


Ein aufregendes Spiel um die Grenzen der Macht
fur 2 - 4 Spieler ab 12 Jahren

Der Konig liegt im Sterben. Die Fiirsten des Landes riisten zur Nachfolge.
Jeder Furst besitzt zu Beginn des Spieles drei Burgen. Sobald ein Fiirst eine
seiner Burgen luckenlos mit Grenzen umgeben hat, besitzt er ein Gebiet.
Je groBer das Gebiet, umso besser. Denn Gebiete bringen Machtpunkie.
Und Machipunkte benétigt man, um Konig Lowenherz zu werden, der

wirdige Nachfolger des alten Konigs.

Spielmaterial
1 Spielplanrahmen mit 6 Planfeilen
16 Burgen in vier Farben
48 Ritter in vier Farben
4 Machtsteine in vier Farben
100 schwarze Grenzen
1 schwarze Starispielerburg
112 Karten, davon: 31 Aktionskarten
12 Entscheidungskarten
13 Politikkarten
4 Ubersichtskarten
52 Geldkarten

Spielregel fiir 3 und 4 Spieler

(Die besonderen Regeln fUr 2 Spieler finden Sie im
Anhang auf Seite 7.)

Zum besseren Verstdndnis des folgenden Textes legen
Sie jetzt bitte das Blatt mit der ..SpielUbersicht fur die
Einstiegssversion™ neben diese Regel.

Spielvorbereitung

Wenn Sie Lowenherz bereits gespielf haben,
lesen Sie jeftzt bitte auf Seife 7 unier

» Variabler Spielaufbau® weiter.

Wenn Sie Lowenherz jedoch zum ersten Mal spielen,
bereiten Sie das Spiel nach der Einstiegsversion vor:

Einstiegsversion

In der Einstiegsversion besitzt jeder Spieler zu Anfang
des Spieles schon ein Gebiet, das mit Grenzen umge-
ben ist. Der Spielplan wird so aufgebaut, wie er auf
dem Blatt ,SpielUbersicht™ abgebildet ist:

1. Legen Sie den Spielplanrahmen aus.[A B [C

2. Ordnen Sie die 6 Spielplanteilein  |D |E |F
dem Rahmen so an, daB die
Buchstaben oben links in alphabetischer
Reihenfolge stehen (siche Spiellbersicht).

Jeder Spieler wahlt seine Spielerfarbe und erh&lt
1 Machtstein, 3 Burgen und 12 Rifter dieser Farbe,

die er vor sich ablegt. (Die vierte Burg jeder Farbe
bleibt in der Schachtel. Sie wird nur im Spiel zu
zweit bendtigt.) Setzen Sie je 3 Burgen und

J Rifter und die Grenzen, wie in der Spiellbersicht
abgebildet, auf den Plan.

Beim Spiel zu dritt sind die Figuren der nicht
gewdhlten Farbe neutral. Die Figuren bleiben als
Hindernisse auf dem Spielplan.

3. Die Aktionskarten werden nach -
den Buchstaben auf ihrer
RUckseite geordnet. Es entste- %
hen fanf Stapel, die einzeln :
gemischt werden. Der Stapel bttt
mit dem Buchstaben ,&" wird
fur die Einstiegsversion nicht bendfigt.
Legen Sie ihn bitte in die Spieleschachtel.

4. Die Ubrigen 4 Stapel werden mit der RUckseite
nach oben in der Reihenfolge der Buchstaben
iibereinander gelegt. Der Stapel , 33" liegt oben.
Dann folgt €, 7B und ganz unten schlieBlich &.

5. Der Aktonskartenstapel kommt auf eines der bei-
den mittleren Felder des Spielplanes. Das andere
Feld dient als Ablagestapel.

