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"Love Affairs" ist ein Spiel fur Partner und Paare,
in dem es um Liebe, Erotik, Sexualitat und ein
harmonisches Zusammenleben geht.

Es kann von einem oder mehreren Paaren
(max. vier Paaren) gespielt werden.
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1 vierfarbiges Spielbrett. 4 Spielfiguren in verschiedenen Farben.
1 Zahlenwdrfel, 1 Augenwiirfel, 272 Spielkarten mit 1509 Fragen/Antworten/
Begriffen, 1 Block mit 50 Wunschzetteln. 1 Spielanleitung

Der Spielplan wird ausgebreitet, die Spielkarten werden nach den
jeweiligen Sachgebieten geordnet und die Stapel anschliel}end gemischt.
Jeder Spieler bzw. jedes Paar erhalt eine Spielfigur, einen Blankozettel und
einen Bleistift. Spielt nur ein Paar, so erhalt jeder der beiden Mitspieler
aulRerdem einen rosa Wunschzettel. Die Spielfiguren werden am
Wohnungseingang vor dem Feld Nr. 1 postiert.

Sexuelle Wiinsche und erotische Phantasien werden dem Partner

gegeniber haufig nicht ohne Scham ausgesprochen. Die schwedische Sexual-
padagogin-beraterinMalenalvarssonhatdievielen Ausdrucksformenvon

Liebe und Sexualitat spielerisch so umgesetzt, dal Mitspieler offen und in

kommunikativer Form ihr Wissen erweitern und gegenseitiges Verstandnis um

das "Thema Nr. 1" aufbauen kdnnen. Gewonnen hat der Spieler oder das

Paar, das zuerst das einladende Himmelbett erreicht nat

SPIELREGELN FUR EIN PAAR

Beide Spieler stellen ihre Spielfigur vor' dem Feld Nr. 1 auf und wiirfeln einmal
mit dem Augenwiirfel. Der Spieler mit der héheren Augenzahl beginnt.

Er nimmt nun beide Wiurfel und wirfelt sie gleichzeitig. Der Zahlenwurfe

bestimt das Sachgebiet (siehe auch etwas spater unter "Zahlenwdrfel"],
aus dem e r eine Frage beantworten muf3 Sein Partner zieht diese Karte fiir ihn
Ausnahme siehe "Scharade") und liest ihm die betreffende Frage vor.

Kann der Spieler die Frage richtig beantworten, so darf er seine Spielfigur um
die mit dem Augenwirfel gewirfelte Augenzahl vorriicken. Bei einer mit dem
Augenwirfel gewdirfelten "6" darf nicht noch einmal gewdirfelt werden
Beantwortet der Spieler die Frage falsch, so darf er seine Spielfigur

nicht vorricken, und der andere Spieler ist an der Reihe

Verweigert er die Antwort, so muB3 er seine Spielfigur um die gewdrfelte
Augenzahl zuriicksetzen, jedoch hdchstens bis zum Anfang des Niveaus
(siehe etwas spater unter "Niveaus"), in dem sich seine Spielfigur befindet.
Spielfiguren durfen dabei Ubersprungen. Spielfelder doppelt besetzt werden

Der Weg durch die Wohnung ist unterteilt in drei Niveaustufen

Am Ende jedes Niveaus befindet sich ein gelb markiertes Feld.

Ende des 1. Niveaus ist der ERtisch, Feld Nr. 20: Ende des 2. Niveaus
bezeichnet Feld Nr. 40 im Ubergang vom Wintergarten zum Badezimmer.
Ende des 3. Niveaus und Ziel ist das Himmelbett Feld Nr. 60
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Das Niveau, in dem eine Spielfigur steht, legt fest, welche der drei Fragen/
Begriffe auf den Spielkarten fir den Spieler gelten resp. zu beantworten sind.
Der erste der beiden Spieler, der jeweils eines der gelb markierten Felder
erreicht, darf auf seinem Wunschzettel entsprechend dem Niveau einen
Wunsch ankreuzen. Der Wunsch bleibt bis zum Ende des Spiels geheim.
AnschlieRend darf der andere Spieler, ohne nochmals zu wiirfeln, ebenfalls bis
zum gelben Feld vorriicken, jedoch keinen Wunsch ankreuzen.

Variation: Das Hinzufiigen eines eigenen Wunsches, der vor Spielbeginn
angegeben wird und dem der Partner vor Spielbeginn zustimmen muf3.

Der Zahlenwirfel bestimmt das Sachgebiet, aus dem die Karten gezogen
werden mussen. Jeder Zahl ist wie folgt ein Bereich zugeordnet;

Bei diesen Karten geht es darum, wie gut die Partner einander kennen.

