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OGenchel & Wieuchel

Eine mittelalterliche Rangelei
um Macht und Ansehen
fiir 3—6 Spieler

von Rudi Hoffmann

In der guten, alten Zeit, die wir in unserem Unverstand filschlich als fin-
steres Mittelalter abtun, in jener Zeit also, ging alles noch in geordneten
Bahnen. Fein sduberlich war Rang und Stand getrennt. Auch innerhalb
der einzelnen Stinde und Ziinfte gab es strenge Ordnungen. Weh’ dem,
der sich hervortat, der mehr gelten wollte, als ihm zustand. Das ist natiir-
lich heutzutage ganz anders!

Wer vor dem Stirkeren demiitig katzbuckeln mul3te, versuchte damals
klammbheimlich, sich die, die weniger galten, zu unterwerfen. Auch das
ist nattirlich heutzutage ganz anders! Selbst der Spielmann, der ja nun
wahrlich kein hohes Ansehen genof3, blickte hochniisig auf den armen,
herzensguten Feuerschlucker herab und versuchte, ihn gefiigig zu
machen. Die Miéchtigen von damals bedienten sich ihrer Untertanen
nach Lust und Laune. Sie forderten sie, wenn es dem eigenen Ansehen
nutzte, lieBen sie aber auch genauso schnell wieder fallen, wenn es die
Interessenlage erforderte.

Um Machtund Ansehen zu gewinnen, war beinahe jedes Mittel recht —
zumindest aber heucheln und meucheln . . .
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Das brauchen Sie
zum Spielen:

1 Spielplan
1 Wiirfel (nur fiir die Spiel-
variante)

36 Karten mit Spielfiguren,
je 6 fur die 6 Gesellschafts-
schichten:

Fiirst

Bischof

Patrizierin

Quacksalber

Spielmann

Feuerschlucker

Der Spielplan ist in Anlehnung an
burgundische Buchmalereien des
ausgehenden 14. Jahrhunderts ge-
staltet. Je hoher die gesellschaft-
liche Position einer Spielfigur,
desto hoher liegt ihr Startfeld in
der unteren Hailfte des Spielbretts
(erkennbar am gleichen Grund-
muster der Karten), desto hoher
liegt auch ihr Ziel im oberen
Bereich.

Jedem Spieler gehort eine senk-
rechte Reihe von Feldern. Nur hier
zieht er seine Karten. Was auf den
anderen Reihen passiert, ist den-
noch fiir ihn interessant: Fremde
Karten niederen Ranges kann man
»heuchel-meucheln« und auf die
eigene Reihe heriiberziehen.
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STARTFELDER

e —
;'r S| b=t
e e | P ]

=

= et

e
e

| E——
||‘—‘—'—_---I f——11

N e e

S




N

-—=,‘.,‘,_..
) =
— 3

——(HF

i

e
e T | e S —
e o i ine e e e 20 e == 0]

S IS

¥ e —
oo e

A=

=T

,~'.=--:r—1>(l 2 Bl & 3 Bl » & Bl 2 # PRl w8

e s e i )

ot RIS S0 : R, o &4, 4
e e R e e e SR e =

Wiarray ST] = T —\.-vm “'r—\‘r R A N e o L Y‘TJ\W@TT’\ alalal r\r TR '\\“1’.1 il imv‘.;'

Die 6 Karten einer Gesellschaftsschicht sind im Wappen mit Karten-
werten von 1 bis 6 durchnumeriert. Diese Werte geben die Rangfolge
der Figuren innerhalb einer Schicht an. Der Spielmann mit der 6 ist bei-
spielsweise ranghoher als der Spielmann mit der 5, aber schlechter
gestellt als der Quacksalber mit der 1.

Darum geht es im Spiel:

Die Spielkirtchen miissen von ihren jeweiligen Startfeldern aus zu
ihren Zielfeldern bewegt werden. Dabei kommt es zu hinterhiltigen
Rangeleien um die besten Positionen quer durch alle Stinde und
Schichten. Am Ende entscheiden die Zahlenwerte der Karten auf den
Zielfeldern iiber den Sieg. Ein Heucheln und Meucheln — wohin das
Auge blickt. Nur gut, daB} in unseren Tagen alles so ganz anders ist! (?)

So geht’s los:

Einigen Sie sich, wer den Anfang macht, die anderen Spieler folgen
dann im Uhrzeigersinn. Jeder von Thnen sucht sich eine senkrechte
Reihe aus, in der er seinen Figuren zum Aufstieg verhilft.

