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Ziel des Spiels

Vorbereitung

Selbsteinschdtzung

Das Spiel beginnt
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den Hand-quf’s-
Herz-Feldern

Auswertfung
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Auswertung

Partnerkarten

Ende des Spiels

Flirts und
Eifersiichteleien

Die Spielregel in Kurzform

Finden Sie in einer maglichst groflen Runde spielend
heraus, welcher Mitspieler am besten zu lhnen pafit.
Vielleicht ist thr Traumfyp dabeil

Die Spielmaterialien werden auf dem Spielplan und
an die Miispieler verieiit. Menr dazu cuf den Seiten 4 —7

leder Soieler gibi eine persdnliche Wertung seiner
positiven E.censcmr‘en ap.
Mehr dazu auf Seite 6

Der jUngste Spieler beginnt ais Startspieler. Er wirfelt
und zient. AnschlieBend wira im Uhrzeigersinn
gespielt.

Mehr dezu auf Seiie 3

Landet die Spieificur auf einem }“cna -auf's-Herz-Feld,
liest der Spre|er etne Hand- auf's-Herz-Frage vor und
wdanlt sich dazu einen ,idecien’ Mnsme'er des
anderen Geschiecais. Beice geben eine maglichsi
Ubereinstimmence Antwortkarie co.

_Mehr dazu aut Seite 8

le besser die beiden Anfworien Ubereinstimmen,
desto héher isi die Belohnung auf dem Sympathie-
carometer der beiden Spieter,

Mehr dazu auf Seife 9

Lander die Spielfigur auf einem Eigenschafisfeld,
wt’:'nftsichc'erche'efmnenMnso:e‘er der vermuilich
denselben Eigenschafiswert hat. Mehr dazu auf
Seite 10

Je néher die Eigenschaftswerte beieinanderliegen,
desto hdher ist die Belohnung auf dem Sympcrhm—
borome'er der beiden Spieler.

Mehr dazu auf den Seiten 10 und 11

72 tolle Typen ergdnzen die Spielrunden und machen
ailen Miispielern méchtig Konkurrenz.
Mehr dazu auf Setie 11

Wer als erster miften im Herzfeld cuf dem Sympathie-
barometer eines Mitspielers landet hat seinen Traum-
Spiel-Partner gefunden, und ist gemeinsam mit ihm
Sieger der Spielrunde.

Mehr dazu auf Seite 12

Raffinessen des Spiels

Alle Mitspieler kénnen jederzeit nach Herzenslust mit
dem Hauptpaar flirten und beweisen, dafl sie die
besseren Pariner wéren.

Mehr dazu auf den Seiten 12-15



Ziel des Spiels

Vorbereitung

Nachdem Sie zu Spielbeginn eine Einschaizung lhrer
persdnlichen positiven Eigenschaften abgegeben
haben, erfahren Sie im Verlauf des Spiels, welcher
Miispieler des anderen Geschiechts am besten zu
lhnen passen kénnte.

Je mehr Ubereinsiimmungen Sie mit einem Mitspieler
haben, um so schneller ziehen Sie auf seinem
Sympathiebarometer in Richtung Herzfeld.

Wer als erster auf dem Herzfeld eines Miispielers des
anderen Geschlechis landet, ist gemeinsam mit
diesem Spieler Sieger des Spiels.

Es gewinni also immer ein Pacr.

Herzklopfen ist ein herrlich kriobeliges Gefihl -
deshalb sollten Sie auch gui darauf vorbereiiet sein.
Ein wenig Geduld isi allerdings norwendig.

Biite lesen Sie die Spielregel jeweils abschnittsweise
bis zur ndchsten Markierung

'

durch und spielen Sie die Ausiinrungen nach.

So lernen Sie HERZKLOPFEN spielend einfach kennen.

1. Der Spielplan wird fir alle Miisgieler gut erreich-
bar auf den Spieltisch gelegt.

Er zeigt

— einen Parcours (A) mif Eicenscnafis- und Hand-
auf's-Herz-Feldern zum Ziehen des Spielsieins

- vier Wertungsfeider (B), cuf denen wdhrend des
Spiels mit Herzkdrichen szw. Antwortkarten
heftig um die Gunsi der Miispieler gebuhlt wird

- eine Weriungsiapelle (C}, cie anzeigi, wie gui
zwei Spieler zueinander pcssan

— vier Ablagefeider (D), die immer denn mit
Partnerkarten belegt wercen, wenn weniger als
8 Mitspieler HERZXKLOPFZN spielen.

