/S

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

Rinderpes
-~ EREE\JIS . er.ﬁ'N | B Ce—

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)

ymblu_a

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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KORPERTEIL AUFWERTEN

Du darfst einen Korperteil von niedriger Qualitit zu einem Korperteil von

hoher Qualitit aufwerten. Gehe dazu in der angegebenen Reihenfolge vor:

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

2. Istder Korperteil lebendig, wirf den Lebendigmarker ab.

3. Wirf1Material jeder Materialart ab. Alle Materialien miissen aus
der Verwesungsstufe I oder II stammen. Du kannst keine Tierteile
verwenden, um damit andere Materialien zu ersetzen.

4. Drehe den Korperteil auf die hoherwertige Seite. Lagen Schadens-
marker oder ein Tierteil auf dem Korperteil, lege sie wieder drauf.

DEN SCHALTER UMLEGEN

Liegt mind. 1 Kérperteil auf deinem

Operationstisch, darfst du in dieser

Phase 1-mal den Schalter umlegen. '

Méchtest du das, gehe in der angegebe-

nen Reihenfolge vor:

1. Entlade 1 oder 2 deiner geladenen
Leidener Flaschen-Plittchen, indem
du sie auf ihre ungeladene Seite

drehst.

2. Wirf fiir jedes umgedrehte Plittchen
2 graue Elektrowiirfel.

3. Hast du noch geladene Leidener Fla-
schen, darfst du 1 Plittchen entladen,
um beliebige viele Wiirfel 1-mal neu
zu werfen. Du darfst beliebig oft Lei-
dener Flaschen entladen, um jeweils
1-mal neu zu werfen.

4. Lege nacheinander fiir jedes gewiirfelte W -Symbol 1 N ~Marker
auf einen Korperteil auf deinem Operationstisch. Sobald auf einem

Korperteil 2 ¥ -Marker liegen, zerlegt der Strom den Kérperteil. Wirf

die beiden W -Marker ab und zerlege den Kérperteil wie folgt: Ist er

lebendig, wirf den & -Marker ab. Ist er nicht lebendig und von niedri-

ger Qualitit, wirf ihn ab. Ist er nicht lebendig und von hoher Qualitit,
drehe ihn auf die minderwertigere Seite.

Hinweis: Es miissen erst alle Korperteile 1 W -Marker erhalten
haben, bevor du einen zweiten auf einen Kérperteil legen kannst.

5. Falls du 1 oder mehrere 9 gewiirfelt hast, erhalte 1 €.

6. Lege fiir jedes gewiirfelte & -Symbol 1 & -Marker auf einen Kor-
perteil (falls moglich). Beachte dabei, dass du den Kopf zuletzt beleben
musst. Du musst also zunichst alle anderen Kérperteile mit einem
& -Marker beleben. Fiir den Kopf erhiltst du die meisten Punkte!

Hinweis: Auf jedem Kérperteil kann nur 1 @ -Marker liegen.

MATERIALIEN EINLAGERN

Verschiebe beliebig viele Organe
und/oder Muskeln von der Ver-
wesungsleiste ins Verkaufslager. Du
darfst dort bis zu 9 Materialwiirfel
einlagern.

Hinweis: Du darfst eingelagerte
Organe und Muskeln in zukiinftigen
Runden auf dem Markt verkaufen.
Du kannst sie nicht mehr zum Bauen
von Kérperteilen verwenden.

4. AUFRAUMPHASE

Geht in der angegebenen Reihenfolge vor:

1. VERWESUNG 1M LABOR: Besitzt du keinen Eisblock in deinem Labor,
wirf alle Materialien der Verwesungsstufe IV sowie alles Blut der Ver-
wesungsstufe Il ab. Schiebe danach deine verbliebenen Materialien auf

VERKAUFSLAGER

T e s : TR S . -

8 fen I und Il sowie 3 Knochen.

der Verwesungsleiste 1 Stufe weiter nach rechts. Besitzt du einen Eis-
block, verlierst du nichts, verbrauchst jedoch Eis. Drehe deinen ganzen
Eisblock auf die halbe Seite bzw. wirf deinen halben Eisblock ab.

. SpiELPLAN HERRICHTEN: Werft alle ausliegenden Karten beim Hos-

pital, Hafen, der Akademie und Saint-Roch ab und ersetzt sie durch
neue. Ersetzt danach den Stapel beim Hospital, durch einen neuen
offenen Stapel. Zieht dazu erneut so viele Karten vom Hospitalsta-
pel, wie Charaktere mitspielen. Werft alle Karten vom Richtplatz ab.
Werft die Ereigniskarte dieser Runde sowie alle zu ihr gehérenden
Ereignismarker ab.

. FIGUREN EINsAMMELN: Stellt eure Figuren jeweils zuriick auf eure

Charakterkarte.

. KarPITAN BEWEGEN: Bewege den Kapitin auf der Handlungsleiste

1 Feld vor. Ist unterhalb seines neuen Feldes ein Hinrichtungssymbol
[®] abgebildet, findet eine Hinrichtung statt. Fiihre sie wie auf dem
Ereignistableau beschrieben durch. Erreicht er den Totenschidel (ferztes
Feld), endet die Partie sofort.

1. Marie Freeman will einen Kopf fiir
thre Schopfung banen. Auf dem Korper- . n?:::::l e
bauplan siebt sie, dass sie fiir einen Kopf iedri

von niedriger Qualitit ein Wissen von
mind. 14 sowie 2 Muskeln, 2 Organe,
3 Blut und 3 Knochen benitigt.

2. Maries Wissen stebt auf 15. Sie besitzt
also das bendotigte Wissen.

3. Der Blick auf ihre Verwesungsleiste
verrit thr, dass sie tiber ausreichend Ma-
terialien verfiigt. Marie wirfl 1 Muskel
der Verwesungsstufe [ und 1 Organ der
Verwesungsstufe I1l sowie 2 Tierteile der
Verwesungsstufe 11, die das feblende Or-
gan und den feblenden Muskel ersetzen,
ab. Auferdem 3 Blut der Verwesungsstu-

4. Nachdem sie alle benotigten Mate-
rialien abgeworfen hat, nimmt Marie sich ein Kopfleil und legt es mit
niedriger Qualitit oben auf das entsprechende Feld auf ibrem Ope-
rationstisch. Da sie beim Bau Tierteile verwendet hat, legt Marie ein
Tierteil aus dem Vorrat auf den Kopf.
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5. Fiir den Bau des Kopfes erhalt Marie

1 Wissen. Sie bewegt den Zeiger ihrer
Wissensscheibe von 15 auf 16.

Sofern Marie den Kopf nicht noch im Laufe der
Partie aufwertet, wird sie am Ende der Partie
12 Punkete fiir ihn erbalten (15 Punkte fiir den
Kopf, -3 Punkte wegen der Tierteile).
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Die Partie endet sofort, sobald der Kapitin den Totenschidel (das letzte
Feld) auf der Handlungsleiste erreicht oder ein oder mehrere Charaktere
am Ende der Laborphase ihre Schépfung erfolgreich zum Leben erweckt
haben. Die erschaffene Gefihrtin ist lebendig, sobald alle 6 Kérperteile
einen @»-Marker besitzen.

Thr erhaltet am Ende der Partie wie folgt Siegpunkte:

¢ Erhaltet jeweils Punkte fiir die Kérperteile auf eurem Operations-
tisch. Entnehmt den Wert der Korperteile (niedrige/hohe Qualitit,
mit Lebendigmarker, mit Tierteilen) dem Korperbauplan.,

¢ Erhaltet jeweils 10 Punkte fiir jedes Bonusplittchen, das ihr in euren
Besitz bringen konntet.

¢ Endete die Partie, weil der Kapitin den Totenschidel auf der
Handlungsleiste erreicht hat, erhilt der Charakter mit der héchsten
positiven Menschlichkeit 5 Siegpunkte. Bei einem Gleichstand
erhalten alle daran beteiligten 5 Siegpunkte.

Wer von euch nun die meisten Siegpunkte errungen hat, gewinnt die
Partie. Bei Gleichstand gewinnt (in dieser Reihenfolge), wer:

1. die meisten lebendigen Kérperteile hat.
2. die meisten Francs hat.
3. die Startkreatur besitzt bzw. in Zugreihenfolge am nichsten zu ihr ist.

OpTtioNAL: Endete die Partie, weil mind. 1 Charakter eine Gefihrtin
fiir Frankensteins Kreatur erschaffen hat, lest den Abschnitt ,,Sie
lebt!® (siebe S. 15). Endete sie, weil der Kapitin den Totenschidel auf
der Handlungsleiste erreicht hat, lest den Abschnitt ,Kapitin Waltons
Triumph* (siebe S. 15).

Bonuszwl?
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' Besitze am Ende
der Partie die
meisten Francs.

1. mit 6 Korper-
teilen auf dem =
Operationstisch. 23 Prestige.
Erfiillst du wihrend der Partie ein Bonusziel eines der ausliegenden
Bonusplittchen, erhiltst du dafiir am Ende der Partie 10 Siegpunkte. Die
meisten Bonusziele kannst du wihrend der Partie erfiillen (z.B. 1. mit
27 Wissen.”), eines wird erst am Ende der Partie ausgewertet (, Besitze am
Ende der Partie die meisten Francs.”). Erfiillst du das Ziel eines Bonusplitt-
chens, nimm das Plittchen und lege es zu deiner Charakterkarte. Dieses
Bonusziel steht den anderen nun nicht mehr zur Verfiigung.

Hinweis: In der Laborphase finden alle eure Handlungen gleichzeitig
statt. Erfiillen zwei oder mehr von euch dasselbe Bonusziel in dieser
Phase, erhilt das Bonusplittchen, wer die Startkreatur besitzt bzw. ihr in
Zugreihenfolge am nichsten ist.

Rarfen ausspielen und sbwerfen

Es gibt in diesem Spiel keine Abwurfstapel. Legt Karten, die ihr abwerft,
jeweils unter den Stapel, von dem sie urspriinglich kommen.

Legt abgeworfene Materialien und gezahlte Francs zuriick in den Vorrat,
‘ sofern mchts andercs angegcben ist. :

Leichenkarten

Nachdem du eine Leichenkarte gezogen hast,

musst du zuerst ihre Kosten zahlen (a), falls welche

angegeben sind. Fiihre danach den Effekt der Karte

aus. Oft hast du die Wahl:

¢ Erhohe dein Wissen um den auf der Karte
angegebenen Wert (b)

¢ ODER lege die unten auf der Karte aufgefiihr-
ten Materialien in die angegebene Stufe der
Verwesungsleiste bzw. in das Knochenlager
deines Labors (c).

