


Spielidee

Die vermégende und betagte Tante Luzie wird sich
bald verabschieden. Da ist es nur zu gut verstandlich,
dal sie von allen Familienmitgliedern (= Spielern)
aufs auRRerste umworben wird - nattirlich ohne jeden
Hintergedanken, denn wer den anderen Erbschlei-
cherei unterstellt, der hat sicher selbst keine weil3e
Weste...

Derjenige Spieler, der die Nerven dazu hat, sich im
richtigen Augenblick erfolgreich bei Tante Luzie ein-
zuschmeichelnunddanndie bestenKartenausspielt,
der wird von ihr furstlich belohnt und im Testament
gebiihrend berlcksichtigt werden. Wer sich schliel3-
lich als erfolgreichster Erbschleicher,profilieren" und
die liebe Tante am meisten beerben konnte, gewinnt
dieses vollig aus dem Leben gegriffene Spiel.

Inhalt

| Spielplan
1 Tante-Luzie-Figur
| Warfel
36 Erbgut-Karten
216 Erbschleicher-Karten (6 Satze a 36 Karten)



Spielvorbereitung

Zunéchst sortiert man die 36 Erbgut-Karten in sechs
verschiedene Kategorien (siehe Kartenriickseiten),
mischt die sechs Karten jeder Kategorie und legt sie
dann verdeckt auf das betreffende Feld im inneren
Bereich des Spielplanes.

Jeder Erbschleicher - pardon: Mitspieler - erhélt
einen kompletten Kartensatz an Erbschleicher-Kar-
ten (= 36 Karten derselben Farbe), mischt ihn gut
durch, legt ihn dann verdeckt vor sich hin und nimmt
die obersten 5 Karten zu sich. Die Karten sollte man
stets so halten, daf3 die Konkurrenz am besten nicht
einsehen kann, welche tollen Geschenke fiir Tante
Luzie man selbst in der Hand halt.

Dann wird die Tante-Luzie-Figur auf ein beliebiges
Feld der Spielbahn im mittleren Spielplanbereich
gesetzt. Jeder Spieler wirfelt einmal, und wer die
hochste Zahl wirft, ist der Startspieler der ersten Erb-
schleicherrunde. Beijederneuen Spielrunde wechselt
der Startspieler um eine Position im Uhrzeigersinn.

auRererBereich:

I,auf diese Felder legt man
wahrend des Spieles die Erb-

schleicher-Karten

mittlererBereich:
L_-auf der Spielbahn bewegt
sich Tante Luzie

innerer Bereich:
" hier werden die Erbgut-Karten

sortiert ausgelegt



Die Spielrunde

Jede Spielrunde besteht aus drei verschiedenen
Phasen, die nacheinander durchgespielt werden:

1. Die,Einschmeichel-Phase":
Hier versucht jeder Spieler, mit Hilfe der Erb-
schleicher-Karten Tante Luzie mehr zu bieten als
die Mitspieler.

2. Die ,Draufleg-Phase":
Jetzt kann jeder Spieler sein Gebot"hoch erho-
hen und noch mehr bieten.

3. Die ,Abkassier-Phase":
In dieser entscheidet sich, was Tante Luzie ihrem
Liebling der jeweiligen Spielrunde zukommen
laRt. Und los geht's!

Die Einschmeichel-Phase

Jeder Spieler, beginnend mit dem Startspieler der
betreffenden Spielrunde, spielt eine beliebige seiner
funf Karten aus und legt sie auf das betreffende Feld
deraul3eren Spielbahn. (Ist es eine Karte ,Reisen”, so
kommt sie aufs hellbraune ,Reisen-Feld" usw.) Dabei
istes durchaus moglich, dafd mehrere Spieleraufdie-
selbe Kategorie eine Karte setzen. Am meisten Spaf3
macht's Ubrigens, wenn man beim Kartenlegen laut
ansagt, was man denn nun fur Tante Luzie ,springen”
laRt. (Beispiel - Kategorie Reisen -: ,Achtung, Leute
ich spendier'volles Rohr'ne Busreise nach Venedig!"

Die Pictogramme oben links auf den Karten zeiger
optisch die betreffende Rubrik an (z.B. Koffer -
Rubrik,Reisen") und finden sich auch auf den Spielfel-
dernder Spielbahn sowie aufderPictogramm-Reihe
auf den Feldern des &uf3eren Bereichs wieder. Die
Zahl auf jeder Karte zeigt hingegen die Wertigker
der jeweiligen Erbschleicher-Karte an (,Reisen 3"ist
also mehr wert als ,Reisen 2"). Natirlich gefaller
Tante Luzie hohere Zahlen immer besser als



niedrigere...

Hat man ejne Karte ausgespielt, so nimmt man
- sofern vorhanden - eine neue Karte von seinem
Kartenstapel auf, so da man wieder funf Karten
besitzt.

Die Draufleg-Phase

Wieder beginnend mit dem Startspieler der augen-
blicklichen Spielrunde, kann jetzt jeder Spieler noch
eine Erbschleicher-Karte ausspielen, wenn er méchte
(das Ausspielen einerzweiten Karte ist aberfreiwillig;
man kannindieserPhase auch passen!). Empfehlens-
wert ist es zum Beispiel, eine Karte auf eine Rubrik zu
setzen, fir die noch niemand etwas ,geboten" hat
-oder man sticht einen Konkurrenten cool aus, indem
man zum Beispiel auf die ,Unterhaltung 5"-Karte
eines Mitspielers eine ,Unterhaltung 6"-Karte legt...

