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L IE B E S = SPIEL ...und wie’s gespielt wird

Teilnehmer: 2 — 12 Spieler, die mit ihrem Trawmpartner in den 7. Himmel wollen.

Ziel des LIEBES-SPIELS:

Zu zweit— und nur zu zweit! — in den ,,7. HHimmel” kommen.

Jeder startet als Single, der sich auf der Herzbahn (Spielbrett) mit einem Partner per Witefelgliick oder mittels
Partneriragen ,verbandell” und so nach vielen Wissensklippen oder moglichen Trennungen in den 7. Himmel®
gelangt. Auch gleichgeschlechtliche Paare ditrfen durch die IHHimmelspforte.

Die Moglichkeiten, ein Paar zu werden:

1) Zufallspartnerschaften per Spiclzug

2) Wahlpartnerschaften (nach den Spielregeln der roten Felder)

Die 50 Herzbahn-Felder sind eingeteilt in:

O gelbe = Wissensfragen, '

role = Parinerfragen, mit. A- und B-Karten,

gritne = wiirfeln,

hellgraue = Joker,

dunkelgraue = Pechfelder

weike =—2 X 6 Startfelder
—4 Schmollfelder innerhalb der Herzbahn
—1vor 7. Himmel" = Himmelspforie

cCeovee

R.egeln {(damit Sitte und Anstand gewahrt bleiben)

Wichtig: Jeder darf pro Runde nur einmal akiiv werden! Vorriicken entweder per Wiirfelgliick oder durch richti-

ges Beantworten von Wissens- oder Partnerfragen.

Start: Jeder nimmt sich scinen Sternzeichen-Spielstein. Wenn mehrere das gleiche Sternzeichen haben, nimmt
man den Aszendenten-Stein. Mit dem gewithlten Spielstein stelll man sich auf eines der 12 Startfelder.
Erst mit ciner gewiirtelten 6 geht es aufl das erste Feld der Herzbahn (3 Versuche pro Runde). Dann gleich
nochmal witrfeln... Das Gliick entscheidet, wo der Liebes-Spicler landet. Kommt er auf ein schon von ei-
nem Single beselztes Feld, ist dies ein ,zusammengewirfeltes Paar®. Flotte Dreicr gibt's nicht! Der Dritte
auf dicsem Feld mub als Single weiterzichen.

Néchste Runde: Wie es weitergehl, richtet sich nach der Farbe des Feldes, aul dem man steht.
MEREKE: Partner kommen pro Runde zweimal zum Zug (entsprechend der Silzordnung). Partnerschattsoll
schlielich belohnt werden.
— Mauerblitmehen, die nach 3 Runden noch nichit aus den Startlochern sind, diirfen sich in der 4. Runde
(auch ohne 6) vom ersten gritnen Feld aus in die Herzbahn wiirfeln.

O Gelbe Felder = Wissensfragen (gelbe Karten)

Es geht um das Wissen rund wim die Liebe. Dabei sollte nichl jede Frage bierernst genommen werden und schon
gar kein Bildungssirel entstehen.
Landet ein Single oder Paar auf einem gelben Feld, zunéichst Stop! Halt! Warten bis der Partner oder man selbst
wieder an der Reihe ist.
Dann zieht der links neben ihm Silzende eine gelbe Karte und [ragt die/den Betroffene(n). Paare diirfen sich na-
tiirlich beraten (Teamwork). Bedenkzeit nicht mehr als 60 Sekunden.

— wenn richtig:
Single/Paar darf 2 Telder vorriicken.

— wenn falsch bzw. nichl gewubt:
Single/Paar mulk 1 Feld zurtick.

@ Griine Felder = Es darf gewiirfelt werden!

Landel ein Single oder Paar aul einem griinen Feld, zunachst Stop! Halt! Warten bis der Partner oder man selbst
wieder an der Reihe ist, dann wiirfeln.

