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Tief im Inneren seiner kristallenen Burg herrscht seit undenklichen Zeiten der geheimnisvolle
Kénig Laurin. Ihm untertan sind Zwerge, Gold, Silber und Edelsteinen aus dem Felsen
graben, um die Schatzkammern des Konigs zu fiillen. Oben aber, im Licht der Sonne, hat sich
der Kénig einen herrlichen Garten angelegt, in dem es préchtige Bédume und wunderschone
Blumen gibt. Um in seiner Gunst zu steigen, zeigen die Zwerge dort ihrem Herrn die kost-
barsten Schdtze, die sie gefunden haben. Doch nur wenigen wird es gelingen, sich auf diesem
Wege ihre Freiheit zu erkaufen....

Spielziel

Der Spielplan zeigt den prachtvollen Garten, in welchem sich Kénig Laurin aufhalt.
Die Spieler schlipfen in die Rolle der Zwerge, die mit mdglichst wertvollen
Geschenken um die Gunst ihres Herrschers buhlen - das Ziel vor Augen, sich damit
ihre Freiheit zu erkaufen. Der Spieler, dem es am besten gelingt, den Konig in die
N&ahe seiner mit Schatzen beladenen Zwerge zu lenken, kann die meisten Geschenke
Ubergeben und gewinnt das Spiel.

Zwergenfelder Konigsfelder

Splel material hellgriin dunkelgriin

1 Spielplan

1 Konig Laurin (Spielfigur)

1 Konigskrone (Startspielermarkierung)

1 Hindernis

* 30 Zugkarten in den Zugweiten 1, 2, 3
(je 5x waagrecht, 5x senkrecht)

e 54 Schatzkarten in den Werten 1, 2, 3
(je 18x)

* 24 Zauberkarten, je 4 Karten in 6 Sorten

* 30 Zwerge (doppelseitig: Vorderseite hell, Wertungsleiste
Riickseite dunkel) in 5 Spielerfarben, je Farbe 6 Zwerge: 1/1 (3x), 3/2 (2x), 5/3 (1x)

* 5 Zahlsteine in den 5 Spielerfarben

* 5 Farbplattchen in den 5 Spielerfarben

5 Ubersichtskarten (doppelseitig, mit Runden- und Zauberkarteniibersicht)

1 Spielanleitung




Spielvorbereitung

Der Spielplan wird in der Tischmitte ausgelegt. Die Spielfigur "Kénig Laurin" wird auf
den dunkelgriinen Kreis im Zentrum des Gartens gestellt.

Zugkarten, Schatzkarten sowie Zauberkarten werden voneinander getrennt gemischt
und als drei verdeckte Nachziehstapel neben dem Spielplan ausgelegt. Im
Spielverlauf wandern ausgespielte Karten auf drei separate, nach Sorten getrennte
Ablagestapel neben dem Spielplan. Sollte ein Nachziehstapel im Verlauf des Spiels
aufgebraucht sein, so wird der entsprechende Ablagestapel gemischt und als neuer
verdeckter Nachziehstapel verwendet.

Jeder Spieler erhalt eine Ubersichtskarte, wahlt eine Spielfarbe und legt sein
Farbplattchen zur Kennzeichnung vor sich ab. Des weiteren setzt er seinen Zahlstein
auf das entsprechende Startfeld der Zahlleiste und erhélt die 6 Zwerge seiner Farbe.
Das Hindernis wird neben dem Spielplan bereit gelegt.

Beim Spiel zu fiinft erhalt jeder Spieler nur 5 Zwerge, je ein 1/1-Zwerg wird beiseite
gelegt und bleibt aus dem Spiel.

Der jiingste Spieler ist in der ersten Runde Startspieler und erhalt die Konigskrone.

Spielablauf

Das Spiel verlauft tiber mehrere Runden. Nach jeder Runde wechselt der Startspieler
im Uhrzeigersinn.

Ablauf einer Spielrunde:

Eine Runde besteht jeweils aus 6 Phasen, die immer in derselben Reihenfolge
durchlaufen werden:

1. Schatzkarten verteilen
2. Zauberkarten kaufen

3. Zugkarten verteilen

4. Zwerge einsetzen

5. Zwerge umsetzen

6. Kdnigszlige versteigern

Erlduterung der einzelnen Phasen:

1. Schatzkarten verteilen

Zu Beginn jeder Runde zieht jeder Spieler, beginnend mit dem Startspieler reihum, 3
Schatzkarten vom entsprechenden Nachziehstapel, die er verdeckt auf die Hand
nimmt (zu Spielbeginn, d.h. in der ersten Runde, bekommt jeder Spieler 4 statt
3 Schatzkarten als Startkapital).

