##Ü1 Alternative Abenteurertypen

„Mr. Bond, Sie haben uns noch nicht erzählt, warum entschieden wurde, solch wenig zueinander passende Individuen wie uns überhaupt erst zusammenzubringen. Was ist unser Zweck?“
(Kapitän Nemo in The League of Extraordinary Gentlemen)

Das Regelwerk von Abenteuer 1880 gibt eine Reihe sehr grob gehaltener Abenteurertypen vor, aus denen sich eine Vielzahl verschiedener und sehr unterschiedlicher Spielerfiguren erstellen lassen. Während diese grundsätzlich mit den Angaben in den jeweiligen Lehrplänen problemlos erstellt werden können, ist es aber auch möglich, von vornherein etwas spezialisiertere Lehrpläne zu erarbeiten, die ein gezielteres Auswählen des gewünschten Typs ermöglichen.
Die nachstehende Lehrpläne versuchen, bestimmte Rollen zu füllen, die es in der Welt von 1880 gibt, ohne dass die Spieler das Rad gleich neu erfinden möchten. Jeder dieser „alternativen Abenteurertypen“ könnte auch nach den normalen Regeln erstellt werden, vorausgesetzt, man hat entsprechend viele Punkte zur Verfügung, um das Figurenkonzept durch Untypische Fertigkeiten abrunden zu können.
Manche der hier vorgestellten Typen lassen sich durch einfaches Austauschen von Fertigkeiten bzw. durch das Verbilligen/Verteuern bereits vorgegebener Fertigkeiten erstellen; in solchen Fällen (z.B. beim Tierarzt) sind nur die Änderungen angegeben. Bei anderen Subtypen (z.B. dem Handelsschiffer) sind die Änderungen tiefgreifender, weshalb wir gleich den komplett überarbeiteten Lehrplan liefern.

Die hier vorgestellten „alternativen Abenteurer“ gelten für alle Regelangelegenheiten, die nicht explizit im Text erwähnt sind, als Angehörige ihres „Basistyps“. So wirken sich Regelungen, die den Journalisten betreffen (z.B. beim Auswählen von Vorzügen oder Mängeln) auch automatisch auf den Kriegsberichterstatter aus.

##Ü2 Aviator

„Es gibt nichts Verkehrteres, als auf Grund theoretischer Arbeiten sogleich eine Flugmaschine fix und fertig bauen zu wollen. Beim Herumraten und planlosen Probieren komme für die Fliegekunst überhaupt nichts heraus. Der Übergang müsse vielmehr planvoll und schrittweise erfolgen.“
(Otto Lilienthal, 1886)

Basistyp: Ingenieur
Der Aviator ist der klassische Typ des Erfinders in der Zeit von 1880: In seinem kleinen Schuppen werkelt er, in er Regel fernab der Unterstützung von Regierungen oder großen Firmen, an er Verwirklichung seines großen Traums: der Fortbewegung des Menschen durch die Luft!

Luftfahrt 1880 ist allgemein als „Aeronautik“ bekannt. Bereits im Brockhaus von 1809 heißt es: „Die Aëronautik heißt die Kunst, in der Luft zu schiffen, und wäre daher eigentlich ein richtigerer Ausdruck für diese Kunst, als der im uneigentlichen Sinne angenommene von Aërostatik.“ Eines der frühesten Bücher zur Theorie der Aeronautik ist das im Jahr 1850 in Altona veröffentlichte Die Aëronautik früher und jetzt, nebst theoretischen und practischen Vorschlagen zu einer vervollkommneteren Luftschifffahrtskunst und Benutzung des Luftballs für technische und industrielle Zwecke von Carl Theodor Schlüter mit immerhin 190 Seiten.
Um 1880 versteht man unter Luftfahrt hauptsächlich Ballonfahrt und Gleiterflug. Der erste bemannte Gleitflug gelingt 1853 George Cayley, dessen Eindecker von seinem Kutscher geführt wird, 1868 findet im Londoner Kristallpalast die erste Luftfahrtsausstellung statt. Henry Giffard führt im September 1852 die erste Fahrt eines Luftschiffes durch: seine dampfgetriebene Konstruktion erreicht eine Geschwindigkeit von etwa 10 km/h. Das erste Patent für ein Motorflugzeug geht 1857 nach erfolgreichen Modellversuchen an die französischen Brüder du Temple de la Croix.
Ganz aktuell sind 1876 das Patent der Franzosen Alphonse Pénaud und Paul Gauchot für ein Motorflugzeug mit Einziehfahrwerk, Flügel-V-Form und Steuerknüppel sowie 1877 der Flug eines dampfgetriebenen Modellhubschraubers durch Enrico Forlanini. Der in Berlin gegründete „Deutsche Verein zur Förderung der Luftschifffahrt“ gibt 1882 die erste deutsche Fachzeitschrift zur Luftfahrt heraus.

## Rundkasten

Ein Beispiel: Clémens Ader

Der Erfinder Ader (1941–1925) ist zuerst in der Telekommunikation tätig; so installiert er 1880 die erste Telefonlinie in Paris. Später wendet sich sein Interesse der Luftfahrt zu, und er bereichert das Französische um das Wort avion (dt. „Flugzeug“). Im Deutsch-Französischen Krieg 1870/71 baut Ader während der Belagerung von Paris auf eigene Kosten einen der 66 damals zum Durchbrechen der Belagerung verwendeten Ballons.
Sein erstes Fluggerät ist die Éole, eine freitragender Nurflügel-Eindecker, der von einer Vierzylinder-Dampfmaschine von 20 PS Leistung angetrieben und durch Verwindung der Flügel und einer seitenruderartig nach hinten gezogenen, stoffbespannten Rumpfsektion gesteuert werden soll. Ihre Flügel sind nicht denen von Vögeln nachgebildet, sondern denen von Fledermäusen; am Boden lassen sie sich auf die gleiche Art und Weise zusammenfalten, wie dies auch Fledermäuse tun. Die Éole hebt am 9. Oktober 1890 zu ihrem einzigen Flug ab. Nach einer Flugstrecke von etwa 50 Metern stürzt sie ab und wird beim Aufprall zerstört.

Ader lässt sich aber nicht entmutigen: Sein Meisterstück soll die die Éole III werden, an der er von 1894 bis 1897 arbeitet. Hierzu erfährt er sogar Unterstützung durch die französische Regierung. Auch die aus Holz und Segeltuch bestehende Éole III gleicht einer gigantischen Fledermaus mit einer Spannweite von fast 15 Metern. Zwei vierblättrige Propeller, die von zwei extrem leichten Dampfmaschinen mit jeweils 30 PS angetrieben werden, sorgen für den Antrieb. Der Flugapparat wiegt knapp 250 kg

Allerdings stürzt die Éole III bei der entscheidenden Vorführung vor einer französischen Militärkommission nach einem Flug von gerade einmal 300 Meter, der zudem nur 20 Zentimeter über dem Boden erfolgte ab. Die französische Regierung stellt daraufhin ihre Unterstützung ein, da man der Meinung ist, Aders Ideen würden in einer technischen Sackgasse enden.
## Kasten Ende
Die Erfindung des Verbrennungsmotors durch Gottlieb Daimler gibt der Idee der Luftfahrt einen weiteren Schub, da dieser durch sein günstiges Verhältnis zwischen Leistung und Gewicht ideal für die Überwindung der Schwerkraft ist. Es soll aber noch bis zum 10. August 1888 dauern, bis das erste Luftschiff mit einem Benzinmotor auf Fahrt geht. Konstrukteur des Schiffes ist Dr. Friedrich Wölfert, der Motor stammt von Daimler. Start ist auf dem Fabrikhof Daimlers in Cannstatt. Das Luftschiff landet nach etwa 10 Kilometer Flug auf dem Exerzierplatz von Aldingen. Weitere Starts erfolgen in Augsburg, München und Wien.
Der Gegenentwurf zum Luftschiff ist der Schwingenflug. Im Jahre 1889 veröffentlicht Otto Lilienthal (1848–1896) sein Buch Der Vogelflug als Grundlage der Fliegekunst. Seine Messungen an Tragflügeln, dargestellt in sogenannten Polardiagrammen, werden die Grundlage unseres heutigen Begriffssystems und belegen die Vorteile der Flügelwölbung. Otto und sein Bruder Gustav arbeiten bereits seit 1874 an diesem Projekt, veröffentlichen ihre Ergebnisse aber erst jetzt. Bereits 1884 erhält der Brite Horatio F. Philipps ein Patent auf gewölbte Flügelprofile. Ab 1891 erreicht Lilienthal in Brandenburg steuerbare Flugweiten von 25 Metern und mehr; er stirbt allerdings 1896 bei einem Absturz. Zu diesem Zeitpunkt erreichen seine Gleiter eine Flugweite von etwas 250 Metern. Im gleichen Jahr führt der Amerikaner Samuel Pierpont den ersten Flug des Motorflugmodells mit Dampfmaschinenantrieb durch, das immerhin einen ganzen Kilometer lang in der Luft bleibt.
Den Schlusspunkt der Aeronautik im neunzehnten Jahrhundert setzt am 13. September 1899 Alberto Santos Dumont, der mit seinem Luftschiff „Nr. 3“ 20 Minuten in er Luft bleibt und dabei den Eiffelturm umfährt (Luftschiffe „fliegen“ nicht, sie „fahren“). Dumont macht mit seinem Luftschiff ein Dutzend Fahrten und stellt mit 23 Stunden in der Luft einen Rekord auf. Die großen Meilensteine der Luftfahrt sind aber dem frühen zwanzigsten Jahrhundert vorbehalten: Am 2. Juli 1900 fährt mit Graf Zeppelins „LZ 1“ das erste Starrluftschiff auf, und am 17. Dezember 1903 begründen die Gebrüder Wright mit vier Kurzflügen in Kitty Hawk (North Carolina) das Luftfahrtzeitalter.
In dieser Zeit ist viel Platz für tapfere Abenteuer, sich in die Annalen der frühen Aeronautik einzutragen …
##Rundkasten

