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Waren Sie schon malin einem Wald?
Nein, nicht in einem dieser 6den Stadtparks, wo sich die Kiefern und Eichen
in Reih und Glied aufgestellt haben, von eilfertigen Gértnern auf ein
zivilisationstaugliches MafB zurechtgestutzt.
Ich spreche von einem richtigen Wald, mit alten, knorrigen Baumen und
wild wucherndem Dickicht. Sie wissen schon, die Sorte Wald, wo Rot-
képpchen und der groBe, bdse Wolf damals... aber das ist eigentlich eine
ganz andere Geschichte...
Wenn Sie mal an einen solchen Ort kommen, dann horchen Sie doch ein
biBchen in das knisternde Unterholz, und wenn Sie Gliick haben, kénnen
Sie vielleicht einige auBergewdhnliche Holzféller erspahen, die durch den
Wald streifen: die Wichtel, die wahren Herren des Unterholzes.
Aber auch wenn die Wichtel klein sind, nehmen Sie sich blof in acht!
Menschliche Besucher sind dort drauf3en nicht besonders gut gelitten und
lernen schnell die Keulen und Speere der Krieger kennen (bedanken Sie
sich bei denen, die seit Jahren ihren Miill und andere, unaussprechliche
Substanzen hier abladen... SIE wiirden sowas natiirlich niemals tun, nicht
wahr?).
Doch auch wenn die Wichtel eigentlich friedlich sind, manchmal brechen
auch bei ihnen finstere Ambitionen hervor. Zum Beispiel, wenn es darum
geht, die Nachfolge des gerade verstorbenen Hauptlings anzutreten.
Da wischen sich nicht alleWichtel eine Trane aus den Augenwinkeln. Ei-
nige tberlegen auch, wie sie es wohl anstellen kénnen, das zu werden, was
der gerade Verschiedene war:

Der Herr derWichtel

Ein Kartenspiel fir 3-5 Spieler
von Ralf Sandfuchs
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Uber dieses Spiel
Als Kandidat fir den vakanten Hauptlings-Posten mussen Sie im Verlauf
des Spiels versuchen, aus einer Reihe méglicher Gefolgsleuten“Ihr” Team
von vier Wichteln zusammenzustellen, mit dem Sie sich vor allen anderen
Bewerbern auszeichnen wollen.
Der Wahlleiter entscheidet schlieBlich, welcher der Kandidaten der wiir-
digste Vertreter des Stammes ist.
Aber seien Sie vorsichtig! Wenn Sie zu lange warten, kénnte jemand anders
den Wettstreit zu seinen Gunsten entscheiden. Nicht etwa, weil er die bes-
seren Leute hat, sondern einfach, weil er seine Viererbande lange vor Ihnen
vorgestellt hat.

Inhalt des Spiels
Zum Lieferumfang des Spiels gehéren dieses Regelblatt und 55 Karten:
- ein Deckblatt (mit Abrechnungs-Hilfe auf der Rickseite)
- eine zweiseitige Wahlleiter-Karte
% 32 WichtelKarten
- 21 Aktions-Karten

Zum Spielen brauchen Sie auBerdem noch einen normalen, sechsseitigen
Waiirfel sowie Papier und Stift.

Spielablauf

Vorbereitung des Spiels
Der Herr derWichtel wird in mehreren Runden gespielt. Am Anfang einer
Runde werden die Wichtel und die Aktions-Karten in zwei getrennten Sta-
peln gemischt.
Jeder Spieler bekommt vier Wichtel, die er verdeckt auf der Hand halt
(diese Karten bezeichnen wir als seine Gefolgschaft).
Danach werden drei, vier oder fiinf weitere Wichtel-Karten (die Zahl ent-
spricht der Anzahl der Mitspieler) offen nebeneinander auf den Tisch gelegt;
diese Reihe von Karten bildet den sogenannten Dorfplatz, iiber den die
Wichtel wéhrend des Spieles ziehen.



Eine weitere WichteFKarte wird danach verdeckt ans Ende dieser Reihe
gelegt, ohne daf3 ein Spieler sie sich ansehen darf; sie stellt den Beginn des
Ablagestapels dar.

Die restlichen Wichtel/werden als Zugstapel genau gegentiber vom Ab-
lagestapel abgelegt (also auf die andere Seite des Dorfplatzes).