2. Zauberkarten kaufen

Der Startspieler zieht so viele Zauberkarten wie Spieler teilnehmen vom entsprechenden
Nachziehstapel und legt sie offen neben dem Spielplan aus.



Beginnend mit dem Startspieler reihum kann sich nun jeder Spieler entscheiden, ob
er eine der ausliegenden Zauberkarten erwerben méchte oder auf einen Kauf
verzichtet; der Preis einer Karte in Schatzen ist jeweils oben links angegeben.
Bezahlt ein Spieler mit héheren Schatzkarten, bekommt er keine Schétze zurtick.
Am Ende der Phase (brig gebliebene Zauberkarten werden auf den entsprechenden
Ablagestapel gelegt.

Beispiele:

Michael ist an der Reihe und hat 2 Schatzkarten mit
dem Wert 3 auf der Hand, er méchte aber den aus-
liegenden "Verwechslungszauber" zum Preis von 2
Schéatzen erwerben. Michael muss also eine 3 opfern
und Uberbezahlen.

| ‘7  kaufen mdéchte, muss sie mit zwei 2er-Karten
(e L e j bezah,’en

T T st Claudia hat 3 Schatzkarten mit dem Wert
" m omy || @™ 2 auf der Hand; sie spekuliert auf die
*%g‘ \ %;g’”i i "Magische Hast". Falls sie jene Zauberkarte

3. Zugkarten verteilen

Der Startspieler nimmt so viele Zugkarten vom verdeckten Zugkartenstapel wie
Spieler mitspielen. Er sieht sich die Karten an und ordnet jedem Spieler, inklusive sich
selbst, je eine Karte zu. Die Spieler legen ihre Zugkarte offen vor sich aus.

Gleiche Richtungen: Zieht der Startspieler Zugkarten, die ausschlieBlich senkrechte
oder waagrechte Kénigsziige zeigen, legt er diese auf den Ablagestapel flir Zugkarten
und zieht neu.

Bedeutung der Symbole auf den Zugkarten:

i : T
| = : e (1) PUNKEZANI, die beim Setzen der Zwerge nicht lber-
+) schritten werden darf.

= @ Maximale Anzahl der Zwerge, die umgesetzt werden
dlirfen.

L~ @ Richtung und Anzahl der Felder, die der Kénig zieht.

L Jg‘/ Anmerkung: Den auf der Zugkarte abgebildeten Kénigs-

. J zug fihrt spéter nicht unbedingt der Spieler aus, der die

We’g f bo entsprechende Karte vor sich liegen hat! Die Kénigsziige
AN w4

werden spéter separat mit Schatzkarten von den Spielern
ersteigert (siehe Phase 6).

et | ey = Waagrecht ; = senkrecht
West-Ost |  Nord-Sud



4. Zwerge einsetzen

Entsprechend der Zahl im oberen Abschnitt seiner Zugkarte darf jeder Spieler, begin-
nend mit dem Startspieler reihum, Zwerge aus seinem Vorrat mit der Vorderseite (hell)
nach oben auf beliebige freie hellgriine Felder des Gartens einsetzen. Diese Zahl auf
der Zugkarte gibt an, wie viele Punkte beim Setzen der Zwerge maximal verbraucht
werden dirfen; hierbei zahlen die Punkte auf der Vorderseite der Zwerge. Ein Spieler
kann auch ganz auf das Einsetzen verzichten.

Beispiel:

Claudias Zugkarte zeigt im oberen Abschnitt
eine "7". In diesem Fall darf Claudia zum
Beispiel folgende Zwerge setzen:

(1) 1,3,3 = 7 Punkte oder
(2) 5,1,1 = 7 Punkte, aber auch
(3) 1,1,3 = 5 Punkte.

= 7 Punkte

5. Zwerge umsetzen

Beginnend mit dem Startspieler darf jeder Spieler maximal so viele eigene Zwerge
vom Spielplan nehmen und mit der gleichen Seite nach oben auf leere Felder neu
einsetzen, wie im mittleren Teil seiner Zugkarte abgebildet sind. Ein Spieler kann auch
ganz auf das Umsetzen verzichten.

Beispiel:

Claudia darf bis zu 2 beliebige eigene Zwerge vom

I
l
g
Spielplan nehmen und neu einsetzen.