Wirf die Karte danach ab.

Hinweis: Mochtest du die Leichenkarte nicht ausfithren, wirf sie ab. Du
musst keine Kosten zahlen.

Bei einigen Aktionsfeldcrn, aber auch durch andere Effekte im Spiel,
erhiltst du verschiedene Materialien. Bis auf Knochen erhiltst du neue
Materialien immer in 1 von 4 Verwesungsstufen. In Stufe I ist das Fleisch
noch frisch, in Stufe [V fast komplett vergammelt. Du kannst max. 15
Materialwiirfel in jeder Stufe haben. Erhiltst du Materialien, nimm die
entsprechende Anzahl und Farbe an Materialwiirfeln aus dem Vorrat und

lege sie in die angegebene Stufe deiner Verwesungsleiste bzw. in das Kno-

chenlager. Sobald du in einer Stufe mehr als 15 Materialwiirfel hast bzw.
mehr als 12 im Knochenlager, wirf sofort iiberzihlige Wiirfel ab.
Hinweis: Knochen verwesen nicht. Lege sie daher in dein Knochenlager
und nicht in die Verwesungsleiste, sobald du sie erhiltst. Ist bei einem
Effekt von ,alle (menschlichen) Materialien® die Rede, sind damit auch
Knochen gemeint, selbst wenn dabei eine Verwesungsstufe spezifiziert
wird. Diese bezieht sich lediglich auf die Materialien, die auch tatsich-
lich verwesen. Im Knochenlager kannst du max. 12 Knochen lagern. Du
darfst sie spater auf dem Markt verkaufen.

Hinweais: Falls euch jemals der Vorrat an Materialwiirfeln oder Francs
ausgehen sollte, nutzt stattdessen etwas anderes.

Menschlichkeits- und
i-'msdmngskartm

Menschlichkeits- und Forschungs-
karten unterstiitzen dich wihrend der
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ten. Die meisten dieser Karten geben | i
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was notig ist, um ihren Effekt zu nut- = o &
zen. Ob du das dann tust, ist immer
dir tiberlassen. Ist nichts angegeben
(z.B. bei,,Tutor“), darfst du die Karte MENSCHLICH FORSCHUNGS-
jederzeit spielen. Spielst du eine Karte =~ KEITSKARTE KARTE

aus, fiihre ihren einmaligen Effekt aus (a). Viele Karten erhthen auflerdem
deine Attribute oder verschaffen dir ein paar Francs. Dies ist dann unter-
halb des Effekts in Form von Symbolen angegeben (b).

KarTENLIMIT: Du kannst nicht mehr als 3 Menschlichkeits- und 3 For-
schungskarten besitzen. Méchtest oder musst du eine vierte Karte nehmen oder
ziehen, musst du vorher eine Karte ausspielen (falls maglich) oder abwerfen.

STROMSTARKE MANIPULIEREN

Forschungskarten bieten dir zusitzlich eine alternative Anwendungsméog-
lichkeit: Du darfst sie ausspielen, um nach dem Werfen der Elektrowiirfel
das Ergebnis zu manipulieren (c). Der genaue Effekt ist jeweils auf der

Karte angegeben.
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Einige Aktionsfelder, aber auch andere Effekte im Spiel wirken sich auf
deine Attribute aus. Musst du ein Attribut erhdhen, bewege den Zeiger
der entsprechenden Scheibe im Uhrzeigersinn um die angegebene
Zahl. Musst du es verringern, bewege ihn entsprechend gegen den
Uhrzeigersinn. Deine Menschlichkeit verindert sich hauptsichlich
dadurch, dass du @ oder 9 erhiltst. @ erhoht deine Menschlichkeit,
wihrend € sie aufgrund deiner grausamen Taten verringert.
HinwEis: Fiir manche Effekte bezahlst du mit der Verringerung eines
Attributs. Kannst du das Attribut nicht weiter verringern (wezl du
z.B. bereits -10 Menschlichkeit bast oder eine Regel den Verlust verbindert),
kannst du den Effekt nicht nutzen.
Hinwers: Hast du -10 Menschlichkeit erreicht (6), kann sich deine
Menschlichkeit nicht mehr verindern, auch nicht durch Ereignisse oder
Effekte, die dies normalerweise tun wiirden.
Erreicht oder iiberschreitet der Zeiger einer deiner Attributscheiben ein
Feld mit einem der folgenden Symbole, fiihre sofort den entsprechenden
Effekt aus:
Erhalte 1 Assistenzfigur. Lege sie auf deine Charakterkarte.
Erhiltst du sie wihrend der Stadtphase, darfst du sie bereits in
dieser Runde setzen.

Ersetze 1 Assistenzfigur durch 1 Wissenschaftsfigur. Steht die
gewihlte Assistenzfigur bereits auf einem Ort, wirke sich der
Tausch nicht auf bereits ausgefiihrte Effekte aus:

Erhalte 1 Prestige. —ﬁ Verliere 1 Prestige.

Verliere 1 Assistenzfigur von deiner Charakterkarte. Falls du
bereits alle gesetzt hast, verliere 1 beliebige. Falls du bereits alle
deine Assistenzfiguren durch Wissenschaftsfiguren ersetzt hast,
verliere stattdessen 1 Wissenschaftsfigur.

Dieser Effekt wirkt sich stets aus, sobald du wiirfeln musst. Du
darfst 1 grauen Wiirfel durch 1 blauen ersetzen. Hast du 14, 20
oder sogar 26 auf der Wissensscheibe erreicht, darfst du entspre-
chend insgesamt 1, 2 oder 3 graue Wiirfel durch blaue ersetzen.

Erhalte oder verliere die angegebene Zahl an Siegpunkten,
indem du deinen Punktezihler um die entsprechende Anzahl
an Feldern auf der Punkteleiste vor oder zuriick bewegst.
Die Punkteleiste bildet auch den negativen Bereich ab, da es
moglich ist, dass du auch hier landest.

ATTRIBUTSEFFEKTE
RUCKGANGIG MACHEN

Bewegst du den Zeiger einer deiner Attributscheiben zuriick iiber ein
Symbol, dessen Effekt du bereits ausgefiihrt hast, musst du den Effekt
riickgingig machen.
BEISPIEL: ATTRIBUTSEFFEKTE RUCKGANGIG MACHEN
Tanaka Hikaru wiblt das Aktionsfeld ,, Morden® in der Dunklen
Gasse und muss dafiir 1 Polizeimarker auf seine Charakterkarte legen.
Auferdem erbalt er 3 Q. Dadurch verringert sich seine Menschlichkeit
von 0 auf -3, wodurch er 1 Prestige und 1 Stegpunkt verliert. Hikarus
Prestige liegt im Moment bei 7. Als er diese Stufe in einem fritheren Zug
erreichte, hat er dafiir eine Assistenzfigur erbalten. Nun sinkt sein Pres-
tige jedoch wieder auf 6. Daher muss er diesen Effekt nun wieder riick-
gdangig machen und eine Assistenzfigur abgeben (von seiner Charakter-
karte oder, falls alle bereits gesetzt sind, von anderswo). Hikaru wird
die Figur zuriickgewinnen, sobald sein Prestige wieder 7 erreicht. Ein
Weg dorthin wire, seine Menschlichkeit wieder iiber -3 zu bringen und
damit den Verlust an Prestige und Siegpunkt riickgingig zu machen.




__ Akfionsfelder im Defail

FRIEDHOF

LEICHEN AUSGRABEN ST
Setzt du deine Figur hier, ziehe 3 Karten vom Fried-
hofstapel. Fiihre beliebig viele von ihnen (oder anch
keine) aus. Zahle dazu nacheinander je Karte etwaige
oben links angegebene Kosten und erhalte Wissen (fa//s vorbanden)
ODER Materialien. Wirf danach alle gezogenen Karten ab.

B\ LEICHEN AUSGRABEN J

Auf dem Friedhof findest du Leichen, aus denen du Materialien der
Verwesungsstufe III oder IV sowie Knochen bekommen kannst. Sie
kénnen &P kosten. Karten, die du nicht ausfiihrst, kosten nichts.

RicHTPLATZ

LEICHE KAUFEN S
Hier findest du nur nach einer Hinrichtung ([B])

LClChCl‘l. LEICHE KAUFEN

Es kostet dich 1 Franc, hier eine Figur zu setzen. b @

Setzt du deine Figur hier, nimm 1 der ausliegenden Leichenkarten und
fithre sie aus. Du erhiltst Wissen ODER Materialien. Wirf die Karte
danach ab.

Hinwers: Fiille das Feld nicht mit einer neuen Karte auf. Dies geschieht
erst bei der nichsten Hinrichtung ([E]).

Hingerichtete bringen dir Materialien der Verwesungsstufe I sowie
Knochen und Blut.

HospPiTAL

LEICHE MITNEHMEN R>a
Setzt du deine Figur hier und ist dein Prestige oM W | 0 2N
mind. 7, nimm die oberste Karte vom Stapel TR e,
und fiihre sie aus. Du erhiltst Wissen ODER
Materialien. Ist dein Prestige mind. 15, darfst du

1 Franc zahlen, um 1 weitere Karte zu nehmen (®)=»6
und auszufiihren. Wirf die Karte(n) danach ab (2‘_?) '(3—.12) (4:)
(unter den Stapel neben dem Spielplan).

LEICHE MITNEHMEN

V25
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FREIWILLI-
GENDIENST
LEISTEN

Hinweis: Fiille den Stapel beim Hospital nicht
auf. Er wird in der Aufriumphase ersetzt.

ARBEITEN

Im Hospital findest du Leichen, aus denen du Materialien der Verwe-
sungsstufe I oder II sowie Knochen und Blut bekommst.

ARBEITEN
Hier kannst du nur eine Wissenschaftsfigur setzen.

Setzt du deine Figur hier, erhalte Francs abhingig von deiner
- Wissensstufe: 1-6 Wissen = 2 Franc, 7-12 Wissen = 3 Franc,
13 und mehr Wissen = 4 Franc.

FREIWILLIGENDIENST LEISTEN
Hier kannst du nur eine Wissenschaftsfigur setzen.

Setzt du deine Figur hier, erhalte 1 Menschlichkeit und 2 Prestige.

LEICHENHALLE

LEICHEN KAUFEN AT
Es kostet dich 1 Franc, hier eine Figur zu setzen.

- Setzt du deine Figur hier, ziehe 2 Karten vom Lei-
chenhallenstapel. Fiihre beliebig viele von ihnen (oder [ mm:mm
auch keine) aus. Zahle dazu je Karte etwaige oben ;
links angegebene Kosten und erhalte Wissen ODER Materialien. Wirf
danach alle gezogenen Karten ab.