2. Der Spielstein kommi auf ein beliebiges Hand-
auf's-Herz-Feld, der Wiirfel dcneben.
v

3. Die Hand-auf’s-Herz-Karten werden gut gemischt,
und als Stape! verdeckt necen den Spielplan
gelegt.

'

4. HERZKLOPFEN macht am meisten Spaf, wenn es
in grofer Runde gespielt wird. Optimal ist die Teil-
nahme von je 4 weiblichen und ménnlichen Mit-
spielern.

Die Parinerkarten tragen auf der Rickseite 9 Eigen-
schaftswerte und ergdnzen jede Spielrunde, die
nicht ausgewogen zusammengesetzt ist.



Es werden immer so viele Parinerkarten ins Spiel
genommen (héchstens 4), daf das Verhdltnis der
Geschlechter ausgewogen ist, und inkl. der
Partnerkarten mindestens 8 Personen am Spiel teil-
nehmen.

Beispiele

A Esspielen 3 weibliche und 2 mdnnliche Mitspieler
HERZKLOPFEN.
Damii kommen 1 weibliche und 2 ménnliche Partner-
karten auf die Ablagetelder auf den Spielplan.

B Bei 2 weiblichen und 2 méannlichen Miispielern
Yommen 2 weibliche und 2 mannliche Parinerkarten

auf den Plan. H

C  Bei2weinlichen und 4 ménnlichen Miispielern
kommen 2 weibliche und 0 ménniiche Partnerkarien
aut den Plan.

D  B8ei3 weiblichen und 3 mdnnlichen Mitspielern
kommen 2 weibliche und 0 ménnliche Parinerkarten
aquf den Plan.

v
‘Wenungsrapelle (C]
Parcaurs Ablage fur
1Al Wertungsieider Parmerkarien
i3 {

Partner- ." W rfel ' Sgieifigur

Eifersuchts-

Foh H, B} * i
Persanlichkens- Herz-Kanen b

profile Sympathie- Antwortkarten
barometer

Inhalt

1 Spielplan

1 Worfel

1 Spielfigur

8 Sympathiebarometer

8 Persénlichkeitsprofile (in 8 Farben)
24 Eifersuchtskarten (8 Farben mit je 3 Karten)
40 Antwortkarten (8 Farben mit je 5 Karten)
72 Herzkartchen (8 Farben mit der Zahl 1 -9)
72 Partnerkarten (je 36 Frauen und Ménner)
72 Parinersteine (je 12 Farben mit je 6 Steinen)



Auswahl der  Die weiblichen Miispieler wéhlen die fehlenden
Partnerkarten  mdnnlichen Partnerkarien aus. Dabei sollten die
Kartenriickseiten allen Spielern verborgen bleiben.
Genauso wdhlen die mdnnlichen Mitspieler die
fehlenden weiblichen Partnerkarten. Die Partner-
karten werden mit der Bildseite nach oben auf die

Ablagefelder gelegt (D).

Je nach Zusammensetzung einer Spielrunde werden
dabei nicht alle Felder belegt.

v

Darmit ist die Vorbereiiung auf dem Spielpian abge-
schlossen.

Selbsteinschatzung  Jeder Spieler darf sich nun in seiner Wunschfarbe ein
Persénlichkeitsprofil und die dazu farblich passenden
9 bedruckten Herzkérichen aussuchen.
Die unbedruckten Herzkdartchen sind zur Reserve im
Spiel. Aufgabe aller Spieler ist es nun, sich in den 9
cufgedruckien positiven Eigenschaften selbst einzu-
schaizen. Gar nichi so einfach, da jeder Weri nur
einmal vorkommt.
Jeder gibi sich fir die Eigenschefi, in der er sich am
stdrksien und besten einscnéizi, den Weri 9, fur die
zweiibesie Eigenschafi den Weri 8 usw.

Die am wenigsien auscepragte Eigenschafi
I/ erhait den Wer eins.

