BILANZEN DER KARRIEREN

Nach drei Legislaturperioden, also 15
Wahlrunden, wird festgestellt, wer die
meisten Punkte erhandelt und erspielt
hat: Dieser wird dann
Ehrenvorsitzender seiner Partei und
mit diversen wohldotierten
Ehrendmtern und Aufsichtsrat-Man-
daten honoriert — und gilt nebenbei
noch als der Sieger des Spiels.

5. ZWEI WICHTIGE AUSNAHMEN

Bei den Verhandlungen einer Regierungsbildung kénnen zwei auBerge-
waéhnliche Félle auftreten.

%

Nur 2 Parteien verfiigen (iber die gleiche Anzahl Sitze, die ver-
bleibenden Parteien haben keine Sitze:

In diesem Falle erhélt der Spieler, der dem Startspieler (der also im bis-
herigen Spielverlauf die meisten Punkte hat) im Uhrzeigersinn am
nachsten sitzt, 90 Regierungs- und alle 210 Ministerpunkte zugespro-
chen. Die anderé Partei muB sich halt mit den verbleibenden 60 Regie-
rungspunkten zufrieden geben.

. Trotz verbissenster Verhandlungen findet keine Einigung zwi-

schen den Spielern statt:

In diesem Falle wird eine Minderheitsregierung gebildet. Der Spieler,
der in dieser Runde die meisten Sitze hatte, erhélt automatisch 150 Re-
gierungspunkte und verteilt nach eigenem Gutdtnken die Ministerpo-
sten an die restlichen Parteien.
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VOTUM

EIN LEBENSNAHES SPIEL UM WAHLSIEGE UND MEHRHEITEN
von Roland Siegers
flr 4 bis 6 Spieler

KURIOSUM

Ein vereinigtes Europa, welche Chancen
kann diese Vision dem Vollblutpolitiker
bieten! Endlich ist SchluB mit dem kleinstaat-
lichen Denken, die Mauschelei (iberwindet
die Grenzen!

(g

Das einzigartige Spiel VOTUM erlaubt es,
die erregende Rolle eines Parteiflihrers zu
spielen, der zur Generation der Enkel heuti-
ger GroBen gehdren konnte.

Moglich wurde dies durch die unermidiichen Recherchen des uner-
schrockenen Belgiers Roland Siegers. Sein Material fand er in Briisseler
Archiven, die so geheim sind, daB auBer ihm selber niemand
ihre Existenz kennt. '

In hértester Konkurrenz zu mehreren Nachrichtenmagazinen ij:?
ist es ihm gelungen, das brisante Material exklusiv fUr

dieses Spiel aufzubereiten, das den Parteien der
Zukunft den Spiegel vorhalten kdnnte.

1. WORUM GEHT ES?

Votum ist ein schnelles und kommunikati-
ves, manchmal lautes und oft trickreiches
Spiel: es braucht entschlossenes Handeln,
ein biBchen Gllick und vor allem Verhand-
lungsgabe.

S

Ministerpunkte gibt es gemaB der Zahlen,
die auf der Parteikarte zu den Ministerposten
verzeichnet sind. (Die Ministerpunkte eines
Amtes kdnnen nicht Gber mehrere Parteien

aufgeteilt werden.)

Um Ministerpunkte wird bekanntlich frei
verhandelt.

Die Regierungs- und die Ministerpunkte, die
auf den Kampagnenkarten angegeben sind,
werden addiert und im Plenarsaal, also auf
dem Spielplan markiert.

3.4. NEUE WAHL - NEUE CHANCEN

Nachdem die erste Wahl beendet ist, dreht der neue Startspieler die ndch-
ste Stadtekarte herum, und die zweite Wahlrunde beginnt. Startspieler
jeder neuen Runde ist der FUhrer der starksten Partei in der Regierung aus
den vorangegangenen Wahlen.

Nun findet in der Stadt, die die neue Stadtekarte zeigt, die nachste Wahl
statt, indem jede Partei eine Kampagnenkarte ausspielt. Jetzt stehen nur
noch 4 Karten zur Auswahl, da die Karte aus der ersten Wahlrunde ja ver-
braucht ist. Auf die Wahl folgt wie bekannt die Regierungsbildung.

Insgesamt laufen finf Wahlrunden ab, dann ist eine Legislaturperiode be-
endet.

