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Einleitung

,und passend zu der Idee eines Feiertages, bestand
er darauf, dass wir nach dem Essen Karten
spielten.”

(der Erzahler itwar of the Worldsyon H.G. Wells)

Das Spiel des Schicksalst eine Spielhilfe zu
ABENTEUER 1880. Sie ist nicht notwendig, um
aufregende Abenteuer in der Welt des ausgehenden
neunzehnten Jahrhunderts zu erleben — aber sie
macht Spielhandlungen um einiges farbenfroher
und spannender.

Der Hauptzweck der beiliegenden 180 Spielkarten
ist es, Spielerinnen und Spielern mehr Kontrolle

daruber zu verleihen, was ihnen in der Spielwelt
widerfahrt. Sie vermdgen durch Einsatz der Karten
direkten Einfluss auf ihre Umgebung nehmen: Sie
kénnen die Ergebnisse von Wirfelwirfen verbes-
sern, gar wiederholen; gegen sie gerichtete Ergeb-
nisse annullieren; im Abenteuer nicht im Skript

eingeplante Hilfestellungen erhalten; und gar die
Handlung um voéllig neue Elemente erganzen.

Die Spielleiterin muss sich dartiber im Klaren sein,
dass ihr bei Einsatz dieser Karten einiges an
Kontrolle Uber ihr Abenteuer verloren geht.
Ebenfalls kommt ein Mehraufwand an Improvi-
sation auf sie zu — oder an Vorbereitung, falls sie
bereits bei der Planung von Abenteuern auf mogli-
che Nebenhandlungen sowie die Auswirkung
Kritischer” Karten (Nichts wieweg! oderDa kenne

ich jemand) eingehen mdchte. Zu bertcksichtigen
ist auch, dass eine Gruppe, denen diese Karten zur
Verfigung stehen, den Herausforderungen eines

Abenteuers deutlich einfacher gewachsen sein wird
als eine, die ohne den Kartensatz spielt.

Dann wiederum fordern die Karten nicht nur den
Abenteuerfluss und erleichtern die Aufgabe der
Spieler, sondern sie entfalten in ihren Kombina-
tionsmdglichkeiten auch nicht zu unterschatzende
taktische Elemente: Soll icheuchtendes Beispiel!
jetzt ausspielen, weil ich weil3, dass mein Mitspiel
sich die Karte mitMeisterstratege!zurtickholen
kann? Greife ich jetzt an und spiele meine beiden
Auf in den Kampflauf den Wurf, oder hoffe ich,
dass meine Mitspieler noch meHilfe naht-Kar-

ten ziehen? Spiele ich meinwelch Dramaljetzt
aus, um den Schicksalspunkt einsetzen zu kénnen,
oder hoffe ich darauf, dass es auch so geht und ich
am Ende des Abenteuers mehr Erfahrungs-punkte
bekomme?

Wir sind der Ansicht, dass der Spielspal3 durch
Einsatz der Schicksalskarten letztlich nur gewinnen
kann.

Zu dieser Spielhilfe gehtéren 180 Karten sowie
dieses Regelbichlein. Weitere Karten sind fur
spéatere Veroffentlichungen, als Internetpublikatio-
nen oder auch als Promoaktionen vorgesehen.

Beispiel: Die Beispiele enthalten haufig
~Spoiler* fur bereits verdffentlichte Abenteuer
(Das Madchen aus der Themsend ,In
geheimer Mission®), sind also ggf. mit einer
gewissen Vorsicht zu geniel3en.

/F

Flashman — Prinz von Déanemavkn George MacDonald Fraser — 13 Zitate

Draculavon Bram Stoker — 11 Zitate
War Under Watevon Georges Le Faure — 8 Zitate
All-Consuming Firevon Andy Lane — 6 Zitate

Die Flamme von Pharogon Michael Peinkofer — 6 Zitate
Meyers Konversationslexikon (4. Auflage, 1885-189%) Zitate

Im Schatten des Todeen Elizabeth Peters — 5 Zitate

Studie in Scharlachroton Arthur Conan Doyle — 5 Zitate

ergeben ganz interessante Einblicke in unsere egesginheiten. Nachstehend die Spitzenreiter:

ur die Karten brauchten wir Zitate. 180 Zitates Alir die hatten, haben wir die Quellen ausgez&ind.

Qie am haufigsten zitierte historische Personlighike— vollig iberraschend — Otto von Bismarck. J




Die Regeln

~Wenn ich dieses Spiel verliere, dann soll das nich
daran liegen, dass ich nicht alles gegeben hatte.”
(Mary Crawford in Mansfield Park von Jane
Austen)

Anatomie einer Karte

./ch habe zu meiner Zeit mit australischen
Goldgrabern Napoleon um Goldstaub gespielt, auf
einem Handelsschiff in der Sidsee Siebzehn-und-
vier und in einem Mietstall in Dodge City Poker,
wobei die Pistolen auf der Tischdecke lagen — und
bin bei alldem zusammen nicht so Gibers Ohr gehau-

Nachstehend stellen wir die verschiedenen
Kartentypen vor und befassen uns mit den Regeln
fur ihren Einsatz im Spiel.

en worden wie an einem einzigen Abend in einem
Londoner Club."

(Harry Flashman irFlashman — Prinz von Déane-
markvon George MacDonald Fraser)

Alle 180 Schicksalskarten sind nach dem gleichen
Muster aufgebaut:

Nummer
1
. Titel
Auf in den Kampf{!
W] Symbol
Du erhiltst +2 auf einen direkt anstehenden SpieIWirkung
Wiirfelwurf fiir eine Kampf- oder
‘Waffenfertigkeit.
X
,, Der ewige Friede ist ein Traum, und nicht Zitat
einmal ein schéner, und der Krieg ist ein
Glied in Gottes Weltordnung.
(Graf von Moltke am 11. Dezember 1880 in
einem Brief an J. C. Bluntschli)
Oben auf der Karte steht eiéummer. Diese hat [Z] Blitz  Handlungskarte (,Blitzkarte")
keinerlei Spielfunktion, sondern ist einzig dazy da [S] Stern Hilfskarte ,(Sternkarte®)
die Karten durchzuzéhlen. [B] Buch Nebenhandlungskarte

Der Titel hat ebenfalls keine direkte Spielfunktion,
gibt aber einen ersten Hinweis auf die Funktion der
Karte. Entscheidend ist immer der Kartentext!

Jede Karte enthalt eines von vigymbolen.Diese
erlautern, wann und wie die Karte ausgespielt wer-
den kann und was nach dem Ausspielen mit ihr ge-
schieht. Mehr dazu erlautern wir im nachsten Ab-
schnitt. Die Symbole und ihre Bedeutungen sind:

[W] Wurfel Aktionskarte (,Wirfelkarte®)

(,Buchkarte®)

Unterhalb des Symbols steht ddfartentext.
Dieser beschreibt die Spielfunktion einer Kartee Di
meisten Texte sind selbsterklarend; allerdings be-
sprechen wir im Abschnibas Kartensortimene-

de Karte ausfihrlich.

Den letzten Teil einer jeden Karte bildet itat.
Dieses hat keinerlei Spielwirkung, soll aber Atmos-
phére vermitteln — und den Spielerin einen Hinweis
geben, wie die Karte im Rahmen einer atmospha-
rischen Beschreibung eingesetzt werden kdnnte.



Einsatz der Karten

Dieser Abschnitt beschaftigt sich damit, wie Spiele
Karten erhalten, sie im Spiel einsetzen — und wann
die neue Karten bekommen bzw. Karten abgeben
missen.

»Sie spielen aus, Herr Stuart!”
(Phileas Fogg inReise um die Erde in achtzig
Tagenvon Jules Verne)

Austeilen der Karten

Zu Beginn eines Abenteuers werden die 180 Karten ~ schlielich der Spielleiterin) platziert wird. BE80
gemischt; sie bilden dann ein&ugstapel, der in Karten empfehlen SICh. aus Stabllltatsgrunden
gunstiger Griffreichweite fur alle Mitspielegif- mehrere Zugstapel, wobei klar sein muss, welches

der gerade aktuelle (Teil-) Stapel ist.

Spielen mit weniger oder mit mehr Karten

Die Spielleiterin muss nicht alle Karten des Kastapels einsetzen. Vielleicht hat sie im laufendéenteuer
keinerlei Verwendungen fir bestimmte Nebenhandlaorgdann kann sie diese auch ebenso gut vor Sgiatbe
aus dem Stapel nehmen. Vielleicht mdchte sie nddgs den Spielern die 1880-Entsprechung von ,,Dorkst
aus dem Gefangnis frei zur Verfugung steht und mindeshalbNichts wie weglaus dem Spiel. Oder sie
mochte nicht, dass die Spieler im Abenteuer ,zigfalusriistung finden oder ihre Finanzen erhdéhenrigh —
dann verschwinde8chwarzmarktundGeldquelle!unaufféllig aus dem Stapel.

Gefahr im Verzug!Gescheitertlund Verwundet!(s. Seite 16f.) bendtigen eine bestimmte Art voongerativer
Spielweise, die mdglicherweise nicht in jeder Griggegeben ist. Sollte die Spielleiterin hier Beadsnkaben,
empfehlen wir, diese Karten zu entfernen.

Wer mdochte, kann auch Karten aus einem zweiten &atm nehmen — oder gar mit zwei kompletten Satzen
spielen. Dabei ist in erster Linie zu beachtensassGriinde gibt, warum bestimmte Karten nur einmeainem
Satz vertreten sind. Am deutlichsten ist dies ki dlebenhandlungen: Es macht wenig Spal3, wennliphbtz
zwei Spieler mit Erzfeinden oder Verwechselungemumaufen — das verwassert die eigentliche Handhurg
Zwei Mdglichkeiten zur Flucht machen ein Abenteutmutlich ungefahrlicher, zwei Geldquellen kénnen
unerwiinschte Folgen haben (,Ein Haus haben wiorschetzt kaufen wir uns noch ...“). Sofern sich die
Spielleiterin dieser Problematiken bewusst isticépraber nichts gegen das Einsetzen zweier Kditees
zusammen. Man muss dann halt nur noch halb sceaftlarchmischen ...

