Schmidt-Spielinfo

Spieltyp: Kommunikationsspiel
Spielerzahl: 3-8
Altersempfehlung: ab 16 Jahre
Spieldauer: ca. 60 Minuten




Was glauben Sie,

wer lhrer Mitspieler steht auf seidene Unterwasche? Wer wiirde sich am besten zum V erkéau-
fer in einem Sex-Shop eignen? Wem trauen Sie die grofdte Ausstrahlung auf das andere Ge-
schlecht zu? Wen stimulieren Nacktszenen im Fernsehen am meisten?

Die Antwort auf diese und viele andere Fragen um die ewigwdahrenden Themen Liebe, Lust
und Leidenschaft bestimmen Sie und lhre Mitspieler - in amourés-amiisanten Runden, in
denen kein Auge trocken bleibt!

Und sollten Sie dabei unter Beweis stellen, dal3 Sie Ihre Mitspieler genauso gut einzuschét-
zen vermogen wie sich selbst, wird lhre , Liebeskurve" steigen und steigen und steigen...

Spielen Sie ,, Eine Chancefir die Liebe- Das Spiel, das zueinander flihrt", und Siewerden die
geheimsten Wiinsche Ihres Partners, Ihrer Freunde und Bekannten kennenlernen.

Spielen Sie diesen frech-frohlichen Fragespal3, bei dem Sie vieles liber andere und so man-
ches Uber sich selbst erfahren werden, damit Sie auch weiterhin mitreden kénnen -wenn es
um das Thema Nr. | geht!

Spielziel
Wer nach 15 heiflen Runden seine Liebeskurve ,auf die Spitze" getrieben hat, ist Sieger.
Doch Siewerden schnell feststellen, dal? das Gewinnen in diesem Spiel eigentlich nur Neben-

sache ist - im Vordergrund stehen statt dessen anregende und amisante Gespréche sowie
kurzweiligeUnterhaltung.

Spielmaterial

| Spielplan

150, Wer kennt sich aus?'-K arten

130 ,Von mir an Euch"-Karten

115, Analle"-Karten

112 Votums-Karten (je 14in 8 Farben)
8 Klammern

|  Block , Liebeskurve"

| Spielfigur

| Waurfel
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Einige Worte vorab...

Wie man sich leicht denken kann, ist es sehr empfehlenswert, "Eine Chance fur die Liebe"
mit einer gemischten Gruppe - Frauen und Méanner moglichst gleichméflig vertreten - zu
spielen. Natdrlich ist es auch nicht ausgeschlossen, daf3 nur Frauen bzw. nur Manner teil-
nehmen. Es sei aber nicht vorenthalten, dald das Spiel hierdurch einen grof3en Teil seines
Reizes, vor allem was die zwischenmenschlichen Ablaufe anbelangt, verliert.

Ebenso sei daraufhingewiesen, dal3 das Spiel mitjedem weiteren Teilnehmer interessanter
wird-je mehr Spieler, desto besser!

Ubrigens: Wird in der Spielregel von ,, dem Spieler” gesprochen, ist damit selbstverstandlich
auchjede Angehdrige des weiblichen Geschlechts gemeint - zugunsten der einfacheren Les-
weise haben wir uns entschieden, aufdas umstandliche und verwirrende ,, Spieler/in" zu
verzichten.

Spielvorbercitung

Alle Karten werden nach Kategorien - "Wer kennt sich aus?' (Fragezeichen), ,An ale" (3
Herzen) und ,Von mir an Euch" (Herz mit Pfeil) - sortiert, gut gemischt und mit der Text-
seite nach unten auf die daf ir vorgesehenen Felder des Spielplans gelegt (die ,, Wer kennt sich
aus?'-Karten miissen in 2 gleichgrof3e Stapel aufgeteilt werden).

Die Spielfigur wird auf ein beliebiges Feld der herzférmigen Laufbahn gestellt.

Jeder Spieler erhalt:

- einen Satz, also 14 Votums-Karten: 8 Farbkarten in den Spielerfarben, 3 A/B/C-Karten, 2
Ja/Nein-Karten und | Passe-Karte (alle diese Karten missen mit einer gleichfarbigen Ruck-
seite versehen sein),

- die Klammer derselben Farbe,

-1 Blatt vom , Liebeskurven"-Block, das er auf einer der groRen Fléchen des Spielplans mit
seiner Farbklammer festklemmt Hierbei sollte er die Flache benutzen, vor der er sitzt, und
die Klammer so befestigen, dal jeder ihre Farbe erkennen kann - so wei3 wahrend des Spiels
immer jeder Teilnehmer, wer welche Farbe spielt.