@ Rote Felder = Partnerfragen (rosa Karten)
Es geht um die Harmonie und Ubereinstimmung zwischen Partnern, Landet ein Single oder Paar auf einem roten
Feld, zundchst Stop! Halt! Warlen bis der Partner oder man selbst wieder an der Reibe ist. Die A- und B-Karten
kommen nun zum Einsatz,



Single: Landel cin Single auf einem roten Feld, muk er sich einen Pariner suchen. Entweder wahlt er auch ei-
nen Single (vor oder hinter ihm auf der Herzbahn, d. h. vor oder zuriick fiir ihn). ;‘\uch__ die auf den
Schmollfeldern ausharrenden Mitspieler konnen erlést werden. In diesem [FFall darf bei Ubereinstim-
mung das Mauerbliimchen zum ,Relter” auf die Herzbahn springen.

Oder der Single versucht, ein Paar zu trennen, um mit seinem Wunschpariner Richtung 7. Himmel]*
zu gehen (siche Single/Paar).
In jedem Fall muk der/die Auserwithlie die Wahl annehmen.

Single/Single: Vor jeder neuen Partnerschaft steht jedoch erst eine Partnerfrage. Der Wunschpartner greifi sich
eine rosa Karle und die A- und B-Karten und stellt dem Single laul die Partnerfrage. Er selbst legl seine
Antwort, die A- oder B-Karte, verdeckt vor sich hin. Danach sagt der partnersuchende Single seine A-
oder B-Antwort laut.

— wenn ibereinstimmend (A/A oder B/B):

Single springt auf seinen Wunschpariner. Ein neues Paar hal sich gefunden.
— wenn nicht iibercinstimmend (A/B):

Single mub 3 Felder zuriick.

Die Moglichkeiten, wie sich ein Paar trennt:

1) Unierschiedliche Partner-Antworten

2) Ein Single funkt dazwischen

Single/Paar: So trennt ein Single ein Paar: Er steht auf einem roten Feld, sein noch anderweitig lilferter Wunsch-
pariner stellt ihm eine Partnerfrage.

— wenn iibereinstimmend (A/A oder B/B):
Single springt aul seinen Wunschpariner. Ein neues Paar hat sich gefunden.

— wenn nicht itbereinstimmend (A/B):
Single muf 3 Felder zuriick. Sein Wunschpariner bleibt wo er isi.
Der verdringle Pariner hat aber noch eine Chance: Wiirfelt er auf Anhicb eine 6, muf der Single an sei-
nen Ausgangspunkt und zur Strafe 3 Felder zuriick. Wirfell der verdringte Pariner keine 6, muf er auf’s
weilse Schmollfeld. Ab der néchsten Runde versucht er dann mit einer gewiirfelten 6 (drei Versuche pro
Runde) wieder auf das Feld der Trennung zuriickzukehren. Dieses Feld gut merken!

Paar: Landel ein Paar auf cinem roten Feld, testen die beiden ihre partnerschaftliche Harmonie, indem sie
sich gegenseitig und pro Runde abwechselnd befragen.
— wenn Gibereinstimmend (A/A oder B/B):
Paar gehi gemeinsam 3 Felder vorwirts.
— wenn nicht tthereinstimmend (A/B):
Drama. Trinen. Trennung! Befragler mufs 3 Felder zuriick. Der Fragende 2 Felder.

) Dunkelgraue Felder =Pechfelder
Pech! Nur Hoffnung fir Single.

Paar:  Muf zum Start (richtig! 1. Feld der Herzbahn) zuriick und gemeinsam in der nidchsten Runde wieder star-
ten (immerhin schon gemeinsam).
Single: Kann die anderen Liebes-Spicler um Hilfe bitten. Hilft keiner — hilfl nichts. Auch er mub ganz zuriick.
Hilft einer, dann stellt dieser dem Bedridngten cine Wissensfrage (gelbe Karten).
— wenn richtig:
Single darf ein Feld nach vorn. Dank an Helfer, der weiter nichts von seiner guten Tat hat (selbstlos).
— wenn falsch:
Single mu bis zum Anfang zuriick. Helfer muf 1 Feld zuriick (damit das Helfen nicht zu leicht fillt).