Zu Spielbeginn erhélt jeder Spielet Karten
verdeckt vom Zugstapel. Es steht den Spielern
jederzeit frei, ihren Mitspieler die gezogenen
Karten zu zeigen, wobei kein Zwang zur Gegensei-
tigkeit besteht — wenn Claudia Andreas ihre Karten
zeigt, heil3t das noch lange nicht, dass auch Asdrea
Claudia seine Karten zeigen muss! Wird die gleiche
Karte mehrmals gezogen, ist dies kein Problem.
Entsprechend steht es jedem Spieler frei, die Karte
offen oder verdeckt vor sich abzulegen. Auch die
Spielleiterin hat kein Anrecht darauf, die Kartén i
rer Spieler zu kennen! Sie muss natirlich vor dem
Einsatz bestimmter Karten konsultiert werden, aber
bis es soweit ist, steht es jedem Spieler frenesei
Hand vor ihr geheim zu halten.

Zu Uberprufen istsofort, ob sich unter den
gezogenen Karten eineNebenhandlungskarte



(Karte mit Buchsymbol) befindet. Ist dies der Fall,
muss der Spielemmgehendentscheiden, ob er die
Karte ausspielen méchte oder nicht. Ebenfalls muss
die Spielleiterin direkt entscheiden, ob sie die Zu
satzhandlung in ihr Abenteuer einbauen mdéchte.
Trifft beides zu, wird die Karte ausgelegt, und der

Spieler harrt der Dinge, die da kommen mdgen.
Lehnen Spieler oder Spielleiterin die Nebenhand-
lung ab, wird die Karte offen abgelegt, und der
Spieler ziehtzwei neue Karten. Dass er dadurch
mehr als vier Karten auf der Hand halt, ist einst-

ﬂ/l(‘jgliche Probleme zu Spielbeginn

weilen kein Problem.

Es ist theoretisch mdglich, dass sich bereits asati Stelle ein Mitspieler eine abgelegte ,BuctKanbittels
Meisterstrategekurlickholt. Dies sollte die Spielleiterin zulassauch wenn sich daraus eine ,Aufristungsspi-
rale” entwickeln kdnnte: Nebenhandlung ablehneblegen — zwei Ersatzkarten ziehen — Mhdtisterstratege!
zuriickholen — ablehnen — ablegen — zwei Ersatzkaithen ...Es gibt nur vier Karten vom Tyjdeisterstrate-
ge!l, und wenn die Spieler sie so friih im Spiel eirsetaschaden sie sich eher selbst. Entsprechend dal
Spielleiterin, gerade im frhen Stadium des Eirestder Karten, von dieser Taktik abraten. Immepaissiert

in der Anfangsszene noch nicht so viel, und amihEsnde muss ja wieder auf vier Karten reduzierdeer

Auch Und jetzt alle zusamme#ann theoretisch schon vor Spielbeginn eingesetrden. Auch das ist eher die

\3

erschwendung einer zum Hd6hepunkt eines Abentewiistigen Karte als eine zu grof3e Bevorteilung der
Spieler zu Spielbeginn. Auch hier sollte sich dge8eiterin warnend auf3ern. /

ﬁjsatzregel: Alternative Kartenzahlen

~

Die obigen Regeln gehen davon aus, dass vier Kaitem schonen Spielfluss ermdglichen. Sie gehenfelis
davon aus, dass entweder das Abenteuer oder ddle8prin auf unterschiedlich gro3e Gruppen re@gie-
siehe z.BDas Madchen aus der Themaef Seite 58 zur Anpassung von Gegnern an veidehé& Gruppen-

gréRen.

Nun mag es aber sein, dass die Spielleiterin anderstellungen zu diesem Thema oder sich keine Gaxa
dazu gemacht hat, oder dass das Abenteuer keimemiifferenzierung vorsieht. In solchen Fallen kamm
die Zahl der Karten von der Zahl der Spieler abigntachen:

3 Spieler 6 Karten
4 Spieler 5 Karten
5 Spieler 4 Karten
6 Spieler 3 Karten

.

Kénnen auch Nichtspielerfiguren Karten er—
halten?

In aller epischen Kirze: nein. Schicksalskarten sin
dazu da, den Spielern mehr Kontrolle tber das
Abenteuer ermdglichen. Befinden sich Nichtspieler-
figuren in der Gruppe, kann die Spielleiterin
allerdings zulassen, dass ein Spieler, der einbtNic
spielerfigur kontrolliert, seine eigenen Karten lauc
fur diese Figur ausspielen kann.

Die einzige Ausnahme zu dieser Regel liegt vor,
wenn ein Spieler (aus welchen Griinden auch
immer) nur eine Nichtspielerfigur fuhrt, diese fir
ihn also der eigentliche Handlungstrager im Aben-
teuer ist. Dann greifen alle Regeln zum Einsatz der
Karten wie bei einem Abenteurer.



Das Tauschen von Karten

Solange sich die Gruppecht im Kampf befindet,
kénnen die Spieler jederzeit Karten untereinander
tauschen. Getauscht werden muss\Marhaltnis

1:1, d.h. wenn Katja Robert eine Karte gibt, muss
Robert Katja eine Karte zurtickgeben. Es kdnnen
mehrere Karten getauscht werden, sofern die 1:1-
Regel eingehalten wird. Ein Kartentausch kann
auch nach einem Wirfelwurf erfolgebevor das
Ergebnis feststeht.

Bei jedem Kartentausch sollten sich die beteiligten
Spieler Gberlegen, wie sie spielintern das Tauschen
der Karten durch das Verhalten ihrer Abenteurer
erklaren kénnen.

Beispiel: Die Gruppe befindet sich auf einem
Marsch durch die anatolische Wildnis. Die
Nahrungsmittel werden  knapp. Roberts
britischer Kavallerieoffizier George Power
(Uberleben+8§ wird auf die Jagd geschickt.
Robert wirfelt 11, sieht sich also bei einem
Endergebnis vonl9 — vermutlich zu wenig.
Niemand in der Gruppe hat eiddfe naht!-
Karte, aber Claudia hatberlebenskiinstlerauf
der Hand. Diese Karte bietet sie Robert an.

Das Ausspielen von Karten

Sofern auf einer Karte nichts anderes erwahnt ist,
kann man grundsatzlich jede Karte zu jeder Zeit
spielen. Man kann mehrere Karten zugleich aus-
spielen und eigene Karten als ,Reaktion” auf die

Karten anderer Spieler spielen. Es ist ausdriicklich
erlaubt, sich vor dem Ausspielen von Karten

untereinander abzusprechen — gerade in schwieri-
gen Kampfsituationen kann dies entscheidend sein!

Beispiel: Katjas Agentin mochte sich verklei-
den, um unerkannt in Kairo zu spionieren. Das
ist nicht einfach, und sie traut ihrevierkleiden

+7 nur bedingt. Ihre derzeitigen Schicksalskar-
ten sind: Alleskdnner! Ein Blick fur Details!

Ich kann gut mit Menschen umgehenhd
Meisterstratege! Noch wahrend sie sich vorbe-
reitet, spielt Andreas’ franzdsischer Kolonial-
diplomat beim Einholen von Informationdch
kann gut mit Menschen umgeheilatja holt
sich die abgelegte Karte mileisterstratege!
zuriick und fahlt sich nun optimal vorbereitet.
Als sie Kairo betritt, legt sieEin Blick fur
Details! aus. Und tatsdchlich — kurz vor dem
Erreichen ihres Zieles teilt die Spielleiterin ihr
mit, dass sie das Interesse eines Wachters ge-
weckt habe (und ziehEin Blick fur Details!
ein). Fir Katjas Agentin wird nun ein Wett-

Spielleiterin Alexandra hat nichts dagegen,
erwartet aber, dass Claudia den Tausch rollen-
spielerisch begriindet.

Als sich also George Power zwei Stunden spater
ermattet ans Lagerfeuer setzt, um von seinem
Misserfolg zu berichten, erklart ihm Claudias
amerikanische Journalistin Carla Franklins: ,Ich
habe mal gelesen, dass die anatolische Berg-
ziege im Sommer tagstber ruht und nur nachts
aktiv ist. Es ist gerade dunkel geworden —
vielleicht versuchst du es jetzt noch einmal?”
Die Karte wechselt den Besitzer (Claudia erhalt
Ich kann gut mit Menschen umgehetdfir),
Robert spielt die Karte aus, und eine Stunde
spater ist George mit dem Gesamtergebnis von
21 unter einer erlegten Ziege wieder da.

Im Kampf (oder jeder anderen Art von Aktion, die
in Kampfrunden abgewickelt wird) kénnen Karten
nur durch die Spielwirkung anderer Karten (in
erster LinieUnd jetzt alle zusammeéndien Besitzer
wechseln.

bewerb Verkleiden gegen die ihr unbekann-te
Fertigkeit der Nichtspielerfigur fallig. Be-
herrscht dieseMenschenkenntnisder Gassen-
wissen oder setzt sie niBeherein? Katja weild

es nicht, aber ihr ist die Sache zu riskant. Sie
wirfelt zwar eine 13, setzt aber vorsichtshalber
alle drei Karten hinter ihren Wurf, fir einen
Gesamtbonus vohr6 — und bleibt unerkannt.

Beispiel: Unsere vier Helden stehen kurz vor
einem Kampf gegen einen Uberlegenen Gegner.
Sie beschlieen, ihn so bald wie mdglich mit
Fernkampfwaffen unter Beschuss zu nehmen.
Die einzigen Abenteurer mit Schusswaffen sind
Roberts Offizier und Claudias Journalistin (und
die hat nur einen Derringer). Wahrend der Geg-
ner anmarschiert, halt die Gruppe Kriegsrat und
studiert ihre Karten. Es gibt insgesamt drei Mal
Auf in den Kampf! davon landen zwei bei
Robert und eine bei Claudia. Da Robert die
Waffe mit dem hdchsten Schadenswert hat, be-
kommt er den einzigen vorhanden&maden-
stof3! Unser Held! eine Karte, die er von An-
fang an schon hatte, rundet seine vier Karten ab.
Bei Claudia landet zudem eine weitere Karte
Unser Held! dazu hat sie je einmdabiinstige
UmstandelundHa! Vorbeil Bei Katjas Agentin



verbleiben zwei derzeit nicht bendétigteas
weil3 ich} eineHilfe naht! und einWunder der
Medizinl Auch Andreas’ Kolonialdiplomat hat
Hilfe naht! erhalten, daz@instige Umstande!
Und jetzt alle zusammeigivomit er die beiden
erstgenannten Karten notfalls verteilen kann)
und die gerade nicht ganz so niitzlidbieerle-
benskiinstler!Der Kampf kann beginnen!

Nach Mdglichkeit sollte ein Spieler beim
Ausspielen einer Karte eine kurze rollenspieleresch
Beschreibung der Kartenwirkung geben. Er kann
sich dabei am Kartentitel und am Zitat orientieren,
muss dies aber nicht tun.