Weitere frühe Pioniere der Aeronautik

· John Stringfellow (1799–1883): stellt 1868 im Londoner Crysrtal Palace einen dampfgetriebener Dreidecker vor
· Jean Marie Le Bris (1817–1872): führt zwischen 1856 und 1868 Gleiterversuche durch
· Alexander Fjodorowitsch Moschaiski (1825–1890): russischer Motorflugpionier, der im November 1881 das erste Motorflugpatent erhält und 1884 den ersten Motorflug mit einer Dampfmaschine durchführt
· Wilhelm Kress (1836–1913): erschafft 1877 das erste frei schwebendes Drachenfliegermodell und erfindet den Steuerknüppels; im Oktober 1901 gelingt ihm bei Wien ein kurzer Flug mit einem motorgetriebenen Wasserflugzeug, der jedoch in einer Havarie endet
· Hiram Maxim (1840–1916): erbaut 1894 ein dampfgetriebenes, 3,6 Tonnen schweres Fluggerät

· David Schwarz (1850–1897): konstruiert das erste Starrluftschiff, das am 3. November 1897, zehn Monate nach seinem Tod, beim Testflug eine Höhe von 400 Metern erreicht; Ferdinand Graf von Zeppelin kauft seiner Witwe das Patent ab …

· Percy Pilcher (1866–1899): baut 1899 auf der Grundlage der Entwürfe seines Mentors Lilienthal einen Fluggleiter namens „Hawk“, den er motorisieren möchte; er stirbt aber bei einem Vorführflug, der der Gewinnung von Sponsoren dient
## Kasten Ende
Regeltechnisches

Sofern nachstehend nichts anderes angegeben ist, gelten alle den Ingenieur betreffenden Regeln auch uneingeschränkt für den Aviator.

Der modifizierte Lehrplan sieht wie folgt aus:

1 Lernpunkt:

Ballon fahren+14 (In11, Gs21)

Körperbeherrschung+10 (Gw61)
Maschinenwesen+6 (In61)

Mechanik+8 (Gs31, In31)

Naturkunde+6 (In31)

Radfahren+14 (Gw21)

Werfen+6 (Gs21)

Dolch+6 (Gs01)
2 Lernpunkte:

Allgemeinbildung+10 (In21)

Athletik+8 (St31, Ko31)

Chemie+6 (In61)

Klettern+14 (St61, Gw61)

Menschenkenntnis+10 (In31)
Schwimmen+14 (Gw11)

Springen+14 (St31)
Telegrafieren+10 (In31, Gs31)

Pistole+6 (Gs11)
3 Lernpunkte:

Boxen+6 (St31, Gw21)

Fälschen+8 (Gs61)

Fingerfertigkeit+8 (Gs61)

Fotografieren+10 (Gs11)

Gewehr+6 (Gs21, St21)

Schrotflinte+6 (Gs01, St31)

Der Ruhm zu Spielbeginn entspricht dem des Künstlers. Ein Aviator gilt zum einen als eine etwas sonderbare Persönlichkeit, zum anderen aber finden seine Taten hohe Aufmerksamkeit in der Öffentlichkeit.
Die finanzielle Lage zu Spielbeginn wird nach der Tabellenzeile für den Händler ermittelt. Ein Aviator muss über große eigene Finanzmittel verfügen, damit er es sich leisten kann, den Großteil seiner Zeit in so etwas Sonderbares wie die Konstruktion einer fliegenden Maschine zu stecken.
## Rundkasten

Regeltechnisches zum Flugzeug
Das Bauen eines funktionsfähigen Flugzeuges ist stets mit einer komplexen Anwendung der Fertigkeiten Maschinenwesen und Mechanik verbunden, die beide benötigt werden: Maschinenbau zum Erforschen der theoretischen Grundlagen, Mechanik zum tatsächlichen Zusammenbau der Flugmaschine. Naturkunde kann in beiden Fällen als Hilfsfertigkeit dienen. Die Spielleiterin führt alle Würfe verdeckt durch. Man kann nicht öfter als einmal im Monat versuchen, eine Flugmaschine zu bauen. Es fallen auf jeden Fall Kosten der Einkommensklasse J an (also 500 Mark); es gelten die entsprechenden Anmerkungen zu Abstiegswürfen auf Seite 86 des Buchs der Regeln. Avatoren von geringerem Einkommen müssen entweder über ihre Verhältnisse leben oder das Geld über mehrere Monate „ansparen“, was pro Sparmonat zu den gleichen Ergebnissen führt.
Ist die Flugmaschine fertig, wird mittels Erfolgswürfen auf Maschinenwesen überprüft, ob sie die in sie gesetzten Erwartungen erfüllt; Mechanik und Naturkunde können als Hilfsfertigkeiten dienen. Bereits zum Start ist ein EW:Maschinenwesen notwendig. Misslingt dieser, kann er wiederholt werden, sobald der Fehler durch einen EW:Mechanik behoben worden ist; misslingt der Wurf zum Abheben kritisch, enthält das Gerät einen unbehebbar schweren Fehler und ist als Flugmaschine untauglich. Ist die Maschine in der Luft, wird pro 50 m Flugstrecke ein EW:Maschinenwesen notwendig; ab 200 m zurückgelegter Strecke werden pro 50 weiteren Metern (kumulativ) -2 auf die Würfe angerechnet.

Sobald der erste Erfolgswurf in der Luft misslingt, muss der Aviator zur Landung absetzen, für die ein weiterer EW:Maschinenwesen gelingen muss. Misslingt ein Erfolgswurf in der Luft kritisch, stürzt das Fluggerät sofort ab. Gelingt der EW bei der Landung, ist der Aviator sicher zum Boden zurückgekehrt und verliert gerade einmal 1W6 AP wegen der auf jeden Fall rauen Landung. Misslingt der EW:Maschinenwesen beim Landen, verliert der Aviator beim Aufsetzen 1W6 LP & AP, und das Fluggerät ist so stark beschädigt, dass es zwei Wochen dauert, es zu reparieren. Bei einem Absturz ist das Fluggerät auf jeden Fall rettungslos zerstört. Der Aviator verliert LP und AP ähnlich wie bei einem Fahrradunfall (s. Buch der Regeln, S. 67), allerdings wird auch die Höhe, aus der die Maschine abstürzt, noch eingerechnet: Der Schaden liegt bei 1W6 + Geschwindigkeit in Stundenkilometern/10 + Höhe bei Versagen der Maschine in Metern/10 LP und AP. Ein Motorflugzeug erreicht um diese eine Geschwindigkeit von 20 bis 30 km/h, ein Gleiter zwischen 30 und 40 km/h.
## Kasten Ende

Rainer Nagel

##Ü2 Fremdenführer

„Mein kleiner italienischer Führer spürte meine schlechte Laune und trottete schweigend hinter mir her. Sonst redete er ununterbrochen. Aus einer ganzen Schar von Jungen, die sich Fremden als Führer und Dolmetscher anboten, hatte ich ihn deshalb ausgewählt, weil er etwas weniger schurkisch aussah als die anderen.“

(Amelia Peabody in Im Schatten des Todes von Elizabeth Peters)

Basistyp: Händler

Der Beruf des Fremdenführers entsteht im späten siebzehnten Jahrhundert mit dem Aufkommen der Bildungsreisen; die Berufsbezeichnung taucht zum ersten Mal um diese Zeit im Vatikanstaat auf. Frühes Reisen ist eher den Reichen vorbehalten. Das Recht auf Urlaub für Angestellte und Arbeiter ist eine Entwicklung des späten neunzehnten Jahrhunderts, wird aber erst Anfang des zwanzigsten Jahrhunderts institutionalisiert.

Die Zeit um 1880 sieht den Beginn des internationalen Erlebnistourismus in Europa. Der Brite Thomas Cook gilt als der Erfinder der Pauschalreise. In den letzten Jahrzehnten des neunzehnten Jahrhunderts sind die oberen Gesellschaftsschichten Englands auf Grund der Einnahmen aus dem British Empire so wohlhabend, dass sie sich als Erste Reisen in weit entfernte, für den Tourismus noch kaum erschlossene Gebiete leisten können. Die militärische Macht des Empires (mit Stützpunkten in allen Kontinenten) und die britische Flotte bieten dazu die erwünschte Sicherheit. Das britische Beispiel findet schon bald Nachahmer in Kontinentaleuropa.
Reiseführer fallen in zwei Gruppen, die zwar weiter unten mit dem gleichen Lernschema behandelt werden, sich aber in bestimmten Punkten (Ruhm, Finanzen) auch unterscheiden. Zum einen ist da der fachlich geschulte Fremdenführer aus dem Land des Reiseveranstalters, zum anderen der vor Ort angeworbene „Einheimische“, der in erster Linie lokales Flair vermitteln soll.