3.5. DIE NACHSTE LEGISLATURPERIODE

Die nach der flnften Wahl Ubriggebliebene Stadtekarte wird herumge-
dreht, dort findet die erste Wahl der zweiten Legislaturperiode statt. Die
Ubrigen Stadtekarten werden gemischt und verdeckt neben den Spielplan
gelegt.

Alle 30 Kampagnenkarten werden vom Vorsitzenden der starksten Partei
der letzten Regierung gemischt, wieder erhalt jeder Spieler 5 Karten. Die
neue Legislaturperiode lauft wie bereits bekannt ab, Politik ist im Prinzip
eben immer dasselbe,

Die aus der ersten Legislaturperiode erzielten Punkte bleiben natlrlich er-
halten, neu erworbene werden hinzugezéhlt,
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Hat eine Partei allein die bendtigten Punkte, bekommt sie alle 150 Regie-
rungs- und 210 Ministerpunkte gutgeschrieben: Diese werden in den ent-
sprechenden Schienen festgehalten, und die Runde ist beendet.

Hat aber keine Partei die absolute Mehrheit, und das ist sehr oft der Fall,
so muB politisch verhandelt werden. Jetzt wird es richtig zwischen-
menschlich und gelegentlich auch ein biBchen laut, denn jetzt miissen fiir
eine Koalitionsregierung die sechs Ministerposten unter den Parteifiihrern
ausgehandelt werden. Hierbei kann eine Partei auch mehrere Posten
Ubernehmen. Koalieren Parteien sich zu absoluten Mehrheit zusammen,
d.h. ist erst einmal ausgehandelt, wer welchen Posten bekommt, gilt die
Regierung als gebildet.

Ein Beispiel:

Stellen wir uns vor, die einfache Mehrheit zur Regierungsbildung betriige
130. Grau, mit 120 Sitzen, ertffnet die Debatte und bietet Lila (10 Sitze)
eine Koalitionsbildung an. Lila will dafir alle Ministerposten haben; und
das ist Grau zu teuer, Grau verhandelt dann mit Rosa (30 Sitze), und sie
einigen sich, daB Rosa alle Ministerposten auBer dem des Kultus- und des
Arbeitsministers bekommt. (Die Macht ergibt sich aus den tatséchlichen
Abhangigkeiten und den Verhandlungskinsten.)

So wird gefeilscht und gehandelt, und zwar so lange, bis zwei (oder drei
oder vier) sich tiber die Ministerposten einigen, und eine Regierung bilden.
Die Punkte werden errechnet (Wie? Das wird sogleich erklért!) und mar-
kiert, die nachste Wahlrunde darf beginnen.

3.3. JETZT WIRD ABGESAHNT:

Regierungspunkte gibt es gemaB der Sitz-Starke einer
Partei in der Koalition. Die Partei, die die mei-
sten Sitze hat erringen kénnen, ist die stérkste
Partei dieser Runde. Haben mehrere
Parteien gleich viele Sitze, so ist
diejenige die starkste, deren
Fuhrer dem Startspieler im
Uhrzeigersinn am nachsten
sitzt:

Das gilt auch bei der Ermitt-
lung der zweitstarksten Par-

tei usw.

Jeder Spieler ist h6chst verantwortungsvoller, wie auch tber die MaBen
vertrauenswurdiger Vorsitzender einer politischen Partei, die er durch drei
Legislaturperioden bzw. Spielrunden fiihrt. Wahrend jeder Periode finden
finf Wahlen mit anschlieBender Regierungsbildung statt.

Es geht darum, im Parlament so weit wie mdglich nach oben zu riicken.
Und nach oben kommt man, einerseits, indem man sein Gliick (namlich
seine Karten) und seine Chancen nutzt, das heiBt, die richtigen Karten-
werte im richtigen Moment einsetzt, andererseits, indem man mit den
Mitspielern geschickt um Posten und die damit verbundenen Punkte ver-
handelt.

Denn der Erfolg wird in Punkten gemessen. Jeder Spieler hat ein Sechstel
des Spielfeldes (des Plenarsaals) vor sich, in den Schienen seiner Farbe
werden seine Punkte markiert. Nach insgesamt 15 Wahlen gewinnt der
starkste Parteivorsitzende; also der mit den meisten Punkten.