In der Leichenhalle findest du Leichen, aus denen du Materialien der
. Verwesungsstufe II oder III sowie Knochen und Blut bekommen kannst.
.“' Sie kénnen &P kosten. Karten, die du nicht ausfiihrst, kosten nichts.
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SPITZENFORSCHUNG BETREIBEN

Hier kannst du nur eine Wissenschaftsfigur setzen.
Setzt du deine Figur hier, erhalte 1 Wissen und nimm
1 der ausliegenden Forschungskarten. Ersetze die ge-
wihlte Karte durch eine neue vom Forschungsstapel.

FORSCHEN

Setzt du deine Figur hier, nimm 1 der ausliegenden
Forschungskarten. Ersetze die gewihlte Karte durch
eine neue vom Forschungsstapel.

VORLESUNG HALTEN

1-3@%1-3K

VORLESUNG HALTEN

Setzt du deine Figur hier, erhalte 1 Franc und 1 Pres-
tige fiir eine Assistenzfigur und 1 Franc und 2 Prestige
fiir eine Wissenschaftsfigur.

SPENDEN

SPENDEN
Hier kannst du nur eine Wissenschaftsfigur setzen. Setzt du deine Figur
hier, zahle bis zu 3 Franc. Erhalte 1 Prestige je gezahltem Franc.

SCHLACHTHAUS

TIERTEILE MITNEHMEN
Setzt du deine Figur hier, wihle 1 der folgenden
zwei Moglichkeiten:

¢ Erhalte 4 Tierteile der Verwesungsstufe II.

¢ Erhalte 3 Tierteile der Verwesungsstufe 1.

SAINT-ROCH

Buske TuN

Setzt du deine Figur hier, nimm 1 der ausliegenden
Menschlichkeitskarten. Ersetze die gewihlte Karte
durch eine neue vom Menschlichkeitsstapel. Ist deine
Figur eine Wissenschaftsfigur, erhalte auflerdem

1 Menschlichkeit.

MARKT

WAREN KAUFEN UND VERKAUFEN
Setzt du deine Figur hier, fiihre beliebig viele der
folgenden Effekte beliebig oft aus:

¢ Verkaufe 2 Knochen aus deinem Knochenlager fiir
insgesamt 1 Franc.

¢ Verkaufe 3 Materialien aus deinem Verkaufslager
fiir insgesamt 2 Franc.

¢ Kaufe 1 ungeladenes Leidener Flaschen-Plittchen
fiir 2 Franc und lege es in deinem Labor auf ein
leeres Kondensatorfeld.

¢ Kaufe 1 ganzen Eisblock fiir 1 Franc und lege ihn ins Eisfach
bzw. ersetze den vorhandenen halben Eisblock mit ihm. Hast
du einen Eisblock im Eisfach, verwesen deine Materialien in der
Aufriumphase nicht weiter.
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WAREN KAUFEN UND
" VERKAUFEN

STARTKREATUR

Setzt du deine Figur hier, muss dir der Charakter,
der die laufende Runde begonnen hat, sofort die
Startkreatur geben. Dein Charakter gilt nun als jener,
der die Runde begonnen hat.

Du darfit dieFigur von
h diescm Feld auf ¢in anderes.
Aktionsfeld setzen,
nachdem alle anderca
Nachdem alle ihre Figuren gesetzt oder gepasst haben,
darfst du deine Figur von diesem Feld nehmen und
nach den iiblichen Regeln auf ein anderes Aktionsfeld

setzen und dessen Effekt ausfiihren.
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HAFEN

ANWERBEN

Setzt du deine Figur hier, nimm 1 der ausliegenden
Kanaillenkarten. Zahle die oben links angegebenen
Kosten (a) der gewihlten Karte. Fiihre ihren Effekt
aus, indem du aus den vorhandenen Méglichkeiten
1auswihlst. Diese kénnen sein:

¢ Erhohe dein Wissen um den auf der Karte
angegebenen Wert und zahle dafiir etwaige
zusitzliche Kosten (b).

¢ Erhohe deine Menschlichkeit um den auf der
Karte angegebenen Wert (c).

¢ Lege die unten auf der Karte aufgefiihrten
Materialien in die angegebene Stufe der
Verwesungsleiste bzw. in das Knochenlagcr

deines Labors (d).

Wirf die Karte danach ab. Ersetze die gewihlte
Karte durch eine neue vom Kanaillenstapel.

Hinwers: Die Kanaillen, die du anwirbst, haben verschiedene Kosten und
bieten unterschiedliche Effekte, unter anderem Materialien der Verwe-

sungsstufe I oder III.

Hinweis: Kanaillenkarten gelten nicht als Leichenkarten.

DUNKLE GASSE

MoORDEN

Hier kannst du nur eine Wissenschaftsfigur setzen.
Setzt du deine Figur hier, erhalte die aufgefiihrten
Materialien der Verwesungsstufe [ und Knochen
sowie 3 9. Lege danach 1 Polizeimarker auf deine
Charakterkarte. Liegen 2 Polizeimarker auf deiner

Charakterkarte, kannst du keine Figur mehr an diesen Ort setzen.
Du darfst jederzeit 3 Franc zahlen, um alle Polizeimarker von deiner

Charakterkarte zu entfernen.

DEIN LABOR

EXPERIMENTIEREN } REPARIEREN

SPENDEN

ANWERBEN

KANAILLENKARTE

MORDEN
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So ERHOHST DU DEIN WISSEN:

¢ Ziehe/Nimm Leichen- oder Kanaillenkarten und
fiihre sie aus.

¢ Nutze das Aktionsfeld , Spitzenforschung betreiben®
in der Akademie.
¢ Studiere in deinem Labor.

¢ Baue einen Korperteil.

¢ Nimm passende Forschungskarten und spiele sie aus.

S0 ERHOHST DU DEIN PRESTIGE:

¢ Nutze das Aktionsfeld ,Vorlesung halten® in der Akademie.
¢ Nutze das Aktionsfeld , Spenden® in der Akademie.
¢ Nutze das Aktionsfeld ,Freiwilligendienst leisten® im

LEIDENER
FLASCHEN LADEN

STUDIEREN

Hier kannst du nur eine Wissenschaftsfigur setzen. Setzt du deine Figur

hier, erhalte 1 Wissen.

BLUT SPENDEN

Setzt du deine Figur hier, erhalte 3 Blut der Verwesungsstufe 1.

EXPERIMENTIEREN

Setzt du deine Figur hier, wirf bis zu 3 Tierteile ab. Erhalte 1 Wissen je

abgeworfenem Tierteil.

REPARIEREN

Hier kannst du nur eine Wissenschaftsfigur setzen. Setzt du deine
Figur hier, entferne bis zu 3 * -Marker von den Kérperteilen auf

deinem Operationstisch.

LEIDENER FLASCHEN AUFLADEN
Setzt du hier eine Wissenschaftsfigur, drehe
bis zu 4 ungeladene Leidener Flaschen-Plitt-
chen auf ihre geladene Seite. Setzt du hier eine

Assistenzfigur, drehe bis zu 2 Plittcchen um. = UNGELADEN GFLADEN

Hospital.
¢ Nimm passende Forschungs- und Menschlichkeitskarten
und spiele sie aus.
Erhohe deine Menschlichkeit.

SO ERHOHST DU DEINE MENSCHLICHKEIT:

¢ Nutze das Aktionsfeld ,Bufle tun® in Saint-Roch
mit einer Wissenschaftsfigur.

¢ Nutze das Aktionsfeld ,Freiwilligendienst leisten® im
Hospital.

¢ Nimm Menschlichkeitskarten und spiele sie aus.

¢ Nimm Hundefinger:innen-Kanaillenkarten und fiihre sie aus.

So VERDIENST DU FRANCS:
¢ Nutze das Aktionsfeld , Arbeiten® im Hospital.
¢ Verkaufe Materialien auf dem Markt.
¢ Nutze das Aktionsfeld ,Vorlesung halten® in der Akademie.
L2
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Nimm passende Forschungskarten und spiele sie aus.

Sammle Entschidigungen fiirs Verscheuchtwerden.




- Einlage zu den Begegnungen

A
=

AX Dirwird klar, dass Frankensteins Kreatur dich ausspioniert bat,

und ein kalter Schauer liufl dir iiber den Riicken. Du drebst dich um,

willst wegrennen, doch blitzschnell stebt das massige Wesen vor dir und
versperrt den Weg. ., Weren Sie so freundlich, dem Kapitin eine Nachricht zu
iibermitteln?“ Der Schlag trifft dich mit iibermenschlicher Geschwindigkeit.
Dhu fliegst quer durch den Raum und landest bewusstlos anf dem Boden.

¢ Fiir diese Runde verlierst du 1 Wissenschaftsfigur. Erhalte 1 Mensch-
lichkeit.

A2 Zitternd zeigst du auf das Versteck des Kapitins. Knurrend nabert
sich dein Wohltater seinem Ziel. Plitzlich ertont ein Schuss. Der Kapitin
prescht binter den Regalen hervor und aus dem Labor. Aufer sich vor Zorn
bumpelt dein Wobltiter ibm binterber.

¢ Erhalte 2 §® und wirf 1 Leidener Flaschen-Plittchen ab (falls moglich).

A3: Du trittst vor und berichtest stolz von deinen Fortschritten. Dein Wohl-
tdter lichelt, was seine Gesichtsziige unnatiirlich verzerrt. Trotzdem wirkt

er fiir einen kurzen Moment fast menschlich. ,, Dann wird dies Ibrer weiteren
Arbeit dienlich sein®, antwortet er und ldsst eine eingewickelte Leiche auf den
Boden fallen. ,, Nur selten wird uns eine zweite Chance zuteil, um im Tode dort
beizutragen, wo wir zu Lebzeiten gescheitert sind. Ein Geschenk der Pest.”

¢ Erhalte jeweils 2 menschliche Materialien jeder Art der Verwesungs-
stufe [ sowie 1 §®. Kannst du keine Menschlichkeit mehr verlieren,
verliere 1 Prestige.

A4 . Ibre Arbeit ist bewundernswert, aber nicht ausreichend. Sie miissen
ste vollenden! Ich iiberlasse Ihnen dies im Geiste unseres gemeinsamen Ziels.”
Dein Wobltiter zieht einen frisch abgerissenen Arm aus seiner Tasche und
iiberreicht ihn dir.

¢ Erhalte 1 Organ und 2 Muskeln der Verwesungsstufe I sowie 1 €.