6. Jeder Spieler stellt seinen Machtstein auf das
Startfeld der Machtleiste - auf den Léwen.

7. Die Grenzen und die schwarze Startspielerburg
werden neben dem Spielplan bereitgelegt.

8. Die Geldkarten werden sortiert. Es enfstehen drei
Stapel mit den Werten 1,2 und 3 Dukaten. Diese
werden offen auf die 3 Felder der linken Ecke des
Spielplanes gelegt und bilden die ,Bank”.

Q. Jeder Spieler nimmt sich Geldkarten im Werte von
12 Dukaten (2 x 1,2 x 2,2 x 3) und legt sie verdeckt
vor sich ab.

10. Die Politikkarten werden gemischt und in zwei
Stapel aufgeteilt (1x 6 und 1x 7 Karten). Die beiden
Stapel werden verdeckt auf die beiden rechten
Felder des Spielplanes gelegt.



11. Die Entscheidungskarten werden nach den
Wappen auf der Vorderseite (Taube, Lilie, Kelch
und Rose) sorfiert. Jeder Spieler wahlt das Wappen
seiner Farbe und erhdalt seine Karten mit den
Werten 1,2 und 3.

12. Jeder Spieler erhallt eine Ubersichtskarte mit der
Tabelle ,Gebietsgrundung™ auf der Ruckseite.

Die Gebiete

Gebiete sind Felder,

die lUckenlos von Grenzen
umschlossen sind und ge-
nau eine Burg beinhalten.
Im Beispiel rechts besitzt
nur Ocker ein Gebiet.

Die Burgen von Rot und
Lila sind zwar auch
[Gckenlos von Grenzen
umschlossen, aber keine
der beiden Burgen besitzt
ein eigenes Gebiet.

Als Grenze zahlt auch der innere Rand
des Spielplanrahmens.

Tipp:

Versuchen Sie, Grenzen so zu legen, daB thre Gebiete
méglichst gro werden und Stéadtfe umschlieBen. Das
bringt Machtpunkte. Und Machipunkte bendtigen Sie
zum Sieg.

Der Spielablauf
Der jungste Spieler beginnt und erhdlt die schwarze
Startspielerburg.

e Der Startspieler zieht die .
oberste Aktionskarfe und ;
legt sie offen auf das —
Ablagefeld. Entweder sind \@
auf der Karte drei Aktionen L&
in der Reihenfolge 1-3 TRET
abgebildet oder es wurde et siccaioguian
die besondere Aktionskarte Aktionskarte — Silberfund
LSilberfund!™ aufgedeckt. Die Bedeutung dieser
Karte wird am Ende des Abschnitts erkldrt,

¢ Sind auf der Karte drei
Akfionen abgebildet, mui .
sich der Startspieler enfschei-| §
den, welche Aktion er durch-
fuhren mochte.
Hierzu legt er eine seiner
drei Entscheidungskarten
offen vor sich ab. Die anderen Spieler folgen im
Unhrzeigersinn und legen ebenfalls eine Karte offen ab.

Wird zu dritt gespielt, legt der jeweilige Startspieler
gleichzeitig zwei Entscheidungskarten.

e Nun fuhrt zuerst der Spieler, der Aktion 1 gewdhlt
hat, seine Akfion durch, danach der Spieler mit
Aktfion 2 und zum SchluB der Spieler mit Akfion 3.

o Soliten sich zwei oder mehr Spieler fUr die gleiche
Aktion enfschieden haben, kornmt es zu einer
Machtprobe (siehe ,Die Machtprobe®, Seite 5),
denn die meisten Aktionen durfen nur von einem
Spieler durchgefUhrt werden. Deshallbb kommt es vor,
daB ein Spieler in einer Runde Uberhaupt keine
Akfion durchfUhren kann.,

Beim Spiel zu dritt ist es im giinstigsten Fall mog-
lich, daB der Starispieler beide gewdhlien
Aktionen ausfiihren kann.

e Wird die Akfionskarte . Silberfund!™
aufgedeckt, rickt jeder Spieler flUr jedes
Gebirge. das er in seinen Gebieten ein-
geschlossen hat, mit seinem Machtstein
ein Feld auf der Machileiste vor.
Danach zieht der Spieler, der an der
Reihe ist, eine weitere Aktionskarte.