Hinweis. Nehmen weniger als 8 Spieler teil, sortiertjeder Spieler vor Spielbeginn die Far-
ben, die nicht vertreten sind, aus seinem Kartensatzaus und legt sie beiseite; sie werden flr
dieses Spiel nicht mehr benétigt.




Allgemeiner Spieverlauf

Zunéchst soll hier der allgemeine Spielablauferklért werden. Aufdie einzelnen Kartenar-
ten, die Punktwertung und deren Notierung aufder Liebeskurve wird im Anschlul3 daran
eingegangen.

Der Spieler mit dem gréften Brustumfang (imZweifelsfalle bitte nachmessen!)beginnt, da-
nach geht es rethum im Uhrzeigersinn weiter.

Kommt ein Spieler an die Reihe, wiirfelt er einmal mit dem Wiirfel und bewegt die Spielfigur
entsprechend - im Uhrzeigersinn - vorwarts. Das Feld, auf dem die Figur zu stehen kommt,
gibt an, von welchem Stapel der Spieler (der,, Vorleser ) nun eine Fragekarte ziehen und laut
vorlesen muf? (die Karte anschlieend wieder zuriick unter den entsprechenden Kartensta-
pel schieben). Wiirfelt ein Spieler das Fragezeichen, bewegt er die Figur nicht, sondern zieht
statt dessen die oberste Karte von einem der beiden , Wer kennt sich aus?'-Stapel und liest sie
vor (siehe dazu , Fragezeichen").

Die vorgelesene Frage wird nun von allen Spielern beantwortet, indem sich jeder fiir eine sai-
ner Votums-Karten entscheidet. Die ausgewahlten Karten werden immer - gleichgultig, um
welche Fragekategorie es sich handelt - zunachst verdeckt abgelegt. Erst wenn auf diese
Weise jeder Spieler eine seiner Karten ausgespielt hat, werden sie reihum (im Uhrzeiger-
sinn), stets mit dem Spieler links vom Vorleser beginnend, - Karte fir Karte - aufgedeckt.
(Der Vorleser offenbart also immer als letzter einer Runde seine Karte))

Falls ein Spieler mochte, kann er nach dem Aufdecken seiner Karte begriinden, warum er
sich gerade fir diese Antwort entschieden hat. In diesen Begrindungen - ob witzig oder
ernsthaft, in knappen Sitzen oder vielen Worten, wahr oder frei erfunden, ansténdig oder
anziglich, freundlich oder bissig - liegt die Wirze des Spiels! Es sa an dieser Stelle aber aus-
driicklich daraufhingewiesen, dal? es nicht Pflicht ist, Begrindungen abzugeben; man kann
alsoauch seineV otums-K arte ohnejeglichen Kommentar ausspielen.

Hier solltejeder Spieler fur sich die Spielweise wahlen, die ihm am meisten zusagt und den
groften Spielspal? bringt.

AnschlieRend werden die durch die Antworten erworbenen Punkte auf der Liebeskurve ein-
getragen.

Dann kommt der n&chste Spieler an die Reihe: Er wirfelt, bewegt die Figur vorwarts, zieht
die entsprechende Frage-Karte usw.



Durch die Punktnotierung ndhern sich die Liebeskurven der Spieler mit jedem Zug dem
rechten Rand des Blattes. Nach genau 15 Zligen wirdjeder Spieler mit seiner -jenach Ergeb-
nissen mehr oderminder steilen - Liebeskurve diesen Rand erreicht haben. Damit endet das
Spiel (siehe, Spielende").

Die verschiedenen Kartenarten
und ihre Bewertungen

»von mir an Euch" (Herz mitPfeil)

Diese Fragen beziehen sich stetsauf den Spieler, der sievorliest. Alle anderen Spieler missen
mitihrenVotums-Karten (Ja/Nein- bzw. A/B/C-Karten) die Antwort bestimmen, von der sie
glauben, dal3 se auch der Spieler, der die Frage vorgelesen hat, geben wird.