Die Herzkdrichen werden mit der Zahlen-
saife nach unten in das Persdniichkeitsprofii
gesteckt. Kein Spieler soil wissen, wie sich seine Mii-
spieler eingeschdizi hacen, denn dieses Geheimnis
wird erstim Lauf des Spiels gelittet.

v

Partnersteine und  Nachdem sich alle Spieler eingeschdizt haben,
Sympathiebarometer  kommt nun noch mehr Farbe ins Spiai:

Jeder Mitspieler nimmt sich in seiner Farbe é Partner-
steine und ein neuirales Sympathiebarometer.
v
Jeder mannliche Mitspieler gibt jeder Mitspielerin
einen seiner Parinersteine und umgekehrt. Der
Empfénger seizt alle erhaltenen Partnersteine auf das
blaue Startfeld seines Sympathiebarometers. Auf den
Sympathiebarometern wird im Spielverlauf ange-
izeigt, wer bei seinen Mitspielern am besten im Rennen
iegt.



Spieterin GELS

Soieier RCT

Fir alle auf dem Plan ausliegenden Partnerkarten
werden ebenfalls Partnersteine (in den Farben ihrer
Ablagefelder) verteilt.

Beispiel

Liegt eine ménnliche Partnerkarte auf dem hellgrauen
Ablagefeld, dann erhalten clle Spielerinnen einen
grauven Parinerstein.

Diese Partnersteine werden ebenfalls auf das oberste
(blaue) Feld der Sympathiebarometer gelegi.

Damit liegen auf den Sympathiebarometern der
Ménner die Parinersieine aller weiblichen Spielteil-
nehmer (einschlieBlich der Parinerkarten) und umge-

kehrt.

Die restlichen Parinersteine werden nichi bendiigt
und zurick in die Schachtel gelegt.
v

Nun ernéit jeder Spieler in seiner Farbe
— 1 Saiz Antwortkarten und
— 3 Eifersucniskarten

Fragen” zum Einsatz.
Die Eifersuchtskarten werden erst spéter bendtigt. Sie
werden auf Seite 14 erklart.

Die Leerkarte ist zur Reserve im Spiel.

»

Und jeizt geht's endlich los.



Das Spiel beginnt

Partnersuche auf
den Hand-auf’s-Herz-

Feldern

Der jingste Spieler beginnt. Er ist der Startspieler.
Nach ihm wird im Uhrzeigersinn gespielt. Er wiirfelt
und zieht die Spielfigur um die gewirfelte Augenzahl
vorwdrts. ,

v

Die Spielfigur landet nun entweder auf einem

a) Hand-auf's-Herz-Feld oder auf einem

b) Eigenschaftsfeld.

Landet die Spielfigur aut einem Hand-auf’s-Herz-Feld,
kommen sowoh! die Hand-auf's-Herz-Karten mit
vielen kniffligen und Uberraschenden Fragen, als
auch die Antwortkarten der Spieler zum Einsatz.

Der Spieler zient die onersie Hand-auf's-Herz-Karte
und liest eine der beiden Fragen laut vor. Das Spiel-

feld zeigt ihm dabei an, welche der beiden Fragen er
vorlesen muB.

In unserem Beispiel ist es die obere Frage mit dem
Herz.

v

Und nun wird es spannend:

Der Spieler wénit sich einen Mitspieler des anderen
Geschiechts, von dem er annimmt, daf3 er die gestellte
Frage genauso beantworten wird, wie er selbst.

Nun beaniworten beide Spieler die Hand-auf's-Herz-
Frage verdeckt mit einer ihrer 5 Antwortkarten.

Zur Auswahl siehen die Antworten NIE, NEIN, VIEL-
LEICHT, JA und IMMER.

Die Antwortkarten we;-de\;n verde
mittleren Wertu
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Auswertung

ER legt seine Antwortkarte auf das , Er-Feld, SIE auf
das ,Sie"Feld.
v

Der Siarispieler deckt beide Antwortkarten auf und
legt sie in dieselbe Leserichtung.

Nun erfahren alle Spieler die Meinung des Haupt-
paares zur gestellten Frage. Die Belohnung, die sie

fir eine mégiichst Uberginstimmende Meinung
erhalten, kann dir_%}f&ﬁ den Kagen abgelesen
werden: Die roté 3. ile ¥ «die Anzchl der
Sympathiepunkiefdi&sic
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In unserem Beispiel hat das Haucipaar keine velle
Ubereinstimmung erzielt, und erhdit deshalb aur
einen Sympathiepunkt.