Silberfund!
s %

¢ Sind alle Aktionen durchgefthrt, nehmen die Spieler
ihre Entscheidungskarten wieder auf die Hand. Der
Startspieler gibt die Startspielerburg an seinen linken
Nachbarn weiter. Digser ist nun neuer Startspicler
und deckt die ndchste Aktionskarte auf.

Die Aktionen im Einzelnen

Die Bedeutung der einzelnen Aktionen ist auf der
Ubersichtskarte in Kurzform erklart. Diese Karte sollte
jeder Spieler wahrend des Spieles offen vor sich liegen
haben.

1. Du erhaltst Dukaten
6 i Wer diese Aktion wahlt, erhdlt so viele
' f zwei oder mehr Spieler diese Aktion
gewdhlt haben, teilen sie sich die

Cukaten, wie angegeben ist. Wenn
Dukaten. Ein unteilbarer Rest wird nicht verteilt.

2. Du darfst Grenzen setzen
) Grenzen sefzt man, um eigene
%iak ww ebiefe zu schaffen. Wer eine Grenze
i setzt, sollfe bedenken, daB Grenzen
neutral sind, also auch fur den
Nachbarn gelten. Je nachdem, wie viele Grenzen
abgebildet sind, darf ein Spieler eine, zwei oder drei
Grenzen aus dem Vorrat auf dem Spielplan plozieren.
Dabei sind folgende Regeln zu beachten:

e Grenzen werden an beliebiger
Stelle auf den Spielplan immer auf
die Linie zwischen zwei Feldern
gesetzt,

e Grenzen ddrfen nie zwischen
ginen Rifter und einer Burg glei-
cher Farbe oder zwischen zwei Ritfer gleicher Farbe
gesetzt werden.

e Grenzen dUrfen nicht in ein Gebiet gesetzt werden
(siehe oben links ,Die Gebiete™).

e Hat ein Spieler durch das Setzen von Grenzen ein
Gebiet gegriindet, kommt es sofort zu einer Werfung
(siehe ,Die Wertung™: Seite 5).

o \Wer bereifs Uber 3 Gebiete verfUgt, daorf keine
Grenzen mehr sefzen.



3. Ritter setzen oder Gebiet erweitern

Wer diese Aktion wahlt, darf enfweder
einen Ritter aus seinem Vorrat einset-
zen oder cines seiner Gebiete um
zwei Felder erweitern.,

Ritter setzen

e Ritter durfen nur auf Kuliurland- oder Waldfelder
gesetzt werden, Das Setfzen eines Ritters auf
Waldfelder verursacht jedoch Zusatzkosten:

5 Dukaten, die an die Bank gezahlt werden mussen.

« Ein Ritter darf niemals auf Gebirgs- oder Stadtfelder
gesetzt werden.

e Ein Ritter muB immer auf ein Feld gesetzt werden,
das seitlich (nicht diagonal) an ein Feld grenzt, das
von einem eigenen Ritter oder einer eigenen Burg
besetzt ist.

e Ein Ritter darf nicht auf ein Feld gesetzt werden,
wenn das benachiarte Feld zwar von einer eige-
nen Figur besetzt ist, beide Felder aber durch eine
Grenze getrennt sind.

Beispiel: Ocker méchte einen
Ritter einsefzen. Er darf ihn nur
auf eins der beiden mit Pleilen
markierten Felder einsetzen.

Die anderen Felder kommen
nicht in Frage, da sie durch eine
Grenze gefrennt sind bzw. ein
Gebirge das Einsefzen verhin-
dert,

Achtung: Hat ein Spieler dlle seine Ritter gesetzt, hat
er nur noch die Moglichkeit, seine Gebiete zu erwei-
tern.