## Rundkasten

Eine Sonderrolle im frühen Feld des Tourismus nimmt der Alpen- oder Bergtourismus ein. Meyers Konversationslexikon von 1885 hat weder Einträge zu Tourismus noch zu Fremdenführer, behandelt aber Tourismusvereine:

Touristenvereine (Gebirgsvereine) sind solche, deren Arbeitsfeld vorwiegend sich auf Mittelgebirge oder Vorberge der Hochalpen erstreckt, während Alpenklubs (vgl. Alpenvereine) sich ausschließlich mit Hochgebirgen befassen; strenge Grenzen lassen sich jedoch nicht ziehen. Die meisten T. sind in Zweigvereine (Sektionen) gegliedert, die über ein Vereinsgebiet zerstreut sind, und die durch eine Zentralgewalt zusammengehalten werden. Jede Sektion arbeitet selbständig; alle aber erstreben gemeinsam für ihr Gebiet das gleiche Ziel: Verkehrserleichterungen, Erschließung und Verschönerung von Aussichtspunkten und neuen Partien, Hebung der Regsamkeit und Wohlfahrt der Gebirgsbewohner; ferner pflegen sie kleinere populärwissenschaftliche Forschungen und gemeinsame Touren etc. Fast jeder Touristenverein gibt eigne Jahresberichte heraus; mehrere lassen vierteljährlich, monatlich oder halbmonatlich Zeitschriften, außerdem Karten, Panoramen, Jahrbücher, Spezialführer u. dgl. erscheinen. Die Summe, welche durch die Kassen aller Touristen- und Alpenvereine zusammengenommen ins Land fließt, beläuft sich pro Jahr auf ca. 400,000 Mk., ungerechnet die großen Umsätze, welche sie indirekt hervorrufen. Im Deutschen Reich bestehen zur Zeit über 40 T. mit ca 27,000 Mitgliedern (ohne die Sektionen des Deutschen und Österreichischen Alpenvereins mit ca. 8000 Mitgliedern)

## Kasten Ende

Regeltechnisches

Sofern nachstehend nichts anderes angegeben ist, gelten alle den Händler betreffenden Regeln auch uneingeschränkt für den Fremdenführer.

Der modifizierte Lehrplan sieht wie folgt aus:

1 Lernpunkt:

Beredsamkeit+10 (pA61, In31)

Gassenwissen+10 (In21, pA31)

Geschäftstüchtigkeit+8 (In31)

Gespann fahren+14 (Gs21)

Reiten+14 (Gw21)

Schauspielern+10 (pA61)

Schreiben+9 (In31)

Sprechen+9 (In31)

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

2 Lernpunkte:

Abrichten+10 (pA61)

Boot steuern+14 (St21, Gs11)

Laufen+8 (Ko61)
Klettern+14 (St31, Gw61)
Konversation+10 (pA31)

Menschenkenntnis+10 (In31)

Schreiben+14 (In61)

Sprechen+14 (In61)

Peitsche+6 (Gs81, St21)
Pistole+6 (Gs11)

3 Lernpunkte:

Archäologie+6 (In61)

Bergsteigen+14 (Gw61, In31)*

Fälschen+8 (Gs61)

Fotografie+10 (Gs11)

Kampf zu Pferd+14 (Gw21)
Linguistik+6 (In61)

Telegrafieren+10 (In31, Gs31)
Gewehr+6 (Gs21, St21)
* Nur für Fremdenführer in Gebirgsvereinen.
Der Ruhm eines direkt vom Reiseunternehmer ausgebildeten Fremdenführers entspricht zu Spielbeginn dem des Händlers. Der Ruhm des „Einheimischen“ hingegen entspricht dem des Soldaten.

Die finanzielle Lage zu Spielbeginn entspricht beim Fremdenführer des Unternehmens der des Journalisten. Für den „Einheimischen“ gilt diese Tabelle:

1
2-30
31-50
51-80
81-95
96-99
100

A
B
B
C
D
E
F

Rainer Nagel

##Ü2 Handelsfahrer

„Auf die Dampfer war Verlass. Wenn sie am 13. Juni angesagt waren, trafen sie am 13. ein, nicht am 14., 15. oder 16.“
(aus Die Reederei von Kari Köster-Lösche)

Basistyp: Händler

Schon seit der Antike fahren Händler auf den Meeren, um ihrem Gewerbe nachzugehen. Bis ins Mittelalter war dabei stets der Übergang zwischen Handelsschifffahrt und Piraterie fließend. Etwa seit dem 15 Jahrhundert, als die großen Entdeckungen in Afrika und der Neuen Welt, später auch der Südsee und Australien, dem Handel neue Möglichkeiten boten, gibt es den Handelsfahrer neueren Typs, zuerst als englischer „Merchant Adventurer“, später als Angehöriger fast jeder beliebigen Nation, die eine Küste zu bieten hat. Meist sind diese Seehändler in Reedereien angestellt oder in mächtigen Organisationen wie der East India Company. Es kann aber durchaus auch unabhängige Kapitäne geben, die nur mit ihrem Schiff und ihrer Mannschaft über die Weltmeere fahren und überall Handel treiben, wo sich eine Möglichkeit eröffnet – und wenn man glaubt, davonkommen zu können, warum nicht auch mal jenseits der Legalität?

Der Handelsfahrer versucht, das Handelsgeschick des Händlers mit dem nautischen Wissen des Seefahrers zu verbinden. Im aufkommenden Zeitalter der Dampfschiffe kann er auch das Wissen um die Mechanik einer Dampfmaschine erwerben, um den Dampfantrieb seines Schiffs in Schuss zu halten, wenn kein richtiger Ingenieur an Bord ist, was insbesondere dann der Fall ist, wenn die Dampfmaschine nur als Notantrieb bei Flauten oder anderen ungünstigen Wetterlagen genutzt wird. Auch ist es nicht verkehrt, ein wenig militärisches Wissen zu haben, um das Schiff und die Ladung gegen Piraten verteidigen zu können, die es natürlich immer noch gibt.

Diese Klasse eignet sich natürlich nicht nur für Kapitäne oder Eigner von Schiffen. Auch nautische Schiffsoffiziere oder Bordingenieure können diese Klasse ergreifen. Gerade von Ingenieuren an Bord eines Schiffes wird ein breiter gefächertes Wissen erwartet als nur die Wartung einer Dampfmaschine. Für einfache Seeleute und Besatzungsmitglieder ist vielleicht eher die Klasse des Athleten oder des Glücksritters ratsam.

Regeltechnisches

Sofern nachstehend nichts anderes angegeben ist, gelten alle den Händler betreffenden Regeln auch uneingeschränkt für den Handelsfahrer.

Die Grundvoraussetzungen für einen Handelsfahrer sind: mindestens In 31 und Gs 31.

Der modifizierte Lehrplan sieht wie folgt aus:

1 Lernpunkt:

Boot steuern+14 (St21, Gs11)

Geschäftstüchtigkeit+8 (In31)

Menschenkenntnis+10 (In31)

Schreiben+9 (In31)

Schwimmen+14 (Gw11)

Sprechen+9 (In31)

Dolch+6 (Gs01)
Pistole+6 (Gs11)

Säbel+6 (St31, Gs11)

2 Lernpunkte:

Athletik+8 (St31, Ko31)

Beredsamkeit+10 (pA61, In31)

Buchführung+6 (In31)

Gassenwissen+10 (In21, pA31))

Klettern+14 (St31, Gw61)

Körperbeherrschung+10 (Gw61)

Konversation+10 (pA31)

Mechanik+8 (Gs31, In31)

Naturkunde+6 (In31)

Schreiben+14 (In61)

Sprechen+14 (In61)

Zeichensprache+10 (In31, Gs11)

3 Lernpunkte:

Kampftaktik+10 (pA61)

Schauspielern+10 (pA61)

Gewehr+6 (Gs21, St21)

Keule+6 (St01)

Peitsche+6 (Gs81, St21)

Schrotflinte+6 (Gs01, St31)

Waffenloser Kampf+6 (Gw21, St21)

Werfen+6 (In21)

Zwar ist das Zeitalter der großen Entdeckungsreisen vorbei, aber dennoch ist ein mutiger Kapitän eines Handelsschiffs, dass weltweit unterwegs ist, ein durchaus angesehener Mann. Sein Ruhm zu Spielbeginn ist:

1
2-30
31-50
51-80
81-95
96-99
100

2/3
3/2
4/2
5/1
6/2
7/2
9/4

Zwischen einem einfachen nautischen Schiffsoffizier auf einem kleinen Handelssegler und dem Kapitän eines schneidigen Klippers oder eines großen Dampfschiffes im Ostasienhandel liegen natürlich Welten. Entsprechend spiegelt es auch die Finanzen der Spielerfigur wider:
1
2-30
31-50
51-80
81-95
96-99
100

B
C
E
F
G
H
I

##Rundkasten
Frauen als Handelsfahrer
Grundsätzlich sollen ja alle Klassen beiden Geschlechtern offen stehen. Leider herrscht im neunzehnten Jahrhundert noch die Vorstellung vor, nach der eine Frau an Bord Unglück bringt und daher dort nichts zu suchen hat. Es ist daher wahrscheinlicher, dass eine Frau Armeeoffizier wird, als dass sie als Offizier oder gar Kapitän eines Schiffs angeheuert wird. Eine Möglichkeit wäre natürlich, dass eine weibliche Spielerfigur ihr eigenes Schiff befehligt. Das Schiff „gehört“ natürlich zu Beginn der Karriere den Banken oder anderen Investoren, aber sie hat sich irgendwie das Recht ertrotzt, dieses Schiff zu befehligen. Dennoch wird sie sich überall in der Welt besonders durchsetzen müssen, um in ihrer Profession akzeptiert zu werden.
## Kasten Ende
Sönke Brodersen

##Ü2 Jurist

*** Zitat ***

Basistyp: Diplomat
*** Text ***

Als Untergruppen bieten sich der Konsulent bzw. Rechtsberater, der klassische Rechtsanwalt und der Notar an, wobei sich das Notariat noch in Nurnotariat, Anwaltsnotariat und Richternotariat aufspalten kann, Staatsanwälte und Richter dürften von ihrem Amt zu sehr in Anspruch genommen sein, um als Spielerfiguren geeignet zu sein.

Regeltechnisches

Sofern nachstehend nichts anderes angegeben ist, gelten alle den Diplomaten betreffenden Regeln auch uneingeschränkt für den Juristen.
Die Grundvoraussetzungen für einen Pionier sind: mindestens Gw 31 und Ko31.