Hellgraue Felder = Jokerfelder

Freude! Jubel!

Paar: Darf gemeinsam 10 Felder vor.

Single: Darf sich ohne Partner-Testfragen den Wunschpartner suchen, gleich ob Single oder begehrtes Teil ei-
nes Paares. Der andere Paar-Teil hat wieder Pech. Er muk sofort aut’s Schmollfeld (ohne 6-Wiirfel-
Chance) und sich ab der nichsten Runde wieder mit einer 6 (3 x pro Runde) auf seinen alten Platz zu-
ritckwiirfeln. Feld wieder gut merken!

O Weifses Feld = Himmelspforte vor dem ,,7. Himmel“
Die letzte Hiirde vor dem Einzug in den 7. HHimmel® ist das weife Feld.

Single: Fir einen Single gilt dieses Feld als Parinerfeld (wie rote Felder), und er muk sich cinen Partner (Single
oderaus cinem Paar) suchen, damit er iberhaupt die Chance hat, in den 7. Himmel” zu kommen.



genau auf dieses Feld zu gelangen. Auf dem letzten Wiirlelfeld muf also

<

Paar: Einem Paar muf es gelingen,
eine 2 gewiirfell werden.
Aufdem weiken Feld ist es nun vorallen Attacken geschiitzt, kann also nicht mehr getrennt werden. Nun
steht dem Paar aber noch die letzte und gleich doppelte Prifung bevor: Zunachst ist eine Wissens- und
dann eine Partnerfrage richtig zu beantworten.

—  wenn Wissensfrage falsch:
3 Felder zuriick. Und noch die Partnerfrage beaniworten.
— wenn Partnerfrage nicht (ibereinstimmend (A/B):
Trennung! Der befragte Pariner 3 Felder, der andere 2 zuriick.
— wenn beide richtig:
Einzug in den 7. Himmel® der Liebe. Das Traumpaar ist gefunden!
Das LIEBES-SPIEL hat seine Sieger!

Zusatz-Variante

Das LIEBES-SPIEL kann auch in trauter Zweisamkeit gespielt werden.

Regelinderung:

Mann/Frau darf auch allein in den 7. Himmel”. Das bedeutet, daf man auf der weiken Himmelspforte {reie Wahl
hat, ob man allein den Schritt in den 7. Himmel" versuchen will (in diesem Fall mit 2 Wissensfragen) oder doch
lieber zum Partner zuriickdeht (weikes Feld gill dann als Partnerfeld).

Mehr Spa® macht das LIEBES-SPIEL aber mit mehreren Leuten. Die Ideal-Besetzung liegt zwischen 6 und 9 Spie-
lern (gut gemischt).

Viel Lusi und Laune wiinscht

das LIEBES-SPIEL-Team
© IMPULS Spiele
Widenmayersir. 41

8000 Mimchen 22

Tel. 089/26 6168

Die weite Welt auf Video

Traumreisen fiir Singles und Paare stellt das Sammelwerk ,Die weite Welt aufl Video® mit 170 Video-
Filmen von A wie Australien bis Z wie Zypern vor. Landschalten, Menschen und historische Sehens-
wiirdigkeiten werden informativ und unterhaltsam gezeigt. Jede Kasselle ist eine wertvolle Vorinfor-
maltion fiir eine Reise, aber auch ein Souvenir finr schone Reiseerinnerungen.

Ein kostenloser Prospekt liegt bereit bei:
KOMPLETT-VIDEQ, Widenmayerstr. 41, 8000 Miinchen 22, Tel. 089/29 82 09.