[ES—_
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Gebiet erweitern

« Ein Spieler darf eines seiner Gebiete um 1 oder 2
Felder erweitern, d.h. er vergroBert sein Gebiet,
indem er zwei andere Felder Ubernimmt.

» Das erste Feld muB seitlich an das Gebiet angren-
zen. Das zweite Feld kann dem gerade Ubernom-

menen Feld benachbart sein oder an anderer Stelle

an das Gebiet angrenzen,

Hierzu 2 Beispiele:

e Felder, die von gegnerischen Figuren besetzt sind,
durfen nicht Ubernommen werden.

¢ Felder, die zu keinem Gebiet gehdren oder Felder in
neutralen Zonen (siehe unten), kbnnen ohne
Einschrénkung Ubernommen werden.

¢ Fin Spieler darf nicht in ein eigenes benachbartes
Gebiet erweitern.

e Von einem Gebiet aus darf man nur dann in ein
gegnerisches Gebiet erweitern, wenn die Anzahl
der Ritter im eigenen Gebiet groBer ist, als im
gegnerischen,

¢ Ist die Anzahl der Ritter in einem benachbarten
Gebiet gleich groB oder gréBer, kann man keine
Felder dieses Gebietes in Besitz nehmen.

Beispiel: Rot kann in die Gebiete von Lila und von
QOcker hinein erweitern. Ocker kann nur in das Gebiet
von Lila erweitern.

e Wenn ein Spieler sein Gebiet erweitert, kdbnnen neu-
tfrale Zonen entstehen. Neutrale Zonen bestehen aus
Feldern, die zwar von Grenzen umschlossen sind, aber
keine Burg beinhalten. Felder in einer ,neutralen
Zone" kdnnen spater durch Erweiterung von jedem
Nachbargebiet aus in Besitz genommen werden.




» Achtung: Gebijete kénnen nur durch die Aktion
JErweiterung” vergroBert werden. Es ist nicht még-
lich, durch das Setzen von Grenzen ein Gebiet zu
vergroBern.

Beispiel: Es ist nicht méglich, daB Spieler Ocker durch

das Setfzen der Grenzen die vier roten Felder in sein

Gebiet Ubernimmt. Diese Felder stellen nun eine

neutrale Zone dar,

4. Zwei Ritter setzen oder einen Ritter setzen und
ein Gebiet erweitern
Wer diese Akfion wdahlt, darf entweder
x@ w 2 Ritter einsefzen oder in beliebiger
P e Reihenfolge einen Ritter einsetzen und
eines seiner Gebiete um 2 Felder enwei-
termn. Zweimal erweitern (um 4 Felder) ist nicht erlaubt.

5. Du erhdilist eine Politikkarie

Wer diese Akfion wahlt, darf sich einen
der beiden Polifikkartenstapel anse-
hen, sich eine Karte daraus aussuchen
und verdeckt vor sich ablegen.

Die Bedeutung der Politikkarten werden in einem
eigenen Regelpunkt auf Seite 6 erkldrt.

Die Machtprobe

Mit Ausnahme der Aktion ,Du erhdltst Dukaten™ - hier
teilen sich mehrere Spieler die angegebenen
Dukaten - darf eine Aktion immer nur von einem
Spieler durchgefuhrt werden,

Wenn sich zwei Spieler flr die gleiche Aktion enfschie-
den haben, kénnen sie zundchst miteinander verhan-
deln, wer die Aktion durchflihren darf.

Die Verhandlung

Die Spieler bieten sich gegenseitig Dukaten an, mit
dem Ziel, die gewdhlte Aktion alleine durchzuftihren.
Beispiel: Fritz und Gabi haben sich beide fir die
Aktion .2 Grenzen sefzen " entschieden. Fritz bietet
Gabi drei Dukaten an, damit sie ihm die Aktion
UberldBt, Gabi lehnt ab, bietet aber ihrerseits Fritz vier
Dukaten an. Fritz nimmt die Dukaten, und Gabi darf
zwel Grenzen sefzen.

e Nicht erlaubt ist die Aufteilung einer Aktion, Fritz und
Gabi dirften sich also beispielsweise nicht darauf
einigen, daB jeder eine Grenze sefzen darf.