Wer in dieser Phase eine Karte ausspielt, nimmt auch
wieder eine neue auf, so dal er folglich erneut funf
Karten besitzt.




Die Abkassier-Phase

Jetzt geht's zurSache! Es entscheidet sich namlich, wer
in Tante Luzies Gunst ganz oben steht und folglich bei
ihr ,,absahnen" kann.

Der Startspieler der Spielrunde wirfelt und setzt
dann dieTante-Luzie-Figurin ihrerSpielbahn im mitt-
leren Spielplanbereich um so viele Felder weiter, wie
erAugen geworfen hat. Dabei steht esihmfrei zu ent-
scheiden, ob er die Figurim oder gegen den Uhrzei-
gersinn versetzen will. Dasjenige Farbfeld, auf dem
Tante Luzie zu stehen kommt, gibt an, aus welcher
Kategorie sie sich jetzt mit einer Aktion verwdhnen
lassen mdchte: Es ist die Kategorie, die im &ul3eren
Spielplanbereich dieselbe Farbe und dasselbe Picto-
gramm aufweist wie das betreffende Feld der Spiel-
bahn.

Beispiel: Landet Tante Luzie auf einem hellbraunen
Feld,dannistdas beste Reiseangebotfirsie interes-
sant, landet sie hingegen auf einem rosa Feld,wird sie
ein rauschendes Fest feiern wollen.

Das heildt, sie entscheidet sich immer fur die farb-
gleiche Kategorie des Farbfeldes, auf dem sie zu
stehen kommt. Und hier nimmt sie natirlich das rang-
hochste Angebot an: Landet Tante Luzie zum Beispiel
auf einem griinen Feld, fir das die Karten ,Hilfe 2",
-Hilfe 3" und ,Hilfe 5" geboten wurden, dann erhalt
derjenige Spieler den Zuschlag, der die ,Hilfe 5"-
Karte ausgespielt hat. Alle anderen in dieser Spiel-
runde ausgespielten Karten sind leider wertlos!
Haben mehrere Spieler in der betreffenden Katego-
rie gleichhohe Karten ausgespielt (zum Beispiel mehr-
mals wurde die Karte ,Hilfe 5" gespielt), dann wird
mittels eines Wirfelduells (héhere Zahl gewinnt)
zwischen den beteiligten Spielern entschieden, wer
sich bei Tante Luzie erfolgreich eingeschmeichelt hat.

Jetzt geht es freilich noch darum, was denn die liebe
Tante Luzie dem Rundengewinner zukommen [af3t.
Dieser wurfelt jetzt einmal, und die gewirfelte Zahl



gibt an (vergleiche den inneren Bereich des Spiel-
plans), aus welchem Vermégensbereich Tante Luzie
etwas springen a3t (I =Geld,2 =Schmuck und Anti-
quitaten usw.). Der Spieler nimmt die oberste Erbgut-
Karte des betreffenden Bereichs und legt sie offen
vorsieh hin. Wenn er Gluck hat, hatte Tante Luzie ihre
Spendierhosen an und er hat kréftig ,abkassiert"
(= eine hohe Punktzahl bekommen).

Ubrigens: Esistdurchaus méglich,dal3 Tante Luzie auf
ein Feld gesetzt wird, fur dessen Kategorie niemand
eine Karte ausgespielt hat. Dann gucken alle Erb-
schleicherindie Réhre undgehenindieserRundeleer
aus. AuRerdem kann sich die unangenehme Bege-
benheit einstellen, daf? ein Rundengewinner Tante
Luzie trotzdem nichts entlocken kann: namlich dann,
wenn er eine Zahl wurfelt, fir deren Bereich alle Erb-
gut-Karten schon ,abgerdumt" wurden.

Spielende

Solange auch nur ein Spieler noch Erbschleicher-
Karten besitzt, werden neue Spielrunden ero6ffnet.
Diejenigen Spieler, die keine Karten mehr ausspielen
kénnen, sind aber trotzdem noch weiter im Spiel,
denn wenn sie einmal wieder Startspieler einer Runde
sind, dann haben sie ja das Recht zu wurfeln und
somit zu entscheiden, in welche Richtung Tante Luzie
auf der Spielbahn gesetzt wird!

Kann niemand mehr eine Karte ausspielen, endet die
Partie. Alle Erbschleicher z&hlen die Punktwerte auf
ihren ergatterten Erbgut-Karten zusammen, und es
gewinnt derjenige,der die héchste Punktzahl vorwei-
sen kann. Bei Gleichstand gibt es mehrere Sieger.

Ubrigens: Bevor der Erbschleicherking nun in Jubel
und Heiterkeit ausbricht, méchten wir ihm zu beden-
ken geben, daf3 nicht nur er, sondern auch der Staat
kraftig abkassiert: Jetzt ist namlich die Erbschafts-
steuer fallig, und die kann ganz schon reinhauen!




