Abenteuer 1880
Die Regeln der Drittauflage

Was ist anders?

W5 scheint, als sei unser Element in Aufrubr geraten. Was nun? Was mag als néchstes kommen?

(Robur, Herr der Lifte, in einem Brief an Mors den Luftpiraten, zitiert nach League of Exctraordinary Gentlemen #1)

Der nachstehende Text listet alle Regelinderungen und -erginzungen auf, die bei der Drittauflage der Regeln
vorgenommen wurden und nicht kosmetischer Natur (Umgestaltung des Seitenlayouts, Bereinigung von fehlerhaften
Tabellen, alphabetische Umsortierungen, neue bzw. erginzende Beispiele, erlduternde Rundkisten, Vorwort) oder
rein sprachlicher Art sind bzw. klare Tippfehler beheben.

Eine Konvertierung bestehender Spielerfiguren oder Abenteuer ist nicht notwendig, da sich keine grundlegenden
Regelmechanismen gedndert haben.

Kapitel 1

Es gibt mittlerweile 20 Abenteurertypen. Zwei davon sind komplett neu, zwei wurden aus Doctor Nagelins’ Woblfeile
Handreichungen ibernommen. Es handelt sich um den Diener, den Eingeborenen, den Gelehrten und den
Seefahrer. Zudem erhilt der Kirchenmann eine kleine Erginzung.

Der Berufsstand des Dieners gehort zu den zahlenmiBig stirksten in der viktorianischen/wilhelminischen Zeit.
Im Jahre 1891 machen Bedienstete aller Couleur 16 Prozent der arbeitenden britischen Bevélkerung aus. Keinem
biirgerlichen oder gar adligen Weltreisenden kime es in den Sinn, ohne dienstbare Begleitung auszuzichen.
Gepick muss getragen werden, Essen gekocht, Kleidung gereinigt, Botenginge getitigt — die Liste ist lang. Das
klassische Beispiel fiir einen solchen in der weiten Welt herumreisenden Diener ist natiitlich Jean Passepartout
aus Jules Vernes In 80 Tagen um die Welt. Oft erweisen sich Diener als tatkriftige Unterstiitzung ihrer
Herrschaften, und nicht selten eignen sie sich in der ,,Fremde* Fertigkeiten an, die sie zu Hause nie lernen
wiirden und die sie von vielen der ,,Daheimgebliebenen absetzen.

Von der Ausbildung her ist der Diener, den es in die Fremde verschligt, also sehr vielseitig. Den Haushalt
fithrende Diener missen iiber ein sicheres Gespiir fiir den sozialen Status einer Person verfiigen und eigenstindig
entscheiden kénnen, wer direkt zu den Herrschaften vorgelassen wird und wer warten muss. Der Umgang mit
Kamera und Verbandszeug mag sich als ebenso notwendig erweisen als der mit Kniippel oder gar Gewehr —
Gargery, der in regelmiBigen Abstinden zu Reisen nach Agypten zwangsversetzte Hausdiener der Emersons aus
den Amelia-Peabody-Romanen von Elizabeth Peters, kann davon ein Lied singen.

Einen besonderen Rang nehmen in der Welt von ABENTEUER 1880 die sogenannten Eingeborenen cin.
Darunter verstehen wir den in der Literatur hiufig zu findenden Typ des ,,etleuchteten Eingeborenen®, der an
der Seite unserer Helden kimpft und ihre Abenteuer durch pittoreske Einsichten in die eigene Kultur erginzt —
hauptsichlich, um die westlichen Helden (und ihre Kultur) in noch hellerem Licht erstrahlen zu lassen. Diese Art
,»Fingeborener” (sei es nun der noble Winnetou, der tapfere Hadschi Halef Omar oder Allan Quatermains treuer
Umslopogaas) stellt das Klischee des ,,edlen Wilden* nach. Auch die ,,Indianer, die in den 1890ern mit Buffalo
Bill’s Wild West Show durch Europa touren, fallen in diese Kategorie.

Eingeborene wiren weniger nach Berufsbild, sondern eher nach Herkunft zu klassifizieren — der Lehrplan ist
breit genug aufgestellt.



Der Gelehrte um 1880 ist noch nicht der hoch spezialisierte Wissenschaftler, wie wir ihn aus dem 21.
Jahrhundert kennen. Der Typus steht hier eher fir den Universalgelebrten, dessen Kenntnisse sich auf alle ihn
interessierenden Wissensgebiete erstrecken und der auch keine Scheu kennt, unterschiedliche
Wissenschaftsdisziplinen zu vermischen, wenn ihn dies der Lésung eines Problems niher bringt. Wilhelm von
Humboldt wire ein klassisches Beispiel fiir diesen Abenteurertyp; wer es etwas abenteuerlicher haben méchte,
denke an Abraham van Helsing aus Bram Stokers Dracula. Der Gelehrte ist durchaus willens, im Zuge seiner
Forschungen in die Ferne zu reisen, findet das hiufig sogar faszinierend.

Der klassische, auf Abenteuer auszichende Gelehrte ist der unabhingige Privatgelebrte. Ex ist wohlhabend genug,
nicht von den Ergebnissen seiner Arbeit allein leben zu miissen, und kann es sich leisten, wochen- und
monatelang unterwegs zu sein. Ein Gelehrter ist oft auch als Universititsprofessor titig, der sich fiir Abenteuer
freistellen lassen muss. Manchmal findet man ihn auch als Gymnasiallebrer oder als Privatlebrer; letzteres konnte
tiber die von ihm unterrichtete Person zu Reisen (und damit Abenteuern) fithren.

Beim Kirchenmann ist zu erginzen:

Gerade in lindlichen Ortschaften werden Kirchenminner (so wir nicht gerade im Deutschland des
Kulturkampfes sind) zudem oft als [o/ksschullebrer eingesetzt.