¢ Politikkarten dirfen nicht Gegenstand einer
Verhandlung sein.

Kénnen sich die Spieler nicht einigen, kommmt es zu

einem Duell (siehe oben rechts),

Achtung: Wenn drei oder vier Spieler die gleiche

Aktion gewdhit haben, darf nicht verhandelf werden.
Es kommt dann sofort zu einem Duell.

Das Duell

Alle beteiligten Spieler nehmen eine beliebige Anzahl
Geldkarten in eine Hand - auch null ist erlaubt.

(Am besten verdeckt man die Karten mit der Hand,
damit die Mitspieler die Anzahl der Karten nicht sehen
kénnen.)

Gleichzeitig decken die Spieler ihre Geldkarten auf.
Wer die meisten Dukaten eingesetzt hat, darf die
Aktion durchfiihren und gibt sein Geld an die Bank.
Alle anderen Spieler behalten ihr Geld.

Patt

Haben Spieler, die die meisten Dukaten gelegt
haben, gleich viele Dukaten eingesetzt, nehmen
diese Spieler ihre Geldkarten wieder auf und wieder-
holen das Duell. Verhandlungen durfen jetzt nicht
mehr gefUhrt werden. Kommt es zum zweiten Mal zu
einem Pait, darf kein Spieler die Aktion durchflhren,
die Spleler behalten jedoch ihr Geld.

Die Wertung

1. Wertung bei Gebietsgriindung

Immer wenn ein Spieler ein Gebiet gegrindet hat
(egal cb ein eigenes oder fremdes), kommt es sofort
zu einer Wertung.

e Die Felder in dem Gebiet werden
gezdhlt, und in der Tabelle s
.Gebietsgrindung™ werden die zuge- SeE
hérigen Machtpunkte abgelesen. a1

» Jede Stadt zahlt zusafzlich zu dem Feld, |t
auf dem sie steht, 5 Machtpunkte. (TR

e Der Besifzer des neu gegrindeten
Gebietes (das muB nicht der Spieler sein, der das
Gebiet gegrundet hat) rickt mit seinem Machtstein
auf der Machtleiste sofort se viele Felder vor, wie er
insgesamt Machtpunkte flr sein Gebiet erhalten hat.

Beispiel: Beide Spieler haben noch kein Gebiet:

Ocker setzt eine Grenze und hat damit zwei Gebiete

gegrundet: eines um seine Burg und eines um die

Burg von Lila. Es erfolgt die Wertung laut der Tabelle

.Gebiefsgrindung™:

Das Gebiet von Ocker umfaBt 12 Felder und eine
Stadt, Er erhdilt 7 Machipunkte fir die Felder und 5
Machtpunkte fir die Stadt. Insgesamt darf er mit sei-
nem Machtstein 12 Felder vorrlicken.

Das Gebiet von Lila zdhlt vier Felder, er darf somit

3 Felder mit seinem Machfstein vorrticken.



+ Zum SchluB werden die Uberflissigen Grenzen aus
den Gebieten entfernt und zum Vorrat gelegt.

2. Wertung bei Gebietserweiterung

e Erweitert ein Spieler sein Gebiet, darf er seinen
Machtstein fur jedes Gbernommene Spielplanfeld
sofort ein Feld auf der Machftleiste vorrlcken.
Wer eine Stadt erobert, darf zuséizlich 5 Felder
vorrucken.

¢ Verliert 2in Spieler Felder oder Stadte, muB er
seinen Machtstein enfsprechend zurlcksetzen.

Beispiel:

Ocker hat sein Gebiet um zwei Felder (rofe Pleile)
in das Gebiet von Lila erweitert. Ocker rdckt seinen
Machtstein um 7 Felder vor (2 Felder + Stadi).