Der Spieler am Zug hat beispielsweise folgende Karte vorgelesen:

Vonmir an Euch

Habe ich in der Pubertdt heimlich mit Gleich-
altrigen in Sexmagazinen geschmaokert?

Nun legen alle Spieler entweder die Ja- oder die Nein-Karte vor sich ab, ebenso auch der fra-
gende Spieler selbst (er mul3 esja schliefdlich wissen!).

Wurde eine Frage mit drei Alternativ-Antworten (A, B oder C) vorgelesen, wird entspre-
chend verfahren, lediglich mit dem Unterschied, da die Spieler in diesem Fall natirlich
nicht aus den Ja/Nein-, sondern den AIBIC-Karten ihre Antwort auswahlen.

Will sich ein Spieler nicht eindeutig zu einer Frage dul3ern, kann er statt einer Ja/Nein- bzw.
A/B/C-Karte auch die Passe-Karte spielen (siehe , Passe-Karten"). Der Spieler, der am Zug ist
und die ,Von mir an Euch"-Frage vorgelesen hat, darf jedoch nicht passen.

Nachdem jeder Spieler sein Votum abgegeben hat, werden die Karten reihum aufgedeckt
(und begriindet?) und anschlief3end ausgewertet.



Bewertung

Nachdem auch der Vorleser asletzter der Runde seine Karte aufgedeckt hat, wird uberpriift,
wie viele der Antworten der Mitspieler mit seiner eigenen (ibereinstimmen. Fir jede Uber-
einstimmung erhélt er einen Punkt, insgesamt aber maximal 3 Punkte.

Alle anderen Spieler erhalten ebenfalls, wenn sie die Antwort des Vorlesers richtig einge-
schétzt haben, | Punkt, anderenfalls gehen sie leer aus.

Beispiel:

Nehmen wir einmal an, esspielen 6 Personen: Alexandra, Christian, Franco, Hilde, Norbert
und Sonja. Norbert ist der Vorleser und hat aufdie Frage, ob er als Jugendlicher in Sexheften
geschmokert hat, mit , Ja"geantwortet. Franco, Hilde, Christian und Sonja haben ebenfalls
ihre Ja-Karten gelegt, lediglich Alexandra ist der Meinung, dal? Norbert ein , anstandiges
Kind" war, undspielt folglich ihre Nein-Karte aus. Norbert erhélt nun 3 Punkte (obwohl er 4
Ubereinstimmungen (Franco, Hilde, Christian und Sonja) erzielen konnte, bekommt er
trotzdem nur maximal 3 Punkte), und alle anderen - aulier Alexandra! -je | Punkt, da sie

mit der Antwort von Norbert Ubereinstimmen.
(Wie die Punkte auf der Liebeskurve notiert werden, wird ausfihrlich im Abschnitt ,, Liebes-

kurve' erklért.)
»Analle" (3 Herzen) Q@

Diese Fragen richten sich an alle Spieler. Jeder Teilnehmer mufl mit einer seiner Votums-
Karten (Spielerfarben) festlegen, auf wen seiner Meinung nach die vorgelesene Frage am
meisten zutrifft. Dazuwahlt er die Karte mit der Farbe, diezu dem Spieler gehort, den er sich
»ausgeguckt" hat, und legt sie vor sich ab. Selbstverstandlich darf ein Spieler auch die eigene
Farbe spielen, wenn er der Meinung ist, dal? die Frage auf ihn selbst am ehesten zutrifft.
Anschlief3end werden wieder - wie gehabt - alle Karten der Reihe nach aufgedeckt und aus-
gewertet.

Auch hier kann ein Spieler die Passe-Karte spielen, wenn er keine eindeutige Aussage ma-
chen mochte. Im Gegensatz zu den ,,Von mir an Euch”-Fragen darf bei den ,,An ale"'-Fragen
auch der Spieler, der die Frage vorgelesen hat, passen!

