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Prolog

Vor nunmehr 20 Jahren verlor der Wissenschaftler Victor Franken-
stein auf der Jagd nach jener Kreatur, deren Schopfer er war, sein Leben.
Frankenstein hatte die Ruhe der Toten entweiht und sich ihrer Uberreste

bemichtigt. Aus ihnen sowie totem Getier hatte er SIE erschaffen, die
Kreatur, abscheulich und menschlich zugleich.

Ebenfalls vor nunmehr 20 Jahren brach Kapitin Walton seinen Eid, Fran-
kensteins Kreatur zur Strecke zu bringen und die Welt von ihrer siindigen
Existenz zu befreien.

Wir schreiben das Jahr 1819. Eine Unheil verkiindende Dunkelheit liegt
tiber Paris. Ein geheimnisvoller Wohltiter mit grisslichen Narben und
ungesunder Hautfarbe ist in die Stadt gekommen. Er hat einen Wettbe-
werb ausgerufen: Entschliisselt die Ritsel um Frankensteins Forschung.
Der Preis? Das Leben! Das Geheimnis der Unsterblichkeit! Auch der
mysteridse Goénner verspricht sich einen Gewinn von diesem Wettbewerb,
einen sehr personlichen. Er will, was ihm sein eigener Schépfer nicht zu
geben wagte: eine Gefihrtin, die wie er ist und seine elendige Einsamkeit
fiir immer beendet.

Die kliigsten Kopfe der Welt melden sich zum Wettbewerb — wenn auch
nicht immer freiwillig. Manche wurden erpresst, mit dem Tode bedroht
oder Schlimmerem ausgesetzt. Aber es gibt auch jene fragwiirdigen Ge-
stalten, die sich mit Begeisterung der grausamen Aufgabe widmen. Sie
fiirchten sich nicht davor, aus verrottenden Resten toten Fleisches einen
lebendigen Menschen zu erschaffen.

Zur selben Zeit legt das Schiff eines in die Jahre ggkommenen Kapitins in
Calais an. Robert Walton ist fest entschlossen, ein grofies Ubel auszura-
dieren und mit ihm alle, die seiner Mission im Wege stehen.
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»DIE STUNDE MEINER SCHWACHE IST VERGANGEN, UND DIE ZEIT
DEINER MACHT 1ST GEKOMMEN. DEINE DROHUNGEN KONNEN MICH
NICHT DAZU BRINGEN, ETWAS BoOskes zu TUN, SIE FESTIGEN JEDOCH
MEINEN ENTSCHLUSS, DIR KEINE GEFAHRTIN DES UNHEILS ZU ER-
SCHAFFEN. SOLL ICH KALTBLUTIG EINEN DAMON AUF pIE WELT LOS-
LASSEN, DER SICH AN Top UND VERDERBEN WEIDET? VERSCHWINDE!
ICH LASSE MICH NICHT UBERREDEN, UND DEINE WORTE WERDEN NUR
MEINEN ZORN ENTFACHEN.* — MARY SHELLEY, 1818: FRANKENSTEIN
ODER DER MODERNE PROMETHEUS. UBERSETZUNG UND UBERARBEITUNG
VON ALEXANDER PECHMANN. MANESSE VERLAG, 2017.

Abomination — Frankensteins Vermdichtnis lisst euch tief in Mary Shelleys
Welt eintauchen. Ihr befindet euch in Paris. Die Ereignisse aus ihrem be-
rithmten Roman liegen 20 Jahre zuriick. Ihr gehért zu jenen geschitzten
Forscherinnen und Forschern, die zum Wettbewerb eingeladen wurden.
Nun miisst ihr euch im unmoralischen Geschift des Kérperbaus be-
haupten. Ihr setzt jenes diistere Werk fort, das Frankenstein begriindete,
dessen Fortsetzung er sich aber verweigerte.

Um einen Kérper zu erschaffen und ihm den Funken des Lebens einzu-
hauchen, miisst ihr eure Figuren und Ressourcen strategisch klug einset-
zen. Beschafft Rohmaterial vom Pariser Friedhof und aus der Leichenhal-
le. Fithrt wertvolle Forschung an der Akademie der Wissenschaften durch.
Heuert zwielichtige Gestalten an und schuftet in eurem Labor.

Seid ihr in eurem Schaffen erfolgreich, wird euch Frankensteins Kreatur
bei einem ihrer Uberraschungsbesuche vielleicht belohnen. Seid ihr es
nicht, konntet ihr euer mangelhaftes Engagement schnell bereuen.