Jetzt entscheidet sich, aus welchen Figuren sich die Gruppe jedes Spie-
lers zusammensetzt: Alle 36 Figuren-Karten werden verdeckt gemischt.
Nacheinander nimmt sich jeder 6 Karten und legt sie offen in seiner
Reihe auf die Felder mit dem entsprechenden Grundmuster in der
unteren Hilfte des Spielplans (Startfelder).

Haben Sie mehrere Karten fiir dasselbe Feld, konnen Sie selbst entschei-
den, in welcher Reihenfolge Sie sie dort als Stapel tibereinander legen.
Die anderen Spieler brauchen nicht zu wissen, welche Zahlenwerte ver-
deckt liegen. Ein Stapel, der auf dem Spielplan abgelegt wurde, darf
nicht mehr umsortiert werden. (»Was liegt, das liegt.«)

Sobald alle Spieler ihre 6 Figuren—Karteﬁ abgelegt haben, beginnt das
Spiel.




Wenn Sie am Zug
sind ...

. haben Sie natiirlich nichts Bes-
seres zu tun, als Ihre Figuren
dem Ziel nidher zu bringen:; Zie-
hen Sie eine Karte oder einen

Kartenstapel
— entweder auf das nichsthihere

Feld, wenn es frei ist,
— oder springen Sie iiber direkt

anschlieffende, besetzte Felder
auf den nichsten freien Platz. Ist
das Feld direkt dariiber ebenfalls
besetzt, konnen Sie mehrmals
springen.

Beispiele:

— Der Quacksalber in der 1. Reihe
zieht auf das 4. Feld. Dort mujf3 er

stehenbleiben.
— Der Feuerschlucker in der 2. R eihe

springt auf das 7. Feld. Weiter
kann er jetzt nicht ziehen. Er
konnte aber auch schon auf dem
5. Feld stehenbleiben, wenn der
Spieler das aus taktischen Griin-
den fiir richtig hdlt.
Jeder strebt nach Hoherem. Alle
Figuren ziehen deshalb von unten
nach oben, niemals umgekehrt,
niemals diagonal oder seitwirts.
Ziehen oder springen darf man
immer nur auf ein freies Feld. Das
Grundmuster spielt dabei keine
Rolle, es markiert nur die Start-und
Zielfelder.
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Liegt auf dem Ausgangsfeld ein Kartenstapel, bleibt es Thnen iiber-
lassen, ob Sie mit dem ganzen Stapel ziehen oder nur mit ein oder meh-
reren Karten, die Sie von oben abheben (der Reststapel bleibt dann
liegen). Die Reihenfolge der Karten innerhalb eines Stapels diirfen Sie
nicht verdndern,

Nichtstun ist verpont: Wer an der Reihe ist, muB ziehen, niemand kann
auf seinen Zug verzichten.

Und so wird geheuchelt und gemeuchelt:

Das hehre Ziel eines jeden Spielers ist, sich im Geiste vortrefflichster
GroBmiitigkeit der niederen Spielfiguren anderer Spieler anzunehmen.
Sie mit gonnerhafter Miene auf seine Seite zu ziehen, verhilft zu Macht
und Ansehen — und zu den Punkten, die man am Ende braucht.

Wenn am Ende eines Zuges rangniedere Karten oder Stapel in einer der
anderen Reihen auf gleicher Hohe liegen, konnen Sie Thre eigene Grof3-
ziigigkeit unter Beweis stellen und diese Figuren unter Ihre Fittiche
nehmen. Legen Sie sie unter Ihre eigene Karte oder Ihren Stapel
(s. Abbildung niichste Seite).

Heuchel-meucheln konnen Sie nur mit einer Karte oder einem Stapel,
die (den) Sie gerade gezogen haben.

Wieviel Karten eines Stapels Sie an sich nehmen, bleibt Ihrer eigenen
hochwohlléblichen Gesinnung iiberlassen. Sie konnen nach Belieben
auch nur einen Teil des Stapels abheben und den Rest stehen lassen.
Aber: Vorher nachsehen gilt nicht! Sie konnen natiirlich (aus taktischen
Griinden) auch ganz darauf verzichten, andere Karten zu iibernehmen.

GroBmiitiges Mézenatentum wird belohnt; Wenn Sie sich fremder
Figuren angenommen haben, diirfen Sie sofort nochmal ziehen, wenn
Sie wollen. Dabei konnen Sie auch mit einer anderen Karte oder einem
anderen Stapel vorriicken. Wenn Sie dabei erneut fremde Figuren unter
Thre Fittiche nehmen, sind Sie weiter an der Reihe — so lange, bis Sie
keine Opfer Ihrer GroBzuigigkeit mehr finden.
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Heuchel-meucheln: rangniedere K arten werden unter die eigene K arte bzw.
‘ unter den eigenen Kartenstapel gelegt.