6. Kénigszige versteigern

Nun werden die Kdnigszlige der Zugkarten versteigert und der Kénig entsprechend
gezogen. Nach jedem Zug des Konigs erfolgt eine Wertung der angrenzenden
Zwerge.

Versteigerung: Das Recht, einen der Kdnigszlge auszuwahlen und auszuflhren,
wird versteigert. Es wird pro Versteigerung genau eine Bietrunde gespielt: der
Startspieler beginnt und legt die Schatzkarten, die er bieten méchte, verdeckt vor
sich aus. Mochte er keine Karten ausspielen, so passt er. Im Uhrzeigersinn bieten
oder passen die anderen Spieler auf die gleiche Weise, danach werden die
Schatzkarten aufgedeckt.

Wer nun die héchste Zahl an Schatzen vorweisen kann, muss sich fur einen der aus-
liegenden Konigsziige entscheiden und bestimmen, in welche der beiden moglichen
Richtungen der Konig zieht. Wirde der Kénig in einer der beiden Richtungen Uber
den Spielfeldrand hinausziehen, so hat der Spieler die Wahl, entweder die andere
Richtung zu wahlen oder die Karte verfallen zu lassen. Lasst er sie verfallen, wird sie
sofort auf den Ablagestapel gelegt und es findet keine Wertung statt.

Es ist prinzipiell bei der Versteigerung erlaubt, auch weniger Schatzkarten zu bieten
als die Spieler zuvor. Wie viele Schatzkarten ein Spieler auf der Hand halt bzw.
verdeckt bietet muss fiir die anderen immer klar ersichtlich sein.



Abgeben gebotener Schatzkarten: Wer eine Versteigerung gewinnt, verliert alle
Schatzkarten, die er eingesetzt hat. Die anderen Spieler durfen die Halfte ihrer
gebotenen Karten (abgerundet) wieder aufnehmen. Welche Karten sie aufnehmen,
dirfen sie sich aussuchen.

Gebotene Karten:|1({2|3|4|5
Karten zuriick: O (& ]0 2 s oA

6
3

o
S5

Gleichstand: Falls mehrere Spieler die hdchste Anzahl von Schétzen geboten haben,
gewinnt von diesen derjenige, der die meisten Schatzkarten ausgespielt hat. Fallt
hierbei keine Entscheidung, so gewinnt derjenige von den Hochstbietenden, der dem
Startspieler im Uhrzeigersinn am néchsten sitzt (bzw. der Startspieler selbst, falls er
zu den Hochstbietenden gehort).

Kein Gebot: Werden in einer Versteigerung von keinem Spieler Schatzkarten
geboten, so erhalt der Startspieler das Recht, einen Kénigszug zu wéhlen und
auszuflhren. Verzichtet er darauf, so hat der im Uhrzeigersinn folgende Spieler die
Maoglichkeit, einen Zug zu wahlen; bei erneutem Verzicht dessen linker Nachbar usw.
Mochte keiner der Spieler einen Konigszug ausflhren, so verfallen alle noch aus-
liegenden Zugkarten und die Runde endet sofort.

Wertung: Nach jedem Zug des Kdénigs werden die Zahlsteine der Spieler auf der
Wertungsleiste weiterbewegt. Ein Spieler erhalt flr jeden Zwerg, der nun direkt neben
dem Konig liegt, so viele Punkte wie die sichtbare Seite des Zwergs zeigt. Hierbei ist
zu beachten, dass die Spieler durch den Einsatz von Zauberkarten nach dem
Kdnigszug noch Einfluss auf die endgultige Position des Kdénigs oder die Wertung
selbst nehmen kénnen, siehe "Die Zauberkarten".

Beispiel:

Alle Zwerge auf den rot markierten
Feldern liegen direkt neben dem Kdnig
und werden gewertet.

Zwerge, die auf diese Weise gewertet wurden und deren Vorderseite oben liegt, wer-
den danach umgedreht, so dass die Rlckseite mit dem niedrigeren Zahlenwert sicht-
bar ist. Zwerge, deren Rickseite bereits oben liegt, werden vom Spielplan genommen
und den jeweiligen Besitzern zurlickgegeben. Sie kénnen in den folgenden Runden
wieder mit der Vorderseite nach oben neu eingesetzt werden.

Die soeben eingesetzte Zugkarte kommt auf den entsprechenden Ablagestapel.
Solange noch mindestens zwei Zugkarten offen vor den Spielern ausliegen folgen
weitere Versteigerungen in der gleichen Weise.