Der Spieler, der eine "Harmonie"-Karte beantworten muf3. soll raten.

wie sein Partner auf diese Frage antworten wird.

Bei "Harmonie"-Karten zieht der Partner fiir den Spieler solange eine Karte,
bis er eine passende fir sie ("Sie"-Karte) oder fur ihn ("Er"-Karte) gefunden hat,
Der Partner liest dem Spieler die Frage entsprechend dem Niveau 1, 2 oder 3
vor und schreibt anschlieRend seine Antwort auf einen Zettel.

Dann beantwortet der Spieler die Frage mundlich. Stimmen die beiden
Antworten im wesentlichen berein. so gilt die Frage als richtig beantwortet.

Beispiel: Der Mann nat die Zahl "1= Harmonie" gewirfelt.

Seine Spielfigur stellt innerhalb des zweiten Niveaus. Seine Partnerin zieht
solange eine Harmonie-Karte, bis sie eine "Er"-Karte gefunden hat.

Die Partnerin liest dem Spieler nun die Frage 2 fur das zweite Niveau vor.
Nachdem sie ihm die Frage vorgelesen hat, schreibt sie ihre Antwort auf
einen Zettel. Der Spieler versucht dann seinerseits die Frage zu beantworten
resp. ihre Antwort zu erraten. "Harmonieren" beide Antworten.

zieht der Spieler seine Figur um die gewurfelte Augenzahl vor.

Bei den "Gestandnis"-Karten wird der Spieler mit mehr oder weniger heiklen
personlichen Fragen konfrontiert. Auch diese Fragen sind in die drei erwahnten
Niveaustufen unterteilt. AuBerdem ist angegeben, wem die Fragen gestellt
werden sollen, einer Frau |"Sie"-Karte) oder einem Mann ("Er"-Karte).

MuR ein Spieler eine Gesténdnis-Karte beantworten, zieht sein Partner
solange eine Karte fiir ihn. bis er eine passende ("Sie" oder "Er") findet,

d.h. sie zieht fur ihn eine "Er"-Karte, er zieht fur sie eine "Sie"-Karte.

Beispiel: Die Frau soll eine "Gestandnis"-Karte beantworten. lhre Spielfigur
steht innerhalb des 1. Niveaus. Der Mann zieht nun solange eine Karte,

bis er eine findet, auf der Fragen fiir "Sie" angegeben sind. Von diesen Fragen
muid die Frau nun die erste (fiir das erste Niveau) beantworten. Eine falsche
Antwort gibt es dabei natiirlicherweise nicht, bei einer Antwort-Verweigerung
muf3te sie ihre Spielfigur um die gewurfelte Augenzahl zuriicksetzen.



Bei den 6 Fragen der Spielkarten "Richtig oder falsch?" geht es um Sexualitét
und Zusammenleben, Biologie oder Psychologie und sexuelle Vorurteile,
Sitten und Unsitten. Auf jeder Spielkarte gibt es 3 Fragen fir Frauen

(rosa unterlegt) und 3 Fragen fur M&nner (blau unterlegt);

fur jedes Niveau ist aber wiederum nur eine Frage zu beantworten.

Auf den Rickseiten der Karten stehen die richtigen Antworten

Beispiel: Die Frau soll eine "Richtig oder falsch?"-Frage beantworten.

Ihre Spielfigur steht innerhalb des 3. Niveaus. Der Mann nimmt vom Stapel
der "Richtig oder falsch?"-Karten die oberste Karte und liest seiner Partnerin
die Frage Nr. 3 aus dem rosa unterlegten Block vor, die sie anschlieRend
beantwortet. Der Mann vergleicht ihre Antwort mit der richtigen Antwort

auf der Rickseite der Karte.

Auf diesen Karten sind Fragen aus Kunst und Kultur, in denen es um
Liebesszenen und bekannte Skandale, u.a. aus der Welt des Films, der Musik,
der Literatur und des Theaters, geht. Bei der Antwort darf vorsichtig - beispiels-
weise in Form weiterer Stichworte - geholfen werden. Die Fragen sind fur beide
Mitspieler gleich; die richtigen Antworten finden sich auf der Riickseite der
Karte. Auch hier wird nach Niveau 1, 2 oder 3 unterschieden.

Bei diesen Karten geht es darum, eine Redewendung, einen Titel, einen
Begriff etc. so zu zeichnen, daR der Partner diesen erraten kann,

Die "Scharade"-Karten sind die einzigen Karten, die der Spieler selbst zieht
und alleine liest, wobei er dem Mitspieler verraten darf. welche Art

Antwort ("Redewendung”, "Spruch", "Titel" etc.) erwartet wird.

Dann hat er etwa eine Minute Zeit, um eine kleine Zeichnung anzu-

fertigen, die den fur das Niveau 1, 2 oder 3 zutreffenden Begriff darstellt.

