


Das wechselreiche Spiel um kuriose Partner.
Fur 2-6 Spieler ab 12 Jahren.
Von Spieleautor Wolfgang Kramer.

DIE SPIELIDEE

Beim Gartenfest ist die Welt noch in Ordnung. Alle feiern fréhlich, jeder
ist sich seines Partners sicher. Eure Partner, das sind so kuriose Typen

wie Mario Matscho, Klara Klunker, Steffi Styling oder Hans H&auslich. Doch
kurze Zeit spéater sieht die Sache schon ganz anders aus: Da bahnen

sich Uberraschend neue Beziehungen an, die mal kurz, mal langer halten.
Immer wieder funkt einer dazwischen und entfihrt einem Mitspieler den
vertrauten Partner, um vielleicht mit ihm im 7. Himmel zu landen. So

geht das kreuz und quer.

Wer mit wem am Schlul® das begehrte Ziel erreicht, ist eine Frage von
Taktik, Tricks und Tufteleien. Aber auch das Gliuck in Form von guten
Sympathie-Karten darf nicht fehlen, um mit dem heilBumkampften Partner
als erster auf jenen Wolken zu schweben, die man den 7. Himmel nennt.

DAS SPIELZIEL

Sieger wird, wer mit einer Partner-Figur zuerst den 7. Himmel erreicht -
vorausgesetzt, er ist auch im Besitz der gleichfarbigen Partner-Karte.
Also Leute - Spielplan aufklappen und los!



SPIELZUBEHOR

1 amisanter, bildschéner Spielplan; 6 farbige Partner-Figuren aus Holz;
6 Partner-Karten mit kuriosen Typen; 99 Sympathie-Karten zum Ziehen
und Tauschen.

SPIELVORBEREITUNG

Fur 4-6 Spieler ist die nachfolgende Grundregel angelegt. Die Besonder-
heiten fiur 2-3 Spieler sind am Ende der Spielregel beschrieben.

» Alle 6 Partner-Figuren werden auf das Startfeld mit dem Gartenfest
gestellt. Die weiteren Felder zeigen verschiedene Stationen und Ereig-
nisse einer Partnerbeziehung bis hin zum 7. Himmel.

« Die 6 Partner-Karten werden gemischt und ausgeteilt. Jeder Spieler
erhalt eine Karte und legt diese offen vor sich auf den Tisch, Ubrige
Partner-Karten werden offen neben den Spielplan gelegt; sie werden
spater noch zum == \Wechseln gebraucht.

Warum auf jeder Partner-Karte zwei Képfe abgebildet sind. Weil
Manner sich fur einen weiblichen und Frauen sich fir einen méannlichen
Partner entscheiden, um mit ihm in den 7. Himmel zu kommen. Ist doch
logisch, oder? (Beispiel: Klaus bekommt die rote Karte mit Vanessa Vamp
und hat nun die rote Holzfigur als Partner, Katja bekommt die blaue
Karte mit Charlie Charmeur und hat so die blaue Holzfigur als Partner...
usw.) Jeder Mitspieler legt seine Partner-Karte offen vor sich auf den
Tisch - man sieht also sofort, wer mit wem im 7. Himmel landen will.

MERKE: Partner sind also nicht die Mitspieler am Tisch, sondern die
gewahlte Partner-Karte mit der dazugehérigen farbgleichen Holzfigur.



Sie werden ebenfalls gemischt und verdeckt ausgeteilt. Jeder Spieler
erhalt 12 Karten auf die Hand, die er nach Farben ordnet und vor den
Mitspielern verdeckt halt. Die restlichen Karten kommen als verdeckter
Stapel neben den Spielplan.

7 e Die Sympathie-Karten. Sie sind der entscheidende Motor des Spiels.

Die Karten zeigen, fur welchen Partner man Sympathien hat. Immer
wenn ein Spieler an der Reihe ist, spielt er eine Sympathie-Karte aus.
Mit diesen Karten kann man entweder

e Partner-Figuren ziehen
oder
e Partner-Figuren wechseln.