Die Wahlleiter-Karte wird mit der Wo isser denn?-Seite nach oben (so daB
der gefesselte und geknebelte Wichtelzu sehen ist) neben den Zugstapel
gelegt.

Zusatzlich bekommt jeder Spieler vier Aktions-Karten. Der Stapel der
restlichen Aktions-Karten wird beiseite gelegt.

Der Spieler links vom Geber erhélt den Wiirfel und beginnt das Spiel mit
seinem ersten Zug.

Wichtel wandern lassen
Am Anfang eines jeden Zuges muf3 der Wichtelam Ende der Reihe den
Dorfplatz verlassen (die Karte wird umgedreht und verdeckt auf den Ab-
lagestapel gelegt).
Alle anderen Karten “wandern” um eine Kartenbreite weiter auf den Ab-
lagestapel zu. Der dann freie Platz wird von einer neuen Karte vom Zug-
stapel eingenommen.
Auf dem Dorfplatz befinden sich immer soviele Wichtel, wie Kandidaten
am Spiel teilnehmen.
Nachdem der letzte Wichte/vom Zugstapel den Dorfplatz betreten hat,
bewegt sich die Karawane der Wichte/ wieder in die andere Richtung zu-
rlick (der ehemalige Ablagestapel wird somit zum neuen Zugstapel).
Durch Einsatz von Dorfplatz-Karten (siehe unten) kann dieser Teil des
Zuges beeinfluBt werden.

Ablauf eines Spielzuges
Jeder Spieler, der am Zug ist, muB nach dem Wandern entweder:
- einen Wichtelrufen oder
- einen Wichteltauschen oder
- einen Wichtel anwerben
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Jeder SpielermuB eine dieser Aktionen durchfihren; er darf nicht passen.
Dadurch andert sich (meistens) die vierkopfige Gefolgschaft auf seiner
Hand. Nach Abschluf3 seines Zuges reicht der Spieler den Wiirfel an sei-
nen Nachbarn zur Linken weiter, der dann seinen Zug absolviert.

Wichtel rufen
Der Spieler legt eine Wichtel-Karte aus seiner Hand verdeckt auf den
Ablagestapel und zieht eine neue WichtetKarte vom Zugstapel, die er dann
auf die Hand nimmt.

Wichtel tauschen
Der Spieler nimmt einen seiner Wichtel und reicht ihn verdeckt einem
anderen Spieler. Dieser gibt ihm dafir (ebenfalls verdeckt) einen seiner
eigenen Wichtelzurtck.
Esist nicht erlaubt, diesen Austausch abzulehnen.

Wichtel anwerben

Der Spieler legt den Wiirfel auf einen beliebigen Wichtel auf dem Dorfplatz
und versucht ihn fiir seine Gefolgschaftanzuwerben.
Die anderen Spieler konnen jetzt versuchen, den jeweiligen Wichtelfiir
sich selbst zu gewinnen, indem sie verdeckt nacheinander Bestechungs-
Karten ausspielen, und zwar im Uhrzeigersinn ausgehend von dem Spie-
ler, der am Zug ist. Niemand kann gezwungen werden, eine solche Karte
auszuspielen.
Nachdem alle Spieler ihre Chance hatten, werden alle ausgelegten
Bestechungs-Karten gleichzeitig aufgedeckt.
Nur die héchste der ausgespielten Karten kommt zur Anwendung und wird
danach auf den Ablagestapel fiir Aktions-Karten gelegt; alle anderen Karten
werden wieder auf die Hand genommen und kénnen spéter emeut ausge-
spielt werden. Die Rangfolge der Bestechungs-Karten ist folgendermaBen
festgelegt:

(a) 2 Rindentaler (b) 3 Rindentaler
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(c) 4 Rindentaler (d) 5 Rindentaler
(e) 6 Rindentaler
It} Ich bin der Bestel  (g) Dorist der Beste!

Wenn mehrere Spieler die gleiche Karte ausgespielt haben, so zéhltdie
zuletztausgespielte Karte als die hdhere.

Wenn die Karte (f) oder (g) zur Anwendung kommt, so erhélt der Ausspie-
lende den Wichtelvom Dorfplatz, ohne daf3 gewlrfelt wird (im Falle der
Karte (g)muB er ihn jedoch gleich an einen anderen Spieler weitergeben;
siehe unten).