Der Seefahrer ist in der Lage, Schiffe tiber Fliisse und Meere zu navigieren. Im aufkommenden Zeitalter der
Dampfschiffe kann er auch das Wissen um die Mechanik einer Dampfmaschine erwerben, um den Dampfantrieb
seines Schiffs in Schuss zu halten, wenn kein richtiger Ingenieur an Bord ist, was insbesondere dann der Fall ist,
wenn die Dampfmaschine nur als Notantrieb bei Flauten oder anderen ungiinstigen Wetterlagen genutzt wird.
Auch ist es nicht verkehrt, ein wenig militirisches Wissen zu haben, um das Schiff und die Ladung gegen Piraten
verteidigen zu kdénnen, die es natiitlich immer noch gibt.

Man kann grob unterscheiden zwischen dem Hochseefahrer, der sich der Uberquerung der Ozeane verschrieben
hat; dem Kiistenfahrer, der entweder als Kurzstreckentransporteur oder als Fischer titig ist; und dem Binnenschiffer,
der die Flisse, Kanile und Seen eines Landes durchquert, sei es, um Waren zu transportieren oder Toutisten.
Von der Handelsschiffer- Ausprigung des Hdandlers unterscheidet sich dieser Typ in erster Linie darin, dass er mehr
mit der Fihrung und Instandhaltung seines Schiffes beschiftigt ist als mit dem Gewinn durch Handel; die
Grenzen konnen aber flieBend sein. Letztlich aber sind wir hier eher im klassischen Klischee des ,,Seebiren® als
in dem des Ubersechindlers mit eigenem Schiff.

Kapitel 2
Optionale Zusatzregel: Grofle und Statur

Wer es etwas realistischer mochte, kann Kérpergrof3e und -gewicht eines Abenteurers in Relation zu seiner Statur
setzen. Dies kénnte manchmal niitzlich sein, wenn es zum Beispiel darum geht, sich durch ein enges Loch zu
zwingen, einen schweren Taucheranzug in einer bestimmten Grof3e anzulegen oder sich zu verkleiden. Wir
unterteilen hierzu GréBe und Gewicht in je drei Gruppen:

Korpergrofle Gewicht

klein: bis 1,65 m schlanfk: ab 10% unter Normalgewicht*
mittelgroff: 1,66 m bis 1,80 m normal: ungefihr Normalgewicht*
groff:ab 1,81 m Breit: ab 10% tiber Normalgewicht*

e  Unter ,,Normalgewicht™ verstehen wir hier als Richtschnur Kérpergrofie — 100kg.

Diener, Eingeborener und Seefahrer erhalten bei der Abenteurererschaffung +3 auf ihre AP.

Tabelle 1: Ruhm zu Spielbeginn

Die neuen Abenteurertypen beginnen das Spiel mit folgenden Ruhmwerten:

1 2-30 31-50 51-80 81-95 96-99 100
Diener 1/2 1/1 2/1 2/1 3/1 4/1 5/2
Eingeborener | 1/3 3/2 4/2 6/1 6/1 10/5 13/8
Gelehrter 2/3 3/2 4/2 5/1 6/1 8/2 10/4
Seefahrer 2/3 3/2 4/2 5/1 6/2 7/2 9/4




Dienerinnen erhalten keine +2 auf Ruch!

Tabelle 2: Finanzielle Lage zu Spielbeginn

Die neuen Abenteurertypen beginnen das Spiel mit folgenden Einkommensklassen:

1 2-30 31-50 51-80 81-95 96-99 100
Diener A A A A A A A*
Eingeborener | A B B C D E F
Gelehrter C E F G G H 1
Seefahrer B C D E E F G

* Da die meisten Ausgaben vom Dienstherren getragen werden miissen, ist fiir Diener grundsitzlich
Einkommensklasse A anzusetzen.

Universelle Fertigkeiten: Neu hinzu kommt Handwerk »+5« *,

* In Absprache mit der Spielleiterin sollte das universelle Handwerk etwas spezifiziert werden.

Erginzungen bei den existierenden Lehrplinen: Fachkenntnisse

Agent: 3 Lemnpunkte — Landeskunde+10 (In21)

Archiologe: 2 Lernpunkte — Landeskunde+10 (In21)

Athlet: 3 Lernpunkte — Armbrust+6 (Gs31), Meditation+6 (Wk61)

Diplomat: 7 Lernpunkt — Landeskunde+10 (In21)

Entdecker: 2 Lernpunkte — Landeskunde+10 (In21); 3 Lermpunkte — Himmelskunde 6 (In21), Skifahren+14
(Gw21), Lasso+6 (Gwo1)

Feldforscher: 2 Lernpunkte — Landeskunde+10 (In 21); 3 Lernpunkte: Meditation+6 (Wk61), Skifahren+14
(Gw21)

Gliicksritter: 3 Lernpunkte — Armbrust+6 (Gs31)

Hindler: 3 Lernpunkte — Himmelskunde+6 (In21), Landeskunde+10 (In21), Mathematik+6 (In61), Skifahren+14
(Gw21)

Ingenieur: 2 Lernpunkte — Mathematik+6 (In61, Gs31); 3 Lermpunkte — Himmelskunde+6 (In21)

Journalist: 3 Lernpunkte — Landeskunde+10 (In21)

Kirchenmann: 3 Lernpunkte — Lehren+10 (In61, pA31), Meditation+6 (Wk61)

Kriminalist: 3 Lernpunkte — Landeskunde+10 (In21)

Kunstler: 3 Lernpunkte — Armbrust+6 (Gs31), Meditation+6 (Wko61)

Naturforscher: 7 Lernpunkt — Allgemeinbildung+10 (In21); 2 Lernpunkte: Himmelskunde+6 (In21); 3 Lernpunikte —
Landeskunde+10 (In21)

Neue Lehrpline: Fachkenntnisse

Diener (mindestens Gwll, Gs11)

1 Lernpunkt: 2 Lernpunkte: 3 Lernpunkte:
Allgemeinbildung+10 (In21) Athletik+8 (St31, Ko31) Abrichten+10 (pA61)

Gespann fahren+14 (Gs21) Beredsamkeit+10 (pA61, In31) Archidologie+6 (In61)
Handwerk+14 (Gs11) Beschatten+8 (Gw61, pA<81) Buchfithrung+6 (In31)
Klettern+14 (St31, Gwo61) Erste Hilfe+8 (Gs31, In31) Gassenwissen+10 (In21, pA31)
Konversation+10 (pA31) Fotografieren+10 (Gs11) Gewehr+6 (Gs21, St21)
Menschenkenntnis+10 (In31) Laufen+8 (Ko61) Tanzen+14 (Gw21)
Radfahren+14 (Gw21) Musizieren+6 (Gs31)