Letzte Zugkarte: Um den letzten Zug des Koénigs in einer Runde wird nicht mehr
gesteigert. Der Spieler, vor dem die Zugkarte liegt, entscheidet, ob er den Zug aus-
flhren mochte. Fihrt er ihn nicht aus, findet auch keine Wertung statt. Die letzte
Zugkarte kommt aber in jedem Fall auf den entsprechenden Ablagestapel.



Beispiel fiir eine Versteigerungsphase bei 3 Spielern:

Es spielen Michael (rot), Claudia (blau) und Susanne (gelb). Michael ist aktueller
Startspieler und bietet immer zuerst. Es wird jeweils die Situation direkt nach dem
Aufdecken der gebotenen Schatzkarten beschrieben.

1. Versteigerung:

Michael hat die Schatzkarten 3/3 geboten,
Claudia hat gepasst. Susanne hat 1/1/3
gespielt. Michael mit dem Hdchstgebot von 6
Schétzen gewinnt die Versteigerung und gibt .
alle von ihm gebotenen Schatzkarten ab. ;g4
Susanne darf eine ihrer Schatzkarten wieder

aufnehmen. Sie wéhit die Karte mit dem héch-

Claudia g

Michael

sten Wert — die 3. e
Michael darf sich nun fiir einen der ausliegen- - %

den Koénigszlige entscheiden. Er wéhit den
Zug auf Claudias Karte und zieht den Kénig 2
Felder nach oben. Danach legt er Claudias
Zugkarte auf den Ablagestapel.

Wertung: Michael hat zwei Zwerge auf direkt angrenzenden Feldern: einen, der seine
Vorderseite mit Wert 5 und einen, der seine Rlickseite mit Wert 2 zeigt. Michael
bekommt also 7 Punkte. Den Zwerg mit Vorderseite 5 dreht er um, den mit Rlickseite
2 legt er zu seinem Vorrat zurtick. Claudia bekommt 4 Punkte fiir ihre beiden angren-
zenden Zwerge mit den Vorderseiten 1 und 3 und dreht diese um.

2. Versteigerung:

Michael hat gepasst, weil er darauf spekuliert, Clandia I e,

dass Claudia in dieselbe Richtung ziehen will @‘ﬁ :
wie er. Claudia hat 3/3 geboten; Susanne hat ;
eine 2 und die 3, die sie bei der 1.Versteigerung _‘
zuriickgenommen hatte, gespielt - in der Hoff- 4 4 Y e
nung, die beiden Machtkarten von Claudia zu r

Michael

Libertreffen.

Claudia gewinnt die Versteigerung, wéhit den
Zug auf Michaels Karte und zieht den Kénig
ein Feld nach links. Danach legt sie Michaels
Zugkarte auf den Ablagestapel.

Wertung: 6 Punkte fir Claudia, 3 fir Michael. Claudia dreht ihren Zwerg mit
Vorderseite 5 auf seine Rickseite, den Zwerg mit Rlickseite 1 nimmt sie zu ihrem
Vorrat zuriick. Michael nimmt seinen Zwerg mit Rlickseite 3 zurtick. e

,ﬁ:) ‘
Letzte Zugkarte: | @Q ‘
Susanne kann mit der vor ihr ausliegenden Zugkarte keine Punkte | e i}
mehr gewinnen und verzichtet deshalb auf den Zug. Sie legt die Karte y f

auf den Ablagestapel und es findet keine Wertung statt.



Ende der Spielrunde: Nachdem die letzte Zugkarte auf den Ablagestapel gelegt
wurde, endet die aktuelle Spielrunde. Die Spieler dirfen ihre verbliebenen Schatz-
und Zauberkarten behalten. Der Kénig und die Zwerge bleiben auf ihren Feldern ste-
hen. Der n&chste Spieler im Uhrzeigersinn bekommt die Kénigskrone und ist neuer
Startspieler.

Spielende

Sobald der Zahlstein eines Spielers auf der Wertungsleiste 25 Punkte bei 5 Spielern,
30 Punkte bei 4 Spielern oder 35 Punkte bei 3 Spielern erreicht oder Uberschreitet,
wird die laufende Runde noch zu Ende gespielt, danach endet das Spiel. Der Spieler
mit der héchsten Punktzahl hat seinen Zwergen die Freiheit erkauft und gewinnt. Bei
Gleichstand gewinnt derjenige, der zuerst diese Punktzahl erreichte.

Die Zauberkarten

Regeln fiir den Einsatz von Zauberkarten:
o Wer zuerst eine Zauberkarte spielt, darf auch zuerst seine Aktion ausfihren.
* Pro Kénigszug darf jede der Zauberkarten C,D,E und F maximal je einmal
gespielt werden.
e Ausgespielte Zauberkarten kommen auf jeden Fall auf den Ablagestapel.