AS: Géricaults Werk , Das Flof der Medusa“ list ungebeure Wt aus.
Bald machen Geriichte iiber ruchlose Akademikerinnen und Akademiker
die Runde. Sie hdtten dem Kiinstler gebolfen, sich den Toten unchristlich

zu nabern, um thr Fleisch aus der Nibe zu betrachten. Eine unappetitliche
Enthiillung. Frankensteins Kreatur ist nicht erfreut iiber die Aufmerksamkeit,
die das Thema erregt. Der Raum verdunkelt sich, als sie in deiner Tiir stebt
und ihre Enttauschung kundtut.

»Solche Aktivititen kinnen unsere gesamte Arbeit gefibrden! <, zischt ste.
wHandeln Sie zukiinflig besonnener. Andernfalls wird Géricaults néiichstes
Meisterwerk mit Blut gemalt sein, seinem und Ihren.”

¢ Verliere 2 Prestige.

A6: »Sie machen Fortschritte, das ist erfreulich. Doch Sie miissen ihr Leben
einbauchen. Bald! Sonst wird der néchste Atemzug demniichst Ihr letzter sein.
Dies bier soll Ihre Bemiihungen unterstiitzen.”
¢ Erhalte 1 ungeladenes Leidener Flaschen-Plittchen, sofern du

noch keine 4 besitzt.

A7: »Mord rufen und des Krieges Hund entfesseln®, rufl dein Wobltiter grin-
send. ,,Ich wage jedoch zu bebaupten, dass diese armen Bastarde fiir unsereins eber
als Werkzeuge des Lebens denn des Todes taugen.” Vorsichtig setzt er die Hunde ab.

- ¢ Erhalte 5 Tierteile der Verwesungsstufe [ sowie 1§

ODER lasse die Hunde frei und erhalte 1 Menschlichkeit.

A8: wAb, ... ja" antwortest du zogernd. ,, Ich wiirde sagen, dass sie sebr
erziirnt sein miissen.” Frankensteins Kreatur ldchelt und sagt: , Dann erziirnen
Sie sie noch mebr. Ich werde Thnen den Weg weisen.”

E . ¢ Nimm dir die Startkreatur von dem Charakter, der sie im Moment
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A9: ¢ Bewege den Kapitin 1 Feld vor.

AIOQO: ¢ Nimm dir die Startkreatur. Setze in deinem 1. Zug eine
Wissenschaftsfigur auf den Hafen. Du kannst dort keine Kanaille
anwerben. Ziehe dafiir 1 Menschlichkeitskarte vom Stapel. Erhalte
auflerdem 1 Menschlichkeit sowie 2 Franc.

AII: ¢+ Dukannst in dieser Runde weder eine Vorlesung an der
Akademie halten noch Freiwilligendienst im Hospital leisten.
Verliere 1 Prestige.

AX2: Stunden spater kebrst du aschfabl und mit schreckensgeweiteten
Augen zuriick in dein Labor. Deine Hinde umklammern eine schwere,

blutdurchtrinkte Tasche.

¢ Erhalte 4 beliebige menschliche Materialien der Verwesungsstufe I
sowie 2 §9.

AX3: Duerliuterst wortreich, wie beschifligt du im Augenblick bist und
dass deine Arbeit wirklich nicht gestort werden darf, wéibrend du dem Inspek-
tor 2 Franc zusteckst. Der wiegt das Geld in der Hand und lichelt. ,, Nun, bier
scheint alles in Ordnung zu sein. Entschuldigen Sie die Storung.“ Nachdem die
Polizei gegangen ist, siehst du, wie dein Wobltiter in der Gasse verschwindet.

¢ Erhalte 1 Prestige und zahle 2 Franc.

AI4: »Scheinbar babe ich meinen Korper in die richtigen Hinde gelegt. Ste
diirfen sie bebalten. Und auch mein Vertranen sollen Sie weiterbin genieflen’,
sagt Frankensteins Kreatur und wirfl einen Miinzbeutel auf den Tisch.

¢ Wirf 2 Organe und/oder Muskeln von deiner Verwesungsleiste ab
(falls méglich). Erhalte 3 Franc.

AIS: . Vielleicht habe ich mich geirrt, vielleicht anch nicht®, gibt dein Woblti-
ter zuriick. ,, Ich werde Ste genau im Auge bebalten, um alle Zweifel zu beseitigen.

¢ Wirf alle deine Menschlichkeitskarten ab.

AI6: In dem Sack liegt die unnatiirlich verbogene Leiche deines Mentors.
Du hast thn seit Jabren nicht gesehen und kannst dir beim besten Willen nicht
erkliren, wie Frankensteins Kreatur ihn aufspiiren konnte. Dir feblt es jedoch
auch an Zeit und Nerven, um dich mit dieser Frage weiter zu beschdfligen.

¢ Erhalte 1 menschliches Material jeder Art der Verwesungsstufe II
sowie 2 §P.

AI7: wAb, in der Tat ausgezeichnet. Ste leisten bervorragende Arbeit.”
Die Augen deines Wobltiters strablen woller Hoffnung, als er sich mit neuer
Begeisterung in deinem Labor umsiebt. Dabei bewegt er sich zugleich schnell
und unsicher, sodass er dich an einen Betrunkenen — oder Verriickten —
erinnert. , Machen Sie weiter, Sie Genie. Eines Tages wird die Welt Ihre
Erfolge besingen. Das verspreche ich Ihnen!“

¢ Ziehe 1 Forschungskarte vom Stapel.

AIS: Erschrocken und sprachlos stebst du da. Dein Wobltiter sieht dich an
und seufzt. , Falls ich zu hart zu Ihnen bin, dann weil ich ungeduldig werde.”
Er wendet sich zum Geben, bleibt jedoch noch einmal auf der Tiirschwelle
steben. , Ich habe grofle Hoffnung in Sie gesetzt, als es kaum noch etwas zu
hoffen gab. Lassen Sie mich das nicht berenen.”

¢ Ziehe 1 Forschungskarte vom Stapel.

AI9: »Die Schuld muss in Blut beglichen werden®, sagt dein Wobltiiter.
»Genzeflen Sie Ibr steigendes Anseben.”

¢ Erhalte 2 Prestige und 1 §9.




A20: ¢ Nimm dir die Startkreatur. Setze in deinem 1. Zug eine
Figur auf Saint-Roch. Du kannst in dieser Runde keine Aktionsfelder
wihlen oder Karten ausfiihren, bei denen du € erhalten wiirdest.

A21X: Endlich erbebt Frankensteins Kreatur die Stimme: , Wir befinden
uns erst im Anbeginn dieses gewaltigen Unterfangens. Doch braut sich bereits
eine dunkle Wolke iiber uns zusammen. Absprachen in den Gassen, geheime
Besuche, Sabotagepline. Vielleicht wissen auch Sie davon. Was Sie sicher
wissen sollten, ist dies: Ich bin wachsam und werde nicht scheitern. Halten
Sie Augen und Obren offen, aber bleiben Sie im Handeln und Streben bei der
Sache. Ich werde wachen.*,

¢ Saint-Roch ist diese Runde gesperrt. Werft jeweils alle eure Mensch-
lichkeitskarten ab.

A22: Ecia eigenartig®, murmelt dein Wobltater, ,der Funke des
Lebens in etwas so ... Unmenschlichem. Mein Spiegelbild nimmt vor
meinen Augen Gestalt an. Sie miissen Erfolg haben!“ Dann werldsst er mit
unfassbarer Schnelligkeit dein Labor. Nur ein paar Francs ldsst er liegen.

¢ Erhalte 3 Franc.

A23: Du schaust auf die Nachricht. Gestochen scharfe Buchstaben, feine
Linien, die deine mangelnde Bildung werspotten. Angewidert kniillst du das
Papier zusammen und wirfst es fort, sebr weit fort, denn der Wind scheint anf
deiner Seite und tréigt es mit sich. Doch, verdammt, das Stiick Papier ist der
einzige Beweis fiir den Uberfall. Deine einzige Chance, vielleicht doch bezablt
zu werden. Du musst es finden!

¢ Fiihre den Effekt des Aktionsfeldes nicht aus. Du darfst deine
Assistenzfigur auf ein anderes Aktionsfeld im Labor setzen oder
fiir 1 Franc auf ein anderes Aktionsfeld auf dem Spielplan.

A24: Du entspannst dich. ,,Vielleicht konnen Sie mir bebilflich sein.
Allerdings miisste ich Ihnen absolute Verschwiegenbeit anfbiirden.” Ihr
Licheln wird breiter. ,, Ich kann jede Biirde ertragen, die mich um 1 Franc
reicher oder ein Geriicht weiser macht. Verschwiegenbeit ist mein zweiter
Vorname.*

¢ Fiihre den Effekt des Aktionsfeldes nicht aus. Zahle 1 Franc oder
verliere 1 Prestige. Sieh dir danach alle Kanaillenkarten (vom Spiel-
plan und Stapel) an. Du darfst 1 beliebige zu den angegebenen Kosten
ausfiihren. Mische dann alle Kanaillenkarten und lege 3 neue auf die
Felder beim Hafen.

AZS: Arger keimt in dir auf. ,Wissen Sie eigentlich, wer ich bin? Und fiir
wen ich arbeite? Sagen Sie mir augenblicklich, wo sich die Leichen befinden
oder Sie werden eine von ibnen!” Der Pfortner erbleicht und schweigt
unsicher. Plotzlich kommt ein anderer Mann herein, dessen Gesicht miibsam
unterdriickten Zorn verrit. Du erkennst Kapitan Walton.

Ich weifs, fiir wen Sie arbeiten®, spricht er rubig. ,, Sie kinnen diesem Unhold
ausrichten, dass ich babe, was Sie wollen. Ich werde die armen Seelen an thre
Familien zuriickgeben, damit sie sie anstindig begraben werden. Sie sollten
Jetzt geben. Es seidenn, SIE wollen ebenfalls begraben werden.” Kapitin
Walton éffnet seine Jacke. Eine Pistole kommt zum Vorschein. Eingeschiichtert
und wachsam gebst du langsam riickwarts und dann schnell zum Ausgang.

¢ Wirfalle Leichenkarten vom Hospital ab. Erhalte 1 €. Du darfst
deine Figur auf ein anderes Aktionsfeld setzen.

A26: Du kannst deinen Komplizen nirgendwo seben, doch das ist kein

Grund, obne die benétigten Leichen heimzukebren. Zudem scheint das

Angebot geradezu ansgezeichnet. Du fiillst deinen Karren und gebst.