Die Partie endet, sobald jemand seine Schépfung erfolgreich zum Leben
erweckt hat oder der Kapitin das Totenschidelfeld erreicht. Wer dann die
meisten Siegpunkte errungen hat, gewinnt die Partie und erfiillt Franken-

steins dunkles Vermichtnis — zum Wohle oder Wehe der Menschheit ...
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» 1Spielplan

¢ 1Ereignistableau

¢ 4 Labortableaus
(Labore)

s 7 Elektrowiirfel

¢ 4 Korperbaupline

¢ 6 Charakterkarten

¢ 19 Ereigniskarten

¢ 15 Begegnungskarten

¢+ 1Ereignisabdeck-
karte

» 15 Menschlichkeits-
karten

¢ 16 Forschungskarten

¢ 16 Kanaillenkarten

¢ 52 Leichenkarten

+ 1Kapitin

¢ 1Startkreatur

¢ 16 Wissenschafts-
figuren

+ 12 Assistenzfiguren

_ Materigl

¢ 42 Franzosische
Francs

+ 4 Eisblockplittchen
(Eisblocke)

¢ 16 Leidener
Flaschen-Plittchen

¢ 220 Materialwiirfel
(Materialien)

¢ 30 Koérperteile

¢ 28 Schadensmarker

+ 4 Punktezihler

¢ 6 Bonusplittchen

+ 1Entschidigungs-
leiste

+ 4 Ereignismarker

¢ 12 Polizeimarker

o 4 Ubersichtskarten

¢ 24 Lebendigmarker

+ 12 Kunststoffsets fiir

12 Drehscheiben

LABOR

1. Verwesungsleiste
2. Knochenlager

3. Eisfach

4. Kondensatorfelder

fiir Leidener Flaschen

5. Verkaufslager
6. Aktionsfelder
7. Operationstisch

o]

Attributscheiben

0.

KORPERBAUPLAN

Benotigte
Materialien

Art des Korperteils
Benotigtes Wissen
Bendtigte Materialien
Siegpunkte am

Ende der Partie

5. Korperteilaufwertung

& N -

6. Zusitzliche Sieg-
punkete fiir leben-
dige Korperteile

7. Siegpunktabzug
fiir verwendete
Tierteile

EREIGNISKARTEN
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Wie ein Lauffener verbreitet sich die verhingnisvolle Seu-
Iche in den Viebstillen des Landes. Die Nutztierindustrie
kommt zum Stillstand.

Das Schlachthaus ist gesperrt. Am Hafen nechme
Hundefingerinnen 1 Franc mehr fir ihre Dienst

4. Stimmungstext
5. Effekt

1. Kartenname
2. Kartenart
3. Rundenhinweis

BEGEGNUNGSKARTEN

NG * RU T\él

rtkreatur wih

P Mit eisiger Schirfe ist die kalte Winteriufl zuriickgekebrt und mit
ihr e unerwarteter Besucher. Als du dein Labor betrittst, findest
dn deinen Wobltiter wartend vor. Mit verschrinkten Armen
und vom Eisregen durchnissten Mantel betrachtet er deinen
Seziertisch. Wie ich sebe, baben Dunkelbeit und Frost Sie nicht in

Ihrem Schaffen bremsen kimnen. Sie haben bart gearbeitet. Nur ...
woran”

- BEGE

+ Ausloser: Sofor

* Ziel: Charakrer mi

Ist deine Menschlichkeir mind. 3, folgt Eintrag Al
Andernfalls folgt Eintrag BI.

1. Kartenart
2. Rundenhinweis
3. Ausloser und Ziel

4. Stimmungstext
5. Effekt

WEITERES MATERIAL

Ll Sezieren rur
Kapitdn Walton fortgeschriltene

e MENSCHLICHKEIT =

s+ .

Menschlich— Leichenkarte

keitskarte

Forschungs-
karte

Marie Freeman

Do beginast die Partie

Kanaillen-
karte

Elektrowiirfel
(3 blaue, 4 graue)

'.'-'

Muskeln  Organe Blut

Schadens-

marker

e

Tierteile

Lebendig-
mdrker

Knochen

Materialien

Kapitin

Startkreatur

Wissenschaftsfiguren
Leidener Polizei-
Flaschen marker

Zahle dem Ch;nkur dcr
heuchten Figur cinc E: di
Deme Figur darfst du kostenlos verscheuchen.