Bedeutung der Zauberkarten: §ereg

A) Magischer Bann (Preis: 2 Schatze)
Ein Spieler darf keine Zwerge einsetzen oder umsetzen

Diese Karte darf gespielt werden, wenn ein Spieler in Phase 4
Zwerge einsetzen oder in Phase 5 umsetzen will, und zwar bevor
dieser Zwerge bewegt hat. Der betreffende Spieler darf dann
seinen Zug in der jeweiligen Phase nicht ausfihren.

B) Wechselzauber (Preis: 2 Schatze)
Zwei Zwerge beliebiger Spieler vertauschen

Mit dieser Karte ist es erlaubt, wahrend der Phasen 4 ("Zwerge
einsetzen") und 5 ("Zwerge umsetzen") zwei Zwerge beliebiger
Spieler auf dem Spielplan miteinander zu vertauschen.

C) Magische Hast (Preis: 3 Schatze)
Kénig Laurin zieht ein Feld weiter

Diese Karte kann nach einem giiltigen Kénigszug gespielt werden.
Es findet zunachst keine Wertung statt. Stattdessen darf der
Spieler dieser Zauberkarte den Kénig zuerst um ein Feld in eine
beliebige Richtung weiter ziehen, dann wird gewertet.

Nach dem erfolgreichen Einsatz dieser Karte (es wurde kein
"Gegenzauber" gespielt) darf im selben Konigszug kein ——
"Zwergenaufstand" mehr gespielt werden. S S oo




D)

Zwergenaufstand (Preis: 3 Schéatze)

Koénig Laurin wird zu einem Umweg gezwungen

Diese Karte kann nach einem giiltigen Koénigszug gespielt
werden. Es findet zunachst keine Wertung statt. Der Kénig
wird auf sein Ausgangsfeld zuriick gestellt. An eine Stelle des
Weges, den der Kénig soeben genommen hat, wird ein Hin-
dernis gestellt, das den Konig zwingt, im rechten Winkel ab-
zubiegen; in welche Richtung, entscheidet der Spieler, der
das Hindernis setzt.

Der Kénig muss aber zunachst mindestens ein Feld in die
urspriingliche Richtung gezogen werden.Dementsprechend
darf diese Karte bei Kénigszlgen der Zugweite 1 nicht einge-
setzt werden.

Beispiel:

Susanne hat einen waagrechten Kénigszug der Lange 2
nach rechts ausgefihrt. Michael spielt einen "Zwergenauf-
stand". Er setzt das Hindernis ein und lenkt Kénig Laurin,
nachdem er ein Feld nach rechts gegangen ist, ein Feld
nach oben ab.

Magischer Nebel (Preis: 2 Schatze)
Die Zwerge eines Spielers werden bei einer Wertung nicht
berticksichtigt.

Diese Karte darf nach einem gultigen Kénigszug gespielt
werden. Wer diese Karte ausspielt, darf einen Spieler bestim-
men, der von der unmittelbar darauffolgenden Wertung aus-
geschlossen wird. Dieser Spieler erhalt bei dieser Wertung
dann keine Punkte flr zum Konig angrenzende Zwerge,
diese werden dementsprechend auch nicht umgedreht.

———

| Zwergenaufstand |

= Feld auf das der Kénig
urspringlich ziehen wollte

I = Hindernis

@ - reld, auf das der Konig

umgeleitet wird

. Magischer Nl;bﬁ?i

Nach dem erfolgreichen Einsatz dieser Karte (kein "Gegenzauber") dirfen im
selben Kénigszug keine Zauberkarten "Magische Hast" oder "Zwergenaufstand”

mehr gespielt werden.

Gegenzauber (Preis: 3 Schatze)
Die zuletzt ausgespielte Zauberkarte verliert ihre Wirkung

Wer diese Zauberkarte ausspielt, setzt die unmittelbar zuvor
eingesetzte Zauberkarte auBer Kraft. Die Aktion dieser Zauber-
karte darf dann nicht ausgeflhrt werden, sie wandert aber
dennoch auf den Ablagestapel. Im selben Kénigszug darf auch
auch keine weitere Zauberkarte dieser Sorte mehr gespielt
werden.

Gegenzauber

Wenn Sie zu "Kénig Laurin" noch Fragen oder Anregungen haben, wenden Sie sich bitte an:

Wiener Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Séhne
Postfach 79, A-1141 Wien

www.piatnik.com



