)

V)
N,

ND
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Ein Suchspiel fur 2 bis 4 findige Spieler ab 10 Jahre - Spieldauer etwa 20 Minuten

Spielziel

Du gewinnst, wenn du als Erster das Wort LIEBE bilden kannst. 3
oder
wenn du als Erster erkennst, dass sich das Wort nicht bilden lasst. S ~F=

\.

Vorbereitung

Mischt die Kértchen und legt sie verdeckt in einem Quadrat von —
6 x 6 Kartchen aus.

I
Ubersicht ‘ ' . .

Wer die Anleitung liest, bestimmt, wer den ersten Spielzug macht.

Nach jedem Spielzug kommt der jeweils linke Mitspieler mit seinem

Spielzug dran.
So geht es im Uhrzeigersinn weiter, bis der Gewinner feststeht. ) )
_ _ _ Spielmaterial
Was machst du in deinem Spielzug? . .
36 Kirtchen, je
1. Du musst ein Kartchen aufdecken. e 8xL
2. Bilde das Wort LIEBE, um das Spiel zu gewinnen. o 8xI
« 8xE

3. Wenn das nicht klappt, sag ,Nachster — dann ist dein linker Mitspieler
dran. « 8xB

Wenn du den Verdacht hegst, dass das Spiel enden wird, ohne dass jemand D RS M

das Wort bilden konnte, kannst du zu Beginn deines Spielzuges aussteigen.
Behiiltst du Recht, gewinnst du ganz alleine.



1. Kartchen aufdecken

Normalerweise deckst du nur ein Kértchen auf. Wenn es ein Buchstabe ist
(im Bild z.B. das ,,L), machst du mit dem nachsten Schritt weiter.

Wenn du beim Aufdecken des Kartchens allerdings ein Herz findest, z.B. hier
rechts unten, deckst du auch sofort alle (horizontal und vertikal) benachbar-
ten Kartchen auf.

Du musst das Kértchen so liegen lassen, wie du es aufgedeckt hast. Es kann
also sein, dass die Buchstaben in verschiedene Richtungen weisen.

2. Bilde das Wort LIEBE

Nachdem du ein Kértchen aufgedeckt hast (oder im Falle eines Herzens sogar
mehrere Kartchen), kannst du versuchen, die LIEBE zu finden.

Du gewinnst, wenn du in deinem Spielzug fiinf Kirtchen mit den Buchsta-
ben des Wortes LIEBE entdeckst und sie in einer Kette (diagonal, horizontal
oder vertikal) korrekt aufeinander folgen.

In dieser Situation ist es noch nicht
moglich, eine solche Kette zu bilden.

Find die Liebe - www.erlkoenig.net
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Hier hattest du schon gewonnen.

Es ist erlaubt, dass die Kette sich kreuzt, aber es miissen immer fiinf
verschiedene Kartchen sein.

3. Nachster

Wenn du keinen Weg findest, das Wort LIEBE zu bilden, sag deutlich ,,Néchs-
ter!, damit der néchste Spieler seinen Spielzug beginnen kann.

Aussteigen

Du bist der Meinung, dass es nicht méglich ist, das Wort LIEBE in der Aus-
lage zu bilden?

Dann verzichte auf deinen Spielzug und sage laut ,,Ich steige aus. Es gibt
keine LIEBE!“.

Du spielst nicht mehr mit. Deine Mitspieler spielen zu Ende weiter - keiner
von ihnen darf jetzt noch aussteigen. Finden Sie tatsachlich keine Liebe in
der Auslage, bist du der einzige (traurige) Gewinner.

Spielende

Das Spiel endet mit dem Sieg des Spielers, der in seinem Spielzug das Wort
LIEBE bilden kann.

Konnte keiner von euch die LIEBE finden? Dann gewinnt der Spieler, der
ausgestiegen ist.

Sollte keiner ausgestiegen sein, wenn die Liebe sich nicht finden lasst, gibt es
keinen Gewinner (DAS sollte eigentlich nie passieren!).

Lust auf mehr?

Na gut - wer auf anspruchsvollere Spielchen steht, findet unsere knifflige
Variante auf www.erlkoenig.net.

Viel Spaf3!



