MINISTER


BUT DU JEU

Le gagnant est le joueur qui contrôle le chancelier à la fin de la partie.

MATERIEL

1 plateau

16 partisans, 4 par couleur

68 ministres, 17 par couleur

1 dé, un pion bleu représentant le temps

LE  PLATEAU

Il est divisé en 3 parties. A l'extérieur et faisant le tour, le parcours sur lequel se déplacent les partisans. Au début ils sont placés sur les cases oranges du plateau. Le début du parcours est indiqué par la flèche blanche. Les 4 premières cases oranges sont les cases de départ 1. Les 8 cases oranges suivantes sont les cases de départ 2. Les 4 dernières cases oranges sont les cases de départ 3. Dans la partie droite, se trouve le cabinet avec 16 postes de ministres sur lesquels quelques ministres sont placés en début de partie. Il y en aura d'autres lors du jeu. Celui qui possède le plus de ministres a le droit d'occuper le poste de chancelier. Dans la partie gauche, se trouve la spirale du temps sur laquelle le pion temps est déplacé de case en case.

PREPARATION

Chaque joueur reçoit les 17 ministres de sa couleur, les 4 partisans de la même couleur et les pose sur les cases de départ de son choix. Il place un partisan sur les cases de départ 1 et 3 et 2 sur la case 2. A 3 joueurs, chaque joueur place 3 ministres dans le cabinet (1 ministre par case), à 4 joueurs 2 ministres. Les autres ministres sont placés devant le joueur. Le pion temps est placé sur la spirale : sur la case représentant 3 personnages à 3 joueurs, sur la case représentant 4 personnages à 4 joueurs. Le 1er joueur est désigné par le dé, puis le jeu se poursuit dans le sens horaire.

DEROULEMENT

Les joueurs déplacent leurs partisans sur le parcours à l'aide du dé. Les 4 cases avec le symbole X (1X, 2X, 3X, 3X) sont les cases les plus importantes car on peut y envoyer des ministres au cabinet. Celui qui a le plus de ministres au cabinet contrôle le chancelier et celui qui contrôle le chancelier à la fin de la partie a gagné.

MOUVEMENT DES PARTISANS

Le joueur dont c'est le tour, jette le dé et déplace un de ses partisans. Les partisans ne sont pas déplacés de case en case mais de zone en zone. Lorsque l'on souhaite déplacer son partisan dans la zone suivante, on doit obtenir avec le dé un des chiffres qui est indiqué à la frontière (petites cases rouges perpendiculaires au parcours) entre ces 2 zones. Le partisan est placé sur une des cases vides de cette nouvelle zone. Quand toutes les cases d'une zone sont remplies, on peut passer par-dessus cette zone, le pion est placé dans la zone suivante. Les cases rouges à prendre en compte pour passer sont ceux de la zone remplie. Il est possible de passer par-dessus plusieurs zones à la fois.

CASES MEDIA

Ce sont les cases radio, presse et TV indiqués par un X. quand un joueur arrive sur une case de ce type, il jette une, deux ou trois fois le dé selon la case. A chaque fois qu'il fait 1, 2 ou 3 avec le dé il peut mettre ce nombre de ministres dans le cabinet. Exemple : un joueur arrive sur la case TV. Il jette 3 fois le dé, il obtient 5, 3 et 1. Il peut donc placer 3+1=4 ministres dans le cabinet. Il peut y avoir plusieurs pions sur ces cases.

CASE FAISEUR D'OPINION

C'est la dernière case du parcours où l'on trouve les 3 médias. Le joueur qui arrive sur cette case jette 3 fois le dé. Pour chaque 1, 2 ou 3 obtenu il peut mettre autant de ministres dans le cabinet. 

Aussi longtemps que son partisan reste sur cette case, le joueur a maintenant le choix lorsque c'est son tour. A chaque fois qu'il fait 1, 2 ou 3 il a le choix soit de bouger un de ses partisans de ce nombre de cases ou de mettre ce nombre de ministres dans le cabinet. Il peut y avoir plusieurs partisans de la même couleur sur cette case. Si un joueur amène un autre partisan sur cette case, il jette les dés comme pour la première fois. Si un joueur a plusieurs partisans sur cette case, il peut à chaque fois qu'il obtient de 1 à 3 au dé choisir de mettre autant de ministres multipliés par le nombre de pions. Exemple : un joueur a 2 partisans sur cette case. Il obtient un 3 au dé, il peut donc placer 3x2=6 ministres dans le cabinet. Quand un partisan d'un autre joueur arrive sur cette case, tous les partisans s'y trouvant déjà sont retirés et posés sur la case journal (2X). Ces pions pourront se déplacer normalement ultérieurement, mais quand ils sont déplacés sur cette case ils ne jettent pas les dés.

CASE INFLUENCE

C'est la case avec 2 mains et les pouces levés. Quand un joueur pose un de ses partisans sur cette case, il peut mener une de ces deux actions. Cette action vaut pour toutes les cases qui se trouvent derrière la case influence jusqu'à la case représentée par une petite flèche accolée à un trait en rouge.

1. Le joueur peut déplacer tous ses partisans (sauf ceux sur la case influence en question) d'une zone vers l'avant. Si un pion arrive ainsi sur une case X, on jette les dés normalement.

2. Le joueur peut déplacer tous les pions adverses sur les cases Fett qui se trouvent sous le parcours.

LES CASES FETT

Un partisan sur une telle case ne peut plus se déplacer, il doit d'abord être libéré. Un joueur qui obtient 4, 5 ou 6 peut, au lieu de déplacer un partisan, remettre un de ses partisans emprisonnés sur le parcours. La case du parcours au-dessus d'une case Fett contenant un partisan ne peut pas être occupée. Elle doit rester libre.

LE CABINET

Pour être ministre, il suffit de poser son partisan sur une des cases libres du cabinet. Lorsque le cabinet est complet et qu'un joueur doit y placer un partisan, il peut retirer le partisan de son choix et poser le sien à la place. 

CASE CHANCELIER

Le joueur qui a la majorité des ministres pose un partisan sur la case Chancelier. Si un autre joueur arrive à avoir plus de ministres que le parti du chancelier (le chancelier compte comme un ministre), il y a un changement de chancelier. Si 2 joueurs ou plus ont plus de ministres que le parti en place, le chancelier ne change pas. Il faut qu'un joueur seul ait plus de ministres.

LE TEMPS

Lorsqu'un joueur ne peut pas utiliser son jet de dé, le pion temps est avancé d'une case. Si un joueur amène le pion sur une case rouge avec les 2 mains, le joueur peut soit avancer l'un de ses partisans d'une zone, ou mettre un pion adverse dans une case Fett s'il se trouve au-dessus. Si le pion arrive sur une case chancelier, le joueur qui est le chancelier gagne un nouveau ministre dans le cabinet. Lorsque le pion arrive sur la case barrée d'une croix (dernière case), le jeu est aussitôt terminé.

FIN DU JEU

Le jeu est fini quand le pion temps atteint la dernière case de la spirale. Le joueur qui est chancelier à ce moment a gagné. Le jeu peut aussi s'arrêter lorsqu'un joueur a rempli le cabinet entièrement avec ses partisans. Ce joueur a aussitôt gagné.
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