Jeder der beiden Spieler zieht den Parinersiein des
cnderen um ein Feld auf dem eigcenen Sympathie-
barometer vorwéris. (Der rote Spieler zient den gelben

“T i Parinerstein, die gelbe Spielerin den roten Stein.)

: i

i 2 v

i 7 H - : ; . |

i = i Wenn die beiden angegebenen Antwortkarien des
2 : Hauptpaares sehr unierschiedlich austfallen, gibt es
4 : staft einer Belehnung einen Punkieabzug, der eben-

:‘:’&}\n TR

fails quf den Antwortkarfen ablesbar ist.

Die Parinersteine der beiden Spieler werden in
diesem Fall um die entsprechende Felderanzahl zu-
rickgezogen, allerdings nie hinier das blaue Startfeld.
Nach der AUSWERTUNG nehmen beide Spieler ihre
Antwortkaren wieder an sich. Damit ist dieser Zug
beendet und der néchste Spieler ist an der Reihe.
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Partnersuche
auf den
Eigenschaftsfeldern

Auswertung

Landet die Spielfigur auf einem E:genschaﬁsfeld

darf sich der Spieler, der gerade an der Reihe ist,
einen Mitspieler des anderen Geschlechts auswdhlen,
von dem er glaubt, daB er in der gesuchten Eigen-
schaft denselben Wert besitzt, wie er selbst.

Immer frei nach dem Motto: Gleich und gleich gesallt
sich gerne.

Beispiel

Spieler ROT ziehi die Soielfigur cuf das Eigenscharts-

feld ,zdrilicn”. Er selbst hat sich in dieser Eigenschaft
mit dem hohen Wert ,8" eingeschatzi.

Er wénlt sich nun eine M[fsple‘efm aus, von der er

glaubt, deB sie sich EDE’TTG“S einen hohen ZARTLICH-

KEITS-Wert gegeben hai. In unserem Beisoie! ist es

die Spielerin BLAU. Das kann auch eine Parinerkcrte

sein, aber dazu menr auf Seite 11.

Beide Soieler legen inr entsprechendes Herzkarichen
verdeckt auf die mittleren beiden Wertungsfeider.

Erlegisein f-‘er karichen auf das ,Er*-Feld, sie ihres
cufdas ,Sie™ =
v

Soieler ROTd
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1 Abweichung 3 Punkte

Je besser die beiden Werte (ibereinstimmen, um so
mehr Sympathiepunkie erhalten beide Spieler.

Die Wertungsiabelle auf dem Plan zeigt an, wie viele
Punkte die Spieler fiir die unterschiedlichen
Abweichungen erhalten.

In unserem Beispiel weichen Spieler ROT = ,8“-und
Spielerin BLAU = ,9” nur um eins ab.

Damit erhalten beide Spieler jeweiis 3 Sympathie-
punkie. Beide ziehen den Partnerstein des anderen
auf dem eigenen Sympathiebarometer um 3 Felder
vorwdrts. Spieler ROT zieht den blauen Parinerstein,
Spielerin BLAU den roten Partnerstein.

v



Sollten die Werte der beiden abgegebenen Herzkari-
chen weit auseinanderliegen, weil ein Spieler sich bei
der Wahl seines Mitspielers verschétzt hat, gibt es
statt der Belohnung einen Abzug von Sympathie-
punkten, ablesbar auf der Wertungstabelle auf dem
Plan.

Beide Spieler missen in diesem Fall den Parinerstein
des anderen um enisprechend viele Felder zuriick-
ziehen, allerdings nie hinter das blauve Starifeld auf
dem Sympcthiebarometer.

v

Nach der Auswerfung nehmen beide Spieler inre
Herzké&richen wieder an sich und stecken sie mii der
Zahlenseite nach unien in ihr Persénlichkeiisprofil.

v

Damit ist dieser Zug beendet, und der néchsie Spieler
ist an der Reine.

Partnerkarten  Landet die Spielfigur auf einem Eigenschafisteld,
aufden  kann der Spieler, der an der Reihe ist, siaft eines Mii-
Wertungsfeldern  spielers auch eine auf dem Spielplan liegende Pariner-
karie des anderen Geschlechts zum Vergleichen
wdhnlen. Dies ist immer dann sinnvoll, wenn er gloutt,

Auswertung  Der Spieler deckt sein Herzkarichen auf. Eine Mit-
spielerin nimmt die Partnerkarte zur Hand und liesi
von der Ruckseite laut den Wert der gesuchten Eigen-
schaft vor.