Beispiel:

— Der Bischof (Wert 4) zieht auf das 6. Feld und nheuchel-meucheli« dort
die Patrizierin in Reihe 3 und den Bischof (Wert 3) in Reihe 5. Der Fiirst
ist ranghoher und bleibt an seinem Platz.
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Jeder Aufstieg hat ein Ende

Wie Sie am Grundmuster der Felder erkennen, ist der Weg vom Start
zum Ziel fiir jede Figur nur 7 Felder lang. Keine Figuren-Karte darfiiber
I ihrZielfeld hinausziehen, das wire anmaliend. Liegt sie allerdings inner-
halb eines Stapels, darf sie auch héher aufsteigen, weil sie dann unter
dem Schutz der obersten Karte des Stapels steht.

=] e

Karten oder Stapel, die ihr Zielfeld erreicht haben, werden umgedreht
(Riickseite nach oben). Damit sind sie vor den Machtgeliisten —
pardon!, dem GroBmut anderer Spieler sicher und kénnen nicht mehr
iibernommen werden. Zielfelder, auf denen umgedrehte Karten liegen,
sind fiir andere Karten oder Stapel mit demselben Ziel weiterhin frei;
fiir ranghohere Karten gelten sie als besetzt.
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2 Beispiel:

— In der 1. Reihe darf die Patrizierin nicht weiter als bis zu ihrem Zielfeld
ziehen. In der 2. Reihe liegt sie innerhalb des Stapels, der vom Fiirsten
angefiihrt wird. Er daif sie (im Stapel) bis zu seinem Zielfeld mitnehmen.
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Wird in der oberen Hiilfte des Spielplans von einem anderen Spieler nur
ein Teil eines Kartenstapels tibernommen und die oberste Karte des Rest-4
stapels ist iiber ihr Zielfeld hinausgezogen, wird diese AnmaBung bestraft: |
Der gesamte Reststapel verfillt. Die Karten werden vom Brett genommen
und vor dem Spieler, dem sie gehorten, als Verlustkarten abgelegt. Ihre
Werte zéihlen zum Schluf} als Minuspunkte.

-3

=T s =g

o

=

Wer hat gewonnen?

e

Das Spiel endet, sobald nur noch ein Spieler spielen kann, wihrend die 4
anderen ihre Karten im Ziel haben. Dann wird abgerechnet.

A

Der Wert jeder Karte, die ihr Zielfeld erreicht hat oder innerhalb eines |fl
Stapels dariiber hinausgezogen ist, zéihlt als Pluspunkte.

:PJIE

Die Werte der Karten, die ihr Zielfeld nicht erreicht haben, und die Werte
der vor dem Spieler abgelegten Verlustkarten zihlen als Minuspunkte.

:v:-.*_m;’l

Wer die héchste Gesamtpunktzahl erreicht, kann sich auf die Schulter
klopfen: Er hat das Spiel gewonnen und damit seinen Edelmut unter Ll
Beweis gestellt. . N\
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__!_ Spielvariante mit Wiirfel

Spielablauf l

Wer am Zug ist, wiirfelt und bewegt eine beliebige Karte oder einen
Kartenstapel entsprechend weit auf ein hoheres, freies Feld. Besetzte
Felder werden iibersprungen, zihlen aber mit. Die Augenzahl mul3
vollstindig ausgenutzt werden. Bei einer 6 wird nicht nochmal gewiir-
felt.

Auch fiir die Wiirfel-Variante gilt: I

— Sie konnen nach Belieben mit einem ganzen Kartenstapel oder

einem Teil davon ziehen.
— Karte oder Stapel diirfen nicht iiber ihr Zielfeld hinausgezogen |

werden.
— Rangniedere Figuren auf gleicher Hohe in anderen Reihen konnen

Sie »heuchel-meucheln. |

Letzteres gibt Thnen die M6glichkeit, noch einmal zu wiirfeln, wenn Sie
wollen. Sie konnen auch darauf verzichten. Sobald Sie aber gewiirfelt
haben, miissen Sie den Zug auch ausfiihren. Sonst gelten fiir Sie die |
Regeln tiber »Zugzwang.

Zugzwang

Wenn Si¢ an der Reihe sind, miissen Sie ziehen. K 6nnen Sie das nicht,
weil die Wiirfelzahl nicht pal3t, verlieren Sie sofort eine beliebige Karte, .-
die Sie vom Brett nehmen und vor sich als Verlustkarte ablegen. Sie '1
wird zum Schluf3 von Ihrer erreichten Punktzahl abgezogen.