DAS ZIEHEN DER PARTNER-FIGUREN

e Die 72 Sympathie-Karten mit farbigen Zahlen werden als Zugpunkte
fur die gleichfarbige Figur verwendet. So kdnnen die Figuren 1, 2, 3, 4,
5 Felder vorwarts oder 1 bzw. 2 Felder rickwarts gezogen werden.
Rickwarts aber nicht Uber das Startfeld hinaus.

* Die 12 Sympathie-Karten mit wei3en Zahlen verwendet man zum
Ziehen einer beliebigen Figur, sie sind also eine Art Joker.

» Die 7 Sympathie-Karten mit Pfeil bewegen die gleichfarbige bzw.
beliebige Figur (weilRer Pfeil) bis zu dem Feld vorwaérts, auf dem die
néchste Partner-Figur steht.

- Die 8 Sympathie-Karten mit Text werden wie jede andere Karte
ausgespielt (nicht zusatzlich!). Die Aufforderungen sind dann sofort
auszufiihren.




DAS WECHSELN DER PARTNER

« Sympathie-Karten mit farbiger Zahl oder farbigem Pfeil kdnnen alter-
nativ zum Tauschen von Wunschpartnern ausgespielt werden. In diesem
Fall wird keine Partner-Figur gezogen.

» Dazu spielt der Spieler eine Sympathie-Karte mit farbiger Zahl oder
farbigem Pfeil aus und nimmt sich einfach die gleichfarbige Partner-
Karte im Tausch gegen seine eigene. Dabei spielt es keine Rolle, ob die
Partner-Karte einem Mitspieler gehort oder (bei 2, 4 und 5 Spielern)
besitzlos neben dem Spielplan liegt. AnschlieRend ist der néchste
Spieler an der Reihe, ohne dalR gezogen wurde.

Beispiel: Klaus hat die graue Karte mit Steffi
Styling. Katja hat die blaue Karte mit Charlie
Charmeur bzw. Klara Klunker. Klaus spielt eine
Sympathie-Karte mit einer blauen Zahl aus und
tauscht seine graue Karte mit der blauen Karte
von Katja.

e Naturlich kann man jederzeit Wunschpartner zuriicktauschen, sofern
man an der Reihe ist. Kurz vor dem Ziel wird das besonders spannend,
denn jedes Wechseln beschrankt ja gleichzeitig die Zugmaoglichkeit mit
dieser Figur.

« Eine weitere Mdglichkeit Partner zu wechseln, gibt es auf den Feldern
4, 8 und 14. Das spart wertvolle Zugpunkte!



BEIM GARTENFEST FANGT ALLES AN

Der jungste Spieler beginnt. Er spielt eine beliebige Sympathie-Karte mit 1,
2, 3, 4 oder 5 Zugpunkten offen aus und zieht die gleichfarbige Partner-
Figur um die angegebene Zahl entsprechend viele Felder vorwarts. Dabei
durfen auf einem Feld auch mehrere Figuren stehen.

Jeder kann jede Partner-Figur bewegen, sofern er eine entsprechende
Sympathie-Karte hat! Ausgespielte Karten werden auf einem Stapel
abgelegt; danach ist der nachste Spieler im Uhrzeigersinn an der Reihe.

DIE 6 AUFREGENDEN STATIONEN AUF DEM WEG
IN DEN Z HIMMEL

Jeder Spieler, der mit irgendeiner Partner-Figur auf eines dieser 6 Felder
gerat, mul3 die vorgeschriebene Aktion sofort ausfiihren. Wie himmlisch
oder hdllisch sie auch sein mag. Die kleinen griinen Symbole auf diesen
Feldern erinnern wahrend des Spiels an die nachfolgenden Bedeutungen.

* Feld 2 - Der erste Kul3
Aber hallo, Du gehst ja ganz schon ran. Riicke mit dieser Figur sofort
auf Feld 5 vor. Dort ist ein Picknick angesagt.