Schauspielern+10 (pA21) Schleichen+8 (Gw61)

Keule+6 (St01) Suchen+6 (In21, Gs21)

Verbergen+6 (In31)
Zeichensprache+10 (In31, Gs21)
Dolch+6 (Gs01)

Pistole+6 (Gs11)



Eingeborener (mindestens Gw31, Gs31)

1 Lernpunkt:

Boot steuern+14 (Gs31, St21)
Handwerk+14 (Gs11)
Himmelskunde+6 (In21)
Klettern+14 (St31, Ge61)
Kérperbeherrschung+8 (Gwol)
Laufen+8 (Ko61)
Musizieren+8 (Gs31)
Reiten+14 (Gw21)
Schleichen+8 (Gwo61)
Schwimmen+14 (Gwll)
Tanzen+14 (Gw21)
Ubetleben+10 (In21)
Werfen+6 (Gs21)

Bogen+6 (Gs31, St31)
Dolch+6 (Gs01)

Keule+6 (St01)

Speer+6 (Gsll, St21)

Gelehrter (mindestens In61)

1 Lernpunkt:
Allgemeinbildung+10 (In21)
Archivwesen+10 (In31)
Geschichte+6 (In31)
Landeskunde+10 (In21)
Schreiben+9 (In31)
Sprechen+9 (In31)
Dolch+6 (Gs01)

2 Lernpunkte:
Abrichten+10 (pA61)
Athletik+8 (St31, Ko31)
Erste Hilfe+8 (Gs31, In31)
Gespann fahren+14 (Gs21)
Kampf zu Pferd+14 (Gw21)
Kampftaktik+10 (pA61)
Pflanzenkunde+6 (In61)
Spurensuche+6 (In31)
Tarnen+8 (Gw31)
Tietkunde+6 (In61)
Peitsche+6 (Gs81, St21)
Waurfaxt+6 (Gs61, St31)
Wurfmesser+6 (Gs61)
Waurfspeer+6 (Gs21, St31)

2 Lernpunkte:
Anthropologie+6 (In61)
Atrchiologie+6 (In61)
Chemie+6 (In61)
Linguistik+6 (In61)
Mathematik+6 (In61)
Mechanik+8 (Gs31, In31))
Naturkunde+6 (In31)
Okkultimus+10 (In21)
Pflanzenkunde+6 (In61)
Pharmakologie+6 (In61)
Schreiben+14 (In61)
Sprechen+14 (In61)
Tietkunde+6 (In61)
Pistole+6 (Gs11)

Seefahrer (mindestens In 31 und Gs 31)

1 Lernpunkt:

Boot steuern+14 (St21, Gs11)
Geschiftstiichtigkeit+8 (In31)
Himmelskunde+6 (In21)
Menschenkenntnis+10 (In31)
Musizieren+8 (Gs31)
Schwimmen+14 (Gwll)
Spielen+10 (In21)

Dolch+6 (Gs01)

Pistole+6 (Gs11)

Sibel+6 (St31, Gs11)

Schulwissen / Minner:

2 Lernpunkte:

Athletik+8 (St31, Ko31)
Beredsamkeit+10 (pA61, In31)
Gassenwissen+10 (In21, pA31))
Handwerk+14 (Gs11)
Klettern+14 (St31, Gw61)
Kérperbeherrschung+10 (Gw61)
Landeskunde+10 (In21)
Mechanik+8 (Gs31, In31)
Naturkunde+6 (In31)
Springen+14 (St31)
Zeichensprache+10 (In31, Gs11)
Wetfen+6 (Gs21)

Erginzen unter 7 Lernpunks: Handwerk+12 (Gs11)
Erginzen unter 2 Lernpunkte: Landeskunde+8 (In21)
Erginzen unter 3 Lernpunkte: Mathematik+4 (In61)

Schulwissen / Frauen:

Erginzen unter 7 Lernpunkt: Handwerk+12 (Gs11)
Erginzen unter 2 Lernpunkte: Landeskunde+8 (In21)

3 Lernpunkte:

Meditation+6 (Wk61)
Menschenkenntnis+10 (In31)
Naturkunde+6 (In31)
Scharfschiefen+6 (Gs61)
Schielen in Bewegung+14 (Gs31)
Zeichensprache+10 (In31, Gs21)
Blasrohr+6 (Gs61)

Gewehr+6 (Gs21, St21)

Lasso+6 (Gwo61)

Waffenloser Kampf+6 (Gw21, St21)

3 Lernpunkte:

Filschen+8 (Gs61)
Fotografieren+10 (Gs11)
Gespann fahren+14 (Gs21)
Lehren+10 (In61, pA31)
Maschinenwesen+6 (In61)
Reitent+14 (Gw21)
Armbrust+6 (Gs31)
Gewehr+6 (Gs21, St21)

3 Lernpunkte:
Abrichten+10 (pA61)
Erste Hilfe+8 (Gs31, In31)
Kampftaktik+10 (pA61)
Maschinenwesen+6 (In61)
Verfithren+10 (pA61)
Gewehr+6 (Gs21, St21)
Keule+6 (St01)
Peitsche+6 (Gs81, St21)

Waffenloser Kampf+6 (Gw21, St21)



Untypische Fertigkeiten

Erginzen unter 2 Lernpunkte: Handwerk+12 (Gs 11)

Erginzen unter 3 Lernpunkte: Landeskunde+8 (In21), Skifahren+12 (Gw21)
Erginzen unter 4 Lernpunkte: Armbrust+5 (Gs31), Himmelskunde+4 (In21)
Erginzen unter 6 Lernpunkte: Mathematik+4 (In61)

Erginzen unter 8 Lernpunkte: Lehren+8 (In61, pA31), Meditation+4 (Wko61)

Kapitel 3

In Kapitel 3 gibt es keine nennenswerten Anderungen oder Erginzungen, sieht man davon ab, dass die Astronomie-
Konkurrenz auf die Fertigkeit Himmelskunde umgeschrieben wurde. Und in der Tabelle mit den Zuschlidgen und
Abziigen im Kampf wurde der Hinweis entfernt, dass das ,,* fir Angtiffe steht, die nicht abgewehrt werden kénnen
— seine einzige Funktion ist, anzuzeigen, dass die Modifikatoren nicht aufaddiert werden.