Der modifizierte Lehrplan sieht wie folgt aus:

1 Lernpunkt

Allgemeinbildung+10 (In21)
Archivwesen+10 (In31)
Gesetzeskunde+6 (In31)
Menschenkenntnis+10 (In31)
Schreiben+9 (In31)
Sprechen+9 (In31)
Verhören+10 (pA31)
Florett+6 (Gs31)

Pistole+6 (Gs11)

2 Lernpunkte

Beredsamkeit+10 (pA61, In31)
Buchführung+6 (In31)
Fälschen+8 (Gs61)
Geschichte+6 (In31)
Linguistik+6 (In61)
Konversation+10 (pA31)
Schauspielern+10 (pA61)
Schreiben+14 (In61)
Sprechen+14 (In61)
Degen+6 (St21, Gs31)

3 Lernpunkte

Gassenwissen+10 (In21, pA31)

Geschäftstüchtigkeit+6 (In31)

Kryptografie+6 (In61)
Suchen+6 (In21, Gs21)
Fechten+6 (Gw61)

Der Jurist muss zu Spielbeginn die Sprache Latein auswählen!
Der Ruhm eines Juristen zu Spielbeginn wird auf Grundlage nachstehender Tabelle ermittelt:

1
2-30
31-50
51-80
81-95
96-99
100

2/3
3/2
4/2
5/1
6/1
8/3
12/5
Die finanzielle Lage des Juristen zu Spielbeginn entnimmt man dieser Tabelle:

1
2-30
31-50
51-80
81-95
96-99
100

C
D
E
F
G
H
I

Thomas Langner

##Ü2 Kopfgeldjäger

„Wo das Leben keinen Wert hatte, hatte der Tod manchmal seinen Preis. Deshalb tauchten die Kopfgeldjäger auf.“

(aus Für ein paar Dollar mehr)

Basistyp: Soldat
Der Kopfgeldjäger ist eine Abart des Söldners, die sich darauf spezialisiert hat, Menschen zu jagen und gegen Belohnung einzufangen. In den USA sind Kopfgeldjäger seit 1872 durch das Urteil des Obersten Gerichtshofs im Fall Taylor vs. Taintor legalisiert. Erscheint ein gegen Kaution bis zur Verhandlung freigelassener Angeklagter nicht zur Verhandlung, muss das private Kautionsbüro um die vorgestreckte Kaution fürchten. Daher bemüht sich der Kautionsagent, den Flüchtigen selbst zu fangen – oder dazu einen Kopfgeldjäger anzuheuern. Einzig in den USA ist der Beruf des Kopfgeldjägers legal.

Insbesondere in dem Kolonien europäischer Großmächte sind Kopfgeldjäger indes häufig ehemalige Soldaten, die sich von den Kolonialherren bezahlen lassen, um entflohene Sklaven aufzuspüren. Sie können sich aber in jeder Art von Gebiet finden, in dem Polizei und Staatsmacht über wenig eigene, effektive Mittel verfügen. Es ist dabei nicht zwingend nötig, die gejagte Person lebendig beim Auftraggeber abzuliefern. Bei Flüchtlingen, die in Abwesenheit zum Tode verurteilt wurden, mag ein Körperteil oder ein Gegenstand aus dem persönlichen Besitz als Beweis ausreichen.

## Rundkasten

Dem Kopfgeldjäger haftet aus diversen Western-Filmen ein gewisser Hauch von Romantik an. Dieser ist zwar eher der Fantasie der Filmemacher geschuldet als der historischen Realität, aber das braucht einen Spieler von Abenteuer 1880 ja nicht zu stören. Der Klassiker als Vorbild ist hier der Italo-Western Für ein paar Dollar mehr (1965), in dem Clint Eastwood als Monco und Lee van Cleef als Douglas Mortimer (mit einer beeindruckenden Waffensammlung) miteinander rivalisierende Kopfgeldjäger darstellen (und der im Lucky-Luke-Album Der Kopfgeldjäger von 1972 parodiert wird). Unternehmen wie Eisenbahngesellschaften oder Postkutschenlinien setzen nach Überfällen häufig Belohnungen für die Ergreifung von Räubern aus.

## Kasten Ende
Regeltechnisches

Sofern nachstehend nichts anderes angegeben ist, gelten alle den Soldaten betreffenden Regeln auch uneingeschränkt für den Kopfgeldjäger.
Die Grundvoraussetzungen für einen Pionier sind: mindestens Gw 31 und Ko31.

Der Lehrplan des Kopfgeldjägers baut auf dem des Soldaten auf und ergänzt ihn um Geschäftstüchtigkeit sowie Wildnisfertigkeiten.

Der Lehrplan wird ergänzt um: 1 Lernpunkt: Überleben+10 (In21); 2 Lernpunkte: Geschäftstüchtigkeit+8 (In31), Spurensuche+6 (In31); 3 Lernpunkte: Suchen+6 (In21, Gs31). Aus dem Lehrplan gestrichen werden: Abrichten, Maschinengewehr, Mechanik. Telegrafieren kostet statt 1 Lernpunkt nun 3 Lernpunkte, Scharfschießen kostet statt 3 Lernpunkte nun 2 Lernpunkte.
Kopfgeldjäger sind selten wirklich berühmt, dafür aber schneller berüchtigt. Insofern beträgt ihr Ruhm zu Spielbeginn:

1
2-30
31-50
51-80
81-95
96-99
100

1/3
2/3
2/2
3/2
4/3
5/3
8/5
Erfolgreiche Kopfgeldjäger verdienen durchaus nicht schlecht. Ihre finanzielle Lage zu Spielbeginn entspricht der des Händlers.

Rainer Nagel

##Ü2 Kriegsberichterstatter

„Drei feindliche Zeitungen sind mehr zu fürchten als tausend Bajonette.“

(Napoléon Bonaparte)

Basistyp: Journalist
Kriegsberichterstatter sind seit der Antike bekannt. Schon Alexander der Große hatte auf seinen Feldzügen Schreiber im Gefolge, die über seine Siege berichteten, um seinen Ruhm zu mehren. Schon früh dient Kriegsberichterstattung aber auch der Manipulation der Öffentlichkeit sowie der Desinformation des Gegners.

Der Einfluss von Kriegsberichterstattung steigt nach der Erfindung des Buch- und Zeitungsdrucks sprunghaft an. Als einer der Ersten erkennt Napoléon Bonaparte die Bedeutung der neuen Medien in Kriegszeiten. Er führt Armeezeitungen ein, die über seine Feldzüge berichten. Zugleich lenkt er die freie Presse durch Bestechung und Verbote in die gewünschte Richtung.
Mit dem raschen Aufkommen von Tageszeitungen entsteht in der ersten Hälfte des neunzehnten Jahrhunderts das neue Berufsbild des zivilen Kriegsberichterstatters. In einem Zeitalter, in dem es weder Fernsehen noch Radio noch Internet gibt, sind sachkundige Berichte vor Ort die einzige Möglichkeit, die grundsätzlich sensationslüsternen Leser an das entsprechende Blatt zu binden – schon früh steigern Kriegsberichte die Auflage.

Der Krimkrieg Russlands gegen England, Frankreich und das Osmanische Reich (1853-1856) leitet den ersten „Pressekrieg“ der Geschichte ein. Zahlreiche britische und französische Reporter berichten von den Kampfhandlungen. Die Kommunikation wird erstmals von Zeitungsverlagen selbst organisiert. Militär und Medien sehen sich an dieser Stelle mit einer völlig neuen Situation konfrontiert. In der Anfangsphase des Krimkrieges gibt es noch keine Zensur, keine Presselenkung. Die Militärs müssen erst lernen, wie sie mit den so plötzlich aufgetauchten Medien umgehen; die Anwesenheit von Journalisten auf dem Schlachtfeld ist neu und ungewohnt.
Als erster der Öffentlichkeit bekannter Kriegsberichterstatter „modernen“ Typs kann der für die Londoner Times schreibende William Howard Russell gelten. Russell macht sich durch seine Berichte von der Krim beim Militär unbeliebt: Die Soldaten seien unterversorgt, es herrsche Typhus und Cholera, die Offiziere verhielten sich wie auf einer Picknicktour. Nach scharfen Protesten wird Russell später wegen seiner offenen und neutralen Berichterstattung der Spionage bezichtigt. Die freie Berichterstattung wird den kriegführenden Parteien zusehends hinderlich, so dass sie zum Ende des Krieges die Reportagen zensieren.
Die britische Invasion Ägyptens 1882 ist einer der ersten militärischen Konflikte, in der Kriegsberichterstatter in größerem Ausmaß eine Rolle spielen. Der wohl bekannteste Vertreter seiner Zunft vor Ort ist Frederic Villiers vom englischen Graphic an Bord der HMS Condor, ein Afghanistan-Veteran. Weitere bekannte Namen sind Melton Prior von der London Illustrated News, Frank la Poer Power und Moberly Bell für die Times, Bennet Burleigh von der Central News Agency, John Cameron vom Standard und John Merry Le Sage vom Daily Telegraph. Und nicht vergessen wollen wir Captain Fitzgerald vom Manchester Guardian, dem am Tag vor dem Ablauf des Ultimatums von Alexandria noch ein Interview mit Ahmed Arabi gelingt. Moberly Bell an Bord der HSM Condor hingegen geht als erster Mensch in die Geschichte ein, der die Beschreibung einer Schlacht gleichsam live an seine Redaktion telegrafiert. Villiers und Cameron sind am Morgen des 13. Juli 1882 die ersten Journalisten, die Alexandria nach dem Beschuss zu sehen bekommen.

Obwohl bereits zur Zeit des Krimkrieges Datenübermittlung durch die Telegrafie möglich ist, wird sie wegen der fehlenden Infrastruktur selten genutzt. Die Kriegsberichte übermittelt man überwiegend über den normalen Postweg. Zu diesem Zeitpunkt hält auch das Medium der Fotografie Einzug in die Berichterstattung. Bereits der Engländer Roger Fenton begleitet die britische Truppe mit seinem Laborwagen auf der Krimhalbinsel. Seine Bilder zeigen allerdings kein authentisches Bild vom Krieg: Sie enthalten keinerlei Schlachtszenen oder Tote, sondern nur Bilder von Soldaten. Hauptsächlich allerdings werden Schlachtenbebilderungen in Form von Illustrationen vorgenommen, die die Korrespondenten vor Ort flüchtig skizzieren und dann nach der Auseinandersetzung in Ruhe reinzeichnen.