* Feld 4 - Der Tanz in der Disco
Aha... 6fter mal was Neues. Du darfst nicht nur. Du muf3t Deinen
Partner gegen irgendeinen anderen Deiner Wahl eintauschen.

e Feld 6 - Ab zum Montmartre
Gratulation, Dich erwartet ein heiRes Weekend in Paris. Riicke mit
dieser Figur sofort auf Feld 9 vor.



* Feld 8 - Hinein in den Fasching
Na, Lust auf Abwechslung? Du kannst Deinen Partner gegen irgend-
einen beliebig anderen eintauschen, muf3t es aber nicht.

* Feld 13 - Der erste Streit
Setze diese Figur zur Strafe zurtick auf Feld 10. Im Namen der Rose
offnet sich die Tur zur Verséhnung...

* Feld 14 - Das ungleiche Paar
Was sich liebt, das reckt sich. Oder auch nicht. Du kannst Deinen Part-
ner gegen einen beliebigen anderen eintauschen, muf3t es aber nicht.

IM 7. HIMMEL

e Das Spiel gewinnt, wer mit seinem Partner als erster im 7. Himmel
ankommt. Dabei kénnen ausnahmsweise uUberflissige Zugpunkte
verfallen. Welcher Spieler die Figur auf den 7. Himmel zieht, spielt
keine 'Rolle - entscheidend ist, wer die gleichfarbige Partner-Karte hat.
Logisch, dal3 man es mit der Figur versucht, zu der man auch die
passende Partner-Karte hat - sonst gewinnt ja ein anderer!

» Die nachsten Platze kdnnen natirlich noch ausgespielt werden.
Sympathie-Karten fur Partner-Figuren, die bereits im 7. Himmel sind,
haben keine Bedeutung mehr. Diese Partner kénnen nicht mehr
eingewechselt werden, und man kann auch nicht mehr auf sie mit
dem i Pfeil aufriicken. Spieler, die bereits im 7. Himmel gelandet sind,
nehmen am weiteren Spielverlauf nicht mehr teil.

* Wenn gar keiner im 7. Himmel landet, liegt das meistens daran, daf}
zu oft gewechselt wurde.Aber auch das ist kein Malheur. In diesem Fall
endet das Spiel, wenn die letzte Sympathie-Karte ausgespielt worden
ist. Sieger ist dann derjenige, der mit seiner Partner-Figur - dank raffi-
niert ausgespielter Karten - dem 7. Himmel am nachsten gekommen ist,




BESONDERE REGELN BEI 2 UND 3 SPIELERN

Bei 2 und 3 Spielern ist das Spiel interessanter, wenn jeder mit 2 Figuren
spielt. Die Regeln andern sich dann in drei Punkten:

« Jeder Spieler erhélt 2 Partner-Karten. Auch hier wird mit allen
6 Partner-Figuren gespielt. Bei 2 Spielern werden die beiden Ubrigen
Partner-Karten ebenfalls offen neben den Spielplan gelegt.

Mat. Nr. 7762/11-389

* Nach dem Ausspielen einer Sympathie-Karte erganzen die Spieler ihre
Karten wieder auf 12 - und zwar solange, bis die erste Partner-Figur
im Himmel angekommen ist. Der Spieler, der diesen Zug ausfuhrte, darf
seine Sympathie-Karten als letzter noch einmal ergédnzen. Dann wird
normal weitergespielt, d.h. die restlichen Karten bleiben neben dem
Spielplan liegen.

f % = - - . .-
(f‘—,, g . 2 * Wenn ein Spieler einen Partner wechselt, darf er wahlen, welche von
3 \ = seinen eigenen beiden Partner-Karten er abgibt.

« Es gewinnt, wer zuerst zwei Partner in den 7. Himmel gebracht hat.
Gelingt dies keinem, gewinnt derjenige, der zuerst mit einer Figur im
7. Himmel angekommen ist.

So. Leute, das war's. Und jetzt viel Spal3, viel Glick und toi, toi, toi...
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