Kapitel 4

Neue Regel: Fertigkeitsanwendung ohne Wiirfel?

Normalerweise gehen wir davon aus, dass die Anwendung einer gelernten Fertigkeit unter Zeitdruck, in einer
Konkurrenz mit einer anderen Figur oder einer Gefahrensituation erfolgt und deshalb ein ,,eingebautes Risiko
des Scheiterns besteht. Nun mag es aber Situationen geben, in denen ein Scheitern nur schwer vorstellbar ist.
Hierzu prisentieren wir folgende Zusatzregel:

Ist der Abenteurer nicht bedroht, in einer Konkurrenz oder unter Zeitdruck, kann er sich, statt zu witrfeln, fur
cine automatische 10 entscheiden. In diesem Fall wird 70 zum Fertigkeitswert addiert. Wird damit der Zielwert
erreicht, gelingt die Fertigkeitsanwendung.

Greifen die obigen Bedingungen fiir die automatische 10 und der Abenteurer hat zudem schr viel Zeit fiir die
Anwendung der Fertigkeit (sagen wir, das Zehnfache des in der Beschreibung erwihnten Zeitaufwandes), kann
er sich statt dessen fiir eine automatische 20 entscheiden. In diesem Fall wird 20 zum Fertigkeitswert addiert.
Wird damit der Zielwert erreicht, gelingt die Fertigkeitsanwendung — allerdings nicht als kritischer Erfolg.

Es gibt eine Reihe von neuen Fertigkeiten sowie einige Anderungen der Texte zu den existierenden. Wir listen dies
nachstehend alphabetisch auf; dabei sind die neuen Fertiglkeiten mit einem ,,EH* gekennzeichnet.

Abrichten
Hier gibt es eine Regelinderung:

Das cigentliche .Abrichten ist immer eine Komplexe Anwendung der Fertigkeit mit einem Zielwert von 200. Pro
Monat ist ein Wurf méglich. Die genaue Dauer der Ausbildung ergibt sich also aus der notwendigen Zahl der
Wiirfe. Bei einem kritischen Fehler scheitert das Abrichten — das Tier und der Abenteurer kommen schlichtweg
nicht miteinander aus.

Allgemeinbildung

Der Text zur Fertigkeit wird erginzt durch:

Zugleich ersetzt Aljgemeinbildung die Fertigkeit Landeskunde im Heimatland der Spielerfigur; das heif3t, dass man
Landesknnde fiir sein Mutterland nicht lernen muss. Statt der Anwendung von Landeskunde auf ein anderes Land
kann die Spielleiterin auch den Einsatz von A/gemeinbildung mit zusitzlichen -4 auf den Wurf zulassen (auch
universell).



Handwerk (korperlich)
Gsl11; Erfolgswert+12 »+5«

Handwerk steht als Sammelbegriff fiir jede Art von gelernter Fertigkeit, die in einer Haushaltsumgebung oder als
Hobby zum Tragen kommen kann. Man lernt nie einfach ,,Handwerk*, sondern wihlt beim Lernen der Fertigkeit
jeweils eine Spezialisierung aus: Branen, Haushaltskunde, Kochen, Nében, Sticken, Schneidern, Schreinern, Tipfern, Weben
... In der Regel reichen die Kenntnisse fiir den Hausgebrauch; ab einem Fertigkeitswert von +16 mag man sich
aber auch als gewerblicher Handwerker mit guten finanziellen Erfolgsaussichten verdingen. Handwerk kann
mehrfach gewihlt werden und trigt dann jedes Mal eine neue Spezialisierung (neue Fachkenntnisse) ein.

[ Himmelskunde (geistig)
In21; Erfolgswert+4

Der Abenteurer ist in der Lage, sich auf Grundlage natiirlicher Phinomene oder moderner Hilfsmittel (Kompass,
Sextant usw.) in der Natur zu orientieren. Er kann angesichts des Sternenhimmels die Richtung Norden sowie die
ungefihre Zeit bis zum Sonnenaufgang bestimmen. Tagsiiber kann er Informationen tiber die Jahreszeit und die
Lage des Ortes relativ zu seiner Heimat oder seinem Ziel nutzen und aus der Héhe der Sonne tiber dem Horizont
ungefihr die Uhrzeit und die Richtung Norden ablesen. Mit dieser Fertigkeit kann man nicht zuletzt ein Schiff
tiber den Ozean navigieren, wobei Mathematik als Hilfsfertigkeit dienen kann; Seekarten und Hilfsmittel wie
Sextanten geben Zuschlige auf die Wiirfe.

Himmelskunde kann auch fiir eine praktische Form der Astronomie eingesetzt werden: Man kennt die Positionen
und Namen der Gestirne (und die damit verbundenen Sagen), kann aber keine Bahnberechnungen und
dergleichen vornehmen, wie es mit Mazhematik méoglich wire.

Ein Erfolgswurf ist nur unter erschwerten Bedingungen nétig, z.B. wenn der Himmel zu mehr als drei Vierteln
bewdlkt ist oder in einer tiefen Schlucht nur ein eingeschrinkter Teil davon zu sehen ist. Auch das Orientieren
unter Zeitnot erfordert einen Erfolgswurf.

Landeskunde (geistig)
In21; Erfolgswert+8

Der Abenteurer kennt sich mit den Sitten und Gebriuchen eines fremden Landes und der Mentalitit seiner
Bewohner aus Er ist iiber die politischen und sozialen Verhiltnisse im Land informiert und kennt die
Beziechungen zu anderen Lindern sowie die aktuelle Geschichte des Landes. Zudem kennt er sich mit Sagen und
Mythen aus und weil3 Bescheid tber die klimatischen Bedingungen, tiber Wirtschaft und Handelswege und die
wichtigsten Stidte. Hinzu kommen grundlegende Kenntnisse der Gesetze eines Landes und dessen Rechtssystem.