Die Mehrzahl der Aufnahmen zeigten Gruppen von Soldaten in einer eher gemütlichen Runde; sie vermittelten nicht das wahre Ausmaß von Tod, Leid und Zerstörung. Erst im amerikanischen Bürgerkrieg bildet der Fotograf Mathew Brady auch tote Soldaten ab. Wenig später, während des Pariser Kommunardenaufstands 1871, werden Bilder von Getöteten als propagandistisches Mittel eingesetzt; dies bleibt aber lange die Ausnahme in der Kriegsfotografie.
Philip Knightley fasst in seinem Buch The First Casualty: The war correspondent as hero and myth-maker from the Crimea to Iraq (London 2004) dieses “goldene Zeitalter” der Kriegsberichterstattung so zusammen: „Den Lesern in London oder New York müssen ferne Schlachten an fremden Orten unwirklich erschienen sein, und das Goldene Zeitalter der Kriegsberichterstattung – wobei Geschütze blitzen, Kanonen donnern, der Kampf wütet, der General tapfer ist, die Soldaten edel kämpfen und ihre Bajonetts kurzen Prozess mit dem Feind machen – trug nur zur Illusion bei, dass dies alles eine aufregende Abenteuergeschichte sei.“

Regeltechnisches

Sofern nachstehend nichts anderes angegeben ist, gelten alle den Journalisten betreffenden Regeln auch uneingeschränkt für den Kriegsberichterstatter.
Die Grundvoraussetzungen für einen Kriegsberichterstatter sind: mindestens In 31 und Ko 31.

Der modifizierte Lehrplan sieht wie folgt aus:

1 Lernpunkt:

Allgemeinbildung+10 (In21)

Archivwesen+10 (In31)

Gassenwissen+10 (In21, pA31)

Geschichte+6 (In31)

Menschenkenntnis+10 (In31)

Schreiben+9 (In31)

Sprechen+9 (In31)

Pistole+6 (Gs11)
2 Lernpunkte:

Abrichten+10 (pA61)*

Beredsamkeit+10 (pA61, In31)

Fotografieren+10 (Gs11)

Gesetzeskunde+6 (In31)

Kampftaktik+10 (pA61)

Konversation+10 (pA31)

Laufen+8 (Ko61)

Schreiben+14 (In61)

Sprechen+14 (In61)
Tarnen+8 (Gw31)

3 Lernpunkte:

Ballon fahren+14 (In11, Gs21)

Beschatten+8 (Gw61, pA<81)

Boxen+6 (St31, Gw21)

Erste Hilfe+8 (Gs31, In31)

Suchen+6 (In21, Gs21)

Telegrafieren+10 (In31, Gs31)

Verhören+10 (pA31)

Gewehr+6 (Gs21, St21)
* Für Abrichten muss die Tiergruppe Vögel gewählt werden – Brieftauben sind immer noch in Mode!
Der Ruf des Kriegsberichterstatters in der Heimat ist etwas besser als der seines „nicht-kämpfenden“ Kollegen. Insofern gilt folgende Tabelle zur Bestimmung des Ruhms bei Spielbeginn:

1
2-30
31-50
51-80
81-95
96-99
100

2/3
4/2
5/3
6/2
7/2
8/4
12/6
Auch finanziell steht der Kriegsberichterstatter ein klein wenig besser dar als sein ziviler Kollege. Es gilt nachstehende Tabelle:

1
2-30
31-50
51-80
81-95
96-99
100

C
E
F
G
G
H
H
Rainer Nagel

##Ü2 Motorist

„Als Hauptförderer der Petroleummotorwagen ist Daimler in Cannstatt zu bezeichnen, welcher 1885 mit dem ersten brauchbaren Petroleummotorwagen an die Öffentlichkeit trat.“
(Brockhaus’ Konversationslexikon, 1894)

Basistyp: Erfinder

Wie schon der Aviator, ist auch der Motorist eine spezialisierte Abart des Ingenieurs in seiner Erfinder-Ausprägung. Allerdings arbeitet er an Fahrzeugen, die nicht so teuer und zudem auch weniger gefährlich in ihrer Handhabung sind – aber auch nicht so viel Bewunderung in der Öffentlichkeit erregen.

Über weite Teile des neunzehnten Jahrhunderts gilt das Dampf-Automobil als das Landfortbewegungsmittel der Zukunft. Schon 1801 baut der Engländer Richard Trevithick einen Dampfwagen, der unter dem Namen Puffing Devil („Pustender Teufel“) eine Geschwindigkeit von 8 km/h erreicht. Seine zwei Jahre später gebaute Dampf-Postkutsche ist allerdings im Vergleich mit einer normalen Kutsche zu teuer und kann sich nicht durchsetzen.

Doch schon 1828 gibt es in England einen Dampfbus-Pendeldienst zwischen London und Bath. Ab 1829 baut der Engländer Walter Hancock Dampfwagen für den privaten Gebrauch, dazu Dampfomnibusse für den städtischen Gebrauch. Alternativ zum Dampfantrieb baut Robert Anderson 1839 in Aberdeen das erste Fahrzeug mit einem Elektromotor. Im Jahre 1860 patentiert der Franzose Etienne Lenoir einen betriebsfähigen Gasmotor. Drei Jahre darauf fährt er mit einem von einem Gasmotor betriebenen Straßenfahrzeug namens Hippomobile von Paris nach Joinville-le-Pont. Im Jahre 1868 darauf konstruieren die beiden Franzosen Pierre Michaux und M. Perreaux das erste von einer Dampfmaschine angetriebene Fahrrad.
Ab dann geht es Schlag auf Schlag: Zwischen 1862 und 1866 entwickelt der Deutsche Nikolaus August Otto den Viertaktmotor (Gasmotor), 1876 lässt er den Viertakt-Ottomotor patentieren (wobei dieses Patent 1886 wieder aufgehoben wird). Schließlich baut Carl Benz 1885 in Mannheim sein berühmtes Dreirad, woraufhin er 1886 seinen Motorwagen zum Patent anmeldet (Reichspatent 37435). Der Wagen steht zwei Jahre lang unbeachtet in der Garage und gilt als perspektivlos, bis Benz’ Schwester Bertha Anfang August 1888 die erste Überlandfahrt von Mannheim nach Pforzheim und zurück.
## Rundkasten

Der Patent-Motorwagen Nummer 1

Das erste Automobil mit Verbrennungsmotor hat einen Hinterradantrieb mit einem Hubraum von 954 cm3 und 0,90 PS. Der liegend im Heck eingebaute Motor ist ein wassergekühlter Einzylinder-Viertaktmotor mit großem Schwungrad. Das Fahrzeug kann eine Höchstgeschwindigkeit von 16 km/h erzielen und verbraucht etwa 10 Liter Benzin (und die doppelte Menge Kühlwasser) pro 100 Kilometer. Bei der ersten öffentlichen Ausfahrt am 3. Juli 1886 auf der Ringstraße in Mannheim läuft Benz’ Sohn Eugen mit einer Flasche Benzin nebenher, „um nachzuschütten, wenn das Benzin zu Ende geht“.
Benzin selbst ist zu dieser Zeit nur in Apotheken erhältlich, da sein Nutzen als Antrieb noch unbekannt ist. Als Bertha Benz auf ihrer Fahrt nach Pforzheim das Benzin ausgeht, muss sie Ligroin „nachtanken“, das damals als Reinigungsmittel in Apotheken verkauft wird. So wird die Stadt-Apotheke von Wiesloch zur ersten Tankstelle der Welt.
## Kasten Ende

Daimler und Maybach werden rasch zu frühen Autoproduzenten, und ab 1891 entstehen in den USA und in Europa die ersten Automobilfabriken. Ende des Jahrhunderts sind bereits Geschwindigkeiten von um die 80 km/h möglich. Am Ende des 19. Jahrhunderts konkurrieren die verschiedenen Antriebsarten für Automobile noch miteinander, wie die Produktionszahlen der amerikanischen Automobilfertigung aus dem Jahr 1900 belegen. Dort werden insgesamt 4.192 Automobile von 75 Herstellern gefertigt, darunter 1.688 Dampfautomobile, 1.575 Elektrofahrzeuge sowie 929 Fahrzeuge mit Benzinmotor.
## Rundkasten

Die erste britische Autorallye

Ende 1896 erlässt die britische Regierung ein Gesetz, das das Betreiben von Autos auf englischen Straßen gestattet – mit der bahnbrechenden Höchstgeschwindigkeit von 12 Meilen pro Stunde! Zur Feier des Ereignisses findet am 14. November eine Autowettfahrt von London nach Brighton statt (53 Meilen bzw. 85 Kilometer). Start ist am Hyde Park in London. Noch heute führen Automobilenthusiasten am ersten Sonntag im November Neuauflagen dieses Ereignisses durch. Der britische Film Genevieve (1953) befast sich mit einer solchen Veranstaltung in den 50er Jahren.
## Kasten Ende

Regeltechnisches

Sofern nachstehend nichts anderes angegeben ist, gelten alle den Ingenieur betreffenden Regeln auch uneingeschränkt für den Motoristen.
Ein Motorist erhält Chemie für 1 Lernpunkt; Archivwesen, Boot steuern und Sprengmeisterschaft kosten je 3 Lernpunkte. Aus dem Lehrplan gestrichen werden: Ballon fahren, Schreiben: Latein und Sprechen: Latein. Neu im Lehrplan sind Gespann fahren+14 (Gs21) für 1 Lernpunkt sowie Allgemeinbilung+10 (In21) und Laufen+8 (Ko61) für je 2 Lernpunkte.
Hinsichtlich Ruhm und Finanzen zu Spielbeginn erfährt der Motorist keine Änderungen gegenüber dem Ingenieur.