Das oben auf der Karte abgedruckte Symbol gibt
einen Hinweis auf ihre Ausspielmoglichkeiten:

[W] = Wiirfel

Aktionskarte: Diese Karte wird im Umfeld eines

anstehenden Wurfes gespielt und danach abgelegt.

Sofern auf der Karte nichts Gegenteiliges erwahnt
wird, kann die Karte nach Belieb&wor odernach
dem Wurf gespielt werden. Allerdings muss der
Spieler die Entscheidung treffebhevor die Spiel-
leiterin ihm das Ergebnis des Wurfes mitteilt.

[Z] = Blitz

Handlungskarte: Diese Karte entfaltet direkt beim
Ausspielen ihre Wirkung und landet dann auf dem
Ablagestapel. Sofern auf der Karte nichts

Beispiel: Im obigen Beispiel schie3t Robert auf
den ersten Angreifer. Er will abwarten, wie der
Wurf wird, entscheidet sich also, seidaf in
den Kampflerst nach dem Wairfeln zu spielen —
falls Oberhaupt. Er wirfelt eine 12, was mit
seinem Revolver+7 nicht treffen wirde. Also
spielt er beideAuf in den Kampfdirekt auch
und kann sich zumindest eines leichten Treffers
sicher sein. ,Ich warte noch einen Moment ...
noch einen ... und zielganzgenau ..."

Gegenteiliges erwéhnt wird, kann die Karte nach
Belieben vor oder nach einem Wurf gespielt
werden.



Beispiel: Robert hat mit seinem Schuss nicht
nur getroffen — der Beschreibung der Spielleite-
rin nach scheint es ein schwerer Treffer zu sein!
Robert wiirfelt eine 4 fir den Schaden, was bei
einem Revolver einen Gesamtschaden ¥on

ergibt. Er entschlie3t sich, den Schaden durch

[S] = Stern

Hilfskarte: Wird eine solche Karte ausgespielt, legt
der Spieler sie offen vor sich aus, so dass die
Spielleiterin sie einsehen kann. Es liegt nun an de
Spielleiterin, sich zu Uberlegen, ob und wie sie
diese Karte ins Spiel einbauen kann. Sie muss das
nicht tun, sollte sich aber nach Mdglichkeit bemu-
hen, die Karte sinnvoll ins Spielgeschehen einzube-
ziehen. Sobald dies geschieht, wird die Karte abge-
legt, und ihre von der Spielleiterin beschriebene
Wirkung tritt ein. Diese sollte grob dem Kartentext
entsprechen, muss dies aber nicht im Wortsinne
tun. AusgespielteHilfskarten zahlen nicht gegen
das Kartenlimit eines Spielers! Sobald eine
Hilfskarte ,eingelost” wird, wandert sie auf den
Ablagestapel, kann also mileisterstratege!zu-
rickgeholt werden; solange sie offen ausliegt, ist
das nicht méglich.

[B] = Buch

Nebenhandlungskarte:Durch das Einsetzen einer
.Buchkarte* kann der Spieler die laufende
Handlung um eine Nebenhandlung erweitern, in
deren Mittelpunkt seiner Figur steht. Die
Spielleiterin muss dazu ihre Zustimmung erteilen,
da sie die neuen Handlungselemente in das
Abenteuer einarbeiten muss. Lehnt die Spielleiterin
den Einsatz einer Nebenhandlung ab, oder méchte
der Spieler die Karte nicht einsetzen, wird diet&ar
abgelegt und der Spieler zieht zwei Ersatzkarten.
Wird eine Nebenhandlung ins Spiel eingebaut und
findet angemessene Berlcksichtigung (Entschei-
dung der Spielleiterin), erhalt der Spieler am Ende
des Abenteuers zuséatzli® EP oder3 zusatzliche
Punkte Ruhm oderRuch oder eine entsprechende
Mischung aus diesen Madoglichkeiten. Auch
abgelehnte Nebenhandlungskarte dirfen vais-
terstratege!zuriick auf die Hand geholt

Ausgespielte Karten werden stedéfen auf den
Ablagestapel gelegt, damit Spieler niMeister-
stratege!die Méglichkeit haben, die Karte ,zurtick-
zuholen®.

GnadenstoRum weitere2 Punkte zu erhdhen —
die meisten Gegner dirften damit mehr als die
Halfte ihrer LP verlieren! ,Ich sagte ja, dass ich
ganz genau ziele ... mitten auf die Brust, so ein
bisschen nach rechts ..."

Beispiel: Claudia hingegen hat im gleichen
Kampf weniger Gluck — ihr erster Schuss geht
mit einer gewirfelten 6 daneben, da hilfe auch
Auf in den Kampfhichts. Da die ausgearbeitete
Strategie aber darauf beruht, méglichst viele
Gegner friihzeitig auszuschalten, spielt Gie-

ser Held! um ihren Wurf zu wiederholen. ,Die
Nachrichten Uber meinen Fehlschuss waren
ziemlich Ubertrieben ..."

Falls der Spieler dies méchte, kann er eine ausge-
spielte Hilfskarte auch wieder auf die Hand nehmen
(zum Beispiel, wenn die gesuchte Information
mittlerweile auf andere Art und Weise in Erfahrung
gebracht wurde, oder weil das Thema unwichtig
geworden ist). Dies ist dann nicht mehr im Spiel
und wird auf die Kartenobergrenze angerechnet.

werden, trotz der daraus maoglicherweise
resultierenden ,Aufristungsspirale” (s. Seite 6).

Beispiel: Aufgrund seines Treffers darf Robert
eine neue Karte ziehen (s. Seite 11). Er zieht
Oh, diese Gefuhle!womit er in der jetzigen
Situation natirlich gar nichts anfangen kann. Er
fragt die Spielleiterin also gar nicht erst, ob sie
die Nebenhandlung einbauen kdnne, sondern
legt die Karte direkt ab, um zwei neue ziehen zu
kdnnen. Er erhélt einen weiterénadenstof3!
sowie Naturtalent! Da seine angeborene Fertig-
keit Wachgabeist, ist letztere gerade nicht so
nitzlich, aber deGnadenstof3lpasst gut. ,Ich
weil3 nicht so wirklich, warum, aber in der Hitze
des Kampfs fallt mir plétzlich eine alte Flamme
ein. Aber sofort verdrange ich den Gedanken
wieder und konzentriere mich auf die Gegner

Ein Spieler sollte nie mehr als eine Nebenhandlung
auf einmal Jaufen" haben, da das Abenteuer sonst
zu sehr zerfasert und vor lauter ,Sonstigem“ unter-
geht. Dies gilt auch dann, wenn die Nebenhandlung
mit Hort das denn nie aufpermanent gemacht
wurde.



Szenen und das Nachziehen von Karten

Fur unsere Zwecke sind Rollenspielabenteuer in
Szenen unterteilt. Was genau eine Szene ist,
unterliegt letzten Endes der Beurteilung der
Spielleiterin. Als grundlegende Definition kann

gelten, dass eine Szene eine an sich abgeschlossene

Teilhandlung des Abenteuers an einem bestimmten
Schauplatz ist. Eine thematisch geschlossene Abfol-

statt als zusétzliche Szene ebenso gut als Aus-
wirkung der KarteNichts wie weg!ansehen
kénnte — s. Seite 17) . Die nachste Szene wa-re
Die schnappen wir ung! wahrend Letztes
Versteck eines Schurkelie letzte Szene dieses
Akts darstellt.

ge von zusammenhangenden Szene kénnte man Die Szene ist die Grundeinheit fir das Erneuern der

einen Akt nennen; diese Einheit spielt allerdings
fir unsere Kartenregeln keine Rolle. Die genaue
Festlegung trifft im Zweifelsfall die Spielleiterin

In einem verodffentlichten Abenteuer gilt als Szene
jeder Abschnitt, der mit einer fett gedruckten Gber
schrift beginnt. Kapitel (mit Uberschriften in
gréReren Lettern) gélten dann als Akte.

Beispiel: Sehen wir undas Madchen aus der
Themsen. Auf Seite 47 beginnt der ARblche

im Dunkeln Alles, was hier passiert, gilt als
eine Szene. Im Prinzip ist dies der Angriff der
Shiva-Kultisten. Die nachste Szene waére die
optionale Da haben wir uns wohl etwas
Ubernommen ..die den Kampf durch eine zu-
satzliche Entwicklung bereichert (und die man

Kartenhande. Wahrend einer Szene kann man nur
unter sehr bestimmten Umstanden Karten nach-
ziehen (s.u.). In der Regel gilt: Wer in einer Szen
alle Karten ausgespielt hat, muss den Rest der
Szene ohne Karten auskommen!

Am Ende einer Szene kann jeder Spieler nach
Belieben Karten ablegen und dann, vor dem Beginn
der néchsten Szene, auf dikartenobergrenze
aufstocken, d.h. entsprechend viele Karten nachzie-
hen, bis man die Hochstzahl der erlaubten Karten
auf der Hand hat. Es gelten die auf Seite 9 erwahn-
ten Regelungen fiir den Umgang mit gezogenen
Nebenhandlungskarten usw. Abgelegte Karten
werden auch jetzoffen auf den Ablagestapel ge-
legt, damit Spieler miMeisterstratege!die Mog-
lichkeit haben, die Karte ,zurtickzuholen®.

Die Kartenobergrenze

Unter normalen Umsténden liegt die Kartenobergréyeiel Karten, also der Anzahl an Karten, die man [zu
Spielbeginn zieht. Wird mit den Zusatzregeln im t€asAlternative Kartenzahlegespielt, gilt die dort durc
die Gruppengrof3e bestimmte Zahl als Kartenobergrenz

Kommt es innerhalb einer langeren Szene zu einem
Kampf, kann dieser als eigene Szene angesehen
werden. In diesem Fall dirfen die Spieler vor

Beginn des Kampfes ihre Kartenhdnde nach den ge-
rade genannten Regeln auffillen, bevor es zur
ersten Kampfrunde kommt. Am Ende eines Kam-

pfes gilt das Gleiche wieder — auch wenn der

Kampf mitten in der Szene stattfand und die Szene
danach ohne Ortswechsel weitergeht.