Landeskunde lernt man fiir jedes Land getrennt, allerdings niemals fiir das eigene Heimatland — das geh6rt zur
Allgemeinbildung (s. dort). Jene Fertigkeit kann zudem nach MafBigabe der Spielleiterin dazu eingesetzt werden,
cinen Wurf auf Landeskunde zu ersetzen, wobei auf den Wurf auf Algemeinbildung allerdings zusitzliche -4
angerechnet werden.

Erfolgswiirfe werden nur nétig, wenn es um weniger bekannte Eigenheiten oder lokale Besonderheiten geht.
Versucht man, sich die Informationen im Gesprich mit Einheimischen zu beschaffen, kénnen Beredsamkeit,
Gassenwissen und Menschenkenntnis als Hilfsfertigkeiten dienen. Erfolgswiirfe werden dartiber hinaus notig, wenn
Detailkenntnis des Rechtssystems bendtigt werden, z.B. Einreisebestimmungen fiir Auslinder oder die Strafen
auf bestimmte Verbrechen.

Lehren (sozial)
In61, pA31; Erfolgswert+8

Mittels dieser Fertigkeit ist man in der Lage, Anderen systematisch etwas beizubringen und dabei auf einen
bleibenden Lerneffekt zu hoffen.

Im Spiel wirkt sich die Fertigkeit dergestalt aus, dass der Abenteurer selbst als Lehrmeister wirken kann — auch
und gerade anderen Spielerfiguren gegeniiber. Um eine Fertigkeit zu lehren, muss man sie selbst mit einem
Erfolgswert beherrschen, der um mindestens +4 tiber dem anfinglichen Erfolgswert des Lernens der Fertigkeit
liegt (vgl. Tabelle 9A).

Beim Lehren einer dem Schiiler unbekannten Fertigkeit muss ein Erfolgswurf gelingen. Gelingt dieser Wurf, gilt
die Fertigkeit als im normalen Regelsinne gelernt, und der Schiler muss die Erfahrungspunkte aufbringen, die in



Tabelle 9A angegeben sind. Soll eine bereits vorhandene Fertigkeit gesteigert werden, muss der Lehrer die zu
lehrende Fertigkeit zusétzlich um mindestens 4 Punkte héher beherrschen als der Schiiler vor Beginn des
Lernprozesses; auch hier muss ein Erfolgswurf auf Lehren gelingen. Das Steigern von Fertigkeiten kostet den
Schiiler immer die in Tabelle 9B angegebenen Kosten. Ein misslungener Wurf auf Lebren kann frithestens nach
zwei Wochen wiederholt werden. Die einzusetzenden Lernpunkte verfallen bei einem misslungenen Wurf nicht,
sondern kénnen solange ,,aufgespart™ werden, bis der Ausbildungsvorgang erfolgreich war.

Beziiglich der Lerndauer empfehlen wir die Lernzeiten auf Seite 115 bzw. 116; die Spielleiterin kann dies
allerdings an die Bedurfnisse ihres Abenteuers anpassen, wenn beispielsweise auf einer Schiffsreise gelernt werden
soll. Auch die Kosten fiir das Lernen miissen fallweise festgelegt werden.

[ Mathematik (geistig)
In61; Erfogswert+4

Mathematik ist weniger die rechnerischen Grundlagen fiir bestimmte Wissensfertigkeiten wie Buchfiibrung,
Kryptografie oder Maschinenwesen; diese sind in der jeweiligen Fertigkeit bereits enthalten. Mathematik steht eher fir
die theoretische Seite der Wissenschaft, die sich mit dem Erkennen der Grundlagen der Welt beschiftigt und
tiber die Ende des neunzehnten Jahrhunderts entstehende Pridikatenlogik auch eng mit der Philosophie
verkntlpft ist. Mathematik ist zudem die stark theoretisierte Version von Himmelskunde, da man viele der dort
behandelten Phinomene auch berechnen kann. Insbesondere bietet sich Mathematik an, wenn man Astronomie
betreiben méchte (wie nicht zuletzt James Moriartys Dissertation zum Thema Die Dynamik eines Asteroiden zeigt):
Der Abenteurer ist mit den theoretischen Grundlagen der Wissenschaft vertraut und kann Bahnberechnungen
vornehmen. Ein Mathematiker kann zudem komplexe Probleme berechnen wie die Statik von Gebauden,
ballistische Schussbahnen fiir Geschosse oder die Wahrscheinlichkeit von Ereignissen. Durch Anwendung der
Gaulischen Differenzialgeometrie kénnen zudem gekriimmte Weltkarten erstellt und Entfernungen genauer
berechnet werden.

Erfolgswiirfe sind immer dann nétig, wenn der Abenteurer unter Zeitdruck ist oder Aulergew6hnliches leisten
mochte. Beispiele wiren die schnell zu errechnende Ausrichtung eines Geschiitzes fiir einen Punktbeschuss oder
die Berechnung der Flugroute eines zu verfolgenden Ballons auf Grundlage von Windstirke und Windrichtung.
Mathematik gilt grundsitzlich als Hilfsfertigkeit fiir Fertigkeiten, zu denen Grundlage sie gehort (Badlon fabren,
Buchfiibrung, Geschaftstiichtigkeit, Kryptografie, Maschinenwesen, Spielen).

Mechanik
Der Text zur Beschreibung der Fertigkeit wird erginzt durch:

Zudem sind kleinere Basteleien und ,,Improvisationen® an technischen Geriten méglich, die nicht tiber
systematische Ausbildung abgedeckt sind, sondern eher Anfille von ,,mechanischer Genialitit® abbilden.