## Rundkasten

Regeltechnisches zum Automobil
Das Bauen eines funktionsfähigen Motorwagens ist stets mit einer komplexen Anwendung der Fertigkeiten Maschinenwesen und Mechanik verbunden, die beide benötigt werden: Maschinenbau zum Erforschen der theoretischen Grundlagen, Mechanik zum tatsächlichen Zusammenbau der Flugmaschine. Naturkunde und Chemie können in beiden Fällen als Hilfsfertigkeit dienen. Die Spielleiterin führt alle Würfe verdeckt durch. Man kann nicht öfter als einmal im Monat versuchen, eine Flugmaschine zu bauen. Es fallen auf jeden Fall Kosten der Einkommensklasse I an (also 200 Mark); es gelten die entsprechenden Anmerkungen zu Abstiegswürfen auf Seite 86 des Buchs der Regeln. Avatoren von geringerem Einkommen müssen entweder über ihre Verhältnisse leben oder das Geld über mehrere Monate „ansparen“, was pro Sparmonat zu den gleichen Ergebnissen führt.

Ist das Fahrzeug fertig, wird mittels Erfolgswürfen auf Maschinenwesen überprüft, ob es die in es gesetzten Erwartungen erfüllt; Mechanik und Naturkunde können als Hilfsfertigkeiten dienen. Bereits zum Anlassen ist ein EW:Maschinenwesen notwendig. Misslingt dieser, kann er wiederholt werden, sobald der Fehler durch einen EW:Mechanik behoben worden ist; misslingt der Wurf zum Abheben kritisch, enthält das Gerät einen unbehebbar schweren Fehler und ist als Fahrzeug untauglich. Läuft der Motor erst einmal, sind weitere Würfe nur noch in kritischen Situationen nötig; es gelten die gleichen Regeln wie bei Gespann fahren. Der Schaden bei Unfällen wird indes berechnet wie bei einem Fahrradunfall (s. Buch der Regeln, S. 67): 1W6 + Geschwindigkeit in Stundenkilometern/10 LP und AP.
## Kasten Ende

Rainer Nagel

##Ü2 Pionier

„Infanterie- und Kavalleriepioniere sind in den einfachsten technischen Verrichtungen des Feldpionierdienstes ausgebildete Mannschaften dieser Waffen zur Ausübung derselben im Biwak, auf Märschen u. auf dem Gefechtsfeld; sie sind zu diesem Zweck mit tragbarem Schanzzeug ausgerüstet.“
(aus Meyers Konversationslexikon von 1885)

Basistyp: Soldat

In der zweiten Hälfte des neunzehnten Jahrhunderts entwickelt sich aus den Sappeuren, Mineuren und Pontonieren der verschiedenen Heeresteile das Konzept des Pioniers als spezialisierter Truppenteil. 

Der Ausdruck „Pionier“ wird um 1880 noch für die Truppendienstgrade verwendet; aufgrund der Funktion der Soldaten (technische Lösungen für militärische Probleme zu finden) nimmt man als Oberbegriff gern noch „Genietruppen“ – so in Meyers Konversationslexikon von 1885:
Genie (franz.), eine der Spezialwaffen der Heere, welche im Krieg wie im Frieden diejenigen militärisch-bautechnischen Arbeiten auszuführen oder zu leiten hat, die besondere technische Kenntnisse und Fertigkeiten erfordern. Die Offiziere dieser Waffe bilden das Geniekorps oder (in Deutschland) Ingenieurkorps (s. d.), während die Truppe selbst Genietruppe oder Pioniere (s. d.) genannt wird. Die Genieoffiziere haben die Entwürfe von Festungen und fortifikatorischen Bauten aller Arten zu fertigen und deren Bauausführung zu leiten. Im Festungskrieg (s. d.), sowohl beim Angriff als bei der Verteidigung, leiten sie den fortifikatorisch-technischen Dienst, wie Sappen- und Minenbau, Brückenschlag, das Zerstören von Wegen, Brücken, Eisenbahnen etc., im Küstenkrieg (mit Ausnahme in den Kriegshäfen) das Auslegen von Seeminensperren u. dgl. Hiernach gliedert sich der Dienst der Genietruppe in den der Sappeure, Sappen- und Schanzenbau, der Mineure, unterirdische Anlagen, und der Pontoniere, Brückenbau. In einigen Armeen stehen die Eisenbahn- und Telegraphentruppen mit der Genietruppe in organischem Zusammenhang oder werden im Krieg aus ihnen formiert, wie in Deutschland die Feldtelegraphenabteilungen, in andern sind sie selbständig. Die Organisation der Genietruppen ist in den einzelnen Heeren recht verschieden. Deutschland s. Pioniere. Österreich hat 2 Genieregimenter und 1 Pionierregiment, jedes zu 5 Feldbataillonen à 4 Kompanien, die in Bezug auf den allgemeinen Pionierdienst (Wegebau und -Zerstörung, Feldbefestigung) gemeinsame Verwendung finden; speziell aber fällt den erstern die Mitwirkung im Festungsdienst (Mineurdienst), dem letztern der Kriegsbrückenbau zu, zu welchem Zweck ihm 56 Kriegsbrückenequipagen à 53 m Brückenlänge zugewiesen sind. Die Genieregimenter sind dem Generalgenieinspektor im Kriegsministerium, das Pionierregiment nur in administrativer Beziehung dem Kriegsministerium, im übrigen dem Chef des Generalstabs unterstellt. Im J. 1883 wurde aus den Pionier- und Mineurdetachements ein Eisenbahn- und Telegraphenregiment formiert. Frankreich hat 4 Regimenter zu je 5 Bataillonen à 4 Kompanien Sappeure-Mineure und 2 Regimenter à 14 Kompanien Pontoniere, letztere gehören jedoch nach alter Tradition zur Feldartillerie. Zu jedem Genieregiment gehören 1 Depot- und 1 Eisenbahnkompanie. Im Krieg verfügt Frankreich über 80 Kompanien Sappeure-Mineure, 28 Kompanien Pontoniere, 4 Eisenbahnbataillone, 9 Eisenbahnarbeiter-Sektionen, welch letztere von den Eisenbahngesellschaften aufgestellt werden. Italien hat 4 Genieregimenter; jedes der beiden ersten hat 14 Sappeur- und 2 Trainkompanien; das 3. Regiment besteht aus 4 Sappeur-, 6 Telegraphen-, 4 Eisenbahn- und 2 Trainkompanien; das 4. ist das Pontonierregiment, es besteht aus 8 Pontonier-, 2 Lagunen- (lagunari) und 4 Trainkompanien. Großbritannien hat 34 aktive Ingenieurkompanien, davon sind 4 Topographen-, 2 Eisenbahn-, 7 Torpedo-, 5 Feld- (jede mit einem leichten Ingenieurpark), 16 Garnison- (Festungs-) Kompanien; außerdem 9 Ersatz-, 3 Kadrekompanien, 1 Telegraphenbataillon zu 2 Divisionen, von denen eine stets kriegsbereit, 1 fahrende Pontonierkompanie, 1 Ersatz-Sappeurabteilung, 1 Ingenieurfeldpark und 2 Luftschiffahrtskompanien, von denen eine in Südafrika. Rußlands Ingenieurtruppen bestehen aus 17 Sappeurbataillonen, 4 Sappeurkompanien, 8 Pontonier-, 4 Eisenbahnbataillonen, 6 Feld-, 2 Belagerungsingenieur-, 16 Telegraphenparken.

Die hohe Entwickelung des Belagerungswesens (Poliorketik) bei den Griechen und Makedoniern lässt eine Art Genietruppe bei ihnen voraussetzen, welche den Bau der mannigfachen Kriegsmarinen, der Laufgräben, Deckwälle, Minengänge zum Einstürzen feindlicher Festungsmauern etc. ausführten. Diades, Chaireas und Dienechos waren berühmte Ingenieure Alexanders. Die Römer hatten schon in den ältesten Zeiten technische Truppen, Fabri aerarii (Sappeure) und Fabri lignarii (Zimmerleute), für den Belagerungskrieg, welche die Kriegsmaschinen und Brücken bauten und die Minen (cuniculi) anlegten. Ihr Oberbefehlshaber (Generalinspektor), der Praefectus fabrorum, war nur dem Feldherrn unterstellt. Im Mittelalter bis in das 16. Jahrh. war der Ingenieurdienst von dem der Artillerie nicht getrennt. Bei den Spaniern und Italienern taucht schon um die Mitte des 14. Jahrh. der Name Ingenieros (span. engeños, ital. ingegni, Kriegsmaschinen) für die Kriegsleute auf, welche die Kriegsmaschinen anzufertigen und zu gebrauchen verstanden. In den Landsknechtheeren Anfang des 16. Jahrh. hatte der Artillerieoberst eine gewisse Anzahl Schanzbauern für den Schanzen-, Wege- und Brückenbau zu stellen, die unter einem Schanzbauernhauptmann, Schanz- und Brückenmeistern standen; sie sind als die Anfänge der Genietruppe anzusehen. Ein Ingenieurkorps wurde zuerst 1603 von Sully gebildet, der auch für dessen wissenschaftliche und technische Ausbildung sorgte. Es bildete lange, dem Zeitgebrauch entsprechend, wie die Büchsenmeister der Artillerie, eine Zunft, deren Schranken erst nach und nach von Montalembert, d'Arçon, Carnot u. a. durchbrochen wurden. Die „Kriegsbaumeister“ im Solde der Fürsten, die Erbauer von Festungen, waren meist Bürger, die ihren Beruf als Kunst da ausübten, wo sie den lohnendsten Erwerb fanden, gleichviel in welchem Lande.