Wenn eine der Rindentaler-Karten zum Einsatz kommt, so muf3 deram
Zug belfindliche Spieler mit dem Wirfel bestimmen, wieviele Rindentaler
ergerade bei sich hat und ob er das Angebot der Gegenseite halten kann, Er
muB mindestens soviele Augen wiirfeln, wie der andere Rindentalerein-
setzt. Gelingt ihm dies, erhélt er den jeweiligen Wichtel, ansonsten der
Spieler, der die Rindentaler-Karte eingesetzt hat.

Wer auch immer die Karte erhélt, er muB3 eine andere Karte aus seiner
Hand offen auf den freien Platz legen (es ist nicht erlaubt, einen gerade
angeworbenen Wichtelgleich wieder abzulegen).

Ubrigens: wenn von keinem anderen Spieler eine Bestechungs-Karte aus-
gelegt wurde, muB der jeweilige Spieler trotzdem wiirfeln; wenn dabei eine
1 herauskommt, ist der umworbene Wichtelaufgrund des mickrigen Ange-
bots so beleidigt, daf er sich der Gefolgschaftdes Spielers nicht anschlief3t,

DerWahlleiter
Wie bereits erwédhnt, entscheidet der Wahlleiter (iber den “richtigen” Kan-
didaten (wodurch eine Runde endet).
Zu Anfang einer jeden Runde ist er jedoch “entfiihrt” worden und liegt gefes-
selt neben dem Zugstapel (mit der grauen Seite nach oben).
Zum AbschluB} seines Zuges darf jeder Spieler den Wahlleiter"befreien”,
indem er die Karte umdreht, so daB die farbige Seite oben liegt.
Ab diesem Zeitpunkt kann jeder Spieler (im Rahmen der gleich folgenden
Regeln) die aktuelle Runde beenden und sich dem Urteil des Wahlleiters
(oder, um im Spiel zu bleiben, der unten geschilderten Abrechnung) zu
stellen.
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Es istnicht erlaubt, in einem Zug den Wahllejterzu befreien und die Runde
zu beenden (wer also die Karte umdreht, setzt sich der Gefahr aus, daf3 ihm
ein anderer beim SchluBmachen zuvorkommt).

Das Ende einer Runde
Jedesmal, wenn ein Spieler einen neuen Wichtelin seine Gefolgschaft
aufnimmt, darf er die Runde beenden (auch, wenn er nicht selbst am Zug
ist), aber natirlich nur dann, wenn vorher der Wahlleiter befreit wurde.
Alle Spieler legen nun ihre Gefolgschaft auf den Tisch, und es wird abge-
rechnet (siehe unten). Die jeweils erreichten Punkte werden aufgeschrie-
ben, und wenn noch kein Gewinner feststeht, beginnt eine neue Runde.

Abrechnung
Zunéchst erhalt jeder Spieler Punkte fur die Karten auf seiner Hand (der
jeweilige Punktwert steht auf der Karte selbst; wenn dahinter ein “(1)" steht,
gelten flir diese Karte Sonderregeln, die Auswirkungen auf die Abrechnung
haben [diese Sonderregeln sind hier kurz zusammengefaBt, genauere Er-
lauterungen finden Sie weiter unten)).

rregeln
GE und ME
Karten unter 3 Punkte z&hlen nicht
HD
kann fiir jede Karte stehen
HW
verwandelt Pluspunkte in Miese; verdoppelt Miese

Danach kontrolliert jeder Spieler, ob er einen der in der folgenden Tabelle
aufgefihrten Titel erringen konnte (es handelt sich dabei um besonders
respektable Gefolgschaften).

Dabei gilt: die unter Zwang aufgefthrten Karten muf3 der Spieler auf der
Hand haben; die anderen Karten seiner Gefolgschaft missen aus einer
Auswahl der Karten bestehen, die unter Rest aufgefiihrt sind (es werden



jeweils nur die Kurzbezeichnungen der Karten angegeben).
Wenn dies der Fall ist, bekommt der Spieler die dahinter in Klammem
angegebenen Punkte gutgeschrieben.

