Allgemeine Strafregeln: Wer mit einer Gruppe spielt,
die gerne ein paar allgemeine Strafen ins Spiel einbaut,
wie z. B. laute, peinliche Gerusche zu machen oder einen
Schluck harmlosen Fruchtsaft zu trinken, und schon
einige Male , Kill Doktor Lucky" gespielt hat, fiir den (und
seine Mitspieler) sind diese Regeln ein gefundenes Fressen.

Eine Strafe wird iiber den Spieler verhiingt, der ...
1. Im Spielverlauf Worte wie ,,Umbringen*, ,Mord* usw.
benutzt, bevor er seinen Rettungsversuch macht (eine
Strafe).

2. Eine Hilfskarte wie eine Waffenkarte beschreibt oder z. B.
sagt: ,,Da, nimm das“ oder , Stirb, Schurke* (eine Strafe).
3. Einen der unter (1) oder (2) genannten Fehler wih-
rend eines Rettungsversuches macht (zwei Strafen).

4. Der letzte Spieler war, der eine Fehlschlagkarte hitte
spielen konnen, es aber nicht getan und damit das Spiel
geschmissen hat. (Eine Strafe pro Punkt seiner Hand-
karten.)
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Wir hoffen, ihr habt Spaf} mit diesen Zusatzregeln, beson-
ders wenn die Strafen so ausgelegt sind, dass sie langsam
die Moglichkeiten, eben diese Strafen zu vermeiden, im-
mer mehr einengen.
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LT DORTOR Lucky

Oh, du selbstgefillige Menschheit!
Wir schreiben den 14. April 1912,
und gerade ist ein Eisberg in die
Flanke eines Schiffes gekracht, das
als ,,unsinkbar® galt. Jetzt rennen
deine Freunde und du wie
aufgescheuchte Hihner umher und
ihr kdmpft verzweifelt um eine
Gelegenheit, Doktor Lucky zu retten.

1912 ist der alte Knacker noch ziemlich jung und ein
gutmiitiger Menschenfreund mit einem Herzen aus
Gold. Natirlich wisst ihr, was fiir ein Ekelpaket
Doktor Lucky einmal werden wird, aber jetzt ist
weder die richtige Zeit noch der richtige Ort, ihn
umzunieten. Ganz im Gegenteil: Ihr versucht sein
Leben zu retten. Und zwar so, dass jemand euch
dabei sieht. SchlieRlich wollt ihr, wenn ihr schon mit
dem Schiff untergeht, wenigstens in die Geschichte
eingehen.

-
-

Wenn ihr schon ,Kill Doktor Lucky", das urspriingliche
Truant-Spiel, gespielt habt, seid ihr mit den meisten
Abliufen dieses Spiels schon vertraut. Aber Vorsicht: Es
gibt feine Verdnderungen — und diese machen den Unter-
schied aus! AufSerdem haben wir uns noch ein paar zu-
sitzliche Strafregeln fiir euch ausgedacht!

Hintergrund:

Die kleinen Geschichten in diesem Spiel sind nicht
wirklich wahr, aber auch nicht so weit von der Wirk-
lichkeit entfernt. Das Logik-Puzzle auf den F-2 Karten ist
schwierig, aber losbar !

Was es gibt:
Den Rettet Doktor Lucky Spielplan, 90 Karten und diese
Regeln.

Was ihr noch braucht:
Eine Spielfigur fiir jeden Spieler und fiir Doktor Lucky.

EIN KRIMI-BRETTSPIEL FUR 2—7 SPIELER

EXTRA: Da auf dem Druckbogen noch Platz war,
haben wir 9 Bonuskarten mit leckeren Kisesor-
ten und unbeschreiblichen Charakteren fiir unser
Spiel DER GROSSE ZUGRAUB beigefiigt. Wir dach-
ten, das wire besser, als nur einfach Werbekarten
beizufiigen, und vielleicht konnten wir damit ja
auch eure Neugier wecken.

