanzler nicht stiirzen kann, zwischen Gelb und
Griin es keinen eindeutig Fuhrenden gibt, hdlt Rot noch den
Minderheitenkanzler, bis diese seltene Situation im weiteren
Spidverlauf aufgel 6st wird.

Die Zeitspirale
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Immer wenn ein Spieler sein Wrfelergebnis nicht
ausfuhren kann, wird der Zeitstein auf der Zeitspirale
en Feld vorbewegt.

Zieht ein Spieler den Zeitstein auf ein
rotes Einflul3feld, darf dieser Spieler
entweder einen beliebigen eigenen
Parteiganger um einen Bereich vorset-
zen oder einen beliebigen fremden
Parteiganger, der sich Uber einem
Fettnapfchen befindet, in dieses
Fettnépfchen ziehen.

NE

Zieht ein Spieler den Zeitstein auf ein
braunes Feld ,, Kanzlerbonus®, bringt
der Spieler, der aktuell den Kanzler
stellt, sofort einen eigenen Minister
ins Kabinett.

Zieht ein Spieler den Zeitstein
auf das Feld ,, Wahltag", endet
das Spiel sofort.

Jetzt steht fest, wer die Wahl und
damit das Spiel gewonnen hat.




Spidende

Am Wahltag gewinnt der Spieler, der zu diesem
Zeitpunkt den Kanzler stellt.

Das Spid kann auch vorzeitig enden, wenn ein Spieler
das Kabinett vollstandig besetzt hat, d.h. alle
Ministerposten in seiner Farbe belegt sind. Dann hat
dieser Spieler sofort gewonnen. Eine Wahl findet jetzt
nicht mehr statt.

Kurzregel fir einen Spielzug

* Wer an der Reihe ist, wirfelt und stellt fest, welchen seiner Parteigénger er vorbewegen darf.

« Erlaubt die Wirfelzahl ein Vorriicken in den nachsten Bereich, setzt er einen seiner Parteiganger
um einen Bereich voran.

» Kommt er dadurch auf einen Pressetermin, darf er wirfeln und bei |, 2 oder 3 Minister ins
Kabinett bringen.

« Zieht er auf ein Einfluléfeld, darf er im Einflul3bereich eigene Parteiganger vorriicken oder fremde
Parteiganger ins Fettndpfchen ziehen.

* Bei den Wirfelzahlen 4, 5 oder 6 darf er statt vorzurticken, einen eigenen Parteiganger aus einem
Fettn&pfchen auf die Laufbahn zurtickziehen.

» Hat der Spieler einen oder mehrere Parteigénger auf dem Meinungsmacherfeld stehen, kann er
statt vorzurtcken mit den Wirfelzahlen |, 2 oder 3 Minister ins Kabinett bringen.

» Kann der Spieler seine gewrfelte Zahl nicht verwenden, zieht der Zeitstein | Feld vor.

Der Autor

Rudi Hoffmann hat ds Grafiker gearbeitet. Seit 35 Jahren
entwickelt er Spiele. Seine Spielideen sind haufig von
Einfachheit, Originalitét und Pfiff gepragt, ebenso wie sein
witziges Polilikspiel , Minister", das es in anderer Form
schon einmal gab. Rudi Hoffmanns grofite Erfolge sind das
»Spiel desJahres 1989" und insgesamt finf Nominierungen
zum ,, Spiel desJahres'.
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