Entschidigungsleiste

Punktezihler

l mn i 1. mit
2 Ie i 27 Wissen. ‘
Beulze am Ende 4 1) mi
der Partie di -4
méisten s, ‘ ‘ ”"'“"s'

1. mit 6 Korper-

10 Menschln:h- teilen auf

keit. Opcnuonnudl.

Bonusplittchen

Korperteile

Ereignismarker

RO,

.
Erelgmsabdeckkarte b
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Legt den Spielplan in die Mitte eures Spielbereichs.
Platziert das Ereignistableau oberhalb des Spielplans.
Legt die Leichenkarte ,Leopold der Gierige* (Richtplatz) beiseite.

Sortiert die iibrigen Leichenkarten nach Orten (Friedhof, Leichenhalle,
Hospital, Richtplatz) und mischt sie getrennt, sodass ihr 4 Stapel erhaltet.

¢ 4a: Legt den Leichenhallenstapel offen zur Leichenhalle.

¢ 4b: Legt den Friedhofstapel verdeckt zum Friedhof.

¢ 4c: Legt den Hospital- und den Richtplatzstapel verdeckt neben
den Spielplan.

¢ 4d: Zieht so viele Karten vom Hospitalstapel, wie Charaktere
mitspielen, und bildet mit ihnen einen offenen Stapel, den ihr
beim Hospital platziert.

Mischt die Kanaillenkarten und legt den Kanaillenstapel verdeckt

rechts neben den Spielplan in die Nihe des Hafens (5a). Zieht

3 Karten und legt sie offen auf die 3 Kartenfelder beim Hafen (5b).

Mischt die Forschungskarten und legt den Forschungsstapel verdeckt
rechts neben den Spielplan in die Nihe der Akademie (6a). Zieht
2 Karten und legt sie offen auf die 2 Kartenfelder bei der Akademie (6b).

Mischt die Menschlichkeitskarten und legt den Menschlichkeitsstapel
verdeckt links neben den Spielplan in die Nihe von Saint-Roch (7a).
Zieht 2 Karten und legt sie offen auf die 2 Kartenfelder bei Saint-Roch
(7b).

Zieht 4 zufillige Ereigniskarten und 4 Begegnungskarten und
mischt sie zum Ereignisstapel zusammen. Legt danach 1 weitere
zufillig gezogene Ereigniskarte auf den Stapel und

deckt ihn mit der Ereignisabdeckkarte (siehe rechts)

ab. Legt den Stapel auf das Ereignistableau. Legt

die Ereignismarker neben das Tableau.

Stellt den Kapitin auf das 1. Feld der Handlungsleiste.

. Legt die zu eurer Charakterzahl passende Entschidigungsleiste auf

den Spielplan. (Die auf dem Spielplan aufgedruckte Leiste ist fiir
eine Pame zu v1crt)
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11.

12.

13.

14.

15.

16.
17.
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Zieht zufillig 4 der 6 Bonusplittchen und platziert sie offen auf die

vorgesehenen Felder unten links auf dem Spielplan. Legt die verblie-

benen 2 zuriick in die Schachtel.

Sortiert das verbliebene Material und platziert es jeweils als Vorrat

in Reichweite:

¢ Leidener Flaschen

+ Eisblocke

¢ Francs

¢ Materialien
(getrennt in 5 Farben)

¢ Elektrowiirfel

Nehmt euch jeweils:

¢ 13a: 1 zufillig gezogene Charakterkarte.

¢ 13b: 1 Labor mit montierten Attributscheiben (zum Zusammenban
stebe Riickseite der Anleitung).

¢ 13c: 1 Kérperbauplan.

¢ 13d: Francs entsprechend eurer Charakteranzahl im Spiel
(beispielsweise erbaltet ihr bei 4 Charakteren jeweils 4 Franc).

¢ 13e: 4 Wissenschaftsfiguren, 3 Assistenzfiguren sowie den
Punktezihler in der Farbe eures Labors. Legt die Figuren
zunichst beiseite.

¢ 13f: 1 Ubersichtskarte.

¢ 13g: 1 Leidener Flaschen-Plittchen mit der geladenen Seite oben.

¢ 13h: 2 aller nicht tierischen Materialien und platziert sie auf
Stufe [ der Verwesungsleiste bzw. im Knochenlager eures Labors.

Legt auferdem Stift und Papier bereit.

Stellt alle eure Attributscheiben auf ,,0“ fiir Menschlichkeit sowie

auf ,1“ fiir Prestige und Wissen.

Stellt alle je 1 Wissenschaftsfigur und 2 Assistenzfiguren auf die fiir

sie vorgesehenen Felder eurer Charakterkarte. Haltet eure iibrigen

Figuren in Reichweite bereit.