Lila muB seinen Machtstein 7 Felder zurlicksefzen.

Sonderfall ,,Neutrale Zone*:
Entsteht durch die Erweiterung in das Gebief eines
anderen Spielers eine neutrale Zone, so wird der
Verlust der Felder in der ,neutralen Zone™ nach der
Tabelle ,Gebietsgrindung™ abgerechnet.

Beispiel:

Ocker erweltert in das Gebiet von Lila.

Dadurch verliert Lila 2 Felder und muB mit seinem
Machtstein zundchst 2 Felder zurtick. Ocker darf
seinen Machistein zwei Felder vorriicken.
AuBerdem ist eine neutrale Zone (rofe Felder)
enfstanden.

i e
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Flir den Verlust dieser Felder muB Lila mit seinem
Machtstein zusdtziich 10 Felder zurlick (5 Macht-
punkte lout Tabelle + 5 Machfpunkte wegen der
verlorenen Stadt). Ocker bekommt diese Machfpunkfe
Jjedoch nicht dazu,

Die Politikkarten

Wenn man eine Politikkarte nimmt, bewahrt man sie
auf, um sie zu einem spdteren Zeitpunkt auszuspielen.
Karten mit dem Symbol B in der linken oberen Ecke
werden immer mit einer Entscheidungskarte gespielf.
Wurde eine Politikkarte ausgespielt, kommt sie auf
den Ablagestapel. Es gibt vier verschiedene Arten
von Politikkarten:

1. Blindniszwang

e Diese Karte spielt man gleichzeitig mit
der gewdhliten Enfscheidungskarfe aus.
Die Anweisung auf der Karte wird sofort
(vor den Aktionen) ausgefuhrt, also auch
bevor der ndichste Spieler eine Entschei-
dungskarte legt. Es ist also unbedeutend,
ob der Spieler anschlieBend eine Akfion
durchflhren darf oder nicht.

s Die Karte ..Bundniszwang™ wirkt auf zwei benach-
barte Gebiete (ein eigenes und ein gegnerisches):
Keines dieser Gebiete darf nunmehr in das Gebiet
des Nachbarn erweitert werden.

e Als Zeichen des BUndnisses
zwischen zwei Gebieten wird eine
der gemeinsamen Grenzen um 90
Grad gedreht,

Achtung: Sollfe das Feld, auf dem sich diese gedreh-

te Grenze befindet, spdter lbernommen werden, so

bleibt das ZwangsbUlndnis zwischen den ursprungli-
chen Gebiefen besftehen.

‘emthbarts, fogenichcs Gehiel
. ichin desen bekoe e
A aifer,

q
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¢ Fin BUndnis kann jederzeit beendet werden, wenn
einer der beiden am BUndnis beteiligten Spieler 10
Dukaten an die Bank bezahlt,

Beispiel fUr einen Bundniszwang: Lila hat zusammen
mit seiner Entscheidungskarte die Karfe ..Bandnis-
zwang " gespielf. Ocker darf nun nichf mehr in das
untere Gebiet von Lila erweitern. Allerdings darf er in
das rechte Gebiet von Lila erweitern, da zwischen sei-
nem und diesem Gebiet kein Blndnis besfehf.

2. Uberléufer

» Diese Karte wird ebenfalls zusammen mit
einer Entscheidungskarte ausgespielt und
sofort (vor den Aktionen) ausgefUhrt
(siehe ,BUndniszwang®).

e Die Karte ,Uberl@ufer® wirkt auf zwei
benachbarte Gebisete, von denen eins
ein eigenes und eins ein gegnerisches
sein muB.

s Wer diese Karte spielt, muB einen Ritter aus einem
gegnerischen Gebiet entfernen. (Der Besitzer muB
den Ritter zu seinem Vorrat legen). Gleichzeitig muB
der Ausspieler einen Ritter seiner Farbe aus seinem
Vorrat in ein eigenes benachbartes Gebiet einset-
zen - unter Beachtung der Sefzregeln (siche Seite 4).