Bewertung

Bei den , An alle"-Fragen sind nicht die moglichen Ubereinstimmungen, sondern einzig die
Farben, dievon den Spielern ausgespielt wurden, von Bedeutung.
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Ein SpielererhaltfirjedeKarte, dievon seiner Farbeaufgedecktwurde, | Punkt. Auchwenn
ein Spieler seine eigene Farbe gespielt hat, darf er sich daftir | Punkt gutschreiben. Eine ‘
Hochstgrenze gibt es nicht (man kann also biszu 8 Punkte in einer "An alle"-Runde bekom- ‘
men).
Beispid:

An alle

Aufdie Frage

Augenblicke ,,danach" . Wer von uns schlaft
als erster ein?

entscheiden sich 3 der 6 Spieler (Christian, Hilde und Franco) fiir Alexandra und spielen
ihre Farbe (was Alexandra nun gar nicht verstehen kann?!). Norbert wahit Sonja (er ist ihr
Freund und sollte es eigentlich wissen), Sonja legt ebenfalls ihre eigene Farbe (wie es
scheint, kennt Norbert sie wirklich!), undAlexandra schliefdlich legt Francos Farbe ab.

Alexandra erhélt also 3 Punkte, da ihre Farbe von 3 Spielern gespielt wurde. Sonja bekommit
2 Punkte und Franco schliefdlich | Punkt. Die anderen drei Spieler erhalten fir diesen Zug
keine Punkte, da von ihren Farben keine Karten ausgespielt wurden. (Punktnotierung siehe
» Liebeskurve".)

Joker-Karten

Unter den ,Von mir an Euch"- und "An alle"-Karten befinden sich jeweils 10 Joker-Karten.
Sollte ein Spieler eine solche Karte ziehen, darf er selbst eine beliebige Frage (gemal? der ent-
sprechenden Kategorie) formulieren und beantworten lassen. Mdchte er dies nicht, schiebt
er die Joker-Kartewieder unter den entsprechenden Stapel zurtick und liest statt dessen die
néchste Fragekartevor.

FreieWahl (Stern)

Landet die Spielfigur auf einem dieser Felder, darf der Spieler, der sie bewegt hat, sich aussu-
chen, ob er eine Karte vom ,,Von mir an Euch"-Stapel oder vom ,An alle"-Stapdl ziehen
maochte.

(, Wer kennt sich aus?"-Fragen konnen nicht gewahlt werden!)
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Passe-Karten

Jeder Spieler verfiigt Uber eine Passe-Karte, die er bei einer ,Von mir an Euch"- oder ,An
alle"-Frage anstelle einer anderen V otums-K arte ausspielen darf, wenn er sich vor einer ein-
deutigen Stellungnahme , driicken™ mochte. Allerdingsverliert er hierdurch | Punkt (siehe
»Liebeskurve").

»Wer kennt sich aus?' (Fragezeichen) ?

Woirfelt ein Spieler das Fragezeichen, bewegt er die Spielfigur nicht, sondern zieht statt des-
sen eine Karte von einem der beiden Fragezeichen-Stapel. Er liest die Frage sowie die 3 Ant-
wort-Alternativen vor - alerdings ohne in irgendeiner Weise bereits darauf hinzudeuten,
welches die richtige Antwort (fetter gedruckt) ist. AnschliefRend bestimmt er einen beliebi-
gen Mitspieler, dessen Antwort auch fir ihn selbst gelten soll. Hierbei wird er nattirlich den-
jenigen wahlen, von dem er glaubt, dal? er das richtige Ergebnisam ehesten wissen wird.

Nun spielen alle Spieler eine Votums-Karte (A/B/C-Karte) aus. (Der Vorleser legt ebenfalls
eine Buchstabenkarte ab, und zwar digjenige, die der richtigen Antwort entspricht.)An-
schlief}end werden alle Karten aufgedeckt und mit dem richtigen Ergebnis verglichen. Hat
sich ein Spieler fur die richtige Antwort entschieden, erhélt er 2 Punkte; bei einer falschen
Antwort geht man leer aus.

Beispid:

Alexandra liest eine Frage vor und bestimmt Hilde zu derjenigen, deren Antwort auch fir
siegelten soll.

Nach dem Aufdecken ergibt sich folgendes Bild: Die richtige Antwort wullten Hilde, Norbert
und Franco. Sonja und Christian haben beide daneben getippt. Demnach erhalten Hilde,
Norbert, Franco - und Alexandra (durch Hildes richtige Antwort) je 2 Punkte, die beiden
anderen Spieler bekommen keine Punkte. Hatte sich Alexandra beispiel sweise fur Christian
anstelle von Hilde entschieden, hétte sie ebenfalls - wie Christian - keine Punkte erhalten.
(Punktnotierung siehe ,, Liebeskurve'.)