¢ Lege 3 Karten vom Hospitalstapel unter den Stapel beim Hospital.
Nimm in deiner Aktion 2 zusitzliche Leichenkarten. Erhalte 1 €.

A27: Auf dem Weg zu dir nach vorn untersucht Frankensteins Kreatur
ein in der Luft sorgfiltig arrangiertes Skelett. Ibre Finger streichen iiber

den Schéidel, als wiirden sie ein Kunstwerk betrachten. ,So verbringen Sie
also Ihre Nachmattage? In Gegnerschaft zu Anliegen und Methoden unserer
Arbeit?“ Die Kreatur wendet ihren Blick zu dir, als sich ibre méchtige Hand
von hinten um den Schiidel legt. ,, Wir streben nach Antworten auf das grofite
Gebeimnis der Menschbeit. Wer kann sich anmaflen, zu beurteilen, welche
Opfer dafiir angemessen sind?“ Ibre Pranke schliefit sich, bis der Schidel
bricht. ,Welch hoberes Recht gibt es, als diese letzte Wahrheit ans Licht zu
bringen?* Der Schidel zerbirst unter dem Druck. Knochensplitter fliegen
durch die Lufl. Die Kreatur lisst die Reste zu Boden fallen. ., Denken Sie iiber
diese Dinge nach. Sie haben eine Lektion zu lernen.”

¢ Setze in deinem nichsten Zug eine Figur auf ein Aktionsfeld in dei-
nem Labor. Fiihre den Effekt aus und erhalte zusitzlich 1 Siegpunke.
Kannst du das nicht, verliere 2 Siegpunkte.

A28: »Ich hore, antwortest du.

Seufzend schreitet der Kapitin auf und ab, als wiisste er nicht, wo er beginnen
soll. ,Viktor Frankenstein war mein Freund ", spricht er schliefilich. , Er hatte den
Waunsch, die Menschbeit von ihrer sterblichen Hiille zu befreien. Und so brachte
er das Bose in die Welt. Bald erkannte er seine Torbeit. Es kann keine Gotter
obne Teufel geben. Dieser Teufel mag Ihnen erziblen, wie er schindlich verlassen
wurde, etne tragische Geschichte. Doch am Ende ist er das, was er entschieden hat
zu sein. Wie wir alle.“ Kapitin Walton erziblt dir von Viktors Erfabrungen mit
der Kreatur, von Viktors ermordeter Frau und toten Freunden. Und wie all dies
schlieflich zu seinem Ableben auf dem Schiff des Kapitdns fiihrte.

¢ Fiihre den Effekt des Aktionsfeldes nicht aus. Erhalte 2 Menschlichkeit.

A29: Deine Nackenhaare stellen sich auf, als dir klar wird, dass dich
Jemand oder etwas aus der Dunkelbeit heraus beobachtet. Du nimmst all
deinen Mut zusammen, trittst an den Rand des Grabes beran und bebst deine
Laterne, um hineinzublicken. Entsetzt siehst du im Lichtschein den entblofiten
Kirper jener Frau, die du zu finden hofftest — zusammen mit zwei weiteren,
alarmierend frischen Leichen.

¢ Du darfst in diesem Zug beim Ziehen der Leichenkarten alle Karten
abwerfen und neu ziehen, die ausschlieflich Knochenmaterial
bringen wiirden. Behandle alle Materialien wie Materialien der Ver-
wesungsstufe L. Fithrst du mind. 1 Leichenkarte aus, erhalte 1 §9.
Ignoriere §f von den Leichenkarten.

A3°: wEntspannen Sie sich®, horst du eine bekannte Stimme. Sie klingt
gleichermaflen beiliufig wie grausam. ,Wenn ich Sie fallen sehen wollte,
wdren Ste bereits unten.“ Nach einem missgliickten Versuch, dich wiirdevoll
zu setzen, rutschst du ungeschickt an einer Siule hinunter. Deine Fiifle
banmeln in der Lufl. Von diesem Aussichtspunkt kannst du das Muster der
Musketeneinschlige seben, die auf Napoleons Sieg iiber die Royalisten vor
ungefibr 25 Jabren zuriickgeben.

¢ Willst du das Unschuldslamm spielen, geht es unten weiter. Ansons-
ten folgt Eintrag B30.

» Wenn Sie mit mir zu sprechen wiinschen®, bringst du bemiibt rubig hervor,
ywiirde ich ein Treffen im La Petite Chaise vorschlagen. Die Zwiebelsuppe
dort ist bervorragend.”

» Was ich wiinsche, ist mebr Besonnenbeit und weniger Verrat®, antwortet dein
dimonischer Wobltater ernst. ., Ich weifs, wer sich an diesem abscheulichen

Ort bier aufbdlt. Die Frage ist also, warum Sie mit ibm konspirieren.”

»Sie meinen unseren Lieblingskapitin? Ich wollte ihn von seinem Tun
abbringen. Ich schitze seine Storungen nicht.”

»80, 50.“ Frankensteins Kreatur denkt iiber deine Erklirung nach. Du kannst
nicht erkennen, ob sie dir glanbt oder nicht. Doch plitzlich ist die Kreatur ver-
schwunden. Nun stellt sich dir ein neues Problem: Wie kommst duwieder runter?

¢ Erhalte in dieser Aktion 1 Menschlichkeit, aber nimm keine
Menschlichkeitskarte.




A3I: ¢ Der Richtplatz ist fiir dich in dieser Runde gesperrt.
Erhalte 2 Franc.

A32: »Was kinnte ich denn schon ausrichten?®, fragst du. ,, Durchschaunen
Ste die Worte dieses Dimons. Er driickt sich gewdblt aus, aber seine Worte
sind ein langsam wirkendes Gifl. Tun Sie, was Sie konnen, um die Arbeit
der feblgeleiteten Seelen in diesem unsdglichen Wettbewerb zu bebindern. Ich
iibernehme den Rest.”

¢ Ziehe 1 Menschlichkeitskarte und erhalte 1 Menschlichkeit.

BI: | Keine Sorge®, sagt dein Wobltiter. , Ein Geist der Vergangenheit hat
gerufen und meine Stimmung verfinstert. Halten Sie sich von Saint-Roch fern.
Fiir unsereins gibt es dort keine Vergebung. Lediglich verstaubte Relikte und
leere Versprechungen.” Er versetzt deinem elektrostatischen Generator einen

kraftvollen Schubs und verlisst das Labor.

¢ Lade alle deine Leidener Flaschen auf,

B2: , Nunnur ich und mein Ass...< beginnst du zu stottern. Doch eine
mdchtige Pranke um deinen Hals schneidet dir das Wort ab. Frankensteins
Kreatur bebt dich hoch. Ihr Griff schniirt dir die Lufl ab, aber noch bist du bei
Bewusstsein und vernimmst ithre Worte. ,,So? Nur Sie beide? Sollte es nicht so
sein, werde ich zuriickkebren.”

¢ Verliere 1 Wissen und erhalte 2 Menschlichkeit.

B3: Angstlich trittst du zuriick. Du weiflt, dass du nur wenig zu berichten
hast. ,Wie ich vermutet habe“, seufzt Frankensteins Kreatur. ,, Seit zwanzig
Jabren warte ich darauf, ein Wesen wie mich zu erblicken. Meine Geduld ist
Jedoch endlich. Hoffentlich motiviert Sie dieses Geschenk, Ihre Anstrengungen
zu verdoppein.” Die Kreatur lisst einen Korper zu Boden fallen und gebt. Du
stellst fest, dass es sich um einen deiner Assistenten handelt. Tot.

¢ Fiir diese Runde verlierst du 1 Figur. Erhalte jeweils 2 menschliche
Materialien jeder Art der Verwesungsstufe I.

B4: Kopfschiittelnd wandert der Blick der Kreatur iiber deine Arbeit.

o Sie scheinen etwas Ermutigung zu benitigen. Womoglich bediirfen Sie eines
klareren Blicks? Frankensteins Kreatur packt dein Handgelenk und zieht dich
zu sich. Sie offnet deine Hand und legt einen Augapfel binein. ,Verlieren Sie
unser Ziel nicht aus den Augen. Muss ich Sie erneut daran erinnern, wird es
Ihnen nicht gefallen.”

¢ Erhalte 1 Organ der Verwesungsstufe I und 1 Menschlichkeit.

B;: Géricaults Werk ,, Das Flofd der Medusa“ list ungebeure Wit aus.

Bald machen Geriichte iiber ruchlose Akademikerinnen und Akademiker

die Runde. Sie héitten dem Kiinstler geholfen, sich den Toten unchristlich

zu nabern, um thr Fleisch aus der Nibe zu betrachten. Eine unappetitliche

* Enthiillung. Dein Wobltdter ist nicht erfreut iiber die Aufmerksamkeit, die das
Thema erregt, und will wissen, inwieweit du darin verwickelt bist.
Niemals wiirde ich mich zu so etwas berablassen®, verkiindest du entriistet.

-, Sebr gut®, knurrt dein Wobltiter. , Setzen Sie Ihre Arbeit fort. Ich schiitze
solcherlei Ablenkungen nicht.”

¢ Erhalte 1 Prestige.

B6: Frankensteins Kreatur beugt sich so dicht zur dir hinunter, dass du
thren fauligen Atem in deinem Gesicht spiirst. Fast musst du dich iibergeben.

» Womaglich wird ein kleiner Aderlass Thren Bemiibungen zutréglich sein.“ Die
" Kreatur packt dich, rammt den Schnapper in deinen Arm und lisst dich bis
kurz vor die Bewusstlosigkeit zu Ader.

¢ Du musst in dieser Runde 1 Wissenschaftsfigur auf das Aktionsfeld
»Blut spenden® setzen. Dafiir erhiltst du 5 statt 3 Blut der Verwe-
sungsstufe L.

B7: »Welch loyale Wesen, fliistert Frankensteins Kreatur. ,, Trainiert man ste,
geben sie fiir nur ein wenig Dankbarkeit ihr Leben fiir uns. Doch die Menschen
erwarten mebr.“ Die Kreatur zerquetscht die Hunde unter ibren Armen, bis die
Knochen brechen und die Tiere erschlaffen. Dann lisst sie sie fallen.

¢ Erhalte 5 Tierteile der Verwesungsstufe I sowie 1 P
ODER begrabe die Hunde, ohne etwas zu erhalten.

B8: o Es konnte sie verdrgern®, gibst du zu. Dein Woblltiter nickt ernst.
»Und das verirgert mich*, antwortet er. , Stiflen Sie Arger, wo es berechtigt ist.
Dies wird Ihnen dabei belfen.” Er legt ein Pergament auf den Tisch und gebt.