2. SPIELMATERIAL, POLITISCH NEUTRAL

1 Spieiplan mit dem Plenarsaal

Der Spielplan zeigt den Plenarsaal. Jede Partei A %
hart1 dog einen eigenen Bereich. Doch keine fal- .:;.“' %
schen Vorstellungen, im Plenum werden nur die g LT
Punkte notiert. TE:[,TV?; e

Das Geschehen im Plenarsaal ist eine reine Ltk & i
Formsache, die wa(h)re Politik wird anderswo
gemacht,

i
uli
H

18 Zihlkandidaten aus 6 Parteien
Die kleinen Spiel-Figuren dienen dazu, die je-
weils erreichten Punktzahlen in den Schienen
des Spielplans zu markieren.

1.230 Punkte z.B. werden mit einem Stein auf

Feld ,1“ der Tausenderreihe, einem Feld W2 der

Hunderterreihe und einem aus Feld »3" der Zeh-

nerreihe dargestellt,

Am Anfang startet jeder Spieler mit 1,110 Punk-
ten.
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6 Parteikarten

Jeder Spieler bekommt eine Partei-
karte, der er entnehmen kann, wie-
viele Regierungs- und Ministerpunkte
er in der Regierungsverantwortung
absahnen kann.

6 Stadtekarten

BO =Bonn BR =Brlssel
L =London P =Paris

R =Rom W =Wien

Diese Karten stehen fiir die Wahlorte.
Die Stadtekarten werden gemischt,
verdeckt neben den Spielplan gelegt,
dann wird die erste Karte aufgedeckt
und legt fest, wo die erste Wahlrunde
stattfindet.

30 Kampagnenkarten

Die Karten zeigen die Wahlergebnisse
von Wahlkampagnen, die der Gene-
ralsekretéar der Partei ausarbeitete.
Leider sind die Erfolge einer Kam-
pagne hdchst unterschiedlich. So ist
der Vorsitzende immer im Zweifel, da
er bei einer Wah! in Bonn beispiels-
weise eine starke Karte ausspielen
soll, wenn diese doch in Rom noch viel
mehr Stimmen brachte. Doch wer
weiB, welche Anspriiche die kom-
menden Wahlen noch stellen wer-
den?

Die Anzahl der Parlamentssitze, die
eine Wahlkampagne einbringt ergibt
sich aus der Schnittstelle von der
Zeile in der Parteifarbe und der
Spalte mit dem Namen der Stadt, in
der gerade gewahlt wird.

.
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AT X 3. DAS SPIEL BEGINNT

Ein vertrauenswirdiger Spieler wird auf beliebige Weise
zum Startspieler bestimmt. Dieser mischt die 6 Stadte-
karten und legt sie verdeckt neben den Spielplan.
Die oberste Karte wird umgedreht; in dieser Haupt-
stadt findet die erste Wahi statt.

Sodann mischt der Startspieler die 30 Kam-
pagnenkarten gut durch und gibt jedem Spieler
v’ & 5 Karten. Nicht benétigte Karten (bei weniger
é’/ , als 6 Mitspielern) werden beiseite gelegt.

3.1. STIMMEN RAFFEN

Nachdem nun der Ort der ersten Wahl bekannt ist, werden die Kampag-
nenkarten ausgespielt. Beginnend mit dem Startspieler legt jeder eine
Karte offen vor sich aus. Wenn man an der Reihe ist, sieht man also, wel-
che Karten bereits gespielt wurden und
man kann eventuell seine Taktik danach
ausrichten.,

Wie viele Parlamentssitze man in dieser
Wahlrunde bekommt, steht auf der Kam-
pagnenkarte. Im Schnittpunkt von eigener
Zeile (der mit der eigenen Parteifarbe und
Spalte (der mit der Stadt, in der die Wahl
stattfindet) steht die Anzahl der errungenen
Sitze.

3.2. JETZT GEHT ES UM DIE...
b MACHTFRAGE!

= Alle in der Wahlrunde errungenen Sitze wer-
/////, den addiert und festgestellt, wieviele Sitze
. zur Regierungsbildung bendtigt werden:
Wurden insgesamt 100 Sitze errungen,
braucht man die einfache Mehrheit von 51
Sitzen, aufgerundet auf 60; bei 240 waren es
entsprechend 121, aufgerundet auf 130.
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