Der Zug eines Spielers ist nach einem Fragezeichen-Wurf noch nicht zu Ende. Nachdem die
»Wer kennt sich aus?'-Karte abgehandelt ist und die Punkte auf der Liebeskurve eingetragen
worden sind, Uberprift der Spieler am Zug, auf welchem Feld die Spielfigur steht und ver-
fahrt geméal diesem, d.h. er zieht eine entsprechende Karte, liest sie vor usw.
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Ein Spieler, der ein Fragezeichen gewirfelt hat, liest also immer 2 Fragen vor: zuerst eine
» Wer kennt sich aus?"-Frage und anschliefRend entweder eine,, Von mir an Euch”- oder eine
"An alle"-Frage, je nachdem, aufwelchem Feld die Spielfigurgerade steht.
Dementsprechend wird bei einem Fragezeichen-Wurfauch immer zweimal gepunktet.

L iebeskurve

Alle Spieler notieren auf ihren Liebeskurven-Blattern die Punkte, die sie in den einzelnen
Zugen erhalten haben, indem sie die kleinen Herzen treppenartig mit Strichen verbinden.
Begonnen wird immer bei dem besonders markierten Herz in der linken unteren Ecke, an-
schlieendwirddieKurvenachrechtsweitergefihrt, bisnach 15 SpielziigenalleKurvendie
letzte Spalte erreicht haben.

Hinwels. Durch die Art der Notierung missen alle Spieler immer gleichzeitig mit ihren Lie-
beskurven am rechten Rand des Blattes ankommen. Ist dies nicht der Fall, so wurden Fehler
bei der Notierung gemacht.

In der Notierung unterscheiden sich die einzelnen Kategorien teilweise:
»von mir an Euch"- und ,An ale"'-Fragen

Alle Spieler machen zuerst einen waagrechten Strich nach rechts, d.h. sie verbinden das mo-
mentane Ende der Liebeskurve (zu Beginn das ,, Startherz") mit dem Herz, das as néchstes
in derselben Reihe rechts davon liegt.

Wichtig: Diese waagrechte Linie ziehen auch die Spieler, die in diesem Zug keine Punkte
erhalten haben. Denn: Dieser Strich dient nicht zur Markierung von Punkten,sondern le-
diglich zum Fortflhren der Liebeskurve nach rechts - pro Zug um eine Spalte -, 50 dal3 sie
beijedem Spieler - villig unabhéngig davon, ob und wieviel Punkte er insgesamt erhalten
hat - nach 15Zlgen die letzte Spalte mit Herzen erreicht.

Danach markieren dann die Spieler, die Punkte sammeln konnten, diese, indem sie eine
senkrechte Gerade nach oben ziehen - fir jeden Punkt ein Herz weiter.

Beispid (fir eine,, Von mir an Euch"-Frage):

Seerinnern sich noch an unser erstes Beispiel ? DalRNorbert bereits alsJugendlicher in Sex-
magazinen bléatterte... und dafir insgesamt 3 Punkte erhalten hat? Alle anderen - aul3er
Alexandra - hatten Norbert richtig eingeschétzt und je | Punkt erhalten. Die Liebeskurven
von beispielsweise Norbert, Sonja undAlexandra sehen also nach der ersten Runde folgen-
dermal3en aus:
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3Punkte= | waagrecht, | Punkt= | waagrecht, OPunkte= 1waagrecht

3 senkrecht | senkrecht

Beispid (fir eine ,An alle"-Frage):
Anschlief3end konnte Alexandra auftrumpfen, da sie - vermutlich - als erste der Runde ein-
schlaft Thre Farbe wurde insgesamt dreimal ausgespielt, sie erhielt also 3 Punkte. Sonja
kam auf 2 und Franco auf | Punkt.
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Norbert Sonja Alexandra

0Punkte - \ waagrecht 2Punkte=1 waagrecht, 3Punkte = | waagrecht,

2 senkrecht 3 senkrecht
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»Wer kennt sich aus?'-Fragen

Fur die ,Wer kennt sich aus?"'-Karten besteht eine kleine Ausnahme gegeniiber den beiden
anderen Kategorien: es entfallt der waagrechte Strich!
Hier steigen die Kurven also entweder 2 Herzen direkt senkrecht nach oben, oder es ge-

schieht gar nichts.