¢ Ziehe 2 Forschungskarten vom Stapel.

BO: Kapitin Walton stebt zu seinem Wort und so musst du drei unangekiin-
digte Besuche der Polizei iiber dich ergeben lassen. Sie kimnen dir zwar nichts
beweisen, aber deine Nachbarn nebmen die Besuche interessiert zur Kenntnis.

¢ Verliere 2 Prestige.
BIO: ¢ Bewege den Kapitin 1 Feld zuriick. Erhalte 1 §9.

BII: ¢ Hiltst du in dieser Runde mit einer Wissenschaftsfigur eine
Vorlesung an der Akademie, erhalte zusitzlich 4 Franc und verliere
2 Siegpunkte.

BI2: ¢ Kein Effek.

BI3: Kaum ist die Polizei durch die Tiir, taucht Frankensteins Kreatur

binter ihnen auf. Du brauchst drei Stunden, um Winde und Boden vom Blut

Zu reinigen.

¢ Erhalte 1 §® sowie 2 beliebige menschliche Materialien der Verwe-
sungsstufe I. Alle anderen erhalten 1 beliebiges menschliches Material
der Verwesungsstufe I.

BI4.: , Undankbarer Abschaum®, zischt Frankensteins Kreatur und
humpelt nach drauflen. Spéter findest du die ausgeweidete Leiche deines
Assistenten zwischen Eingeweiden in deinem Belt.

¢ Fiir diese Runde verlierst du 1 Figur. Bewege den Kapitin 1 Feld vor,
sofern er noch vor Feld 7 steht.

BIS: S0 viele Worte. Ihre Art ist voller leerer Worte und meine Geduld
am Ende®, knurrt Frankensteins Kreatur. Bedroblich blickt sie auf dich berab.
wHloyalitit kann einen Menschen teuer zu stehen kommen. Vergessen Sie das nie.

¢ Wirf 2 Franc ab ODER verliere 2 Siegpunkte.

BI6: »S0 ist das also, erwidert dein grausamer Wobltiter. Im selben
Moment kommt Bewegung in den Leinensack und ein leises Stohnen ertont
aus dem Inneren. Obne zu zigern, schwingt er den Sack durch die Luft und
krachend gegen die Wand. Der Inbalt erschlafft. Kein Laut dringt mebr
heraus. ,, Miglicherweise sieht Ihre Konkurrenz die Dinge anders.”

¢ Der Charakter zu deiner Linken erhilt 1 menschliches Material jeder
Art der Verwesungsstufe I. Du erhiltst 1 Menschlichkeit.

BI7: Das Gesicht der Kreatur verdunkelt sich mit jedem Schritt durch
dein Labor weiter. Du nimmst unter ihrem fauligen Geruch eine starke
Alkobolfabne wabr. , Ich bezweifle, dass meine Unzufriedenbeit einer
Erklidrung bedarf, presst sie bervor. ,, Nebmen Sie sich Zeit, um iiber Ihr
Versagen nachzudenken. Und stellen Sie sicher, dass wir diese Unterbaltung
nicht fortsetzen miissen.“ Dann stiirmt sie binaus.

¢ Gib die Startkreatur an den Charakter zu deiner Linken weiter.




BIS: Veriingstigt stebst du da und weifit nicht, was die richtige Antwort
sein kinnte. ,, Ich werde Ihnen Nachbhilfe geben!” Frankensteins Kreatur packt
dich am Nacken und fiibrt dich ins Labor. ,Ste machen erst Feierabend, wenn
ich Fortschritte bei Ihnen wahrnehme.”

¢ Du musst in dieser Runde als erste Figur 1 Wissenschaftsfigur auf
das Aktionsfeld ,Studieren® setzen. Dafiir erhiltst du 1 zusitzliches
Wissen.

B19: »Ihre Kleinlichkeit amiisiert mich, grinst Frankensteins Kreatur
hamisch. ,,Es soll gescheben, wie Sie wiinschen.”

¢ Der Charakter mit dem hochsten Prestige verliert 2 Prestige.
Du erhilest 1 €.

B2O: Duvermutest, dass Kapitin Walton nur blufft, und forderst ihn auf,
dein Haus zu verlassen. Der Kapitin hebt die Waffe auf Hobe deines Kopfes.
Eine gefiihlte Fwigkeit blickst du in den reglosen Lauf. SchliefSlich wendet sich
Kapitin Walton ab und schreitet wiitenden Schritts zur Tiir. ,, Sie haben eine
unsaglich dumme Entscheidung getroffen®, knurrt er im Hinausgeben.

¢ Erhalte 2 9. Kannst du das nicht, erhalten alle anderen je 1 Mensch-
lichkeit.

B2X: | Dieses gewaltige Unterfangen hat gerade erst begonnen, spricht euer
Wobltiter schlieflich. , Ein Unterfangen, dass unser bisheriges Verstindnis

der menschlichen Existenz revolutionieren wird. Doch braut sich bereits eine
dunkle Wolke iiber uns zusammen — der Schatten eines Mannes, der all unser
Streben zunichte machen will. Einst wurde mir mein Wunsch verwebrt. Er
wird mir nicht erneut verwebrt werden! Seien Sie wachsam, aber bleiben Sie
im Handeln und Streben bei der Sache. Ich werde Ste beschiitzen.“

¢ Alle Charaktere mit O oder weniger Menschlichkeit diirfen je 1 For-
schungskarte vom Stapel ziehen.

B22:  Weich Torbeit dieser Wetthewerb doch ist. Nicht einmal ich, die
Verkirperung dieser diisteren Aufgabe, kann mir Leben in diesem Stiick Fleisch
vorstellen.” Grimmig drischt Frankensteins Kreatur mit ungeziigeltem Zorn
auf den Korperteil ein.

¢ Zerlege 1 beliebigen Korperteil auf deinem Operationstisch. Wirf
etwaigen Schaden von dem Kérperteil ab.

323: Du liest die Nachricht. ,, Bitte nehmen Sie mein tiefes Bedanern sowie
meine aufrichtige Entschuldigung fiir Ibre Unpdsslichkeit entgegen. Doch

kann ich nicht tatenlos bleiben. Es dngstigen mich die Schrecken, die Ihren
Anstrengungen folgen werden. Die Schlagkraft von Schaufeln wird uns dann
banal erscheinen. Bitte verlassen Sie den widernatiirlichen Pfad, den Sie
eingeschlagen baben. Schliefien Sie sich mir an. Sollte Ihr Herz Sie wieder zur
Vernunfl bringen, finden Sie mich in Saint-Roch. Die Kirche ist ein Refugium,
das der Déimon nicht zu betreten wagt.“

¢ Fiihre den Effekt des Aktionsfeldes nicht aus. Fiir 1 Franc darfst du
deine Wissenschaftsfigur auf ein anderes Aktionsfeld setzen. Wihlst
du Saint-Roch, erhalte 1 zusitzliche Menschlichkeit. Auflerdem
darfst du beide statt 1 Karte nehmen.

B24: Du schitzt die Fran anf Mitte 30. Sie ist gewihnlich gekleidet, aber
nicht reizlos. Misstrauzsch trittst du einen Schritt zuriick, wenn auch etwas
weniger beunrubigt als eben gerade noch.

~Meine Geschifle sind nur die meinigen, werte Dame. Euereins hat damit
nichts zu schaffen.

»Ob, unsereins®, wiederholt sie lachend. ,,Habt ihr das gebirt?“ Mindestens zwei
Stimmen ertonen binter dir mit einem lauten ,, Aye.“ Uberrascht drebst du dich
um und erblickst den Stein, bevor er dich am Schidel trifft. Benommen findest du
dich auf einer Bank wieder. Du blickst auf drei verwaschene Schemen, die sich
iiber dich beugen. ,,Und nun wird unsereins unseren Geschiflen nachgehen und
enereins um ein paar Francs erleichtern. Na, na, Ste miissen nicht unseretwegen

{

aufstehen. Aber kommen Sie bald wieder. Ibr Beitrag ist anflerst willkommen.
Du horst sie immer noch lachen, als du in die Obnmacht zuriicksinkst.

¢ Fiihre den Effekt des Aktionsfeldes nicht aus. Zahle 2 Franc.

BZS: Etwas stimmt hier nicht, das ist dir klar. Du witterst Probleme, denen
dn lieber aus dem Weg geben miichtest, und verlisst schleunigst das Hospital.
Der Tag ist noch jung und du wirst deinen Bedarf anders decken konnen.

¢ Wirfalle Leichenkarten vom Hospital ab. Du darfst deine Figur auf
ein anderes Aktionsfeld setzen.

B26: »Lassen Sie mich belfen!<, rufst du ihr binterber. ,Gibt es Uber-
lebende?*,,Oben! <, erschallt es als Antwort, dann ist sie verschwunden. Du
nimmst die Treppe in den ersten Stock. Bereits auf balbem Weg hirst du die
schmerzerfiillten Schreie der Verletzten. Du krempelst die Armel hoch und
stiirzt dich ins grausige Getiimmel.

¢ Fiihre den Effekt des Aktionsfeldes nicht aus. Erhalte 3 Menschlich-
keit und 1 Franc.

B27: Langsames, aber lautes Klatschen ertont vom Ende des Saals.
wBravo! Wabrlich inspirierend. Wenn ich doch in meinen friihen Jabren nur
in der Lage gewesen wiire, Vorlesungen wie diese zu besuchen. Ein hungriger
Verstand umgeben von diesen Hallen des Wissens, beschéfligt mit den grofiten
Gebeimnissen unserer Zeit, der die neuesten wissenschafllichen Erkenntnisse
debattiert. Doch das Schicksal hatte andere Pline.”

Dein Wobltiter unterbricht sich, um ein in der Lufl arrangiertes Skelett zu be-
wundern. ,Ibre anatomischen Ausfiibrungen haben mich unterbalten, doch wiir-
de ich Ihre Erkenntnisse lieber in der Anwendung als in einer Vorlesung seben.”

¢ Fiihre den Effekt aus, aber erhalte kein Prestige. Setze die Figur
danach auf ein Aktionsfeld in deinem Labor und fithre dort ebenfalls
den Effekt aus. Erhalte auflerdem 2 Siegpunkte. Kannst du die Figur
nicht in dein Labor setzen, lasse sie in der Akademie.

