Und wieder Klaus Teuber. Mit diesem Spiel hat es die
gesamte ,, Trilogie“ (,,Entdecker”, ,Die Siedler von Catan“
und ,Léwenherz* bilden ja eine thematische Einheit) in
unsere ,Hall of Games* geschafft. Zwar ist das alte ,,L6-
wenherz* nicht mehr erhéltlich, daftir hat Kosmos eine
Uberarbeitung (,,Der Konig kehrtzurtick®) im Programm.

Einneues"grofRes" Spiel
bei Goldsieber, noch dazuvon
Klaus Teuber, dabrauchtman
mich wirklich nicht zweimal
fragen. Das lasse ich mir nicht
entgehen, dartber eine Rezen-
sion zu schreiben! Also wurde
schnell "Léwenherz" - so der
Name des Werkes - bei einem
Spielehandler bestellt (wich-
tigere Spielekritiker oder sol-
che, die sich als solche ausge-
ben, brauchen hingegen flr
ein Rezensionsexemplar
nichts auslegen). Ein paar
Tage spéater dann der Augen-
blick, den ich ein biRchen wie
Weihnachten empfinde: Das
Auspacken der Spiele-
schachtel. Sogleich wird das
Spielmaterialausgebreitetund
begutachtet:

Aha, ein variabler Spiel-
plan. Sechs quadratische
Planteile, die in einen fixen
Rahmen nach Belieben ge-
setzt werden konnen! Einige
Burgen und Ritter (eher Wap-
pen mit Schwertern) als Spiel-
figureninvier Farben, zwar in

Plastik, daftir aber schon an-
zusehen. Jede Menge schwar-
ze Plastikgrenzen, vier Macht-
steine und viele unterschiedli-
che Karten, auf deren Funkti-
on ich aber erst spater einge-
hen werde: Das Material
macht jedenfalls einenoptisch
guten Eindruck.

Ob das Spiel dann aber
auch das Spielerherz hoher
schlagen laRt, dazu mussen
wir erst mal den Spielablauf
prufen. Ein praktische Spiel-

tbersichtgibterste Aufschlis-
se. Es gilt, moglichst grolie
Gebiete um seine Burgen ab-
zustecken, fur die man Punkte
erhélt und entsprechend weit
auf der Machtleiste vorruckt.
Die Spielubersicht schlagt fur
Anféanger eine Startaufstellung
vor, Fortgeschrittene kénnen
dann die Planteile beliebig
zusammensetzenundauchdie
Burgen jedesmal neu aufstel-
len. Die zum Punktegewinn
notwendigen Gebietsver-
anderungenwerdendurch Ak-
tionen, welche sich auf den
Aktionskarten befinden, gere-
gelt.

Furjede Rundewirdeine
Aktionskarte aufgedeckt, auf
ihr stehen jeweils 3 Aktionen
zur Auswahl.Vom Startspieler
ausgehend der Reihe nach
bekundet jeder Spieler durch
das Ausspielen einer Entschei-
dungskarte sein Interesse an
einer bestimmten Aktion.
Doch nicht auf jeder Aktions-
karte sind dieselben Aktionen
abgedruckt. Flunf verschiede-
ne Aktionen gibt es, die sich
da in unterschiedlicher Ver-
teilung auf den Karten befin-
den. Die Aktion "Grenzen set-
zen" erlaubt es, die abgebilde-
te Anzahl von Grenzen (eins
bisdrei) aufdem Spielplanein-
zusetzen. Bei der Aktion mit
dem Wappen-Symbol darfman
entweder einen Ritter aufdem
Plan unterbringen oder ein ei-



genes Gebiet um bis zu 2 Fel-
der erweitern. Starker noch
ist die Aktion mit den zwei
Wappen: Zwei Ritter einset-
zen oder einen Ritter setzen
und ein Gebiet erweitern. Bei
der Aktion "Politikkarte zie-
hen" kann man sich aus ei-
nemvon 2 "Politikkarten"-Sta-
peln eine Karte auswéhlen.
uUnd beim "Goldsack" erhalt
man Geld von der Bank.