Gustav Adolf bildete sich ein Korps von Feld- und Festungsingenieuren, welches er mit dem Generalstab vereinigte. In Preußen entstand unter Friedrich Wilhelm I., in Sachsen unter August II. ein Ingenieurkorps, in Österreich schon um 1640 ein Geniekorps, nachdem die Formation einer Genietruppe dort vorangegangen; in Frankreich wurde 1679, in Brandenburg 1690 eine Mineurtruppe errichtet.

Die Errichtung der Ingenieur- oder Geniekorps hatte die von Ingenieurschulen zur fachwissenschaftlichen Ausbildung der Genieoffiziere zur notwendigen Folge. So wurde 1717 in Wien die Ingenieurakademie, 1742 zu Dresden, 1750 zu Mézières, 1788 zu Potsdam eine Ingenieurschule gegründet; letztere ging 1806 ein, wurde aber 1816 mit der Artillerieschule zu Berlin vereinigt und besteht heute als „vereinigte Artillerie- und Ingenieurschule“ zu Charlottenburg. Bayern hat seine 1857 in München auf ähnlicher Grundlage errichtete Artillerie- und Ingenieurschule beibehalten. In Frankreich besteht als Fachschule die École d'application de l'artillerie et du génie, die, 1802 in Metz errichtet, seit 1871 in Fontainebleau besteht. England hat zu Woolwich eine Militärakademie für Artillerie- und Geniewesen, Rußland in Petersburg die Nikolaus-Ingenieurschule und Nikolaus-Ingenieurakademie. Österreich hat in Wien eine „technische Militärakademie“ mit Artillerie- und Genieabteilung und beim „technischen und administrativen Militärkomitee“ einen „höhern Geniekurs“ für besonders befähigte Genieoffiziere. Vgl. v. Bonin, Geschichte des Ingenieurkorps u. der Pioniere in Preußen (Berl. 1877-78).

Relativ neu sind um 1880 die Eisenbahnpioniere, deren Aufgabe es ist, militärisch relevante Eisenbahnstrecken und die dazugehörende Infrastruktur zu bauen, reparieren, betreiben oder auch zu zerstören. Derartige Truppen werden erstmals im Amerikanischen Bürgerkrieg eingesetzt; gegen Ende des Krieges hat die Armee der Nordstaaten etwa 25.000 Mann in dieser Funktion im Einsatz. Der (mit) kriegsentscheidende Erfolg dieser Truppen veranlasst die Europäer, ähnliche Einheiten aufzustellen: Preußen schafft 1866 bei der Mobilmachung zum Deutschen Krieg drei Eisenbahnabteilungen, die aus je zwölf vom Handelsministerium zur Verfügung gestellten Eisenbahntechnikern und einem Militärdetachement von etwa 50 Mann bestehen. Davon profitieren vier Jahre später die in den Krieg gegen Frankreich ziehenden Truppen: Nun gibt es fünf preußische und eine bayerische Feldeisenbahnabteilungen, denen pro Abteilung 20 Ziviltechniker, vier Offiziere und etwa 200 Vorarbeiter und Soldaten zur Verfügung stehen.
Regeltechnisches

Sofern nachstehend nichts anderes angegeben ist, gelten alle den Soldaten betreffenden Regeln auch uneingeschränkt für den Pionier.
Die Grundvoraussetzungen für einen Pionier sind: mindestens In 31 und Gw 31.

Der Lehrplan des Pioniers baut auf dem des Soldaten auf und kombiniert ihn mit Elementen des Ingenieurs – deshalb die Mindestanforderung in Intelligenz (wobei für Maschinenkenntnis die Intelligenz natürlich mindestens 61 betragen muss!).

Ein Pionier erhält Sprengmeisterschaft und Mechanik für jeweils 1 Lernpunkt; Reiten kostet 2 Lernpunkte, Abrichten 3 Lernpunkte, Peitsche und Waffenloser Kampf werden aus dem Lehrplan gestrichen. Neu im Lehrplan sind Naturkunde+6 (In31) für 2 Lernpunkte und Maschinenwesen+6 (In61) für 3 Lernpunkte.
Maschinenwesen setzt eine grundlegende ingenieurtechnische Ausbildung voraus und ist auf Offiziere beschränkt.

Hinsichtlich Ruhm und Finanzen zu Spielbeginn erfährt der Pionier keine Änderungen gegenüber dem Soldaten.

Rainer Nagel

##Ü2 Schattenmann

„Aber wenn Sie mir die Frage gestatten … was in Himmels Willen sind Sie?“
(Aus Schatten über Gothams Vergangenheit)
Basistyp: Glücksritter
Der Schattenmann kennt sich in der Halb- und Unterwelt der Städte aus. Er weiß, wo er zum Beispiel in London gewisse „Waren“ und wichtige „Persönlichkeiten“ findet.
Oft verübt er eine illegale Tätigkeit als Verbrecher, was vom kleinen Taschendieb über einen Kunstfälscher mit seiner kleinen Werkstatt, bis hin zum Boss eines Syndikats gehen kann. Besonders finstere Gesellen kann man auch dafür anwerben, dass ungeliebte Feinde plötzlich auf eine Reise mit unbekanntem Ziel gehen. Aber eventuell, weiß er sich auch in höheren Gesellschaftsschichten zu bewegen, damit er hier seine Netz weiterlegen kann.
Aber ein Schattenmann muss nicht notwendigerweise ein Verbrecher sein: So kann man auch die Rolle einer Person übernehmen, die versucht, sich mit ehrlichen Mitteln, das heißt mir Gelegenheitsjobs durchzuschlagen. Allerdings wird dies einem Tagelöhner schwer fallen. Aber natürlich gibt es auch normale Bürger, die eben gelernt haben sich im Zwielicht zu bewegen. Diese gehen aber im Gegensatz zum Tagelöhner einem geregeltem Beruf nach.

Der Schattenmann kann auch die Ausprägung einer Art Rächer einnehmen, der auf den düsteren Straßen für Ordnung sorgt. Aber er kann dabei auch zu einem (aus der Sicht des Bürgertums) finsteren Charakter werden, wenn er gegen die korrupte Obrigkeit vorgeht. Ob und in wie weit er dabei selbst gegen geltende Rechte verstößt sei dem Spieler überlassen. Er kann dabei so vorgehen wie Spring Heeled Jack, der in den Groschenromanen auch ein Mensch war, der sich verkleidet hatte.
## Rundkasten

Schatten über Gothams Vergangenheit

Im Jahre 1989 veröffentlichte der amerikanische Verlag DC-Comics mit Gotham by Gaslight zum ersten Mal einen Batman-Comic, der den Helden in einer anderen Zeitepoche neu „erfand“. Der Band wird im Folge von Carlsen Comics als Schatten über Gothams Vergangenheit auf Deutsch herausgebracht. Die Geschichte verlegt den Batman-Mythos in Jahr 1889 und setzt den Dunklen Rächer auf die Spur von Jack the Ripper (nicht unbedingt originell, aber es war der erste Band seiner Art). In den USA erschien 1991 mit Master of the Future eine Fortsetzung, in der Batman die Feierlichkeiten Gothams zur Jahrhundertwende gegen den Luftpiraten Alexandre LeRoi verteidigen muss.

Ein „1880“-Batman (oder jede andere Art von „Superheld“, der keine Superkräfte hat) lässt sich als Schattenmann sehr gut umsetzen.

## Kasten Ende

Allerdings sind die Kämpfe auf den düsteren Straßen der Großstädte nicht risikoarm, wenn man nur eine Sekunde nicht aufpasst, so kann es geschehen, dass man tot auf der Straße liegt. Deshalb weiß sich der Schattenmann zu wehren, wenn auch nicht mit so eleganten Waffen wie der Glücksritter.
Regeltechnisches

Sofern nachstehend nichts anderes angegeben ist, gelten alle den Glücksritter betreffenden Regeln auch uneingeschränkt für den Schattenmann.
Der modifizierte Lehrplan sieht wie folgt aus:

1 Lernpunkt:

Gassenwissen+10 (In21, pA31)

Gespann fahren+14 (Gs21)

Klettern+14 (St31, Gw61)

Körperbeherrschung+10 (Gw61)

Schleichen+8 (Gw61)

Tarnen+8 (Gw31)

Dolch+6 (Gs01)

Keule+6 (St01)

Pistole+6 (Gs11)
2 Lernpunkte:

Abrichten+10 (pA61)

Beredsamkeit+10 (pA61, In31)

Boxen+6 (St31, Gw21)
Kunstverständnis+10 (In31)

Menschenkenntnis+10 (In31)

Spielen+10 (In21)

Suchen+6 (In21, Gs21)

Verbergen+6 (In31)

Verführen+10 (pA61)

Verkleiden+10 (Gs31, In31)

3 Lernpunkte:

Athletik+8 (St31, Ko31)

Einbrechen+8 (Gs31, In31)

Fälschen+8 (Gs61)

Fechten+6 (Gw61)

Fingerfertigkeit+8 (Gs61)

Konversation+10 (pA31)

Meucheln+8 (Gs61, St31)

Die finanzielle Lage zu Spielbeginn entspricht der des Glücksritters. Der Ruf des Schattenmannes ist aufgrund seiner Halbweltverbindungen und oft fraglichen Aktivitäten oder Methoden oft nicht der Beste; zur Ermittlung des Ruhms zu Spielbeginn gilt von daher nachstehende Tabelle:

1
2-30
31-50
51-80
81-95
96-99
100

1/3
2/3
3/4
4/5
6/8
7/9
8/12
Lucas Walz
##Ü2 Tierarzt

„Mit der Entwicklung der Tiermedizin zu einer Wissenschaft gestaltete sich auch die Ausbildung der Tierärzte völlig um, sie entspricht heute in Deutschland und fast allen Kulturstaaten im allgemeinen der Ausbildung des Menschenarztes.“
(Aus Meyers Großes Konversationslexikon von 1909)

Basistyp: Arzt
Die Tier- oder Veterinärmedizin entsteht bereits in der Antike. Ausschlaggebend ist das allgemeine Verbot der Öffnung des menschlichen Körpers, weshalb Gelehrte wie Hippokrates, Aristoteles, Galenus und andere anatomische Studien an Tieren durchführen, um deren Ergebnisse auf die Behandlung von Menschen zu übertragen. Dies ändert sich erst im Spätmittelalter mit Vesalius (1514 bis 1564), der die direkte Beschäftigung mit dem menschlichen Körper ermöglicht.