B28: JAch weifd genug®, antwortest du und erbebst dich. , Es wire besser
fiir Sie, Paris zu verlassen. Ich wiinsche Thnen kein Leid, aber mein Wobltditer
ist weniger gnadig. Ich wage es nicht, ihm zu trotzen, und Sie sollten es auch
nicht.“ Du packst deine Papiere zusammen und gebst. Hinter dir hirst du
Kapitin Walton: , Ich strebe weder nach Gnade noch nach Rache. Und ich
werde Paris nicht verlassen, bis nicht einer von uns tot ist.“

¢ Fiihre den Effekt des Aktionsfeldes nicht aus. Erhalte 1 9 und ziehe
1 Forschungskarte vom Stapel.

B29O: Fiir einen kurzen Moment iiberkommt dich das beklemmende
Gefiibl, nicht allein bier zu sein. Angst nimmt Besitz von dir. Du schiittelst
dich und diese licherlichen Gefiible ab. Dennoch entfernst du dich eiligst.
Deine heutige Unternebmung wird weniger ertraglich sein als erhofft.

¢ Ziehe in dieser Aktion 2 statt 3 Leichenkarten und ignoriere etwaige §§.

B30: Du schweigst, bewegst dich nicht, denkst nichts. Du wartest darauf,
dass dein diamonischer Wobltéiter weiterspricht. Nach einer gefiiblten Ewigkeit
sagt er:, Ich finde es erstaunlich, dass Sie sich mit einer Person einlassen, die all Ibr
Schaffen zerstiren will. Dies mag ,Haus Gottes* genannt werden, doch machen
Sie sich nichts vor. Es gibt hier keine Gotter. Nur Ménner, die so tun. Ich verleihe
Ihnen die Macht iiber Leben und Tod. Und trotzdem ziehen Sie den Tod einem
solchen Geschenk wor?™ Nach einem kurzen Moment der Stille findest du deine
Sprache wieder. Krichzend kommen deine Worte hervor: ,, Ich will nicht sterben.“
L Tatsichlich? Dann bletben Sie hier und beten Ste zu was auch immer. Sobald Sie
begriffen haben, dass es nur meine Gnade ist, die Sie am Atmen bilt, diirfen Sie zu
Threr Arbeit zuriickkebren.“ Nach diesen Worten st die Kreatur verschwunden
und lisst dich auch mit der Frage zuriick: ,Wie kommst du wieder nach unten?“

¢ Erhalte in dieser Aktion 1 zusitzliche Menschlichkeit. Nimm dafiir
keine Menschlichkeitskarte.




B3I: ¢ Falls du Leopolds Leiche kaufst, verliere 1 Prestige.

B32: o Wer sind Sie?*, fragst du wiitend. Und wie sind Sie hier hereinge-
kommens? Geben Sie oder ich verstindige umgebend eben jenen Herrn, damit er
Sie hinaus begleitet.” Der Kapitin ziebt sich finstren Blickes zuriick. , Sie werden
weder mir noch der Strafe fiir Thre Missetaten entgeben!

¢ Ziehe 1 Forschungskarte vom Stapel und erhalte 2 §9.

CI: Frankensteins Kreatur erscheint an deiner Seite, als du durch die Dielen
in Richtung Labor gebst. Ibre kriftige Hand legt sich auf deine Schulter und
verlangsamt deine Schritte. ., Heute findet eine Hinrichtung statt®, beginnt sie fast
beildufig, um dann ernster fortzufabren: ,, Sie mogen versucht sein, thn sich zu
holen. Doch er bat diese Ebre nicht verdient. Sollen die Kriben seine Uberreste
verspeisen. Er darfkein Teil Ibrer Arbeit werden. Haben Sie das verstanden?*

¢ Falls du einwilligst, auf Leopolds Leiche zu verzichten,
folgt Eintrag A31. Andernfalls folgt Eintrag B31.

C2: Ein Mann taucht in deinem Labor auf, Er trigt eine Uniform, macht
mit all dem Ruf8 und Aschegeruch jedoch einen eber derangierten Eindruck.
+Ich weifs, was Sie vorhaben®, sagt er. ,, Aber Sie miissen Ihr Vorbaben auf-
geben. Ihr Gonner ist eine Abscheulichkeit und die Frucht Ihrer Bemiibungen
wird es ebenso sein! Ich flebe Sie an: Helfen Sie mir, ihn zu zerstiren!

¢ Falls du Kapitin Walton helfen willst, folgt Eintrag A32.
Andernfalls folgt Eintrag B32.

C3: Alsduindein Labor kommst, sitzt Frankensteins Kreatur auf der Ecke
deines Schreibtisches und lisst einen Stiff im Kreis wirbeln. ,, Nachrichten
stromen durch die Dunkelbeit, griibelt die Kreatur so leise, dass du sie kaum
biren kannst. ,, Ein Fluss voller Worte, doch wobin und wofiir?“

wIch werstebe nicht, was das bedeuten soll“, antwortest du.

+Meine Bedeutung, seine Bedeutung, die Bedeutung von allem. Natiirlich wissen
Ste nichts. Nur Narren folgen einem Blinden. Aber wer folgt einem Narren?
Spiiter verldsst du dein Labor, doch spiirst du immer noch die Anwesenbeit

der Kreatur. Du bist dir sicher, dass sie oder einer ihrer Lakaien dir folgt. Du
bemiihst dich, dich besonders unauffallig durch die Stadt zu bewegen.

¢ Alle Aktionsfelder, auf denen du Menschlichkeit erhiltst, sind fiir
dich in dieser Runde gesperrt. Eine Figur zu verscheuchen, kostet
dich 1 Franc mehr.

C4: Deine Hénde schmerzen vom Kampf gegen den gefrorenen Erdboden.
Dabei bist du dir sicher, dass dieses Grab erst wenige Tage alt ist. Das Graben
ist echte Knochenarbeit und du fragst dich nicht zum ersten Mal, wie du hier
landen konntest. Statt einer Eingebung nimmst du raschelndes Laub binter dir
wahr. Du drebst dich um, doch zu spat. Eine Schaufel trifft dich am Schédel.
Du schwankst und fillst direkt in das metertiefe Loch, das du die letzte Stunde
iber gegraben hast. Nach einiger Zeit weckt dich der Schmerz wieder anf.
Deine Ausriistung ist weg. Dafiir beflet eine Nachricht an deinem Hemd.

¢ Ist hier eine Assistenzfigur am Werk folgt Eintrag A23. Ist es eine
Wissenschaftsfigur folgt Eintrag B23.

CS§: Eine starke Brise webt eisig von der Seine beriiber. Frostelnd schlagst
du den Kragen boch. Es ist bekannt, dass am Hafen Gestalten zweifelbaflen
Charakters herumlungern. Wie sie es bier aushalten, ist dir jedoch ein Ritsel.
wWer da?, fragst du, als just eine dieser Gestalten aus den Schatten heraustritt.
Dann erkennst du im Schein des Mondes, dass es sich um eine Frau handelt.
Liichelnd kommt sie niher und bleibt nur eine Armeslinge entfernt steben.
»Und was hoffen Sie in einer kalten Nacht wie dieser bier zu finden?, fragt
ste. ,,Vielleicht kann ich Ihnen belfen.“

¢ Bittest du sie um Hilfe, folgt Eintrag A24.
Andernfalls folgt Eintrag B24.

C6: Du triffst zur vereinbarten Zeit beim Hospital ein, um einen weiteren
Kirper, den Krankbeit, etn Unfall, das eigene Temperament oder einfach nur
\ Pech dahingerafft bat, in den Dienst der Wissenschaft zu stellen. Der Pforiner,
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der dich erwartet, tritt unrubig von einem Bein auf das andere. Du siehst
keine geeigneten Leichen. Seufzend erkundigst du dich nach ihrem Verbleib.
wEs ist 50 beginnt dein Komplize und blickt noch einmal nervis um die
Ecke, ,dass die, ih, Subjekte beschlagnahmt wurden. Bitte kommen Sie ein
andermal wieder.”

¢ Forderst du eine Erklirung, was mit den Leichen geschehen ist,
folgt Eintrag A25. Andernfalls folgt Eintrag B25.

C7: Auf deinem Weg zum Hospital iiberquerst du die Seine nach Ile de la
Cité. Die klobige Gestalt, die in der Niihe von Notre Dame herumlungert,
bemerkst du kaum. Es gibt Wichtigeres, das deine Aufmerksamkeit erfordert.
Als du das Hospital betritist, iiberkommt dich eine Art seltsamer Vorahnung,
Schwestern eilen durch ein Meer ans Karren, auf denen sich iiberwiegend
blutverschmierte Laken befinden — obne eine Spur von Regung darunter.

Ins Gebet vertiefl schreitet ein Priester von Karren zu Karren. Doch fiir die
letzte Olung ist es zu spat. Du greifst eine Schwester beim Arm und stoppst
ste. ,, Was ist gescheben?, willst du wissen. Sie reifit sich los uns flistert: ,, Ein
Jiirchterliches Massaker bei der Bastille. Ein grofles Tier soll es gewesen sein,
sagen Manche.” Sie bekreuzigt sich und eilt weiter.

¢ Bleibst du, um Leichen mitzunehmen, folgt Eintrag A26.
Bietest du deine Hilfe an, folgt Eintrag B26.

C8: Zu Beginn deiner heutigen Vorlesung fiiblst du dich ungewdshnlich be-
klommen. Geriichte besagen, dass der hochangesebene und einflussreiche Ver-
walter der Akademie M. George Cuvier deiner Vorlesung beiwobnen wiirde.
Wiibrend du deine Notizen sortierst, blickst du iiber die Reihen. Du hoffst, ihn
zu entdecken, doch stattdessen fillt dir eine andere bekannte Gestalt auf, ganz
binten, im Halbdunkel. Irgendwie gelingt es dir, die Vorlesung abzubalten,
obne dir etwas anmerken zu lassen. Nachdem die letzten Studentinnen und
Studenten den Saal verlassen haben, tritt dein Woblltiter ins Licht.

¢ Hast du in dieser Runde eine Menschlichkeitskarte ausgespielt,
folgt Eintrag A27. Andernfalls folgt Eintrag B27.

C9: Stanb liegt in der Lufl, wibrend du sorgfiltig durch uralte, aber

auch moderne Werke der wissenschaftlichen Literatur blitterst. Miihsam
unterdriickst du den Hustenreiz, als du einen besonders alten Welzer dffnest.
Du reinigst deinen Zwicker. Als du ihn wieder aufsetzt, stebt jemand vor dir.
Es ist Kapitdn Walton, der sich umsiebt und die Atmosphéire des Wissens in
sich aufzunebmen scheint. ,Ich kinnte jedes einzelne Buch verbrennen®, sagt
er nachdenklich, ,, und trotzdem wiirde das unsagliche Unterfangen kein Ende
Jfinden, solange Ihr Wobltdter lebt. Doch dieses Scheusal ist nicht Prometheus.
Kennen Sie siberbaupt den Ursprung Ihrer Bestrebungen?“

¢ Willst du bleiben und mehr erfahren, folgt Eintrag A28.
Andernfalls folgt Eintrag B28.