Titel Zwang Rest Wert

Familien-Beirat FA FA minus 5

Zivile Karrieren

Holzfaller HS HS, FA plus 3
Vorarbeiter HF HF, HS, FA plus 8
Meister VA, HF HF, HS plus 13
Graue Eminenz ME, VA VA, HF plus 23

Militarische Karrieren

Speerwerler KS KS, FA plus 5

Waldwebel sSwW SW, KS, plus 10
FA

General WW, sw SW, KS plus 15

Waldherr GE, ww WW, swW plus 25

Héauptlingskarrieren

Baumhauptling HW, HD, ME, VA - plus 40

Kriegshauptling HW, HD, GE, WwW - plus 45

Stammeshauptling HW, HD, ME, GE - plus 65
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Beispiel: Um den Titel Meister zu erringen, muB3 man als Zwang einen
Vorarbeiterund einen Holzféller in der Gefolgschafthaben; der Rest kon-
nen dann entweder Holzféller oder Holzschieber sein. Hat man jedoch
zum Beispiel noch eine Familie oder einen Keulenschwingeraut der Hand,
so hat man den Titel des Meisters nicht errungen (und auch keinen ande-
ren).

Anmerkung:

Aut der Riickseite des Deckblattes von Der Herr derWichtel finden Sie
eine Abrechnungshilfe; bei dieser hat sich jedoch mit dem Bogenschiitzen
(Kiirzel: BS) ein ehemaliger Angestellter eingeschlichen, der eigentlich
gegen die deutlich attraktivere Speerwerferin (SW) hatte ausgetauscht
werden sollen. Wenn Sie diesen Austausch selbst vornehmen, kénnen Sie
diese Hilfe trotz des unverantwortlichen Verhaltens des Bogenschitzen
benutzen.

Der Spieler mit dem besten Gesamtergebnis bekommt zusétzlich fiinf
Punkte.

Der Spieler mit dem schlechtesten Ergebnis bekommt hingegen einen
Punkt, aus purem Mitleid.

Das Ende des Spiels
Der neue Herr derWichtel wird gekront, sobald einer der Kandidaten 99
Punkte erzielen konnte (dies entspricht den Punkten fir den Titel Stam-
mes-Hduptling).
Gelingt dies nicht in einer einzigen Runde (wovon man ausgehen kann), so
werden die Karten nach der Abrechnung neu gemischt, und eine zweite
Runde beginnt.

DieWichtel-Karten
Familie .

Die Familien bestehen aus den Wichteln, die sich um das Dorf selbst
kiimmem und an politischen Fragen eigentlich kein besonderes Interesse
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haben. In den Augen der anderen Wichtel taugen sie somit auch héchstens
als Kanonentutter oder Hilfsarbeiter... und folglich z&hlen sie auch im Spiel
nichts.

Arbeiter

Holzschieber
Wenn es darum geht, einen geféliten Baum ins Dorf zuriickzuschaffen, so
sind diese starken, aber nicht iberméaBig mit den Gaben des Geistes ge-
segneten Gesellen genau die richtigen. Sie sind billige und willige
Gefolgsleute, aber allzu viel Ansehen verschaffen sie einem Anwaérter auf
den Posten des Hauptlings darum trotzdem nicht.

Holzféller
Einige Wichtel aus dem normalen Arbeitervolk zeigen gentigend Intelli-
genz, um sich nicht zwangsléufig selbst zu verletzen, wenn man ihnen ein
scharfes Werkzeug in die Hand gibt. Diese diirfen dann mit einer Axt be-
wehrt in den Wald ziehen und ihre Aggressionen gegentiber denen, die sie
herumscheuchen, an einem Baum abreagieren.

Vorarbeiter
Diese Stammesmitglieder zeigen bereits die richtigen Grundlagen fir eine
Fuhrungsposition: sie machen sich nur lauthals schreiend versténdlich,
unterdriicken ihre Mitarbeiter mit ungerechtfertigter Brutalitat und zeigen
nicht einmal Ansétze von gutem Benehmen. Ach so, und vom Selbstarbeiten
halten sie naturlich auch nichts. Von daher sind sie auf dem politischen
Parkett naturlich schon deutlich angesehener als inre Untergebenen.

Meister
Wer lange genug herumgeschrien hat, darf irgendwann seine Stimmbén-
der auf dem Posten des Meisters schonen, der die Oberaufsicht tiber alle
Arbeiter des Stammes hat. Er kann sich der erzwungenen Wertschétzung
der Arbeiter sicher sein, und sein Weg noch weiter nach oben ist kaum noch
aufzuhalten... auBer natirlich, jemand anders will sich zum Meister auf-
schwingen.



Sonderregel: Ein Meister umgibt sich nur mit wichtigen Personen.Von

daher werden vor der Abrechnung alle Karten aus der Gefolgschaftabge-
legt, die weniger als drei Punkte zéhlen (Holzschieberund Keulenschwinger).

