Ein unbegabter Liebhaber

Von Alexander Spoerl




In diesem Erobererspiel spielt jeder Mitspieler —
es dirfen auch Damen mitmachen — einen
Liebhaber. Nur einem von lhnen wird es ge
lingen, als erster eine der vier reizenden Damen-
figuren ,heimzufiihren”. Das Rollenspiel
zwischen Liebhaber und der mdglichen Partnerin
ist wie im Leben: Liebhaber spielen die aktive
Rolle, wahrend die Damen sich passiv verhalten!

Se koénnen im Spiel einen Vamp, eine emanzi-
pierte Frau, ein liebevolles Hausmitterchen oder
ein naturliches Méadchen erobern. Welche der vier
Sie im Spiel umwerben, ist gleichglltig und
oftmals Zufall. Wichtig ist nur, da} Sie eine
Partnerin ,nach Hause bringen".

Viele Situationen in diesem Spiel sind Ihnen aus
dem Leben nicht unbekannt.

Spielvorbereitungen

Zunachst werden die vier Damen — die zarteren,
kleinen Figuren - auf die Eckfelder ihrer Farbe
(mit den weilen Herzen) gesetzt. Jeder Mit-
spieler — zwei bis vier konnen teilnehmen —
erhdlt eine der stdmmigen Liebhaber-Figuren
und stellt Se auf eines der beiden weilRen Felder

mit den Herzen seiner Farbe in der Mitte des
Spielplans.

Nun bilden Sie 5 Kartenstapel neben dem Spiel-
plan: Die Karten mit der grauen Riickseite (Solo-
karten) und je einen Stapel mit roten, griinen,
blauen und gelben Riickseiten (Paarkarten). Die
funf Kartenstapel werden einzeln gemischt und
mit der Ruickseite nach oben neben den Plan

gelegt.

Ziel des Spids

Gehen Sie davon aus, da nur ein Liebhaber
unter lhnen erfolgreich sein wird. Alle anderen
werden sich im Spidl as unbegabtere Liebhaber
erweisen! Sieger ist, wer zuerst eine der vier
Damen nach Hause bringt. Das kann entweder
eines der beiden Startfelder des Liebhabers sein
oder eines der beiden Felder in der Spielplan-
Mitte, die ein Herz in der Farbe der Dame
tragen. Beispiel: Der rote Liebhaber mit der
blauen Partnerin ist am Ziel, wenn er entweder
eines der beiden Felder mit den roten Herzen
oder eines der beiden Felder mit den blauen
Herzen direkt anwirfelt. Wer das schafft, ist der
— zumindest im Spiel — begabteste Liebhaber!



Spielverlauf

Zundchst wird gewdlrfelt. Der Spieler mit der
hdchsten Augenzahl beginnt. Der Mitspieler zieht
um die gewurfelte Zahl im Uhrzeigersinn vor-
warts. Dann wirfelt der linke Nachbar, usw.
Waéhrend des gesamten Spielsist Zugzwang, d. h.
die gewdrfelte Zahl muf3 immer gezogen werden,
und zwar im Uhrzeigersinn.

Zunachst versucht jeder Liebhaber, auf das Feld
einer der vier Damen zu treffen. Dazu mul} er
dieses Feld genau anwirfeln. Wirfelt er eine
hohere Zahl, zieht er unverrichteter Dinge weiter
und versucht sich der néchsten Dame zu nahem.
Trifft er jedoch genau auf das Feld der Dame,
nimmt er sie unter seine Fittiche. (Im Spidl: er
setzt seine Figur auf die Dame) Ist er das
nachste Ma mit Wurfeln an der Relhe, dann
zieht er mit der Partnerin um die gewdirfelte Zahl
weiter. Nun versucht er, se moglichst schnell
,heimzufihren".

Diegrof3en weilRen Kreuzungspunkte

Grundsétzlich zieht ein Liebhaber immer auf der
Fahrbahn, auf der er sich gerade befindet,
weiter.

Trifft ein Liebhaber — mit oder ohne Partnerin
— genau auf einen Kreuzungspunkt, mul3 er
nochmals wirfeln und die Farbbahn in Pfeil-
richtung wechseln. Das gilt auch dann, wenn das
den Liebhaber vom verlockenden Ziel ablenkt.