Beispiel: ,In geheimer Mission®, veroffentlicht

in Abenteuer 1880 fiir Einsteigesieht die
Abenteurer im AbschnittVachter der geheimen
Bibliothek auf der Suche nach dem Zugang zur
Bibliothek des Heiligen Johannes des Gekdpf-
ten. Zu Beginn dieser Szene stocken alle Spieler

@

(78

’f‘
— &

T N N
a2 7 g\

P g o ey

ihre Hande auf die Kartenobergrenze auf. Eine
kritische Stelle in dieser Szene ist das Zusam-
mentreffen mit den Wéachtern. Kommt es nicht
zum Kampf, werden auch keine Karten aufge-
fullt, und die Spieler missen mit ihren Karten
klarkommen, bis sie in die Bibliothek eindrin-
gen oder sich an einer alternativen Handlungso-
ption versuchen. Kommt es aber zum Kampf
mit den Wachtern, wird sofort auf die Karten-
obergrenze aufgestockt, und erst dann wird die
Initiative ausgewdrfelt. Am Ende des Kampfes
wird wieder auf die Kartenobergrenze aufge-
stockt, auch wenn die Gruppe sich immer noch
in Theed Street befindet.
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Wie man Karten hinzugewinnt

Vom Auffrischen der Kartenhand am Ende einer
Szene abgesehen, gibt es eine weitere Mdglichkeit,
an Karten zu kommen: Wenn eine Karte mit dem
[W]-Symbol erfolgreich eingesetzt wird (d.h. der
daran gebundene Wurf gelingt, egal ob aufgrund
der Wirkung der Karte oder ohne), kann der Spieler
sofort eine neue Karte ziehen, die direkt auf die
Hand kommt. Setzt man auf einen Wurf mehr als
eine Aktionskarte ein, darf man im Erfolgsfall ot
dem nur eine neue Karte ziehen!

Beispiel: Im Beispiel auf Seite 8 hat Robert
durch den Einsatz von zwAuf in den Kampf!
Karten einen Gegner getroffen. Er darf direkt ei-
ne neue Karte ziehen.

Dadurch kann im Verlauf einer Szene die Karten-
zahl die Kartenobergrenze ubersteigen. Dies ist
nicht weiter tragisch. In solchen Fallen wird am
Ende einer Szene nicht auf die Kartenobergrenze
aufgestockt, sondern es werden entsprechend viele
Karten abgelegt, bis die Kartenobergrenze erreicht
ist. Die Wahl der abzulegenden Karten liegt beim
Spieler.

Wie man Karten verlieren kann

Neben dem Ausspielen und dem Ablegen von
Karten am Ende einer Runde gibt es noch eine
dritte Méglichkeit, wie man Karten verlieren kann.

Fallt bei einem Wurf eines Spielers eiheoder

bei einem Wurf der Spielleiterin gegen einen
Spieler eine 20, kann sich die Spielleiterin
entscheiden, auf die Folgen des kritischen Erfolgs
oder des kritischen Fehlschlags zu verzichten
und statt dessen dem Spieler eine Karte wegzu-
nehmen. Die Spielleiterin zieht die wegzunehmen-
de Karteimmer nach dem Zufallsprinzip; hat ein
Spieler seine Karten offen ausliegen, nimmt er sie
auf die Hand und mischt durch, bevor gezogen
wird. Die Spielleiterin darf auf diese Akeine
ausgespielte Hilfskarte ,einziehen®!

Es ist nicht mdglich, anderen Spielern Karten
wegzunehmen!

Die Kartenobergrenze kann auch durch die
Auswirkung anderer Karten (in erster Linldeis-
terstratege) Uberschritten werden. auch hier gilt,
dass am Ende der Szene ggf. wieder auf die Karten-
obergrenze abgestockt wird.

Eine weitere Moglichkeit des Kartengewinns
besteht, wenn ein Spieler bei der Anwendung einer
Fertigkeit eine natlrlichg0 wirfelt. In diesem Fall
hat er die Mdglichkeit, eine neue Karte zu ziehen,
statt die Sonderwirkung der 20 in Anspruch zu
nehmen.

Beispiel: Roberts Figur ist noch mehrmals in
diesem Kampf erfolgreich, und bei einer 20 bei
einem Wurf auf Abwehr verzichtet Robert auf
den Wurf nachTabelle 3auf Seite 42 deBu-
ches der Regelrsondern zieht eine zusatzliche
Karte. Da mittlerweile Andreas seiténd jetzt

alle zusammengingesetzt hat, steht Robert am
Ende des Kampfes mit finf Karten da. Eine
davon muss er nun ablegen, bevor es weiterge-
hen kann.




Was mit Karten am Spielende geschieht

Ist eine Spielsitzung an ihrem Ende angelangt, aber
das Abenteuer noch nicht beendet, behalten alle
Spieler ihre Karten. Es ist sinnvoll, mit dem Ende

einer Szene aufzuhdren, damit noch einmal

aufgestockt werden kann. Die Spieler kénnen die
Karten entweder tatsachlich bis zur néchsten Sit-
zung behalten, oder sie schreiben sich die
Nummern der Karten auf und geben diese der
Spielleiterin. Auch Uber ausliegende Hilfs- und Ne-

benhandlungskarten muss entsprechend Buch ge-

fuhrt werden. Ausgespielte Sternkarten bleiben
auch nach dem Ende einer Szene ausliegen.

Am Ende eines Abenteuers geben alle Spieler ihre
Karten ab, um zu Beginn des nachsten Abenteuers
neu zu ziehen. Ausliegende, aber nicht ,eingeltste”
Hilfskarten verfallen und kommen auf den Ablage-
stapel. Nebenhandlungskarten kdénnen nur dann
Uber ein Abenteuer hinaus aktiv bleiben, wenn die
Karte Hort das denn nie auflsie permanent

ﬂusatzregel: Weiterfihren von Karten

gemacht hat.

Wer groflReren Wert auf Kontinuitat legt, kann siokseheiden, die aktuellen Karten in das néchstenteler zu
Ubertragen. Dies sollte zwischen Spielern und iefin abgesprochen werden. Einigen Spielern wfiag

entgegen kommen, da sie gerade mit Hilfskarten l#vayere Zeitraume planen kénnen. Und manchmakfind
man bei wirklich guten Handlungskarten trotz aB&miihungen nicht den passenden Einsatzmoment im-Abe
teuer, scheut sich aber, die Karte abzugeben —tneant sich schon freiwillig von einer der wenigeia!
Vorbeil? Ausliegende Sternkarten kommen bei Anwendungedigssatzregel zuriick auf die Hand, und der
Spieler muss ggf. auf vier abstocken.

Naturlich spricht auch nichts dagegen, wenn dieel&iierin eine Nebenhandlung in Folgeabenteuer mit

inbezieht, auch ohne dass sie formal zu einem lkgngnelement geworden ist. Solange sich Spieler

e
Qpielleiterin da einig sind, ist alles in Ordnung.

9

Das Kartensortiment

,Grotesk und narrisch wie das dem nichternen
Leser erscheinen mag, ist es doch vollkommen
wahr, und noch bemerkenswerter ist, dass ich die-
ses Spiel sowie eine andere, die wir spielten,
auRerst interessant fand,”

(der Erzahler inWar of the Worldson H.G. Wells)

[W] Wiirfelkarten

Alleskdnner!(10x): Diese Karte ergibt einen Bonus
von +2, der auf einen beliebigewtrfelwurf mit

dem W20angerechnet werden kann, bei dem es um
die Anwendung einer Fertigkeit geht (Erfolgswurf
oder Widerstandswurf). Es empfiehlt sich, die Karte
nach dem Wurf zu spielen, um ihre Wirkung besser
einschatzen zu kénnen. Der Spieler muss sich ent-
scheiden, ob er die Karte spielt, bevor er daslrge

Nachstehend listen wir in  alphabetischer
Reihenfolge alle Schicksalskarten pro Kartentyp auf
und geben notwendige Erlauterungen und Anmer-
kungen zu Einsatz und Regelwirkungen.

nis des Wurfes kennt — ist das Endergebnis von 21
auch ohne die Karte erfolgreich, oder kommen noch
Abziige hinzu, von denen der Spieler nichts weil3?
Das Ausspielen der Karte erméglicht bei erfolgrei-
chem Wiirfelwurf das Nachziehen einer neuen Kar-
te. Es ist ausdrucklich moglich, die Karte auf aine
bereits erfolgreichen Wurf zu spielen, um nach-
ziehen zu kdnnen.




Auf in den Kampf(10x), Daflir habe ich trainiert!
(10x), Das weil3 ich!(10x), Ich kann gut mit Men-
schen umgehenl10x): Fur diese vier Karten gilt
sinngemal das Gleiche wie féileskénner] aller-
dings wirken sie nur auf Fertigkeiten der jeweitige
Fertigkeitsgruppe, die auf der Karte abgedruckt ist

Gunstige Umstande12x): Diese Karte verbessert
einen beliebigerPrifwurf um 10 Prozentpunkte.
Auch hier muss sich der Spieler zum Einsatz der

Karte entscheiden, bevor die Auswirkung des
Prifwurfes bekannt werden, also bevor eventuelle
Modifikationen eingerechnet werden. Auch diese
Karte kann sowohl vor als auch nach dem Wurf
gespielt werden. Sie ist auch le&istesblitzenund
Kraftakten anwendbar.

Naturtalent! (4x): Fur diese Karte gilt sinngemaf
das Gleiche wie fUAlleskénner] allerdings wirkt
sie nur auf angeborene Fertigkeiten.



Uberlebenskiinstler{(4x): Fiur diese Karte gelten
sowohl die unteAlleskdnnerlals auch die die unter
Gunstige Umstandetheschriebenen Anmerkungen,
allerdings auf eine sehr spezielle Situation bemoge
Sie wirkt indes nicht nur auf den Einsatz von
Uberleben sondern auch jede andere Fertigkeit, die
in einer Uberlebens- oder Entbehrungssituation (s.

[Z] Handlungskarten

Carpe diem! (4x): Der ausspielende Abenteurer
gewinnt in der bevorstehenden Kampfrunde auto-
matisch die Initiative, ungeachtet des Wurfes der
Gegenseite — sie schlagt selbst eine natirliche 20!
Die Karte kann auch nach einem bereits erfolgten
Initiativwurf noch gespielt werden, sofern der
Kampf noch nicht begonnen hat. Man missnpf-
taktik nicht gelernt haben, um diese Karte zu
spielen; allerdings erhalten Abenteuer, die die
Fertigkeit beherrschen, beim Ausspielen der Karte
die Erfahrungspunkte fiir einen im Wettbewerb
errungenen grof3en Vorteil (6 EP) sowie den anfal-
lenden Praxispunkt.