Los geht’s:

Die Spielplanteile werden so zusammengelegt, wie es auf
der letzten Seite dieser Regel abgebildet ist. Die Teile
bilden die vier Schiffsdecks; das Deck A ist das oberste.
Jeder Spieler beginnt in einem zufillig ausgewihlten
Raum, und zwar folgendermafien:

Startpositionen der Spieler: Die Karten werden ge-
mischt und jedem Spieler ausgeteilt, bei irgendwem
beginnend und dann weiter im Uhrzeigersinn. Sobald
jemand eine Bewegungskarte erhilt, stoppt man. Dieser
Spieler ist Startspieler, und seine Spielfigur wird in den auf
der Karte genannten Raum gesetzt. Nun erhilt der im
Uhrzeigersinn nichste Spieler so lange Karten, bis die
nichste Bewegungskarte auftaucht, die den Startraum
dieses Spielers bestimmt. Das geht reihum so weiter, bis
alle Spieler ihre Figuren eingesetzt haben. Abschlieflend
wird diese Prozedur noch einmal ausgefiihrt, um die Start-
position von Doktor Lucky zu bestimmen.

Alle Karten werden wieder eingesammelt, gut gemischt
und ausgeteilt. Jeder Spieler erhilt verdeckt sechs Karten,
bei nur 2 oder 3 Spielern erhilt jeder acht Karten.

Die restlichen Karten werden auf 4 ungefihr gleich grofSe
Stapel verteilt, von denen jeweils einer neben jedes der
vier Schiffsdecks gelegt wird. Wenn im Laufe des Spieles
Karten nachgezogen werden, muss dies immer vom Stapel
des niedrigsten noch zuginglichen Decks erfolgen. Zu
Spielbeginn z. B. ziehen alle ihre Karten vom Stapel des
Decks D. Sobald ein Stapel zu Ende gegangen ist, wird das



entsprechende Deck ,,iiberflutet” und die Spieler ziehen
vom ndchsthoheren Kartenstapel nach. Weitere Einzel-
heiten zu , iiberfluteten Decks* gibt's etwas spiter.

Der Spielzug:

Wer an der Reihe ist, hat zwei Moglichkeiten: Entweder
,.schniiffelt er herum und zieht eine Karte, oder er macht
einen ,aktiven Zug“, d.h. spielt Karten aus und/oder
versucht, Doktor Lucky zu retten, darf dann aber keine
Karte nachziehen.

Herumschniiffeln: Wer schniiffeln will, zieht seine Figur
entweder in einen beliebigen angrenzenden Raum oder
ldsst sie, wo sie ist. Anschlief3end zieht er eine Karte, wenn
er mochte.

Aktiver Zug: In einem aktiven Spielzug zieht man keine
Karte, sondern fiihrt eine oder mehrere der folgenden Ak-
tionen aus:

1. Einen Schritt in eine beliebige Richtung laufen.

2. Eine oder mehrere Bewegungskarten ausspielen, ent-
weder vor und/oder nach der sowieso erlaubten Bewe-
gung. Die meisten Bewegungskarten bieten zwei Moglich-
keiten: Entweder schickt der Spieler seine Figur oder
Doktor Lucky in einen bestimmten Raum oder er bewegt
seine Figur bzw. Doktor Lucky einen oder mehrere
Schritte weit in eine beliebige Richtung. Auf jeder Karte
werden beide Moglichkeiten genannt, aber allgemein gilt,
dass ,,D-Deck“-Karten 3 Bewegungsschritte erlauben, ,,C-
Deck“-Karten 2 Bewegungsschritte und ,,B-Deck*-Karten
1 Bewegungsschritt; Karten des A-Decks erlauben keinen
zusitzlichen Bewegungsschritt.

3. Einen Versuch unternehmen, Doktor Lucky zu ret-
ten. Das ist immer die letzte Aktion des Spielzuges. Wer
versucht, Doktor Lucky zu retten, bietet ihm die eigene
Schwimmweste oder sogar noch etwas Wertvolleres an,
um sein Leben zu retten. Aber Doktor Lucky, der aufler-
ordentlich auf sein eigenes Gliick vertraut, wird den Ret-
tungsversuch wahrscheinlich ignorieren und lieber weiter
ziellos auf dem Schiff umherstreifen.

Um einen Rettungsversuch zu unternehmen, muss sich die
Figur des Spielers, der am Zug ist, in demselben Raum
aufhalten wie Doktor Lucky. Auflerdem muss noch min-
destens ein weiterer Spieler in der Lage sein, Augenzeuge
des Geschehens zu werden. Entweder indem er sich auch
in demselben Raum aufhilt oder diesen aus einem ande-
ren Schiffsraum direkt einsehen kann. Die Sichtlinie ver-
lduft immer kerzengerade durch die Tiiren, so dass man-

che Riume sogar aus einem oder
zwei Decks Entfernung eingesehen
werden konnen.