Krieger

Keulenschwinger
Wenn der Stamm in einen Kampf zieht, stellen diese starken “Prigelkna-
ben” die erste Angriffsreihe dar. Sie sind die Besten, die Stérksten, die
Schonsten... na ja, zumindest glauben SIE das.
Ihre Stammeskollegen halten diese Krieger eher fiir nutzlos bis entbehr-
lich... erzéhlen wiirde ihnen das aber niemand, denn im... &h... “Diskutie-
ren” sind sie fast... hmm... unschlagbar...

Speerwerfer
Es mag seltsam erscheinen, aber sogar beim Militar soll es Anfliige von
Intelligenz geben. Doch, wirklich! Und darum findet man auch hier schon
unter den unteren Réngen einige Wichtel, denen man eine scharfe Waffe in
die Hand geben kann, ohne daB sie sich damit sofort entleiben. Und die
stellen ihre Intelligenz dann auch im Kampf unter Beweis, indem sie ndm-
lich die Keulenschwinger weiterhin vorneweg laufen lassen...

Waldwebel
Ein Krieger, der seine Kameraden oft genug bei den Vorgesetzten denun-
ziert hat und dessen Stimme laut genug ist, kann schlielich sogar zum
Waldwebel aufsteigen (Felder kennen die Wichtel nicht, und deshalb natur-
lich auch keinen Feldwebel; ist doch klar, oder?). Auf diesem Posten kann
er jetzt beschreien... ich meine beweisen, ob er auch das Zeug dazu hat,
noch weiter aufzusteigen.

General
Irgendwann hat man dann alle Hindernisse aus dem Weg gerdumt, und
dem eigenen Aufstieg zum Chef des ganzen Militars steht nichts mehrim
Weg. Ab sofort muB3 man nicht mehr selbst kdmpfen, sondern kann einfach
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einen anderen dazu abkommandieren. Ein tolles Gefihl... wenn da blo3
nicht diese dauernden Anschlége von neidischen Untergebenen wéren...
Sonderregel: Ein Generalumgibt sich nur mit wichtigen Personen. Von
daher werden vor der Abrechnung alle Karten aus der Gefolgschaftabge-
legt, die weniger als drei Punkte zéhlen (Holzschieberund Keulenschwinger).

Hexendoktor
Die Macht der Magie auf seiner Seite zu haben, kann ein enormer Vorteil
sein, Auch wenn der Hexendoktor ein biBchen unberechenbar ist, so kén-
nen seineTrugzauber bei leicht beeinfluBbaren Geistern einiges bewirken.
Nur, wenn er merkt, daB3 sein Bof3 wohl wirklich der neue Hauptling wird,
gibt er sich als das zu erkennen, was er wirklich ist.
Sonderregel: Der Hexendoktor kann sich tiir die Abrechnung in jede be-
liebige andere Karte “verwandeln”. Egal, ob man also gerade einen Holz-
schieber oder einen Waldwebelbraucht, der Hexendoktor steht als Joker
furalles.
Unter seinem eigenen Namen tritt der Hexendoktor lediglich bei den Haupt-
lings-Karrieren auf.
Bei der Abrechnung z&hlt er jedoch immer zehn Punkte.

Héuptlings-Witwe
Sie war die Frau des alten Hauptlings, und einige behaupten, sie sei die
eigentliche Chefin des Stammes gewesen. Auf jeden Fall ist sie nicht berett,
ihre einmal gewonnene Macht wieder aufzugeben, und buhlt méchtig um
die Gunst der Kandidaten. Vielen fallt sie dabei jedoch so sehr auf die Ner-
ven, daB sie “ihrem” Anwérter héufig eher schadet als niitzt...
Sonderregel: Die Hiuptlings-Frauhat nur dann eine positive Wirkung,
wenn sie bei einer Hauptlings-Karriere auftritt.
Ansonsten z&hlt sie bei der Abrechnung wie eine Familie, verwandelt je-
doch jedes positive in ein gleich hohes negatives Ergebnis (hat der Spieler
also zwei Keulenschwinger (jeweils 2 Punkte), einen Holzschieber (1 Punkt)
und die Hauptlings-Frau auf der Hand, so bekommt er dafir funf [2*2+1)
Punkte abgezogen).
Wenn der Spieler bei der normalen Abrechnung ein negatives Ergebnis hat
(zum Beispiel, weil er Familien-Beiratgeworden ist), so verdoppelt die