e Beim Enffernen eines

gegnerischen Rifters ist zu

beachten, daB kein Ritter  — .
entfernt werden darf, der !

als einziges Verbindungs- |, L
glied zwischen einem

anderen gleichfarbigen Ritter und der Burg bzw.
zwischen zwei Rittern der gleichen Farbe fungiert.

nisiiasaa




Beispiel: Ocker spielf zusammen mif einer
Entscheidungskarte die Politikkarte ., Ubericufer®. Er
enffernt den mit einem Pfeil markierten Rifter von Lila
(der Ritfer rechts neben der Burg darf nicht entfernt
werden, da die Verbindung zur Burg unterbrochen

wlirde). AnschlieBend setzt er einen eigenen Ritter ein.

¢ Wer cinen gegnerischen Ritter aus einem Waldfeld
entfernt, muB 5 Dukaten an die Bank zahlen.

e Es ist nicht erlaubt, nur einen gegnerischen Riffer zu
entfernen, ohne einen eigenen Ritter in seinem
Gebietl elnzusetzen.

e Esist moglich, daB in einem Gebiet eine Burg alleine
(ohne Ritter) verbleibft.

3. Dukatenschatz

e Diese Karte zdhlt so viele Dukaten, wie
auf der Karte angegeben ist.

e Sie kann bei einem Duell zusammen mit
anderen Geldkarten oder alleine einge-
setzt werden.

e Die Dukatenschatzkarte darf nicht
gegen Geldkarten gewechselt werden.

e Wird sie eingesetzt, um einen Ritter auf ein Waldfeld
zuU setzen oder einen BUndniszwang aufzuheben,
verfallen eventuell Uberzahlige Dukaten.

4. Lehen P—
Diese Karte wird erst am Ende des Spieles | pupmems
aufgedeckt. Inr Besitzer darf mit seinem :
Machtstein so viele Felder auf der
Machtleiste vorrlicken, wie Machtpunkte
auf der Karte angegeben sind

Spielende

e Eine der Aktionskarten im untersten Teil Der Konlg st toit
des Stapels € ist die Karte .,.Der Konig ist
tot!™.

e Wird diese Karte aufgedeckt, endet das
Spiel sofort,

e Jeder erhdilt noch einmal Machtpunkte
flr seine Gebirge (wie bei Silberfund!)
und rlckt seinen Machtstein flr jedes Gebirge in sei-
nen Gebieten ein Feld vor.

e Wer ,Lehen”-Karten besifzt, deckt diese auf und
rlickt mit seinem Machtstein so viele Felder vor, wie
Machtpunkte angegeben sind.

= Wer mit seinem Machtstein auf der Machtleiste am
weitesten vorne steht, gewinnt. Bei Gleichstand
gewinnt der Spieler mit den meisten Dukaten
(einschlieBlich Dukatenschatz).

Variabler Spielaufbau

Schon nach dem ersten Spiel sollten Sie nicht mehr
nach dem Aufbau der Einstiegsversion spielen, sondern
bei jedem Spiel mit den 6 Planteilen einen neuen
Spielplan aufoauen. Gehen Sie dabei wie folgt vor:

e Mischen sie die Planfeile und legen sie diese zufdliig
im Spielplanrahmen aus, Die Ausrichtung der
Buchstaben ist jetzt beliebig.

e Ein Spieler beginnt und setzt eine Burg auf ein freies
Kulturland-Feld und auf ein seitlich benachbartes,
freies Kulturlond-Feld einen Ritter. Es folgen die
anderen Spieler im Uhrzeigersinn, solange bis jeder
Spieler 3 Burgen und 3 Ritfer gesetzt hat.

e Ritter und Burgen dirfen nicht auf Stadte und
Gebirge gesetzt werden. Bei Spielbeginn durfen
Ritter auch nicht auf Waldfelder gesetzt werden.