Vier Spieler, drei Aktio-
nen nur zur Auswahl*! Als ei-
nigermalRen guter Mathema-
tiker fallt mir auf, dal3 da einer
leer ausgeht. Und wirklich ist
es so, dald sich Spieler fur die-
selbe Aktion entscheiden kon-
nen, zwangslaufig zwei Spie-
ler sogar missen. Beim "Gold-
sack"istdiesnichtsotragisch,
hier wird der entsprechende
Betrag briderlich geteilt.
Doch die anderen Aktionen
kénnen lediglich von einem
Spieler durchgeftihrt werden!
Daheil3tesvorersteinmal mit-
einander verhandeln, bis ei-
ner dem anderen das Handeln
Uberlafit. Freilich nicht ohne
sich vorher noch diese edle
Geste mit einigen Dukaten
entlohnen zu lassen. Wenn es
allerdings zu keiner Einigung

zwischenden Spielernkommt,
findet ein Duell statt. Hierbei
nehmen die Kontrahenten
eine beliebige Anzahl Duka-
ten in die Hand. Wer mehr
eingesetzt hat, gewinnt und
mul3 dafiir das

Geld an die =

Bank abgeben.
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Die drei
Aktionen wer-
den der Reihe
nach abgehan-
delt: Dukaten
werden kas-
siert, Politik-
karten werden
gezogen, Gren-
zen werden ge-
setzt, Ritter
werden aufge-
stellt und Ge-
biete werden
erweitert. FUr
all dies gibt es
nattrlich be-

stimmte Vorschriften und Re-

geln. Machtpunkte, die fiirden
Sieg notwendig sind, erhalt
manimmer beieiner Wertung.
Diese kann einerseits passie-
ren, wenn durch Grenzset-
zung ein Gebiet mit nur einer
Burg entsteht (das nennt man
Gebietsgrindung). Dann gibt
es Punkte fur den Besitzer der
Burg je nach GrofRe des Ge-
bietes. Andererseits haben
auch die Gebietserweiterun-
gen Einflul} auf die Macht-
punkte: Der "Eroberer" erhalt
Pluspunkte, ein eventuell Ge-
schadigter verliert entspre-
chend Punkte auf der Macht-
leiste. Besonders wichtig fur
die Wertungen sind die auf
dem ganzen Spielplan ver-
streuten Stadte, fur die es je
saftige 5 Bonuspunkte gibt!

Die Aktionskarten kom-
men Ubrigensinfiinfverschie-
denen Stapeln vor, die nach-
einander durchgespielt wer-
den. Bei der Verteilung der
Aktionenwurde sinnvollerwei-
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se darauf geachtet, dal} an-
fangs mehr"Grenzen"-Karten
vorkommen, im spdteren
Spielverlauf immer hé&ufiger
"Wappen"-Karten. Im letzten
Stapel befindetsichdannauch
die Karte "Der Konig ist tot",
die das Spiel beendet. Derjeni-
ge, der zu diesem Zeitpunkt
die meisten Machtpunkte hat,
gewinnt und erweist sich als
der wirdige Thronfolger.

Soweit die Theorie, die
sich sehr verlockend anhort.
Doch nur die Praxis bringt
Starken und Schwéchen eines
Spiels richtig zum Vorschein.
Spielrunden zusammenzu-
bringen erwies sich als tber-
haupt kein Problem. Manch-
mal muld man seine Mitspie-
ler zu ihrem Glick zwingen,



aber die guten Referenzen
(Teuber und Goldsieber) ha-
ben auch sie neugierig ge-
macht. Um es kurz zu fassen:
Schwachen konnten wir in all
unseren Partien keine feststel-
len! "Loéwenherz" ist bis ins
Detail durchdacht, stimmig,
interaktiv und vielschichtig.
Dem Fachmann kommen
zwar viele Spielelemente aus
Topspielen der letzten Jahre
bekannt vor. Die Art und Wei-
se, wie Meisterkoch Klaus
Teuber die Zutaten zusam-
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mengerihrt und das Gericht
gewdrzt hat, Gberzeugt aber
injeder Hinsicht. Dem Spieler
werden sowohl kurzfristige
Entscheidungen (durch die
gerade verfligbaren Aktionen)
als auch langerfristige strate-
gische Uberlegungen abver-
langt. Das Setzen der Gren-
zen erinnert mich sogar ein
bikchenan"Go" oder "Twixt".

"Lowenherz" ist somit
einweiterer Vertreter der neu-
en Generation anspruchsvol-

Info-Box
Titel: Loéwenherz
Art: Verhandlungs- und Positionsspiel
Autor: Klaus Teuber
Spieler: fir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Verlag: Goldsieber Spiele
Jahr: 1997
Dauer: 75 bis 120 Minuten
Preis: nicht mehr erhéltlich
Kosmos-Ausgabe: ca. Euro 25,--

ler Spiele und mein personli-
cher Favorit fur den Spiele-
jahrgang 1997. "Die Siedler
von Catan"habeneinenTrend
eingeleitet, die breite Offent-
lichkeit hat ihn aufgegriffen
und scheint jetzt gute, kom-
plexe Spiele richtiggehend zu
verlangen. Als langjahriger
Spieler kann man diese Ent-
wicklung nur begrifen.

—

*Bei 3 Spielern darf der Start-
spieler 2 Aktionen wahlen,
zwei Spieler sollten meiner
Meinung nach ein anderes
Spiel wahlen.

Game News-
Wertung
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Der Kénig ist tot!