Karten oder Stapel, die bereits im Ziel sind, bleiben davon unberiihrt.
Nehmen Sie die Karte von einem anderen Stapel in der oberen Hilfte
des Spielplans und es kommt eine Karte zum Vorschein, die liber ihr
Ziel hinausgezogen ist, muf} sie ebenfalls sofort entfernt und zu den
Minuspunkten gelegt werden. Das wiederholt sich, bis eine Figur
erscheint, die hoherrangig ist oder auf das Zielfeld paf3t. PaBt sie, ist sie
(oder der Reststapel) im Ziel und wird umgedreht.
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Beispiel:

— Sie wiirfeln eine 5, eine Zahl, die

Sie in dieser Situation nicht
gebrauchen konnen.

Sie nehmen den Fiirsten vom Brett
und legen ihn vor sich ab, weil die-
ser am Ende nur 1 Minuspunkt
zahlt (der Quacksalber wiirde 5
Minuspunite bringen). Dadurch
kommt auf dem Stapel aber ein
Spielmann zum Vorschein, der
tiber sein Ziel hinausgezogen ist.
Auch er muf3 entfernt werden.
Danach liegt ein Quacksalber
zuoberst, der damit sein Ziel
erreicht hat und mitsamt der K ar-
ten, die unter ihm liegen, umge-
dreht wird.

Spielende

Jeder spielt so lange, bis er entweder seine Karten oder Stapel ins Ziel
gebracht hat oder keine Karten mehr hat. Das kann bedeuten, daf3 der
letzte Spieler mehrere Male hintereinander spielen muB, wihrend die
anderen schon fertig sind.

Abgerechnet wird wie beim Spiel ohne Wiirfel.
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Geboren ist Rudi Hoffmann (65) in Hoxter an
der Weser, einer nicht gerade spielerisch moti-
vierten oder motivierenden Gegend, wie er
schmunzeln zugesteht. Sein Vater wollte, dald der
Sohn was Rechtes studierte. An ein Studium an
der Kunstakademie in Karlsruhe dachte er dabei
aber weniger. Rudi Hoffmann schlof3 es als
»Figiirlicher Graphiker« ab. Viele seiner Spiele,
wie auch HEUCHEL & MEUCHEL, tragen
seine Zeichnungen.

Seit 10 Jahren ist Rudi Hoffmann hauptberuflich
mit der Entwicklung neuer Spielideen beschif-
tigt. Uber 50 Spiele sind inzwischen von ihm
erschienen., Mehrere davon erhielten Auszeich-
nungen. So das 1988 bei FRANCKH-KOSMOS
erschienene JANUS. Den bisher gréfiten Erfolg
errang Rudi Hoffmann mit seinem Spiel CAFE
INTERNATIONAL, das 1989 zum Spiel des
Jahres gewiihlt wurde,
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Harald Germer (1952 geb.) studierte nach dem
Abitur an der Miinchener Kunstakademie. Als
Maler und Zeichner hat er mehrere grofie Aus-
stellungen vorzuweisen. Einige seiner Bilder
befinden sich in Museen und o6ffentlichen Insti-
tutionen. Er lebt mit seiner Tochter Laura in
Klingenberg/Main.

Fiir Heuchel & Meuchel hat er die Pracht eines
spitmittelalterlichen burgundischen Codex zu
einem edlen Spielplan umgesetzt. Dabei arbei-
tete er mit den seltenen Erden von Pozzuoli,
Verona und Cypern, mit echtem Blattgold und
den kostbaren, heute kaum mehr erhiiltlichen
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Idee: Rudi Holfmann

Text; Rudi Hoffmann, Knut-Michael Wolf
Gestallung und Grafik; Harald Germer,

Rudi Hoffmann, Ernst Vollmer
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Das Spiel einschlieflich aller seiner Teile ist ur-

heberrechtlich geschiitzt. Jede Verwertung auller

selzes ist ohne Zustimmung des Verlages unzulds-
sig und sirafbar. Das gill inshesondere fiir Verviel-
filtigungen, Ubersetzungen, Mikroverfilmungen
und die Einspeicherung und Verarbeitung in elek-
tronischen Systemen,

Die Verwendung der Perhuhnleder erfolgt mit
freundlicher Genehmigung von Karin Wiltig, Edi-

halb der engen Grenzen des Urheberrechtsge- tion Perthuhn.
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