Legt alle euren Punktezihler auf Feld ,0 der Punkteleiste.

Wer zuletzt Frankenstein gelesen hat, erhilt die Startkreatur als Start-

¢ Schadensmarker W
¢ Lebendigmarker @

¢ Korperteile (getrennt nach Képfen,
Riimpfen, Armen und Beinen)

¢ Polizeimarker

marker und begmnt dxc Part;c Altematly lasst den Zufall entschc1den
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__ Rundengblauf

[hr spielt Abomination — Frankensteins Vermdchtnis iber mehrere Runden.
Jede Runde besteht aus 4 Phasen, die ihr nacheinander abhandelt.

l. EREIGNISPHASE
Zieht 1 Karte vom Ereignisstapel und fiihrt ihren Effekt aus.

2. STADTPHASE
Setzt eure Figuren einzeln und reihum auf Aktionsfelder auf dem
Spielplan oder eurem Labor und fiihrt jeweils sofort den Effekt aus.

3. LABORPHASE
Handelt diese Phase gleichzeitig ab. Arbeitet an der Erschaffung eurer
Schépfung.

4. AUFRAUMPHASE
Bereitet den Spielplan fiir die nichste Runde vor.

1. EREIGNISPHASE

Besitzt du die Startkreatur, beginne die Runde, indem du die oberste
Karte (unter der Abdeckkarte) vom Ereignisstapel ziehst. Drehe sie auf die
der aktuellen Runde entsprechenden Seite. Handelt es sich um eine Ereig-
niskarte, lies sie vor und bringe sie ins Spiel. Die meisten Ereigniskarten
verindern in irgendeiner Weise die Regeln der laufenden Runde, manche
haben (zusitzlich) einen Soforteffekt. Lege zur Erinnerung Ereignismar-
ker auf jene Orte, deren Regeln in dieser Runde verindert sind.

Handelt es sich bei der Karte um eine Begegnungskarte mit dem Ausléser ,,So-
fort® lies sie dem Zielcharakter vor. Ist ein Ort als Auslser angegeben, halte den
Ort geheim und behalte die Karte, bis es dort zur Begegnung kommt. Sobald
jemand anderes als du wihrend der Partie eine Figur auf diesen Ort setzt (und
bevor etwaige Kosten bezahlt und Effekte ausgefiihrt werden), verkiinde die Be-
gegnung und lies dann den dazugehorigen Text vor. Wirf die Karte danach ab.

Hinweis: Vergisst du, die Begegnung an diesem Ort im richtigen Moment
zu verkiinden, musst du die Karte ungenutzt abwerfen.

Musst du das Ziel einer Begegnung bestimmen, darfst du einen beliebigen
Charakter (auch deinen eigenen) wihlen. Gibt es eine Bedingung, die das
Ziel erfiillen muss und die von mehreren Charakteren erfiillt wird, darfst
du aus diesen Charakteren wihlen. Bist du das Ziel einer Begegnung, bitte
jemand anderen, den Text vorzulesen. Einige Ereignisse oder Begegnun-
gen verweisen auf einen nummerierten Eintrag. Lies dann dort weiter.
(Alle Eintriige findest du ab S. 10 in dieser Anleitung.)

Es gibt 2 Symbole, die weitere Ereignisse auslosen:

3 HiNrICHTUNG: Ziche 1 (Partie zu zweit) oder 2 (Partie zu
dritt/viert) Karten vom Richtplatzstapel und lege sie offen
auf das/die Feld(er) beim Richtplatz. Hinweis: Liegt bereits
mind. 1 Leiche auf dem Richtplatz, ignoriere dieses Ereignis.

GewitTeRr: Ladet alle eure Leidener Flaschen auf, indem ihr sie
| aufihre geladene Seite dreht. Kauft ihr in dieser Runde Leidener
Flaschen, erhaltet ihr sie geladen.

2. STADTPHASE

In dieser Phase setzt ihr eure Figuren einzeln und reihum auf Aktions-
felder der Orte auf dem Spielplan oder in eurem Labor, um ihre Effekte zu
nutzen. Besitzt du die Startkreatur, beginnst du. Danach sind im Uhrzei-
gersinn alle anderen mit ihrem Zug an der Reihe, bis ihr jeweils alle eure
Figuren gesetzt habt oder passen musstet.