Hat der Spieler seine Zeichnung fertiggestellt, so reicht er sie seinem Partner.
Dieser mul3 nun raten, welcher Begriff 0.a. auf der Karte steht.

Deutet der Partner die Zeichnung richtig, so darf der Spieler um seine
gewdurfelte Augenzahl vorriicken, Auferdem darf sein Partner - als Belohnung
fur den geratenen Begriff und ohne den Zahlenwiirtel zu wiirfeln - ebenfalls
eine Augenzahl wirfeln und seine Spielfigur entsprechend vorriicken.

Wirfelt ein Spieler einen "Joker", so kann sein Partner das Sachgebiet
bestimmen, aus dem die Karte gezogen wird. Es wird dann entsprechend
diesem Sachgebiet vorgegangen. Zusétzlich darf der Spieler, wenn er die Karte
richtig beantwortet hat, ohne den Zahlenwurfel noch einmal eine Augenzahl
wurfeln und diese ebenfalls setzen.

Hat der Spieler mit seiner Spielfigur das Ende des dritten Niveaus

- Spielfeld Nr. 60 -, das Himmelbett erreicht, so ist das Spiel zu Ende.
Die Partner tauschen nun ihre Wunschzettel aus.

Die angekreuzten Wiinsche missen unbedingt erfiillt werden!

"RICHTIG
ODER FALSCH?"

@"SCHARADE"
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SPIELREGELNFUR
ZWE| ODER MEHRERE PAARE

Es gelten die gleichen Spielregeln wie fiir ein Paar.
jedoch mit folgenden Anderungen:

Jedes Paar bewegt zusammen eine Spielfigur. Zu Beginn stimmen sich

die Paare ab. wer mit dem Wurfeln des Zahlenwirfels beginnt.

Im weiteren Spielverlauf wechseln sich die Partner dann ab'.

Alle Paare stellen ihre Spielfigur vor dem Feld Nr. 1 auf und wirfeln einmal
mit dem Augenwirfel. Das Paar mit der hochsten Augenzahl beginnt.

Einer der Partner wiirfelt nun den Zahlenwirfel. Das rechts von dem spielenden
Paar sitzende Mitspieler-Paar zieht, entsprechend der gewdirfelten Zahl, eine
dazugehorige ooerste Karte und sagt, an welchen der beiden spielenden
Partner sich die Frage richtet ("Sie"-Frage oder "Er-Frage).

Enthalt die Karte Fragen fir beide Partner ("Richtig oder falsch?", "Szene",
"Scharade"), so gilt die Frage dem Spieler, der mit dem Zahlenwurfel
gewdrfelt hat, wobei sich das Paar untereinander abstimmen darf.

Bevor der/die Betreffende die Frage beantwortet, darf der andere Partner
eine Augenzahl mit dem Augenwurfel wiirfeln. Bei einer mit dem Augen-
wirfel gewdrfelten "6" darf nicht noch einmal gewdrfelt werden.

Wird die Karte richtig beantwortet, so darf das spielende Paar

eine Spielfigur um die gewrfelte Augenzahl vorriicken,

Wird die Frage falsch beantwortet, so darf es seine Spieifigur nicht vorriicken.
Wird die Antwort verweigert, so muf3 das spielende Paar seine Spielfigur um
die gewirfelte Augenzahl zuriicksetzen, jedoch hdchstens bis zum

Anfang des Niveaus, in dem sich die Spielfigur des Paares befindet.
Spielfiguren dirfen Ubersprungen, Spielfelder mehrfach besetzt werden.

Es gelten die gleichen Regeln wie fiir ein Paar, allerdings:
Das Ankreuzen eines Wunsches auf dem Wunschzettel entfallt,
ebenso das Vorriicken der anderen Spielfiguren,
Das Niveau 1, 2 oder 3, in dem sich die Spielfigur des spielenden Paares
jeweils befindet, bestimmt jedoch weiterhin die Frage

Der Zahlenwurfel dient zur Bestimmung der Sachgebiete.

Jeder Zahl ist wie folgt ein Sachgebiet zugeordnet:

Der Partner, um den es geht ("Er"/"Sie"), schreibt seine Antwort auf einen
Zettel. Der Partner, an den sich die Frage richtet, antwortet anschlielend laut.

Die Antworten werden von den anderen Paaren verglichen.

Siehe unter "Spielregeln fur ein Paar"



Siehe unter "Spielregeln fir ein Paar"

Siehe unter "Spielregeln fiir ein Paar"

Die "Scharade"-Karten sind die einzigen Karten, die der spielende Partner
;der den Zahlenwirfel gewurfelt hat) selbst zieht und alleine liest.