Eile mit gro3er Hast{6x), Eile mit Hast!(4x), Eile

mit Weile! (2x): Diese drei Karten ermdglichen es
dem Abenteurer, in einer Runde eine zuséatzliche
Handlungzu einem beliebigen Zeitpunktdurch-
zufihren — der Abenteurer muss mit der Zusatz-
handlung also nicht warten, bis er laut Handlungs-
rang an der Reihe ware! Die Handlung kann direkt
vor oder nach seiner eigenen Handlung sein, oder
sie kann direkt vor oder nach der Handlung einer
anderen Figur (egal ob Freund oder Feind)
stattfinden. Die ,eigentliche” Handlung findet auf
jeden Fall zum Zeitpunkt statt, der durch den
Handlungsrang festgelegt ist. Die Karten unter-
scheiden sich ansonsten nur in in den Abzigen, die
es auf die Zusatzhandlung gibt (in der Reihenfolge
der Auflistung hier=4, -2, Q.

DausendDodeDrolle 26) zum Einsatz gebracht
werden kann, also z.Hrste Hilfe Sie kann auch
Zahigkeitswurfe erleichtern. Der Spieler muss sich
beim Ausspielen der Karte entscheiden, ob er einen
Prufwurf oder einen Erfolgswurf/Widerstandswurf
beeinflussen mochte.

Ein leuchtendes Beispie{Bx): Die Figur halt eine
kurze, motivierende Rede oder geht mit einer inspi-
rierenden Handlung voran. Dies muntert die
Gefahrten so auf, dass siefort 1W6+2 AP hinzu
gewinnen. Werden zwei (oder 3) dieser Karten
zusammen gespielt, erhdhen sich die hinzu gewon-
nenen AP auf 2W6+4 (3W6+6). Die AP-Hochst-
werte durfen naturlich nicht Uberschritten werden.

Fur die Katz! (1x): Mit dieser Karte hindert man
einen Gegner daran, in der laufenden Kampfrunde
aktiv zu handeln. Sie muss ausgespielt werden,
bevor der Gegner seine Handlung durchgefiihrt hat;
er darf sie aber bereits angesagt haben. DassZiel i
nicht wehrlos und darf sich normal verteidigen. Die
Karte kann zu jeder Zeit ausgespielt werden und
entfaltet ihre Wirkung, auch ohne dass tatséachlich
eine Katze in der N&he ist. Befindet sich im Spiel-
verlauf aber tatséachlich eine Katze vor Ort, die zu
diesem Zwecke in das Spielgeschehen eingebaut
werden kann, darf der ausspielende Spieler direkt
eine neue Karte ziehen.

GnadenstoR3{8x): Ein gerade abgelegter Schadens-
wurf erhdht sich un2 Punkte. Auch diese Karte
kann vor oder nach dem Wurf gespielt werden.
Werden zwei (drei, vier usw.) dieser Karten auf
einen Schadenswurf ausgespielt, erhdéht sich der
Schaden um +4 (+6, +8 usw.). Die Karte kann nur
auf eigene Schadenswiirfe ausgespielt werden.

Alternativregel zu Gnadenstol3- Spieltestvariante

Die Karte erhdht den erwirfelten Waffenschadentanpro Wurfel. Das betrifft Flinte, Gewehr, Biffelblchse,

Schrotflinte und Flammenwerfer.

Ha! Vorbei! (4x): Mit dieser Karte macht man

einen erfolgreichemAngriff eines Gegners unge-

schehen bzw. annulliert die Auswirkungen eines
verlorenen Wettbewerbs. Was genau geschieht,

hangt vom Zeitpunkt ab, an dem die Karte gespielt
wird: Spielt man sie nach dem gelungenen Erfolgs-
wurf des Gegners, aber vor dem eigenen
Widerstandswurf, ist der Versuch des Gegenspie-
lers vollstéandig gescheitert. Spielt man sie nach
erfolgreichem Erfolgswurf des Gegners, aber miss-

lungenem eigenen Widerstandswurf, erzielt der
Gegner nur einen leichten Vorteil.

Hilfe naht! (10x): Je nach Wahl des ausspielenden
Spielers hat die Karte entweder die Funktion von
Alleskdnnerloder die vorGinstige UmstandeDer
Unterschied ist, dass man sie nicht auf sich selbst
spielen kann, sondern den Wurf eines Mitspielers
unterstutzt. Da es keine Wirfelkarte ist, darf man
im Erfolgsfall keine Karte nachziehen.



Hoért das denn nie auflx): Obwohl diese Karte
sich nur auf Nebenhandlungen auswirkt, ist sie
trotzdem eine Handlungskarte — man kann sie also
nicht direkt nach dem Ziehen ,ablehnen* und dafur
nachziehen: Es wird ja keine neue Nebenhandlung
eingeleitet, sondern eine bereits bestehende modifi
ziert. Zudem kann der besitzende Spieler abwarten,
wie sich die Nebenhandlung entwickelt und ob sie
das Potenzial fiur ein Kampagnenelement hat. Wie
bei einer Nebenhandlungskarte liegt allerdings die
letzte Entscheidung bei der Spielleiterin. Da gut
gemachte Nebenhandlungen nicht nur einen Spie-
ler, sondern im Idealfall die ganze Gruppe einbe-
ziehen, kann man diese Karte auch auf die
ausliegende Nebenhandlung eines anderen Aben-
teuers ausspielen; dieser muss dann ebenso zustim
men wie die Spielleiterin. Eine durch diese Karte
.permanent* gemacht Nebenhandlung tragt dem
Spielerpro Abenteuer die auf Seite 9 aufgefihrte
Belohnung ein.

Ich hab’s! (3x): Diese Karte funktioniert ganz
genau wie einGeistesblitz (s. Buch der Regeln
Seite 29). Gewdurfelt werden muss nach wie vor —
die Karte verhilft nicht automatisch zum Erfolg. Da
ein Geistesblitz aber im Prinzip ein Prifwurf ist,
kann Gunstige Umsténdehier eingesetzt werden
Ich hab’s'kann auch gespielt werden, wenn in der
gleichen Situation bereits ein Geistesblitz fehl-
geschlagen ist.

Kraftprotz! (3x): Diese Karte funktioniert ganz
genau wie eirKraftakt (s.Buch der RegelnSeite
29). Gewirfelt werden muss nach wie vor — die
Karte verhilft nicht automatisch zum Erfolg. Da ein
Kraftakt aber im Prinzip ein Prifwurf ist, kann
Gunstige Umstande! hier eingesetzt werden.
Kraftprotz! kann auch gespielt werden, wenn in der
gleichen Situation bereits ein Kraftakt fehl-
geschlagen ist.

Meisterstratege(4x): Mittels dieser Karte kann der
Spieler eine gerade ausgespielte oder abgelegte
Karte (wur die jeweils oberste Karte des Ablage-
stapels) an sich nehmen; es ist nicht mdoglich,
mittels zweierMeisterstratege!die letzte und die
vorletzte abgelegte Karte aufzunehmen. Die ,zu-
rickgeholte” Karte kann sofort ausgespielt oder zur
spateren Verwendung aufbewahrt werden. Mit
Meisterstratege'kann man auch gerade von der
Spielleiterin ,eingeldste” Hilfskarten und abgelehn
te Nebenhandlungskarten wieder auf die Hand
nehmen.

Taktikwechsel(2x): Dies ist die Karte fur Verzwei-
felungstaten im Kampf: Alle Spieler kénnen sofort

so viele Karten ablegen, wie sie méchten, und um-
gehend Ersatz ziehen. Dies kann auch mitten im
Kampf geschehen. Abgelegte Karten kénnen mit-
tels Meisterstratege!zurtickgeholt werden, wobei
fur Meisterstratege!nattrlich nicht nachgezogen
werden darf. Ausliegende Hilfskarten kénnen auf
diese Art und Weise nicht abgelegt werden.

Und jetzt alle zusammer(4x): Auch mit dieser
Karte lassen sich insbesondere im Kampf die
Erfolgschancen verbessern. Sie ermdglicht es dem
Ausspielenden, bis zu zwei seiner Karten entweder
anderen Spielern zukommen zu lassen (beide dem
gleichen oder je eine pro Spieler) oder sie abzu-
legen. Auf jeden Fall wird pro ,abgegebener” Karte
nachgezogen. Dadurch kdnnen die Kartenzahlen
der ,ubernehmenden” Spieler tUber die Kartenober-
grenze steigen, was aber wahrend einer laufenden
Szene kein Problem ist. Abgelegte Karten kénnen
mit Meisterstratege! zuriick ins Spiel geholt
werden, an andere Spieler weitergegebene Karten
natirlich nicht.

Unser Held!(10x): Diese Karte bringt dem Spieler
einen zusatzlicheBchicksalspunktund kann ganz
genauso eingesetzt werden Buch der Regeln
Seite 33). Der Schicksalspunkt wird nicht auf dem
Datenblatt aufgeschrieben, sondern existiert nur in
Form der Karte; von daher empfiehlt es sich, beim
Einsetzen von Schicksalspunkten zuerst die auf
Karten zu nehmen und erst dann die ,eigenen”.
Werden am Ende eines Abenteuers die Karten ab-
gegeben, verfallen nicht genutzte Schicksalspunkte
ausUnser Held!

Welch Spektakel(5x): Was denSchicksalspunkt
angeht, wirkt die Karte genau wignser Held! Im
Gegensatz dazu kann man sie aber am Ende des
Abenteuers gegen eine kleine zusatzliche Beloh-
nung eintauschen — man hat ja bewusst darauf ver-
zichtet, sich durch den Schicksalspunkt das Aben-
teuer einfacher zu machen, hat sich also eine
Belohnung verdient. Es kargine von drei magli-
chen Belohnungen gewahlt werdei? EP oder 1
Punkt Ruhm oder 1 Punkt RuchWird die Karte

als Schicksalspunkt eingesetzt, verfallt diese Belo
nung natdrlich.

Wunder der Medizin{8x): Ein gerade abgelegter
Heilwurf (s. Erste Hilfeauf Seite 57 deBuchs der
Regeln erhéht sich un2 Punkte. Auch diese Karte
kann vor oder nach dem Wurf gespielt werden.
Werden zwei (drei, vier usw.) dieser Karten auf
einen Heilwurf ausgespielt, erhéht sich der Bonus
auf +4 (+6, +8 usw.). Die Karte kann nur auf eigene
Heilwirfe ausgespielt werden.