Bist du am Zug, nimm 1 Figur von deiner Charakterkarte und setze sie
auf ein Aktionsfeld auf dem Spielplan oder in deinem Labor. Fiihre dann
den Effekt des Orts aus. Steht auf deiner Charakterkarte keine Figur mehr
oder kannst du kein Aktionsfeld nutzen, musst du passen.

ZUGANGSBESCHRANKUNGEN

Hier eine Figur zu
platzieren, kostet

Du kannst hier nur i
eine Wissenschafts- § latzieren,
figur setzen. eicnen xauren | dich die angegebene

Anzahl Francs,

R o A

ENTSCHADIGUNGSLEISTE

Méchtest du deine Figur auf ein bereits
besetztes Feld setzen, musst du die andere
Figur zunichst verscheuchen. Stelle

dazu die andere Figur auf das 1. freie Feld
der Entschidigungsleiste und zahle die
angegebenen Francs an den betroffenen
Charakter. Ist die Leiste voll, kannst du

ENTSCHADIGUNGSLEISTE
BEIM SPIEL ZU VIERT

keine Figur mehr verscheuchen und somit besetzte Aktionsfelder nicht
mehr nutzen.

Hinweis: Du darfst auch deine eigene Figur verscheuchen, falls ein Feld
fiir sie auf der Leiste frei ist. Dies kostet dich nichts.

EFFEKTE DER AKTIONSFELDER

Die Effekte der Aktionsfelder sind iiber Symbole dargestellt. Was
genau jeder Effekt bewirkt, wird spiter in dieser Anleitung detailliert
beschrieben (siehe ab S. 8).

3. LABORPHASE

Die Laborphase handelt ihr gleichzeitig ab. Fiihrt jeweils folgende
Aktionen in der angegebenen Reihenfolge aus:

¢ KORPERTEIL BAUEN (so oft, wie du méchtest/kannst)
¢ KORPERTEIL AUFWERTEN (so oft, wiec du mochtest/kannst)
¢ DEN SCHALTER UMLEGEN (max. 1-mal)

¢ MATERIALIEN EINLAGERN (so oft, wie du mochtest/kannst)

KORPERTEIL BAUEN

NIEDRIG U einen Kérpereeil von niedriger u hober Qualiae
aufruwerten, musst du imindestens aer das fur die hohe

Qualitti benotigte Wissen €@, owie 1 Matefial
jeder Arc der Verwesungsstufe 1 abwerfen
o
; Am Ende der Partle |
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Wihle zunichst mithilfe des Kérperbauplans, welchen Kérperteil du bau-
en willst. Es konnen nicht mehr als 1 Kopf, 1 Rumpf, 2 Arme und 2 Beine
auf deinem Operationstisch liegen. Entscheide dann, von welcher Qualitit
dein Kérperteil sein soll. Beachte dabei die unterschiedlichen Anforde-
rungen an Wissen und Materialien. Du kannst einen Kérperteil von hoher
Qualitit ausschliefflich aus Materialien der Verwesungsstufe I oder II
bauen. Stammt auch nur 1 Material aus der Stufe IIT oder IV, erhiltst du
lediglich einen Korperteil von niedriger Qualitit (Sezte mit dem , N ).

Hast du dich entschieden, gehe in der angegebenen Reihenfolge vor:

1. Priife, ob dein Wissen dem fiir dein Vorhaben benétigtem Wissen
entspricht oder es iibersteigt (a).

2. Wirf die fiir dein Vorhaben benétigten Materialien ab. Notiere
die Verwesungsstufe des am stirksten verwesten Materials, das du
verwendet hast. Du darfst fast alle Materialien durch Tierteile ersetzen,
erhiltst dann jedoch spiter weniger Siegpunkte fiir deinen Kérperteil.
Tierteile der Verwesungsstufe Il oder IV kannst du nicht als Ersatz fiir
Blut verwenden.

3. Lege den gebauten Korperteil auf das entsprechende Feld auf deinem
Operationstisch. Ist er ein Korperteil von niedriger Qualitit, zeigt die
Seite mit dem ,N* nach oben, bei hoher Qualitit die Seite mit dem ,H*.

4. Erhalte 1 Wissen.

5. HastdubeimBaumind.1Tierteil verwendet, lege1Tierteilausdem Vor-
rat auf den Korperteil, um dich am Ende der Partie daran zu erinnern.

Hinweis: Die Siegpunkte fiir den Bau eines Kérperteils erhiltst du erst

‘und auch nur am Ende der Partie. Entnimm dem Kérperbauplan, wie viele

Punkte du fiir jeden Kérperteil in Abhingigkeit von Qualitit und anderen
Faktoren erhalten wirst (b).
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