Ab dann erhält die Tiermedizin einen eher zweifelhaften Ruf, und ihre Ausübung wird hauptsächlich medizinisch nicht Geschulten überlassen. Neben Bauern, Hirten und Jägern behandeln vor allem Hufschniede, Abdecker und Sauschneider kranke (Haus-) Tiere; einheitliche Ausbildungsverfahren gibt es nicht. Die Gewerbeordnung des Norddeutschen Bundes von 1869 sowie die daraus sich ergebende Reichsgewerbeordnung von 1871 erlauben (neben Heilpraktikern und „Zahnkünstlern“) auch den nichtapprobierten Tierärzten die uneingeschränkte Berufsausübung. Schon damals darf „jedermann jedermanns Tier behandeln“.

Bis ins späte achtzehnte Jahrhundert hinein sind ausgebildete Tierärze hauptsächlich beim Militär zu finden, und die Behandlung kranker Pferde kommt in engen Zusammenhang mit dem Hufbeschlag. Von daher nimmt es nicht wunder, dass die frühen Tierärzte in Deutschland „Kurschmiede“" heißen (in Frankreich maréchal vétérinaire). Wenn von Büchern zur Tierheilkunde die Rede ist, sind meist Bücher über Pferdeheilkunde gemeint, deren bekanntestes Etienne Lafosses Cours d'hippiatrique (1772) ist.

In Preußen stellt man ab 1852 zu jedem Regiment einen ausgebildeten Rossarzt ab; bis 1863 haben diese die Kurschmiede völlig verdrängt. In Süddeutschland ziehen Rossärzte bereits um 1870 als Offiziere ins Feld, während ihre norddeutschen Kollegen sich im Wachtmeisterrang befinden.

Im Jahre 1886 wird der Veterinärdienst durch die Militärveterinärsordnung zum ersten Mal verbindlich geregelt. Aspiranten müssen zunächst bei einem berittenen Truppenteil dienen (einjährig-freiwillig), werden nach einem halben Jahr zu einem halbjährigen Kursus zur Militärlehrschmiede nach Berlin und danach zur Akademie kommandiert. Hier genießen sie erhebliche Vorteile (freie Wohnung, Unterhalt, Lehrmittel), sind Personen des Soldatenstandes, tragen aber Zivil und absolvieren das Studium an der tierärztlichen Hochschule.

Die Gründung der ersten Tierärztlichen Hochschulen fällt in die zweite Hälfte des achtzehnten Jahrhunderts. Die älteste dieser Schulen im deutschen Sprachraum ist die 1765 in Wien gegründete Lehrschule zur Heilung von Viehkrankheiten (heute Veterinärmedizinische Universität) zu Wien. Die erste Einrichtung dieser Art in Deutschland findet ihre Wurzeln 1771 an der Universität Göttingen.

Im Jahre 1822 verfasst Ernst Friedrich Gurlt (1794 bis 1882), Professor der Anatomie an der Tierarztschule zu Berlin, eine umfassende Anatomie der Haustiere unter dem Titel Handbuch der vergleichenden Anatomie der Haus-Säugethiere, die durchgehend den Vergleich zwischen dem menschlichen und dem tierischen Körper herstellt. Wichtige Namen in der deutschen Veterinärmedizin sind zur Handlungszeit von Abenteuer 1880 Ludwig Franck (1834 bis 1884) in München, Andreas Christian Gerlach (1811 bis 1877) und Wilhelm Dieckerhoff (1835 bis 1903) in Berlin sowie Moritz Fürstenberg (1818 bis 1872) in Eldena.

Doch erst Ende der siebziger Jahre des neunzehnten Jahrhunderts ist die wissenschaftliche Entwicklung der Tiermedizin so weit vollendet, dass der Beruf des Tierarztes sowie die Ausbildung zu selbigem vollkommen auf eine wissenschaftliche Grundlage gestellt werden können und geschulten Tierärzten eine größere Rolle im öffentlichen Gemeinwesen zukommen kann. Neben Aufgaben in der Verwaltung, der Zuchtinspektion und der Leitung der städtischen Schlachthöfe obliegt vom Staat bestellten Tierärzten die Tätigkeit als Sachverständige vor Gericht. In den meisten deutschen Bundesstaaten haben Tierärzte zudem das Recht, die in ihrer Praxis nötigen Arzneien in eigenen Hausapotheken herzustellen (Dispensierrecht), wozu sie während ihres Studiums eine besondere Ausbildung genießen. Meyers Großes Konversationslexikon von 1909 beziffert die Zahl der deutschen Tierärzte auf etwa 5.000.
## Rundkasten

Der deutsche Veterinärrat

„[E]in Zentralverein der Tierärzte des Deutschen Reichs, welcher das Veterinärwesen und in Verbindung mit demselben die Interessen der deutschen Tierärzte zu fördern sucht. Schon seit 1830 traten die Tierärzte in Deutschland nach dem Vorbild Frankreichs und Englands in den einzelnen Staaten und Provinzen zu Vereinen zusammen, um durch Anträge bei den Behörden auf eine zeitgemäße Reform des Veterinärwesens hinzuwirken. Da diese Bestrebungen nicht den gewünschten Erfolg hatten, bildete sich 1841 ein »Verein deutscher Tierärzte«, der auf die Verbesserung des Veterinärwesens in den süddeutschen Staaten fördernd einwirkte, aber 1849 unter der Ungunst der politischen Verhältnisse zum letzten Mal tagte. 1863 trat auf Anregung von Hering in Stuttgart und Gamgee in Edinburg ein internationaler Veterinärkongress in Hamburg zusammen, 1865 folgte ein zweiter Kongress in Wien, 1867 ein dritter in Zürich. Die Neubegründung des Deutschen Reichs ließ die alte Idee von einer Versammlung deutscher Tierärzte wieder aufleben, und 1872 trat ein Kongress in Frankfurt a. M. zusammen, um eine Reform des tierärztlichen Unterrichtswesens und des Zivil- und Militärveterinärwesens zu beraten. Feser in München hat 1874 den Plan angeregt, aus den tierärztlichen Vereinen in Deutschland eine ständige Zentralvertretung hervorgehen zu lassen; die von ihm gewünschte Delegiertenkonferenz trat in Berlin zum erstenmal zusammen und legte sich die Bezeichnung d. V. bei. Die Zahl der stimmberechtigten Delegierten wurde so normiert, dass auf je 50 Mitglieder, resp. auf jedes angefangene Fünfzig der Mitgliederzahl eines Vereins ein Delegierter gewählt werden kann. Die Wahlperiode ist sechsjährig, für welche ein ständiger Ausschuss gewählt wird, der in der Regel über Zeit und Ort des Zusammentritts des Veterinärrats entscheidet. Gegenwärtig gehören dem Veterinärrat 37 Vereine mit mehr als 1800 Tierärzten an.“

(aus Meyers Konversationslexikon von 1885)

## Kasten Ende
Regeltechnisches

Sofern nachstehend nichts anderes angegeben ist, gelten alle den Arzt betreffenden Regeln auch uneingeschränkt für den Tierarzt.

Der Lehrplan des Arztes kann im Großen und Ganzen beibehalten werden. Es empfiehlt sich, Tierkunde für 1 Lernpunkt anzubieten und dafür die Kosten für Menschenkenntnis auf 2 Lernpunkte zu erhöhen. Abrichten sollte für alle Tierärzte auf 2 Lernpunkte reduziert werden. Militärveterinäre erhalten Reiten für 1 Lernpunkt; dafür erhöhen sich für sie die Kosten für Chemie und Pharmakologie auf jeweils 3 Lernpunkte.
Ein ziviler Tierarzt kann sich entscheiden, ob er an einer Tierärztlichen Hochschule ausbildet wurde oder nicht; ist dies nicht der Fall, braucht er nicht Latein zu lernen! Auch der Militärveterinär gilt in diesem Sinne nicht als Akademiker.
Ungeachtet der Ausbildung haben zivile Tierärzte um 1880 noch nicht den Ruf von „Menschenärzten“. Insofern gilt folgende Tabelle zur Bestimmung des Ruhms bei Spielbeginn:

1
2-30
31-50
51-80
81-95
96-99
100

2/4
3/2
4/3
4/2
5/3
5/2
6/3

Ist der (zivile) Tierarzt an einer Tierärztlichen Hochschule ausgebildet worden, wird seine finanzielle Lage nach der Tabelle im Buch der Regeln ermittelt. Für nicht akademisch geschulte zivile Ärzte gilt hingegen nachstehende Tabelle:

1
2-30
31-50
51-80
81-95
96-99
100

B
C
D
E
F
G
H

Militärveterinäre benutzen sowohl für Ruhm als auch ihre Finanzen die entsprechenden Einträge für den Soldaten.

In Einklang mit den Beschreibungen der Fertigkeiten Erste Hilfe und Medizin sollte nicht vergessen werden, dass Tierärzte ihren vollen Erfolgswert auf diese beiden Fertigkeiten nur auf die Behandlung von Tieren erhalten. Probieren sie ihre Heilkünste an einem Menschen aus, erhalten sie -4 auf alle Erfolgswürfe.

Rainer Nagel