Meditation (geistig)
Wko1; Erfolgswert +4

Meditation wird praktiziert, um die geistigen Krifte zu sammeln und den Korper unter die Kontrolle des Geistes
zu bringen. Der Abenteurer muss sich zu Beginn der Meditation entscheiden, ob er seine verbrauchten Krifte mit
einer Meditation der Entspannung regenerieren oder sich mit einer Meditation der Energie auf sein nichstes Vorhaben
einstimmen will. Wird der Meditierende vorzeitig aus seiner Meditation gerissen, erhilt er in den nichsten 30
Minuten -2 auf alle Erfolgs- und Widerstandswiirfe.

Die Meditation der Entspannung dauert eine Stunde. Bei Erfolg erhéht sich der aktuelle Ausdauerwert des
Meditierenden wieder auf den Maximalwert. Der Abenteurer kann so bis zu drei Mal hintereinander wieder
neue Krifte sammeln, bevor er zur Regeneration einen vollen Tag lang schlafen muss. Der Meditierende kann
schon nach der ersten oder zweiten Meditation der Entspannung in Folge einen ganzen Tag lang schlafen und danach
dann wieder dreimal meditieren, bevor er einen ganzen Tag lang schlafen muss.

Bei einem kritischen Fehler schlift der Meditierende ein, was anderen Anwesenden aber nicht auffillt. Wecken
sie ihn, weil sie nach mehr als einer Stunde Meditation schliefllich Verdacht schopfen, hat sich sein Korper so
verkrampft, dass er -4 auf alle Erfolgs- und Widerstandswiirfe fiir kérperliche Fertigkeiten erhilt. Diese
Verkrampfung 16st sich erst wieder, wenn der Meditierende 8 Stunden lang schlift. Bei einem normalen
Misserfolg sind dem Meditierenden im Lotussitz nur die Beine eingeschlafen, er regeneriert nicht und erhilt in
den folgenden 30 Minuten -2 auf alle Erfolgswiirfe fiir korperliche Fertigkeiten, bei denen die Beine eingesetzt
werden (Bergsteigen, Klettern, Radfabren usw.) und auf WW:Abwehr bei Kimpfen.



Eine Meditation der Energie dauert nur eine Minute, erhéht die Konzentrationsfihigkeit und mobilisiert alle
geistigen Krifte des Abenteurers. Bei Erfolg erhilt der Meditierende im Laufe der nichsten zusammenhingenden
Spielsituation +1 (bei einem kritischen Erfolg sogar +2) auf alle Erfolgswiirfe fir die Fertigkeit, auf die er sich
konzentriert hat. Bei einem normalen Misserfolg verliert der Meditierende an Selbstvertrauen, weil er die
Nachteile oder Gefahren seines Vorhabens besonders deutlich erkennt, und erhilt daher -1 auf alle Erfolgswiirfe
tir die entsprechende Fertigkeit in der nidchsten zusammenhingenden Spielsituation. Bei einem kritischen Fehler
wird ihm die Unmdoglichkeit seines Vorhabens bewusst, und er fithrt sein urspriingliches Vorhaben nicht aus.

Raufen
Der letzte Satz der Beschreibung der Fertigkeit lautet nun:

So nicht speziell anders geregelt, spielt Raxfen nur im Handgemenge ecine Rolle (s. Kapitel 3); insbesondere kann
man damit keinen normalen Nahkampfangriff durchfiihren.

Schreiben:Sprache
Diese Fertigkeitsbeschreibung erhilt einen Zusatz:

Anstelle aktiver Sprachkenntnis kann beim Entschliisseln geschriebener Texte auch ein Wértetbuch treten. Um
diese Zeit sind die meisten Sprachen so gut erfasst, das Worterbiicher vorliegen, die die Zeichen der jeweiligen
Sprache halbwegs genau tibersetzen (sofern Aussprachehinweise vorhanden sind, sind diese meist dubios). Wer
im Besitz eines Worterbuches ist, kann pro Versuch, einen Text dieser Sprache zu entziffern, einen universellen
Wurf auf Sehreiben mit +4 ablegen. Pro neuem Wort dauert dies eine Minute. Bei lingeren Texten steht es der
Spielleiterin frei, eine Komplexe Fertigkeitsanwendung anzusetzen.

Schwimmen

Regelinderung: Einen Abzug (-4) gibt es erst, wenn man mindestens ein Viertel der LP (bis maximal zur Hilfte)
vetloren hat. Der Abzug fiir Schwinmen mit weniger als der Hilfte der LP betrdgt nun -6.

Skifahren (korperlich)
Gw21; Erfolgswert+12

Der Abenteurer kann sich auf Skiern fortbewegen. Beim Langlauf treten normalerweise keine Probleme auf.
Auch bei Abfahrten ist ein Erfolgswurf nur in besonderen Situationen erforderlich, wenn der Skifahrer zum
Beispiel tiber eine Gletscherspalte springen méchte, einem plotzlich auftauchenden Hindernis ausweichen muss
oder in voller Fahrt einen Gegenstand vom Boden aufheben will. Bei Misserfolg schligt das versuchte Manéver
fehl, was sich in der Regel in einem unsanften Sturz in den Schnee duBlert. Bei einem kritischen Fehler erleidet
der Abenteurer 1IW6 schweren Schaden, der durch den Aufprall auf ein Hindernis noch erhdht werden kann,
Die Geschwindigkeit eines Skifahrers betrigt auf ebener Strecke bei durchschnittlichen Schneeverhiltnissen B24.

Gegen Ende des Jahrhunderts etabliert sich Skijoring (vom norwegischen Wort skikjoring) als beliebter Sport:
Skifahrer lassen sich von Pferden ziehen. Hat das Pferd einen Reiter, muss diesem ein Wurf auf Reizen gelingen,
damit alles klappt. Man kann das aber auch ohne Reiter machen. In diesem Fall muss der Skifahrer Giber Reiten
verfiigen, das bei Erfolgswiirfen als Hilfsfertigkeit zum Tragen kommt.

Spielen
Es gibt eine Klarstellung:

Man kann die Fertigkeit mehrmals lernen und beherrscht dann jeweils ein neues Spiel.

Springen

Regelinderung: Beim Hochsprung gibt es jetzt -2 pro 10 cm bis zu einer Héhe von 1,60 m.