Beispiel: Eine ,Liebhaber-Figur" steht auf der
roten Farbbahn, drei Felder vor einem Kreu-
zungspunkt, auf den auch eine gelbe Bahn zu-
lauft. Wirfelt er nun eine ,Funf", dann zieht er
Uber die Kreuzung hinweg auf der roten Farb-
bahn weiter. Wirfelt er jedoch eine ,Drei" und
kommt genau auf den grofen Kreuzungspunkt,
dann wirfelt er sofort nochmal und zieht auf der
gelben Farbbahn weiter.

Die Felder mit den Sternchen

Immer wenn ein Liebhaber auf en Feld mit
einem Sternchen gerét, ereignet sch etwas und
er mufd seine Karte ziehen.

1 Ist er allein, dann nimmt er ene Solokarte
(mit grauer Riickseite).

2. Kommt er mit einer Partnerin auf ein solches
Feld, nimmt er eine Karte vom Stapel in der
Farbe seiner Partnerin. (Beispiel: rote Part-
nerin — Karte mit roter Rickseite.)



Er liest die Situation laut vor und befolgt die
Anweisung der Karte.

Zwe Liebhaber oder zwel Damen treffen zu-
sammen

1. Trifft ein Liebhaber ohne Partnerin auf en
Feld, auf dem bereits ein anderer Liebhaber
ohne Partnerin steht, daf er nochmals
wirfeln und weiterziehen.

2. Kommt ein Liebhaber ohne Partnerin auf ein
Feld, auf dem bereits ein Liebhaber mit Part-
nerin steht, dann darf er sie dem anderen aus-
spannen, nochmals wirfeln und mit der
erobertenDameweiterziehen.

Dasselbe passiert, wenn ein Liebhaber mit
Partnerin auf ein Feld kommt, auf dem schon
ein Liebhaber ohne Partnerin steht. Er verliert
seine Partnerin an den ,Unbeweibten”, der
auller der Reihe wirfelt und mit seiner Er-
oberung weiterzieht.

3. Trifft ein Liebhaber mit Partnerin auf en

Feld, auf dem bereits ein anderer Liebhaber
mit Partnerin steht, so wirfelt er nochmals

und zieht entweder mit seiner eigenen oder
der Partnerin des anderen weiter.

Dieser ,,Partnertausch" kann z. B. dann
glnstig sein, wenn der rote Liebhaber mit
einer roten Partnerin ging und so nur die
Mdglichkeit hatte, im Spiel auf eines der
beiden weil’en Felder mit den roten Herzen
zu zielen. Indem er seine Partnerin dem ande-
ren Uberl&Rt und mit dessen - z. B. blauer —
Partnerin weiterzieht, kann er das Spiel auf den
Feldern mit den roten Herzen und auf den
mit den blauen Herzen beenden und siegen.

. Trifft ein Liebhaber mit Partnerin auf an

Feld, auf dem eine einsame Dame steht,
wirfelt er nochmal und zieht wahlweise mit
seiner bisherigen oder mit der fremden Dame
weiter.

Die vier Damen

Damit Se die vier Damen schndler kennen-
lernen, stellen wir ge Ihnen gleich vor:



Rita, die Verlockende
Gertrud, dieEmanzipierte
Gretchen, die Natirliche
Brigitte, das Hausmuitterchen

der aufregenderote Stein
der aggressive gelbe Stein
der waldgriine Stein

der brave blaue Stein

Spielende
Das Spiel ist zu Ende, wenn ein Liebhaber eine

der vier Damen ,nach Hause" gebracht hat. Er
ist Sieger des Spiels.

Heitere und aufregende Spielstunden mit diesen
Damen wiinscht Thnen
lhre ASS



Spiele bekannter Autoren

Der Wegzum Erfolg

Gesellschaftsspiel

ab 10 Jahre, 2-4 Spieler

In Loriot's ,Der Weg zum Erfolg" versucht der
Spieler, die vielfaltigen Hindernisse des Lebens
aus dem Weg zu réaumen, die ihm beim Aufstieg
hinderlich sind.

,Das Spiel ist eine unentbehrliche Lebenshilfe
fur ale, die schwierige gesdllschaftliche Situa-
tionen meistern wollen™.
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Das Biirokraten-Spiel
Gesellschaftsspiel
ab 10 Jahre, 2-4 Spieler

Nach seinen eindrucksvollen Bucherfolgen bringt
Ephraim Kishon , Burokratie" als Spiel. Das Ziel
in diesem lebensnahen Spiel ist es, mit jeweils
drei Blrgern die Beamtenhierarchie verschiede-
ner Amter zu Uberwinden. Das erfordert Taktik
und Glick. Kishon hilft dabei mit seinem hinter-
grindigenHumor.
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