Beispiel:

Alexandra war Vorleserin und hatte Hilde bestimnt, zusétzlich fir sie zu antworten. Alle
aulBer Sonja und Christian wuften die richtige Antwort und erhielten daflr jeweils
2 Punkte.

v VvV Vv v V¥ v v v v v v v v v vy
v v v Vv Y v v v v vV Yy wvew
v v E v v v VvV Vv Vv ew v v + v v
v vy v vV Y VvV vy Vv ey v v v ¥
v Y vweew vveevvew v v v v
v ¥ Vv veyw vyvew v v v v
Qv vevw °I vve (v} v Vv

Norbert Sonja Alexandra

2Punkte= 2senkrecht 0Punkte = nichtsgeschieht 2Punkte= 2 senkrecht

DaAlexandra ein Fragezeichen gewurfelt hatte, muf3 sie nun - nachdem die Liebeskurven
verandert wurden - noch eine ,Von mir an Euch"- bzw. , An alle"-Frage vorlesen (je nachdem,
aufwelchem Feld die Spielfigurgerade steht).

Anschliellend wird ein zweites Mal gewertet und das Ergebnis wieder auf der Liebeskurve
markiert.

Durch diese 2weite Frage eines Fragezeichen-Wurfs wird gewéhrleistet, dald auch hier ein
waagrechter Srich gezogen wird, so dafd also die Grundregel , Pro Zug eine Spalte weiter"
bestehen bleibt.




Passe-Karten

Spielt ein Spieler eine Passe-Karte aus, verliert er einen Punkt, d.h. er macht - wie tblich -
zuerst einen waagrechten Strich nach rechts und anschlieRend einen senkrechten - aller-

dings nach unten!

Beispid:

Norbert hat sich bel der fir ihn heiklen Frage, ob er mehr
als einen Teilnehmer der Spidrunde begehrenswert fin-
det, einer eindeutigen Aussage enthalten - schlief@lich ist
Sonja, seine Freundin, auch anwesend ... und sie istja
sooo eifersiichtig! (Norbert hat in diesem Fall aber nicht
bedacht, daR keine Antwort durchaus auch eine Antwort
sein kann...!)

Norbert
-1 Punkt = | waagrecht,
| senkrecht (nach unten!)

Ubrigens: Tiefer as auf die unterste Herzreihe kann man durch das Ausspielen der Passe-
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Karte mit seiner Liebeskurve nicht mehr sinken - aber dasistjaauch tief genug!

Die endgultigen Liebeskurven der drei Spieler Norbert, Sonja und Alexandra sehen am

Ende unseres , Bei-Spiels' folgendermalien aus:
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Norbert Sonja Alexandra

Norbert hat nach starkem Start recht schnell nachgelassen; ausschlaggebend fir seine letzt-
lich nur schwach gestiegene Liebeskurve war, dal3 er insgesamt 3mal die Passe-Karte ge-
spielt hat - und ,, Driickebergerei” ist eben nicht angesagt in diesem offenherzigen Spiel!
Sonja weist eine recht ausgeglichene Kurve vor; mitkleinen ,, Aufs" und "Abs" steigt sie be-
standig nach oben. Alexandra schlief3ich scheint eine,, Kennerin der Materie" zu sein, denn
fast von Beginn an schiefdt ihre Kurve unaufhaltsam dem hdchsten Punkt des Diagramms
entgegen.

Ubrigens: Sollte sich wirklich ein solcher , shooting star” unter den Teilnehmern befinden,
daf3 er noch vor dem Spielende Uber das Ziel hinausschiefdt, d. h. mit seiner Liebeskurve die




oberste Herzreihe Uberschreitet, legt er einfach ein zweites Blatt an das erste an und setzt
aufdiesem seine Kurve fort.

Spielende

Nach dem 15 Zug (die Liebeskurven aler Spieler haben die letzte Spalte am rechten Rand
des Blattes erreicht), ist das Spiel zu Ende. Gewinner ist, wer mit seiner Liebeskurve insge-
samt am hdchsten Klettern konnte.