Zeichensprache



Es gibt eine Klarstellung:

Man kann die Fertigkeit mehrmals lernen und beherrscht dann jeweils eine neue Zeichensprache.
Lasso (-)
5m 10m 15m
Gs61; Erfolgswert+5

Das Lasso besteht aus einer 20 Meter langen Schnur aus Leder oder Pflanzenfasern, die an einem Ende zu einer
Schlinge gebunden ist. Zum Wurf braucht ein Abenteurer einen mindestens zwei Meter breiten, freien Raum, das
Ziel muss mindestens drei Meter entfernt sein. Der Angriff mit dem Lasso ist ein Fesselungsversuch, der stets
nur leichten Schaden anrichtet. Bei einem schweren Treffer wird das gefesselte Korperteil ausgewiirfelt:

01-10: rechter Arm

11-20: linker Arm

21-90: Rumpf und beide Arme
91-00: Hals

Eine Rumpffesselung macht beide Arme bewegungslos und zwingt zudem ebenfalls zu einem PW:Gewandtheit,
um einen Sturz zu verhindern. Fine Halsfesselung kostet ein ungeschiitztes Opfer sofort und in jeder folgenden
Runde, in der die Fesselung hilt, 3 AP. Ab der vierten Runde muss es jede Runde analog zum Tauchen einen
EW:Schwimmen ablegen. Misslingt einer dieser Wiirfe, wird der Getroffene bewusstlos und verliert ab dann nach
je 10 sec 2 LP, bis die Fesselung gelost wird.

Der Angreifer kann keine andere Handlung ausfiihren, solange er die Fesselung aufrechterhilt; er kann sie mit
cinem PW:Geschicklichkeit I6sen. Hat der Gefesselte eine Hand frei und eine entsprechende Waffe parat, kann
er mit einem PW:Geschicklichkeit das Lasso durchschneiden (er kann natiirlich auch mit einer einhindig
fithrbaren Schusswaffe angreifen). Zudem kann er einmal versuchen, das Seil mit einem Kraftakt zu zerrei3en.

Wird ein Reiter von einem Lasso gefesselt, muss er statt eines PW:Gewandtheit sofort einen EW-4:Reiten
ablegen. Misslingt dieser Wurf, wird er aus dem Sattel gerissen und erleidet den tiblichen, von der
Geschwindigkeit abhingenden Schaden: bis zu B24 wie ein Sturz aus 2 m Héhe, dariiber hinaus 2W6 schweren
Schaden. Gelingt der Wurf auf Redfen, kann der Lassowerfer das Seil nicht festhalten — es wird ihm aus den
Hinden gerissen. Der gefesselte Reiter kann sich dann mit einem PW:Geschicklichkeit von dem Lasso befreien.

£ Armbrust (1W6)
30 m 150 m 250 m
Gs31; Erfolgswert+5

Armbriste sind in der Welt von Abenteuer 1880 Sport- bzw. Ritualwaffen, keinesfalls aber im kimpferischen

Alltag der zivilisierten Welt bekannt (solange man nicht gerade gegen primitive Gegner antreten muss, die das
Schielpulver nicht kennen, sich aber bereits tiber den Bogen hinausentwickelt haben). Die Angaben gelten fir
handelsiibliche, einhindig fiihrbare Sportarmbriiste. Sie sind mit etwa 60 cm Linge klein genug, um auch vom
Pferdertcken oder aus einer Kutsche heraus abgefeuert zu werden; auch Schiefen im Liegen ist méglich. Eine
Armbrust ldsst sich schnell und unkompliziert nachladen, so dass der Abenteurerin jeder Runde einen Schuss

abfeuern kann.

Feuerwaffen

Die Reichweiten aller Feuerwaffen sowie der Armbrust wurden tiberarbeitet. Der Fernbereich stellt jetzt die groBite
Entfernung dar, auf der eine Kugel noch effektiven Schaden anrichten kann. Gerade Kugeln fliegen zwar deutlich
weiter als der dritte Wert, richten dann aber keinen Schaden mehrt an.

Armbrust 30 m 120m 250 m
Flinte 50 m 150 m 300 m
Gewehr 50 m 250 m 400 m
Biiffelbiichse 100m  300m 500 m
Maschinengewehr 50 m 250m 400 m
Pistole 20 m 50 m 100 m
Derringer 5m 10 m 25m
Schrotflinte 10 m 25m 100 m
Schrotflinte mit Hackblei 5m 20 m 50 m

Gewehr



Die Beschreibung der Fertigkeit erhilt einen Zusatz:

Ein weiteres Beispiel sind die seit dem Amerikanischen Biirgerkrieg verfiigbaren Scharfschiitzenge-wehre. Sie
sind dhnlich umstindlich zu handhaben wie eine Flinte und einschiissig, aber mit besserer Visiereinrichtung.

Scharfschiitzengewehr (2W6+2)
100 m 300m 600 m

Kapitel 5
Wir schreiben ein Buch!
Wir schlagen fiir das Schreiben von Biichern zwecks Gewinnung von Ruhm eine einheitliche Regel vor:

Die folgenden Regeln haben sich in der Praxis bewihrt, wenn ein Buch geschrieben werden soll: Das Schreiben
der Geschichte decken wir pauschal mit einem Wurf auf Schreiben:Sprache ab. Gescheiterte Wiirfe kénnen nach
Belieben wiederholt werden, aber der erste gelungene ,,steht, und das gedruckte Werk erbringt 1W6+2 | 2
Punkte Ruhm. Das Autorenhonorar ist von der Gute des Geschriebenen abhingig: Die Veroffentlichung als
solche wird mit 5 Mark honoriert. Pro Punkt Ergebnis tiber 20 kommen 2 Mark hinzu, d.h. ein Endergebnis
von 30 bringt zum Beispiel 25 Mark.