[S] Hilfskarten

Da kenne ich jemand¥x): Diese Karte kann zum
Einsatz kommen, wann immer die Spielerfiguren
Informationen recherchieren missen. Statt sich die-
se durch Rollenspiel oder Fertigkeitswirfe sellost z
erarbeiten, kann man sie auf abstrakte Art und Wie-
se auf Nichtspielerfiguren auslagern. Der Spieler
sagt an, welche Information er recherchiert haben
méchte, und legt die Karte dann offen vor sich aus.
Es liegt nun an der Spielleiterin, wann und wie sie
die entsprechende Information vermitteln mdochte.
Insofern hat sie die Kontrolle tber die Geschwin-
digkeit des Informationsflusses.

Ein Blick fur Details!(4x): Kurz gefasst, handelt es
sich bei dieser Karte um einen ohne zu wurfeln
gelingenden Wurf audutomatische Informations-
suche(s. Seite 49 inBuch der Rege)n Wohlmei-
nende Spielleiterinnen flihren zuerst den verdeckten
Wurf aus und aktivieren die Karte erst, falls diese
misslingt.

Freunde in der Fremdel4x): Diese Karte ist eine
stark eingeschrankte Variante des Vorzugs
KontakteausDoctor Nagelius’ Wohlfeile Handrei-
chungen(S. 49): Man kanein Mal mit einer Kon-
taktperson in Verbindung treten, um fur das
Abenteuer (oder fur eine Nebenhandlung) ndétige
Informationen zu erhalten. Danach wird der An-
sprechpartner erst beim Ausspielen einer weiteren
Karte Freunde in der FremdeWieder verfugbar.
Die genaue Art der Information bestimmt die Spiel-
leiterin, wobei sie auf eventuelle Vorschldgs

Spielers Ricksicht nehmen sollte. Es kann sich um
eine Bekanntschaft aus der Vergangenheit der
Person handeln, eine Brieffreundschaft, eine Ver-
wandte usw.

Fur die Sachel(1x): Der grundlegende Regelme-
chanismus hier ist ziemlich einfach: Der Spieler
stellt sicher, dass das Abenteuer erfolgreich besta
den wird, verliert dabei aber seine Figur. Erfah-
rungsgemafl wird diese Karte nicht allzu oft
gespielt — sie kann aber einer Figur, die zur Ruhe
gesetzt werden soll (sei es, weil der Spieler aus d
Kampagne aussteigt, oder weil er sich an einer an-
deren Figur probieren mdchte), einen denkwurdi-
gen Abgang verschaffen. Die entscheidende Szene
sollte so episch wie madglich geschildert werden,
der letzte Auftritt der Figur fast schon mythisch
Uberhdht. Es sollte ein Tod werden, von dem man
in der Kampagne noch lange Zeit erzahlen wird.

Gusatzregel: Ich hab’s mir anders Uberlegt ...

Spielleiterinnen mit weichem Herzen kénnen den smeichlichen Schatten, ddriir die Sachelauf den
Abenteurer fallen lasst, durch folgende Regelergégztwas abschwéchen: Die Figur stirbt nicht aatgsoh,
sondern das Ausspielen dieser Hilfskarte stelkise Art ,Angebot” fir absolut hoffnungslose Sitoaen dar.
Wenn das Abenteuer auch ohne Opfern der Spielerfigiglich ist, muss die Karte nicht eingeldst werd
Dann allerdings sollte die Figur am Ende des Ahgre einenEP-Abzug erhalten —20 EP fanden wir

Qngemessen.

~

0]

)

Gefahr im Verzug{(1x): Durch diese Karte macht
sich der Spieler das Leben selbst schwerer —
weshalb er und jedes andere Gruppenmitglied am
Ende des Abenteuers mit zusétzlictieBP ODER

1 zusatzlichemPunkt Ruhm oder Ruch belohnt
wird. Zu den neuen Schwierigkeiten kénnen geho-
ren: zusatzliche Gegner; eine plétzlich hinzu kom-
mende dritte Partei (z.B. die Polizei), ein Unfall
(der Boden bricht ein, beim Klettern rutscht Gerdll
weg, in der Umgebung fangt etwas Feuer); oder Ka-
priolen des Wetters (es regnet, ein Sturm zieht auf
In allen Fallen muss es eine spiirbare Benachteilung
des Abenteurers geben (entweder durch eine zu-

satzlich zu bekampfende Gefahr oder Abziige auf
Wiirfe zur Lésung des anstehenden Problems)!

Geldquelle! (1x): Mit dieser Karte kann die
Spielerfigur wahrend des Abenteuers auf schnelle,
abstrakte Weise an Geld gelangen. Je nach An-
schaffung mag es sinnvoll sein, diese Karte dem
Abenteurer mit der hdchsten Einkommensklasse
zuzuschieben. Hierdurch kann schnell simuliert
werden, ob man in der Lage ist, ein Schiff fur eine
langere Reise zu mieten oder sich einen Sonderzug
leisten zu konnen. Vielleicht mussen die
Abenteurer ja auch eine hohe Bestechungssumme



aufbringen, oder sie wollen einen wertvollen Kunst-
gegenstand ersteigern? Uber die Verfiigbarkeit des
Gewulnschten sowie den zeitlichen Rahmen ent-
scheidet die Spielleiterin, die damit die Kontrolle
Uber den Abenteuerfluss in der Hand behalt.

Gescheitert(1x): Durch diese Karte macht sich der
Spieler das Leben selbst schwerer — weshalb er am
Ende des Abenteuers mit zusatzlicl28nEP oder 2
zusatzlicherPunkten Ruhm bzw. Ruch oder einer
entsprechende Mischung aus diesen Mdglichkeiten
belohnt wird. Sobald diese Karte ausliegt, kann die
Spielleiterin eine beliebige Handlung der Figur als
ungiltig erklaren, ohne dass diese wiederholt wer-
den darf — es handelt es sich also um eineHat
Vorbei! fur die Spielleiterin. Da die Belohnung
recht hoch ist, sollte es sich um eine entsprechend
wichtige Handlung handeln, die wahrend des Hohe-
punkts des Abenteuers stattfindet — aber auch nicht
um eine, deren Misslingen die Lésung des Aben-
teuers komplett unméglich macht.

Beispiel: Riley P. Tracey steht kurz davor, die
Bibliothek des Heiligen Johannes des Gekopften
abzufackeln — und nur unsere Helden kdnnen
ihn daran hindern! Er hat den Ausloser des
Flammenwerfers bereits halb gedriickt, nur
Roberts britischer Offizier kann jetzt och den
Tag retten ... und Robert h&escheitert!vor
sich ausliegen ... In diesem Moment wére es
hochst unschén, wenn die Spielleiterin die Karte
.einldsen” wirde — es sei denn, sie wisste, dass
Robert zum Beispiel noch Uber einen
Schicksalspunkt oder die eine deite mit ...t
Karten verfligt. Anders sahe dies aus, wenn
neben George Power auch noch Claudias
Journalisten mit ihrem Derringer in Schuss-
position fir die gleiche Runde wére, denn dann
gabe es noch eine weitere Chance zum
glucklichen Beenden des Abenteuers.

Nichts wie weg!(1x): Mit dieser Karte kann man
sich aus einem Kampf retten, der vollkommen da-
neben gegangen ist. Die Rettung erfolgt allerdings
nicht automatisch: Die Spielleiterin gibt eine Ret-
tungsmdoglichkeit vor, und die Gruppe muss sie
nutzen. Dies kann darin bestehen, dass eine dritte
Partei die Gegner der Abenteurer angreift, ohne
sich um diese zu kimmern; ein Unwetter oder ein
starker Regenguss kann unerwartete Deckung brin-
gen; ein lahmendes Reittier kann geheilt werden
oder ein beschadigtes Geféhrt repariert; oder die
Gegner entscheiden sich wider Erwarten dazu, die
Gruppe gefangen zu nehmen, auf dass die Aben-
teurer dann ausbrechen kénnen, bevor sie ernsthaf-
ten Schaden nehmen. Wie auch immer die Spiel-
leiterin vorgeht — die Abenteurer miissen eine gute
Chance erhalten, tatsachlich fliehen zu kénnen!

Beispiel: Wahrend Das Madchen aus der
Themsebefindet sich die Gruppe im Kampf mit
den Shiva-Kultisten. Der Kampf lauft schlecht:
Roberts Offizier ist auf 0 AP, Andreas’ Kolo-
nialdiplomat kann sich nur mit Mihe mittels
seines Degens einen Gegner vom Leib halten,
und Katjas Agentin hat nur noch 5 LP. Die
beiden Gegner, die noch stehen, machen einen
vergleichsweise frischen Eindruck. Da entschei-
det sich Katja, ihreNichts wie wegKarte zu
spielen (und die Spielleiterin baut die optionale
SzeneDa haben wir uns wohl etwas tUbernom-
men ...ein). Fast unmittelbar darauf (noch in
der gleichen Runde) bricht ihr Gegner mit
einem Armbrustbolzen in der Kehle zusammen,
und von einem Dach ruft eine Stimme: ,Laufen
Sie weg, ich kimmere mich um den Letzten!*
An dieser Stelle sollten die Abenteurer dann
tatséchlich rennen — sonst sind sie fir ihr wei-
teres Schicksal selbst verantwortlich.

Schwarzmarkt! (2x): Mit dieser Karte kann die
Spielerfigur wahrend des Abenteuers auf schnelle,
abstrakte Weise in den Besitz eines dringend beno-
tigten Gegenstands gelangen. Dieser sollte einen
Wert von 100 Mark nicht Ubersteigen (fir alles,
was teuer ist, gibt e&eldquelle). Man muss flr
den Gegenstand kein Geld ausgeben, und man muss
ihn auch nicht wirklich kaufen: Ein Tauschgeschaft
auf dem Schwarzmarkt ist ebenso méglich wie das
zufallige ,Finden“. Die Karte nutzt man am besten
zum Beschaffen von illegalen Gegenstanden. Die
Spielleiterin entscheidet tber die Details der Be-
schaffung — und dariber, ob der Gegenstand Uber-
haupt vorhanden ist (ist er es nicht, |6st sie die
Karte nicht ein).