CIO: Die Sonne verschwindet hinterm Horizont und eine durchdringende
Kaltevertreibt das letzte bisschen Werme des Tages aus deinen Knochen. In deinen
dicksten Mantel gebiillt gebst du iiber die kalte, feuchte Friedbofserde zum frischen
Grab einer Frau, die kiirzlich an Drogen gestorben ist. So berichtete zumindest

der Junge, den du fiir diese Information bezablt hast. Du bist fast angekommen, als
du iiberrascht innebiltst. Das Grab ist von einem Erdwall umgeben. Entweder
wurde die Leiche noch nicht begraben oder bereits gestoblen. Fluchend schwirst
du, diesen verriterischen, kleinen Bastard fiir seine Liige Biifien zu lassen.

¢ Willst du dich trotzdem dem Grab nihern, folgt Eintrag A29.
Andernfalls folgt Eintrag B29.

CIX: Andiesem diisteren Tag ist Saint-Roch das Licht in der Finsternis,
erlaubst du dir zu denken, als du die beiligen Stufen hinaufsteigst und durch die
Pforten der Kirche schreitest. Doch kaum iiber die Schwelle getreten, hilt dich
eine krflige Hand zuriick, um dich im néchsten Moment rasend schnell nach
oben zu befordern. Du findest dich zebn Meter iiber der Erde auf einem Absatz
unter der grofien Kirchenubr wieder. Miibsam biltst du das Gleichgewicht, um
nicht in die Tiefe zu stiirzen. ,Was ist das fiir Tenfelswerk?<, schreist du bilflos.

¢ Esfolgt Eintrag A30.
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Ein letztes Mal legst du den Schalter um. Geballte Energie stromt durch Kabel
und in dein Meisterwerk, deine Schipfung, Das eben noch tote Fleisch zuckt
und windet sich, es baumt sich auf und zerrt an den Gurten, die es auf dem
blutigen Tisch balten. Die Héinde ballen und iffnen sich. Der Brustkorb hebt
sich. Einige Nébte platzen aunf. Und dann ... offnen sich die Augen. Weift und
triibe blicken sie suchend umber. Ein leises Stohnen entrinnt den viel zu diin-
nen Lippen und verzerrt das Gesicht zu einer schaurigen Kopie eines mensch-
lichen Ausdrucks. Etwas ist vor deinen Augen zum Leben erwacht. Doch auch
in diesem Moment des Triumphs fragst du dich, was du da erschaffen bast.

i a———— A

Eine schwere Hand legt sich auf deine Schulter und schiebt dich sanft zur
Seite. Dein Wobltater néibert sich dem Tisch, um das Wunder zu bestaunen.
»Es soll mein Gesicht sein, das ibre Augen als erstes erblicken®, fliistert er und
tritt an den Tisch heran. Vorsichtig nimmt er die suchenden Finger dieses
neunen Wesens in seine klobige Hand. Liebevoll streicht er ibr mit den Fingern
der anderen iiber Stirn und Kinn. , Endlich, Liebste, Das Warten ist vorbe:.
Du wirst nicht unter der Einsamkeit und Verachtung leiden, die ich ertragen
musste. Du wirst nur Mitgefiibl und Liebe kennen. Wir werden der Welt ge-
meinsam trotzen.”

Die Welt scheint fiir einen Moment stillzustehen. Dann, als wiirde er erst jetzt
wieder deiner Anwesenbeit gewabr, drebt sich dein Wobltater zu dir um. ,Ein
unglaublicher Erfolg! Ich muss Ste loben. Doch ist unsere Arbeit noch nicht
beendet. Wir haben beute einen ersten wichtigen Schritt getan. Aber das war
erst der Anfang.”

® 99

KAPITAN WALTONS TRIUMPH

An der Seine eilt Kapitin Walton unsicheren Schritts Frankensteins Kreatur
hinterber. Der wolkenverbangene Mond spendet kaum Licht und so schwenkt
der Kapitén die Pistole unsicher in alle Richtungen. Die Kreatur ist unglanb-
lich schnell und bleibt doch stets in der Nibe, eben gerade aufler Sichtweite des
Kapitans, um thn mit hallender Stimme zu verspotten.

»Die Zeit meinte es nicht gut mit Ihnen, Kapitin. Langsam und schwach sind
Sie geworden. Sie bétten mich damals auf Ihrem Schiff umbringen sollen, als
sie die Chance dazu hatten.”

»Aye, wobl wabr. Ich habe dich einst bemitleidet®, antwortet Kapitin Walton
und blickt sich mit der Waffe im Anschlag um. ., Aber das ist nun vorbei!

Plitzlich schiefit die Kreatur hervor und packt ibn. Bevor Kapitin Walton
reagieren kann, hat sie ithm die Waffe aus der Hand und in den Fluss
geschlagen. Der Kapitin ziebt sein Schwert, doch das Scheusal halt sein
Handgelenk mit der einen und seinen Hals mit der anderen Hand fest
umschlossen. Langsam bebt es ihn hoch. Mann und Bestie, beide tragen sie das
Blut des jeweils anderen an Héinden und Kleidern.

»Warum fiirchten Sie mich so?, fragt die Kreatur und verstérkt ibren Griff.
»Bin ich nicht auch aus Fleisch und Blut? Habe ich nicht dieselben Wiinsche
und Bediirfnisse wie alle lebenden Minner?“ Unfibig zu atmen, geschweige
denn zu sprechen, zieht Kapitin Walton mat seiner freien Hand einen kleinen
Dolch aus dem Giirtel und rammt ihn der Kreatur ins Auge. Frankensteins
Kreatur briillt vor Schmerz, lsst den Kapitin fallen und stolpert riickawdrts in
Richtung Uferkante.

»Du bist kein Mensch®, knurrt Kapitin Walton und hebt sein Schwert. ,Du
bist eine Abscheulichkeit!“ Dann stiirmt er vorwirts und stofit seinem Gegner
das Schwert mitten ins Herz, durchbobrt es, bis das Fefl gegen die Rippen
stofit. Der Schwung seines Angriffs stofit beide iiber die Kante in den Fluss.
Gleich einem tidlichen Tanz ineinander verschlungen sinken sie gemeinsam
auf den Grund und wurden nie wieder gesehen.
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SYMBOLE DER
ATTRIBUTSCHEIBEN

Erhalte 1 Assistenzfigur. Lege sie auf deine Charakterkarte.
Erhiltst du sie wihrend der Stadtphase, darfst du sie bereits in
dieser Runde setzen.

Ersetze 1 Assistenzfigur durch 1 Wissenschaftsfigur. Steht die
gewihlte Assistenzfigur bereits auf einem Ort, wirke sich der
Tausch nicht auf bereits ausgefiihrte Effekte aus.

ﬁ Erhalte 1 Prestige. —R Verliere 1 Prestige.

Verliere 1 Assistenzfigur von deiner Charakterkarte. Falls du
bereits alle gesetzt hast, verliere 1 beliebige. Falls du bereits alle
deine Assistenzfiguren durch Wissenschaftsfiguren ersetzt hast,
verliere stattdessen 1 Wissenschaftsfigur.

Dieser Effekt wirkt sich stets aus, sobald du wiirfeln musst. Du
4 (@Y darfst 1 grauen Wiirfel durch 1 blauen ersetzen. Hast du 14, 20

oder sogar 26 auf der Wissensscheibe erreicht, darfst du entspre-

chend insgesamt 1, 2 oder 3 graue Wiirfel durch blaue ersetzen.

dem du deinen Punktezihler um die entsprechende Anzahl an
Feldern auf der Punkteleiste vor oder zuriick bewegst.

@ Erhalte oder verliere die angegebene Zahl an Siegpunkten, in-

WEITERE SYMBOLE IM SPIEL

. Erhalte 1 Menschlichkeit. % Erhalte 1 Wissen.
” Verliere 1 Menschlichkeit.

Lege die unten auf der Karte angezeigten Materialien in die ent-
sprechende Stufe deiner Verwesungsleiste bzw. in das Knochen-
lager deines Labors.

SIEGPUNKTE AM ENDE DER PARTIE

1. Punkete fiir die Kérperteile auf eurem Operationstisch nach Quali-
titsmerkmalen gemifl Kérperbauplan.

2. 10 Punkete fiir jedes erlangte Bonusplittchen.

3. Endete die Partie, weil der Kapitin den Totenschidel auf der Hand-
lungsleiste erreicht hat, erhilt der Charakter mit der hchsten positi-
ven Menschlichkeit 5 Siegpunkte. Bei einem Gleichstand erhalten alle
daran beteiligten 5 Siegpunkte.

QUALITAT DER KORPERTEILE

e i i m—

2. Hohe Qualitit:
Bringt mehr

3. Korperteil mit

1. Niedrige Qualitit: |
Lebendigmarker:

Bringt weniger

Siegpunkete. Siegpunkte. ! Zusitzliche Siegpunkte
ZERLEGT ER SICH: ZERLEGT ER SICH: ! bei medrxger. ‘{nd
Wirf den Drehe den ] hoher Qualitat.
Kérperteil ab. v Kérperteil um. i ZERLEGT ER SICH:
H Wirf den

| Lebendigmarker ab.

Ubersichi
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SYMBOLE AUF ELEKTROWURFELN

Die Symbole werden in der angegebenen Reihenfolge ausgefiihrt.

- ScHADEN: Lege fiir jedes gewiirfelte W -Symbol
1\ -Marker auf einen Kérperteil auf deinem Operations-
tisch, der noch keinen hat. Haben alle Teile einen
W -Marker, lege den nichsten auf ein beliebiges Korper-
teil. Zerlege den Kérperteil sofort und wirf die beiden

W -Marker ab. Lege erst dann etwaige weitere W -Marker.

VERLUST AN MENSCHLICHKEIT: Falls du 1 oder mehrere
&P gewiirfelt hast, erhalte 1 §9.

LEBENDIG: Lege fiir jedes gewiirfelte & -Symbol
@ @ 1@»-Marker auf einen Kérperteil (falls méglich). Du
erhiltst am Ende der Partie zusitzliche Siegpunkte fiir

lebendige Korperteile.

. . Leere Serte: Kein Effekt. Ignoriere dieses Ergebnis.

%ltrributsdu?ib@n
zusgmmenselzen

Baut vor eurer ersten Partie die Attributscheiben wie
auf der Abbildung zusammen.