Sicherlich werden Abenteurer auf die Idee kommen, die gleiche Geschichte mehrfach veréffentlichen zu wollen.
Dies ist theoretisch moglich, allerdings nur einmal pro Stadt — der Literaturbetrieb selbst einer grolen Stadt wie
London oder Betlin ist so Uberschaubat, dass man sich einschligig auskennt und solche Doppelveréffentlichun-
gen vermeidet. Die Spielleiterin sollte beim ersten Versuch groBziigig sein und diesen direkt ans Abenteuer
anschlieBen lassen. Weitere Versuche sollten allerdings mit einer Arbeitszeit von jeweils zwei Wochen
veranschlagt werden, die fiir neue Abenteuer ausfallen. Solche , Nachverdffentlichungen® ergeben grob den
gleichen Geldbetrag wie oben angegeben, erhbhen den Ruhm aber nur, wenn die Ver6ffentlichung in einem
anderen Land stattfindet — und selbst dann nur noch um 1W6-1 | 1

Kapitel 6
Beim Lernen von Fertigkeiten wird erginzt:

Eine andere Spielerfigur kann als Lehrmeister dienen, sofern sie tiber die Fertigkeit Iehren verfiigt und alle dort
aufgefiihrten Bedingungen erfiillt sind.

Tabelle 9A ist um die neuen Fertigkeiten zu erginzen:

Unter Korperliche Fertigkeiten, leicht ergainzen: Handwerk (Gs11) und Skifahren (Gw21)
Unter Geistige Fihigkeiten, leicht erginzen: Landeskunde (In21)

Unter Geistige Fertigkeiten, normal erginzen: Himmelskunde (In21)

Unter Geistige Fabigkeiten, schwer erginzen: Mathematik (In61), Meditation (Wk61)
Unter Soziale Fertigkeiten, normal erginzen: Lehren+8 (In61, pA31)

Unter Kampf- und Waffenfertigkeiten, normal erginzen: Armbrust (Gs31)

Unter Kampf- und Waffenfertigkeiten, schwer erginzen: Lasso (Gwo61)

Lernzeiten

Der zweite Absatz der linken Spalte auf Seite 92 entfillt komplett, ebenso der erste Satz des dritten Absatzes.
Danach geht der dritte Absatz weiter:

Ublicherweise findet das Lernen zwischen Abenteuern statt. In Ausnahmefillen kann mit Zustimmung der
Spielleiterin auch Lernen im Abenteuer sowie Lernen parallel zur Ausiibung des Berufs mdglich sein. Dies sollte
dann aber linger dauern, als wenn die Spielerfiguren sich ginzlich auf das Lernen konzentrieren kénnen — eine
Verdoppelung erscheint uns sinnvoll. Die zum Lernen nétige Zeit muss die Spielleiterin jeweils aufgrund der
Spielsituation in ihrer Kampagne festsetzen. Wir schlagen folgende Rahmenrichtlinien vor, die von der Art der
Fertigkeit abhdngen (und verdoppelt werden sollten, wenn nicht ,,ausschliefSlich* gelernt wird)



Die Lernzeiten werden erneut reduziert zu:

Kérperliche oder Kampf- bzw. Waffenfertigkeit 2 Wochen
Soziale oder geistige Fertigkeit 4 Wochen

Und der zum Verbessern einer Fertigkeit benétigte Zeitaufwand wird ebenfalls erneut reduziert auf:
Kérperliche oder Kampf- bzw. Waffenfertigkeit 1 Woche

Soziale oder geistige Fertigkeit 2 Wochen

Die Steigerung der Ausdauer dauert jetzt 1 Woche (bzw. 2 Wochen, wenn nicht ,,ausschlieBllich® gelernt wird). In
Tabelle 9C wird erginzt, dass der Diener, der Eingeborenen und der Seefahrer +6 auf ihre AP erhalten. Die
erwiirfelten AP-Betrdge wurden wie folgt gedndert:

3Wo-3 30 EP 4Wo6-4 50 EP 5W6-5 100 EP
6Wo6-6 200 EP TW6-4 400 EP 8Wo6-3 800 EP
9We6-3 1200 EP 10Wo6-3 1500 EP

Anhang

Dr. C. Horreums Plausibilitits-Indikatotor

Der bislang nur iiber die Homepage erreichbare Indikator ist fester Bestandteil der Regeln geworden.

Altere Abenteurer

Steigert man Spielerfiguren héheren Alters, kann man jetzt pro Lernschritt von fiinf Jahren 300 EP verbrauchen.

Geistige Ausdauer

Der Diener, der Eingeborene, der Gelehrte und der Seefahrer erhalten +6 auf GA.

(,H. G. Wells, der englische Autor, beim Spielen eines Kriegsspiels im Hause™ — aus der London Illustrated News)



Abenteuer 1880

Die Zeit der Grof3en Abenteuer wird wieder lebendig!

wDie einzige Pflicht, die wir der Geschichte gegeniiber haben, ist die, sie umzuschreiben.
(Oscar Wilde, ,,The Critic as an Artist™, 1891)

e Sie sind der Erbe von Sherlock Holmes — decken Sie die sinistren Pline genialer
Meisterverbrecher auf, enthtillen Sie Verbrechen aus Gier und Leidenschaften oder
begeben Sie sich auf die Fahrte machthungriger Geheimbiinde!

e Sie werden Teil der Geschichte — begegnen Sie Emin Pascha und nehmen Sie Teil an der
Verteidigung von Equatoria, begleiten Sie Sir Harry Flashman, Henry Morton Stanley
und die Transafrika-Expedition — mitten hinein in Abenteuer, die ausgefallener sind als
jede Fantasy!

e Sie erwecken die Klassiker der Phantastischen Literatur zum Leben — reisen Sie 20.000
Meilen unter dem Meer, betreten Sie Koénig Salomons Schatzkammer, nehmen Sie die
Zeitmaschine in Betrieb oder entdecken Sie die vergessene Welt!

e Nur Ihre Phantasie setzt Ihnen Grenzen auf einer historisch akkurat recherchierten Erde,
die viele weil3e Flecken auf der Landkarte und noch mehr Abenteuer zu bieten hat.

ABENTEUER 1880 ist ein eigenstandiges Rollenspiel auf der Grundlage des erprobten
MIDGARD-Regelsystems. Die vorliegende Auflage macht den Klassiker noch um einiges

schneller und besser spielbar — ist aber mit den fritheren Fassungen voll kompatibel.

wDie 1 ergangenbeit ist nur der Anfang eines Anfangs.
H.G. Wells)
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