Wie man nun die einzelnen Liebeskurven und deren Entwicklungen auslegt, welche Bedeu-
tung man dem gesamten Ergebnis beimif3t, hangt sicher stark von der Sichtweise des einzel-
nen Spielers ab.

Wir empfehlen: Nehmen Sie das Ganze nicht zu ernst! Weder ist eine eher , flache" Kurve ein
Anzeichen dafir, da3 man dasWort , Leidenschaft" nur vom Horensagen kennt, noch bedeu-
tet eine steile Kurve, dal3 man auch ein , steiler Zahn" ist! Spielen Sie doch einfach noch eine
\I/vei tkere Partievon , Eine Chancefir die Liebe" - mal sehen, wer nun das beste Ergebnis erzie-
en kann?!

Spielregel-K ur zfassung
Spielziel
Mit seiner Liebeskurve den hdchsten Punkt erreichen.

Spielvorbereitung

Die Spielfigur auf ein beliebiges Feld der Spielbahn stellen.

Alle Fragekarten nach Kategorien -Wer kennt sich aus?, An alle, Von mir an Euch - sortieren
und als gut gemischte Stapel (verdeckt) auf dem Plan ablegen.

Jeder Spieler erhlt: _

- einen Satz Votums-Karten,

- | Klammer in der gleichen Farbe,

-1 Liebeskurven-Blatt.

Spielverlauf

Reihum wirfeln und die Spielfigur entsprechend im Uhrzeigersinn vorwartsziehen. Das
Feld, auf dem se landet, bestimmt die Kategorie, von der anschliel3end eine Frage vorgelesen
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und von alen Spielern mittels der Votums-Karten (zunéchst verdeckt!) beantwortet wird.
Bel einem , Freie Wahl"-Feld: entweder eine "Von mir an Euch"- oder eine ,,An al€"-Frage
wahlen.

»Von mir an Euch"-Fragen:

Alle Spieler antworten mit Jaoder Nein bzw. A, B oder C. Anschliel3endwerden ale Antwor-
tenaufgedeckt und mitder Antwort des,,Vorlesers' verglichen: Der ,,Vorleser" erhéltfirjede
Ubereinstimmung | Punkt, aber max. 3 Punkte. Die Mitspieler bekommen ebenfdls je |
Punkt, wenn sie die Antwort des ,, Vorlesers' richtig eingeschétzt haben.

Die Punktewerden auf der Liebeskurve notiert: zuerst ei nen waagrechten Strich nach rechts
(auch bel Spielern, die keine Punkte erhalten haben!), dann senkrecht nach oben - pro
Punkt ein Herz weiter.

~Andle'-Fragen:

Alle Spieler antworten mit ihren Farbkarten. Nach dem Aufdecken erhdlt jeder Spieler fur
jede Karte, dievon seiner Farbe offenliegt, | Punkt (also biszu 8). Die Punktnotierungist die
gleichewie bei den,,VVon mir an Euch"-Fragen.

Wirfelt ein Spieler das Fragezeichen, liest er eine ,, Wer kennt sich aus?'-Frage vor. Geantwor-
tet wird mit den A/B/C-Karten. Der ,,Vorleser" bestimmt einen beliebigen Mitspieler: dessen
Antwort gilt auch fir ihn. Fir eine richtige Antwort erhdlt man 2 Punkte, ansonsten geht
man leer aus.

Wichtig: Hier wird bei der Notierung auf der Liebeskurve auf den waagrechten Strich ver-
zichtet; dso entweder zwei Herzen direkt nach oben oder gar nichts eingetragen.
Anschlief3end noch eine weitere Frage vorlesen: wird bestimmt durch das Feld, auf dem die
Spielfigur steht.

Passe-Karte:

Kann anstellejeder anderen V otums-K arte gespielt werden, will man sich vor einer eindeuti-
gen Antwort ,, driicken". Fihrt auf der Liebeskurve zu einem Punktverlust, d. h. dal3 zuerst
ein waagrechter und anschlief3end ein senkrechter Strich - nach unten! - gemacht wird.

Spielende

Nach genau 15 Zigen erreichen die Liebeskurven dler Spieer die letzte Spate am rechten
Blattrand. Der Spieler, dessen Kurve dort den hochsten Punkt erreicht hat, ist Seger.