Achiung:

Die Werie der weiblichen Partnerkarten werden
immer von Frauen, die der mannlichen Parinerkarien
immer von Mdnnern vorgelesen.

v

Die Wertung erfolgt wie gehabt.

Beim Spiel mit Partnerkarten kann nur der , Live-
Spieler” auf seinem Sympathiebarometer den
Partnerstein der Karte bewegen.

v
AnschlieBend wird die Partnerkarte wieder auf ihr
Ablagefeld auf dem Plan zuriickgelegt.



Ende des Spiels  Der Spieler, dessen Partnerstein als erster auf dem
Herzfeld eines Mitspielers landet, hat'seinen Traum-
Spiel-Partner gefunden, und gémeinsam mit ihm das
Spiel gewonnen.

Ob wohl hinter dieser Traum-Verbindung mehr
stecki?

Eine weiiere Partie HERZKLOPFEN kdénnte da durch-
aus AufschluB bringen .

Sollten mehrere Paare das Spiel gleichzeitig beenden,
so haben sie alle gemeinsam gewonnen.

Herzlichen Giiickwunschl

v

Gonnen Sie sich nach dem Siudium der ausfinriichen
Regel eine kurze Verschnaufpause, bevor Sie sich an
' die Feinheiten des Spiels heranwagen: Die Flirts,
Eifersichieleien und Konkurrenzkédmpre, kurzum:

~ Ep\elller

Raffinessen des Spiels

Flirts  Wem bereiiei es wohl keine Freude, ab und zu mal
augenzwinkernd mit dem Haupipaar zu flirfen und zu
bewsisen, dafl man selbst weitaus besser zu diesem
Partner paft!

Bei der Partnersuche auf den Eigenschaftsfeldern hat
man dazu reichlich Gelegenheit.

Nachdem das Hauptpaar seine Herzkarichen ver-
deckt auf die Wertungstelder abgelegt hat, haben
alle anderen Mitspieler die Chance, mit diesem
Hauptpaar zu fliten. Mé@nner flirten mit der Haupt-
Spielerin, Fraven mit dem Haupt-Spieler.

So ein Flirt kann weitere zuséizliche Sympathiepunkte
bringen, er kann aber cuch ins Auge gehen.



lede Mitspielerin, die glaubt, besser zum Haupt-Spieler
zu passen als dessen ,Auserwdahlte”, kann ihr Herz-
kdrichen der esuchieﬁ_El verdeckfcufdas
auflenliegende “We £l egen. Flirtende
Ménner iegenl r BN ey das dulere ,Er”-
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Auswertung  Wie gehabt, decki das Hauptpaar seine beiden Herz-
karichen auf, vergleicht die Werte und bewegi den
Parinerstein des jeweils anderen auf seinem eigenen
Sympathiebarometer.
v
Nun treten die mifflirenden Damen auf den Plan:
nacheinander decken sie ihre Herzkdrichen auf, und
vergleichen sie mit dem Wert des Haupt-Spielers.
le nach Ubereins-imm mei’;:.;.ke den Parinersiein

des Haupi- Cp|ef £ CJ. nen Sympathie-
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In unserem Beispiel hat die Spielerin GRUN den-
Spielerin Spielerin selben Wert wie der Haupispieler ROT. Diese volle
GELB GRUN Ubereinstimmung bringt ihr 5 Sympath:epunkfe Sie
zieht den roten Partnerstein um 5 Felder auf ihrem
Sympathiebarometer vorwérts.
Spielerin GELB weicht um den Wert 6 ab, und muf
ihren roten Partnerstein deshalb um 2 Felder zuriick-
setzen. Anschlieffend decken die mitflirfenden
Manner ihre Herzkarichen auf, vergleichen sie mit
dem Wert der Haupt-Spielerin und ziehen den ent-
sprechenden farbigen Partnerstein auf ihrem eigenen
Sympathiebarometer.
,

Achtung:
Bei Flirts erhalten nur die Flirter Sympathiepunkte.
Das Hauptpaar hat zuvor bereiis gewertet.