¢ Burgen gleicher Farbe missen mindestens 6 Felder
Abstand voneinander haben (nicht diagonal).

Wird zu drift gespieif, seizt reihum jeder Spieler,
nachdem er seine drei Burgen und Ritter plaziert
hat, noch eine Burg und einen Rifter der vierten
nicht gewdhlten (neutralen) Farbe. Auch fiir die
Burgen der neutralen Farbe gili, daB sie zueinan-
der einen Mindestabsiand von 6 Feldern besiizen
miissen.

« Der Aktionskartenstapel ,&" wird nun bendtigt. Vor
jedem Spiel mUssen die einzelnen Stapel gemischt
werden. Sie werden in der Reihenfolge &, 1 C,
B, € verdeckt Ubereinander gelegt. Der
Kartenstapel ,@" ist der oberste Stapel.

Die restliche Spielvorberaitung verléuft so wie unter
Spielvorbereitung auf Seite 2 ab Punkt & beschrieben.

Sonderregeln fur 2 Spieler
Lowenherz [GBt sich mit ein paar kleinen
Regeléinderungen auch sehr schon zu zweit spielen:

e Es wird mit drei Farben gespielt. Jeder Spieler wahlt
eine Farbe. Die dritte Farbe ist neutral.

¢ Jeder Spieler setfzt in seiner Farbe vier Burgen und
vier Ritter und anschlieBend noch zwei Burgen und
zwel Ritter der neutralen Farbe auf den Spielplan.

e Die Setfzregeln bleiben unveréndert: Die Spieler
wechseln sich beim Setzen ab. Zuerst werden die
eigenen Figuren gesetzt, anschlieBend die Figuren
der neutralen Farbe. Auch hier gilt: Burgen gleicher
Farbe (auch die neutralen) mussen einen
Mindestabstand von 6 Feldern besitzen.

e Der jeweilige Startspieler legt immer zwel
Entscheidungskarfen.



Kurzregel (Ablauf eine Spielrunde)

1. Aklionskarte aufdecken
1.1 Silberfund: Jedes Gebirge in einem Gebiet bringt 1 Machtpunkt.
1.2 Ndchste Aktionskarte aufdecken.

2. Startspieler legt offen eine Enischeidungskarte aus (evil. gleichzeitig Politikkarte
»Blndniszwang® oder ,,Uberldufer” spielen). Die anderen Spieler folgen im Uhrzeigersinn.

3. Zuerst Aktion 1 ausfiihren, c!znn 2 und dann 3.

3.1 Zwei Spieler haben dieselbe Aklion gewahlt: evil. Verhandlung, sonst (sofort) Duell.
3.2 Mehr als zwei Spieler haben dieselbe Aktion gewahit: sofort Duell.

4. Aktionen ausfiihren

Liebe Spielefreunde,

wir freuen uns, daB Sie sich fur ein Spiel von Goldsieber entschieden haben,

Denn diese bedeuten kurzweilige und abwechslungsreiche Unferhaltung, an der Sie lange Freude haben
werden. Wenn Sie noch irgendwelche Fragen, Winsche oder Anregungen haben, dann schreiben Sie uns
einfach. Viel Vergntigen wlnscht Ihnen

Goldsieber Spiele, Werkstr. 1, D-90765 Fuorth.

Der Autor

Klaus Teuber ist von Beruf Zahntechnikermeister. Nebenbeli ist er einer der erfolgreichsten und vielseitigsten
Spieleautoren. Bereits vier seiner Spicle wurden zum ,Spiel des Jahres™ gewdhlit. Fr ihn ist vor allem das gemein-
same Erlebnis beim Spielen von Bedeutung. Nach seinem erfolgreichen Spiel ,Entdecker® (Deutscher Spielepreis
1996 - 2. Platz) legt er mit .Léwenherz® nun erneut ein groBes Spielabenteuer vor, das Sie nicht zur Ruhe kommen
laissen wird.
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