Verwundet!(1x): Durch diese Karte macht sich der
Spieler das Leben selbst schwerer — weshalb er am
Ende des Abenteuers mit zusatzlicl28nEP oder 2
zuséatzlicherPunkten Ruhm bzw. Ruch oder einer
entsprechende Mischung aus diesen Mdglichkeiten
belohnt wird. Die Handlung, an der man sich gera-
de versucht hat, gelingt zwar (sofern der eventuell
von anderen Karten unterstitzte Wurfelwurf ge-
lingt), aber die Spielerfigur verletzt sich dabken
Kampf lauft sie vielleicht dem Gegner in die
Klinge, beim Gelandelauf schlagt ihr ein Ast
peitschenartig ins Gesicht, bei einer Verfol-
gungsjagd durch die Stadt wird sie von einem aus
dem Fenster geworfenen Nachttopf am Kopf
erwischt ... die Mdglichkeiten sind endlos. Die
Spielleiterin sollte die Auswirkungen der Karte so
steuern, dass die verlorenen LP zwar weh tun und
den Abenteurer behindern, ihn aber nicht umbrin-
gen oder ihn nacBuch der RegelnSeite 47, unter

4 LP, also in den Bereich ein&bensgefahrlichen
Verletzung, bringen.



[B] Nebenhandlungskarten

Der Erzfeind!(1x): Irgendwo im Abenteuer steckt
jemand, auf den der Abenteurer schlecht zu spre-
chen ist, mit dem er schon des Ofteren aneinander
geraten ist oder mit dem er aus anderen Grinden
noch eine Rechnung offen hat — ein alter Bekannter
eben. Dies kann eine bislang unbekannte Person aus
der Vergangenheit der Spielerfigur sein, aber auch
ein Schurke aus einem friheren Abenteuer. Es
kdnnte sich um den vom Abenteurer nicht aner-
kannten Sohn handeln, der nun auf Rache sinnt.
Spieler, die ,In geheimer Mission* bewaltigt haben,
kénnten erneut auf die Spuren von ,Selkie* als
Hintermann stoRen — oder einer der Schurken im
Dienste des aktuellen Gegners konnte Riley P.
Tracey sein. Die Spielleiterin sollte dafir sorgen,
dass der Abenteurer mehrere Szene mit seinem Erz-
feind hat, damit sich die Nebenhandlung auch lohnt
— einschlieBlich eines abschlielenden Showdowns.
Im Zusammenspiel miHOrt das denn nie auf!
koénnte die Spielleiterin hier einen ihre Abenteuer
Ubergreifenden Oberschurken aufbauen, wie es
Blofeld einst in den James-Bond-Filme oder Mori-
arty in der Sherlock-Holmes-Filmserie mit Jeremy
Brett war

Der wahre Jakobl(1x): Die sich aus dieser Karte
ergebende Nebenhandlung ist in etwa das Gegens-
tick zu Verwechselung! Die Spielerfigur ist
jemand, der fir das Abenteuer oder zumindest eini-
ge der Nichtspielerfiguren darin wichtig ist — aber
der Abenteurer weild es nicht. Oder er weil3 es, hat
es aber sonst niemandem verraten. Insofern kdnnen
zum Beispiel die zahlreichen Angriffe auf die
Figur, die fir alle unerklarlich wirken, einen sehr
realen Grund haben Moglicherweise ist der
Abenteuer das Ziel einer uralten Prophezeiung,
vielleicht aber auch der lange verschollen gegkaubt
Erde des Familienvermdgens, der maskierte Londo-
ner Verbrechensbekdmpfer Nachtwanderer oder der
der Sohn/die Tochter des Hauptschurken ... Man
kann diese Handlungsidee aber auch umdrehen, so
dass der Abenteurer die geheime Identitat einer
Nichtspielerfigur kenntHort das denn nie aufioll-

te in erster Linie die Geschichte entsprechend
verlangern, so dass sich die ,Geheimidentitat" erst
Stlick fir Stick enthillt. Wir sind uns zum Beispiel
ziemlich sicher, dass die abgs Madchen aus der
Themsebekannte Clara Hochbruck einer Kombina-
tion ausDer wahre Jakobund Hort das denn nie
auf! zum Opfer gefallen ist ...

Ein Ubler Verdacht!(1x): Diese Nebenhandlung
wirft den Schatten eines Ublen Verdachts auf den
Abenteurer oder weist auf ein dunkles Geheimnis
hin. Die Spielleiterin kann sich an der Beschreipun
von Dunkles Geheimniswuf Seite 55 vorDoctor
Nagelius’ Wohlfeile Handreichungenorientieren:

einen engen Bekannten in einer Notlage im Stich
lassen, eine Affare mit dem Angehdrigen eines
Kolonialvolkes, heimlich gegen die Regierung
konspirieren oder eine gréRere Summe unterschla-
gen zu haben. Im Gegensatz zDonklen Geheim-

nis kann der Verdacht den Tatsachen entsprechen,
muss es aber nicht — das entscheidet sich im Spiel-
verlauf. Hort das denn nie aufkdnnte ergeben,
dass das Geheimnis weitaus vielschichtiger ist als
gedacht und die Abenteurer umfassende Anstren-
gungen unternehmen mussen, um den Namen ihres
Freundes reinzuwachen.

Jetzt wird’s personlich{1x): Durch das Ausspielen
dieser Karte nimmt das Abenteuer fur die
Spielerfigur deutlich personlichere Zige an als
bislang erwartet. Die geheimnisvolle Auftraggebe-
rin mag sich als verschollene Schwester erweisen;
der entflihrte junge Mann ist ein ehemaliger Student
eines Abenteurers mit akademischen Weihen; der
Schurke mag jener Kollege sein, der die Spieler-
figur einst aus ihrem Beruf gedrangt hat; und der
mit Sprengstoff beladene Ballon bewegt sich ausge-
rechnet auf das Heimatdorf der Familie der Figur zu
. Was auch immer es ist, der Abenteurer hat
plétzlich eine ganze andere Motivation, die Hand-
lung zu einem erfolgreichen Ende zu bringdort
das denn nie aufkann die hier eingefuihrte Bezie-
hung dauerhaft in die Kampagne integrieren, zum
Beispiel in Form einer die Gruppe unterstiitzenden
Nichtspielerfigur oder einer neuen Operationsbasis.



Oh, diese Gefuihlef2x): Die Karte fuhrt zu einer
romantischen Beziehung zwischen dem Abenteurer
und einer Nichtspielerfigur — oder zumindest am
Anfang einer solchen Beziehung. Umgekehrt kann
sich auch eine Nichtspielerfigur in einen Abenteu-
rer verlieben, aber das ist nicht ganz so intergssa
Ob die Romanze einseitig ist oder erwidert wird,
muss sich im Spiel erweisen — vielleicht gibt es ge
sellschaftliche oder andere Unterschiede zwischen
den Liebenden? Nebenbuhler? Anders als im wirk-

lichen Leben ist im Rollenspiel eine von Problemen
geplagte romantische Beziehung spannender als
eine perfekte Idylle, da sie das gré3ere Rollespie
potenzial bietetHort das denn nie aufkénnte die
Beziehung sich Uber das Abenteuer hinaus verfes-
tigen, was moglicherweise sogar zu einer festen
Nichtspielerfigur fuhrt. Oder aber die Beziehung
scheitert tragisch, und die friihere Romanze bleibt
als rachsuchtiger Gegenspieler erhalten ...

Menage a trois?

Oh, diese Geflhlelst die einzige Nebenhandlungskarte, die zwei MalKartensatz vorhanden ist. Es is
durchaus méglich (und gewtiinscht), dass beide Kaergleichen Zeit im Spiel sind. Dies kénnte bedau
dass sich zwei Abenteurer fur die gleiche Persteraessieren — oder zwei Nichtspielerfiguren fur déxichen

Abenteurer.

-

Verwechselung)(1x): Diese Nebenhandlung fiihrt
dazu, dass eine oder mehrere Nichtspielerfiguren
den Abenteurer fir eine andere Person haltenyals e
ist. Alternativ kdnnte der die Karte ausspielende
Abenteurer auch ein anderes Gruppenmitglied fur
jemand Anderen halten. Die erste Version ist nor-
malerweise unterhaltsamer — und belastet den
Gruppenzusammenhalt nicht so stark. Zur Ver-
wechselung kann es aufgrund korperlicher
Ahnlichkeit kommen (so beruht die Handlung von
Flashman — Prinz von Danemai&tztlich darauf,

dass der Held Prinz Carl Gustaf von Danemark zum
Verwechseln ahnlich sieht) oder aufgrund fehler-
hafter bzw. falsch verstandener Informationen (,Es
hiel3, die Kontaktperson wirde ganz auffallig mit
einem ’'84er Waterman-Fullfederhalter unterschrei-
ben - konnte ich denn ahnen, dassasiehso einen
haben, so selten, wie die sind?"). Es kann sich um
eine Verwechselungskomddie frei nach Shake-
speare handeln, aber auch um ein durchaus ernstes
Problem, wie dass auf den Verwechselten ein
Mordanschlag ausgeubt wird. Durtldrt das denn



nie aufl kdonnte die Verwechselung Uber das
Abenteuer hinaus anhalten — noch weitere Leute

glauben an die falschen Identitat, hinter den

Angreifern stecken Hinterm&nner usw.

Wie in der Schulel(1x): Diese Nebenhandlung

kann auf zwei Arten eingesetzt werden; beiden ist
gemein, dass sich zwischen dem Abenteurer und
einer Nichtspielerfigur ein Lehrer-Schiler-Verhalt-

nis entwickelt. Zum einen kann der Abenteurer als
Lehrer wirken, der sich einer anderen Person
annimmt und versucht, ihr etwas beizubringen. Dies
kostet Zeit und bindet Ressourcen, fihrt méglicher-

ling, der Kapitdn mit seinem treuen Schiffsjungen
oder der Zauberlehrling (wer es moderner haben
mochte, denke an Batman und Robin oder Obi-Wan
Kenobi und Anakin Skywalker). Es kdnnte aber
auch ein Privatlehrer mit einem Schiler oder einer
Schulerin auf eine Bildungsreise gehen. Umgekehrt
kann aber auch der Abenteurer Schiler einer
Nichtspielerfigur werden, weil sie von dieser etwas
lernen mdchte oder muss: eine neue Fertigkeit,
verschollenes oder geheimes Wissen, einen uralten
Zauberspruch ... DurcHort das denn nie aufdird

der Schiler bzw. der Lehrer eine fest in die
Kampagne integrierte Figur, die immer wieder

weise auch zu neuen Gefahren. Die ,KlasSiker
sind hier der Kampfsportmeister mit seinem Zég-

auftauchen kann (und sollte).