Dann hat er zwei Minuten Zeit, um die Scharade vorzufiihren.

Danach miissen die Mitspieler die richtige Antwort erraten, Zur Unterstiitzung
des Scharade-Spiels gibt es Handzeichen, die am Ende der Spielanleitung
abgebildet sind. Diese Hilfszeichen sollten verwendet werden,

um die Scharade leichter vorspielen zu kénnen. Es ist auch erlaubt, die
Aufflihrung mit einigen Einleitungsworten zu beginnen, die zum Thema
hinfiihren, ohne es jedoch preiszugeben. Auf jeden Fall kdnnen die Spieler
bei Spielbeginn selbst festlegen, was bei der Scharade erlaubt ist

zum Beispiel in die Luft malen, auf Dinge im Raum zeigen etc.)

Errét der Partner des Scharade-Spielers die Darstellung, so darf das

Paar seine Spielfigur um die gewlinschte Augenzahl vorrucken

Errét ein anderes Paar die Darstellung (aber erst. wenn das spielende Paar
aufgegeben hat), so darf dieses seine Spielfigur um jene gewrfelte Augenzahl
vorriicken, und das spielende Paar mul3 seine Figur stehenlassen.

Siehe unter "Spielregeln fir ein Paar"

Hat ein Paar mit seiner Spielfigur das Ende des dritten Niveaus, das
Himmelbett erreicht, so darf es sich erst "hineinlegen”, wenn es die Zielfragen
beantwortet hat. Es muf3 auf dem Feld 59 vor dem Bett bis zur nachsten
Runde warten, die restliche gewiirfelte Augenzahl verfallt.

Wenn das Paar wieder an der Reihe ist, zieht das rechts von ihm

sitzende Paar eine Karte aus dem Sachgebiet "Richtig oder falsch?".

Von den darauf stehenden 6 Fragen mul3 das Paar gemeinsam mindestens
drei richtig beantworten. Dabei ist es gleich, welcher der beiden Partner
antwortet. Hat das Paar keine drei richtigen Antworten, so muf3 es bis zur
nachsten Runde warten und es dann erneut versuchen. Erst wenn ein Paar
drei der sechs Zielfragen von einer "Richtig oder "falsch?"-Karte richtig
beantwortet hat. darf es ins Himmelbett steigen, und das Spiel ist zu Ende.

@ "RICHTIG
ODER FALSCH?"
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PARTNER-WUNSCHZETTEL.

EssTiSCH — NACH NiIveau 1

Am n4chsten freien Tag Friihstiick im Bett serviert bekommen........ccccoveennn.... a
Beim ndchsten Ausflug von Dir unter freiem Himmel geliebt werden ................ a
Beim néchsten Mal nachts nicht aufstehen miissen,

wenn die Kinder Wach Werden ... e |

Im Dunkeln zu meiner Musik tanzen ..
Von Dir ausgezogen werden ............cc.cooevwenn.
Nach Deiner Wahl zehn K{isse bekommen ......ocovocvveoeeeeee e
Einen heiBen Lisbesbrief von Dir bekommen ...
Einen Abend ohne Fernsehen verbringen ..o
Das Ziel fir den ndchsten Ausflug bestimmen dirfen

WINTERGARTEN — NACH Niveau 2

Von Dir beim DUSCNEN GINGESEIft WETdEN ........ccccceeer e e a
Mit Dif TEIBFONSEX NADEN ... oo o
Einen StrauB meiner Lieblingsblumen geschenkt bekommen .......c.ccocccervvnn.. [l
Mindestens eine Viertelstunde gestreichelt werden ............c.coooccevevveivevnnnan U
Am ganzen Korper gekiBt Werden ........coocoovvovriiecirenens e d
Champagner am Bett serviert bekommen ....... s u
Einen Striptease von Dir vorgefiihrt bekommen ... M|
Im Bett eine erotische Geschichte erzahit oder vorgelesen bekommen ............. |

Beim Sex mit Dir ein besonders raffiniertes Kondom verwenden dirfen ........... (I

HIMMELBETT — NACH NIVEAU 3

Einen Tag lang nichts entSCheiden MIUSSEN ...........ccovvencrmricncrienincrinninns
Heute Nacht alles bestimmen dlirfen ..o
Zu einem romantischen Essen eingeladen werden
Zu einem erotischen Film eingeladen werden .................. .
Ein Wochenende gestalten dirfen ...
Ein eigenes Sexabenteuer mit Dir erfinden und durchtihren ...........ccoocevionnnnn.
Reizwésche geschenkt DEKOMMEN ...........coovciverrrrerevecnioneeens
Von Dir in einem Gffentlichen Verkehrsmittel verfuhrt werden .
Mindestens zehn Minuten nach meinen Wiinschen massiert werden ............. (|