Uber die Inhalte von Nebenhandlungskarten

Je nach der gemeinsamen Auslegung von Spieler piafleterin kdnnen sich aus verschiedenen ,Bucteker
durchaus ahnliche Handlungselemente ergeben. Nelwireainen der Klassiker der Abenteuerliterature di
Entfihrung der GroRRen Liebe eines Abenteurers.eD@sschichte kann auf Grundlage v@h, diese Gefiihle!
entstehen, ebenso gut aber auch als AuswirkungJetat wird’s persdnlich! Oder Der Erzfeind!hat seine
fiesen Finger im Spiel? Hangt man einem Heldenreimaghalsigen Uberfall an (wie Phileas FogdREise um
die Welt in achtzig Tagenist das dankin Ubler VerdachtbderVerwechselun¢!

Die mdglichen Auslegungen der Nebenhandlungskaitesrlappen sich aus zwei guten Grinden. Zum einen
wird es schlicht und ergreifend fur die Spiellgiteginfacher, die Geschichte in das laufende Ahemteinzu-
bauen. So kann sie sich auf die eigentliche Hamdkamzentrieren, die sie dann an die durch diekarzeugte
Zusatzhandlung anpassen muss — und nicht umgekehrt.

Zum anderen lassen sich die durch die unterschrestii Karten verschiedene Schwerpunkte legen odi@r St
mungen erzeugen. Sagen wir, im Abenteuer gingeneginen Diebstahl und es kdme der Spielleiterimtnic
ungelegen, wenn eine der Spielerfiguren ebenfallden Kreis der Verdachtigen geriete. Sowkh Ubler
Verdachtlals auchVerwechselungiaren hierfiir gute Kandidaten. Der Unterschiegtlia denUmstandendes
Einbeziehens der Spielerfigur: Halt man sie fur deniichtigten Juwelendieb Reginald Davenport (@iefit
auch aufgrund eines ungliicklich gelaufenen Ruchf&géur..), oder kommt ein Polizeibeamter nach vorsitéine
Sichtung von Indizien auf die Idee, den Abenteareverdachtigen? Im ersten Fall steht mit Davenplatizlich
ein neuer Gegenspieler im Raum, der gefunden werdess, im anderen muss sich der Abenteurer ensta¢in
um seine eigene Unschuld kimmern.

Insofern macht es letztlich doch einen Unterschiddder Schurke, der die grof3e Liebe des Abenteuntéiihrt
hat, Der Erzfeindlist, oder ob es sich bei der entfihrten Frau ura €lbjekt der Geflihlaufwallung handelt. Die
Begegnung zwischen Held und Schurke dirfte jewsikerschiedlich ablaufen — und auch die Motivatiten
Spielerfigur ist letztlich eine andere. Im ersteall Rviirde es darum gehen, seinem Gegner eine Nagger
beizubringen, im zweiten um die Rettung seiner @moliebe gegen alle Widerstande.




Die Karten im Zusammenspiel
mit Vorziigen und Mangeln

.immer noch wurden beim Karten- und Wurfelspiel
Vermdogen verloren und Duelle ausgefochten.”
(Harry Flashman irFlashman — Prinz von Déne-
markvon George MacDonald Fraser)

Wird mit den Regeln zorziigen und Méangeln
aus Doctor Nagelius’ Wohlfeilen Handreichungen
gespielt, sind einige Wechselwirkungen mit den
Schicksalskarten méglich.

Grundsatzlich sind Vorziige und Mangel einerseits
und Karten andererseits grundsatzlich zueinander
kumulativ: Wer dankAkrobat +2 auf Kdrperbe-
herrschungund Tanzenerhalt, hat durcibafir ha-

be ich trainiert! nun +4 auf Kdrperbeherrschung
und Tanzen und wer durctKein Herz fir Tiere2

auf Tierkundehat, kann dies durdich kann gut mit
Menschen umgeherflir einen Wurf ausgleichen.
Wer dankAuszeichnungl0 auf PW:pA erhalt, hat
flr einen Wurf durchGiinstige UmstandeR0; und
wer bei Hingabe einen PW:Sh/2 machen muss,
kann auf diesen einen Wurf durclsinstige
Umsténdelimmerhin -10 abziehen. Wer tbétde-
ilende Héandeverfigt, heilt beim Ausspielen von
Wunder der MedizinB Punkte zusatzlich.Kern-
gesundergibt zusammen miBinstige Umstande!

20 auf einen Prufwurf gegen Krankheiten und Gift,
der Prufwurf bei Vermindertes Schlafbedirfnis
sinkt bei Anwendung voiGlinstige Umstandeduf
+30; hingegen kann auf gleiche Weise der Malus
durchKranklich fir einen Wurf auf 0 gesenkt wer-
den. Wer durctschnellzieheminen Schnappschuss
ohne Abzug durchfiihren kann, fuhrt ihn mittels
Auf in den Kampflsogar mit+2 durch. Und so
weiter.

Wer uberEureka! verfugt, erhalt durchGinstige
Umstande!-10 auf den aus In/5 bestimmten Geis-
tesblitz; wiederholt eine solche Figur durtimser

Held! oder Welch Spektakelldiesen Wurf, gilt
ebenfalls der aus In/5 ermittelte Wert.

Jemand miKontaktekénnte durch Ausspielen von
Da kenne ich jemanddafir sorgen, dass der
Kontakt sehr schnell eintrifft. Umgekehrt kdnnte
die Spielleiterin ausnahmsweise zulassen, @ass
kenne ich jemandiurch das Nachspielen vétort
das denn nie auftu einem festeKontaktim Sinne
der Beschreibung auf Seite 49 dtandreichungen
wird.

Ein Abenteurer mitRReaktionsschnellkann bei
gelungenem EW sowie dem Ausspielen einer der
drei Typen vortile ...! beide Handlungen in belie-
biger Reihenfolge zu jedem Zeitpunkt der Runde
durchfuhren.

Abhéangige Persobietet sich geradezu an, mit einer
Nebenhandlung widetzt wird's personlichloder
Oh, diese Geflhldtombiniert zu werden. Oder mit
Der Erzfeind!(s. Seite 20). Vergleichbares gilt fir
Hingabeauf Seite 56 dddandreichungen

Abneigung und Feindschaft sind ideale
Voraussetzungen fur die Nebenhandlurier
Erzfeind! Die Spielleiterin kénnteDer Erzfeind!
durch das Nachspielen vaiort das denn nie auf!
zu einer festenFeindschaftim Sinne der Be-
schreibung auf Seite 56 deHandreichungen
machen. Vergleichbares gilt flRivale auf Seite 59
derHandreichungen

Dunkles Geheimnigst die stérkere Variante von
Ein Ubler Verdacht! Die Spielleiterin kdnnteEin
Ubler Verdacht!durch das Nachspielen vadfort
das denn nie auftu einem festeBunklen Geheim-
nis im Sinne der Beschreibung auf Seite 55 der
Handreichungemmachen.




Anhang

.Nach einer unzahlbaren Zahl von Spielrunden
allen wir zu Abend, und der Artillerist trank den

Champagner aus.”

(der Erzahler iwar of the Worldson H.G. Wells)

Abkiirzungsverzeichnis

AP = Ausdauerpunkte

Au = Aussehen

B = Bewegungsweite
EP = Erfahrungspunkte
EW = Erfolgswurf

GA = Geistige Ausdauer
Gs = Geschicklichkeit
Gw = Gewandtheit

In = Intelligenz

Ko = Konstitution

LP = Lebenspunkte

mT = mediales Talent

pA = personliche Ausstrahlung
pB = psychische Belastbarkeit
PP = Praxispunkt

PW = Prafwurf

RK = Rustklasse

Sbh = Selbstbeherrschung
SchB = Schadensbonus
SG = Schicksalsgunst

St = Starke

W% = Prozentwurf

Wk = Willenskraft

ww = Widerstandswurf
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Herz-As und Kreuz-Bube aWanity Fair

No 41, erscheinen 1895 oder 1896 in den
USA

ein Stapel Stralsunder Skatkarten von ca.
1880

Karl May (4. v.l.) mit Ehefrau Emma (1.
v.l.) und Freunden beim Skatspiel

zwei chinesische Spielkarten (quer)

im Wiesbadener Spielkasino beim Karten-
spiel

vier Spielkarten zur Erinnerung an das
Goldene Regierungsjubilaum von Konigin
Victoria, gedruckt 1897

wilhelminische Hausfrauen beim Karten-
spiel

Dame aus einem franzdsischen republi-
kanischen Kartenspiel, 19. Jahrhundert
Kartenspiel im Wirtshaus auf dem Lande
auf Tierhaut gemalte Karten aus einem
Spiel der Sioux-Indianer, das ein amerika-
nischer Offizier aus dem Krieg von
1869 mit nach Hause brachte (quer)
zeitgenossische lllustration Alice im
Wunderlandson Sir John Tenniel

eine Karo-9 aus einem Spidiew
Geographical Cardserschienen 1827

eine Kreuz-8 aus einem astrologischen
Kartenspiel, erschienen um 1830
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Das Spiel des Schicksals

Eine Spielhilfe zum abentheuerlichen Rollenspiel

,und passend zu der Idee eines Feiertages, bestaarauf, dass wir nach dem Essen
Karten spielten.”
(der Erzéahler i'War of the Worldson H.G. Wells)

Das Leben eines Abenteurers in der Welt des ausdeheneunzehnten Jahrhunderts kann
ganz schon hart sein. Schnell fangt man sich in Maschen der Spielleiterin und muss

sehen, wie man sich durch das Abenteuer kampftd-damn kommt auch noch Wirfelpech

dazu ...

Diese Spielhilfe fur RENTEUER 1880 gibt den Spielern einen Teil der Kontrolle ridas
Spiel zuriick. Sie besteht aus insgesamt 180 Spietkadie mit einem einfachen Regelme-
chanismus problemlos in ein Abenteuer, ja eine gat@mpagne, integriert werden kénnen.
Das vorliegende Heft erklart mit vielen einleucliten Beispielen den Einsatz der Karten.

Spieler kbnnen nun:
* ihre Wirfelwirfe verbessern
» zusatzliche Schicksalspunkte erhalten
» erfolgreiche Wiurfe der Gegenspieler fehlschlagesda
* im Abenteuer Informationen und Gegenstande finden
» Einfluss auf die Handlungen eines Abenteuers nehmen
» und ihre eigenen Nebenhandlungen einbringen

Das Abenteurerdasein wird nie wieder so sein, wigar ...

Effing Flying

Green Pig Press

Effing Flying Green Pig Press, Mainz
unter Lizenz von
Verlag fur F&SF-Spiele, Stelzenberg