Hilfskarten: Man darf genau eine
Hilfskarte spielen, um seinen Rettungs-
versuch erfolgversprechender zu ma-
chen. Alle Hilfskarten erkliren genau,
wieviel sie wert sind und viele sind in
bestimmten Rdumen besonders wir-
kungsvoll. Ein Rettungsversuch ohne Hilfs-
karte ist einen Punkt wert.

Fehlschlag: Der Versuch, Doktor Lucky
zu retten, wird wahrscheinlich fehlschla-
gen. Aber wer es schafft, gewinnt das Spiel
— also nicht die Hoffnung aufgeben!

Nach einem Rettungsversuch hat jeder an-
dere Spieler genau eine Gelegenheit, diesen Versuch zu
vereiteln. Beginnend beim Spieler links vom aktiven
Spieler darf jeder eine oder mehrere Fehlschlagkarten
spielen oder passen. Erreicht (oder iibertrifft) der Wert
der ausgespielten Fehlschlagkarten den Wert des Ret-
tungsversuchs, ist dieser Versuch, in die Geschichte ein-
zugehen, gescheitert. Beispiel: Ein Rettungsversuch, der 4
Punkte wert ist, ist gescheitert, sobald Fehlversuchskarten
im Wert von 4 (oder mehr) Punkten ausgespielt wurden.
Falls nicht geniigend Fehlschlagpunkte ausgespielt wer-
den, rettet der aktive Spieler Doktor Lucky und gewinnt
damit das Spiel.

Anmerkung: Wer schon frith an der Reihe
ist und glaubt, dass die folgenden Spieler
Fehlschlagkarten spielen werden, ist gut
beraten, zu passen und ihnen die Arbeit zu
tiberlassen. Der Grund, einen Rettungsver-
such zu machen oder beim Spielen der
Fehlschlagkarten zu passen, ist derselbe:
Die anderen Spieler sollen ihre Fehl-

i ine el Figur
Ziehe deine eigene

o|der Doktor Lucky auf
die Briicke.

bei

itan Jacob smeck war
ﬁglerenl Schiﬁsgesellschahen
hinausgeflogen:
Schiffe spafesh

gesetzt hatte.

| Normalerwejse » Punkte

einen Rettungsversuch im Wert von 6 Punkten
7u starten. Insgesamt gibt es sechs Spieler. Die
Spieler Zwei und Drei passen, weil sie
annehmen, dass die hinter ihnen sitzenden
Spieler geniigend Fehlschlagkarten haben.
Spieler Vier ist sich da nicht so sicher und
spielt zwei F-1 Karten, wodurch der Wert des
Rettungsversuchs auf 4 Punkte reduziert wird.
Spieler Fiinf hat fast keine Fehlschlagkarten
mehr, aber tut, was er kann: Er spielt eine F-
3 Karte, womit er noch einen Punkt fiir
Spieler Sechs iibrig lasst. Spieler Sechs spielt
den fehlenden Punkt noch aus; dadurch ist
der Rettungsversuch von Spieler Eins

o he gescheitert und das Spiel geht weiter.
weil er zahlreic
alber an Land

Zugende:

Nach jedem Zug eines Spielers bewegt sich
Doktor Lucky. Er folgt einer vorherbestimmten Route
durch das Schiff, immer den Nummern nach. Von einem
nummerierten Raum zieht er in den Raum mit der
nichsthoheren Nummer (bzw. von 22 auf 0). Aus einem
unnummerierten Raum zieht er in den angrenzenden
Raum mit der hochsten Nummer. Wenn schon Schiffs-
decks gesunken sind, iiberspringt Doktor Lucky die
iiberfluteten Rdume und zieht auf dem untersten, noch
zuginglichen Deck vom Raum mit der hochsten Nummer
zum Raum mit der niedrigsten Nummer desselben Decks;
alle dazwischen liegenden Nummern des/der unterge-
gangenen Decks werden einfach ignoriert.

Zugreihenfolge: Normalerweise folgt

die Zugreihenfolge dem Uhrzeigersinn.
Falls Doktor Lucky aber in einen Raum
zieht, in dem sich eine Spielerfigur auf-
hlt, so ist deren Spieler als ndchster an
der Reihe. Das gilt auch dann, wenn die-
ser Spieler gerade erst seinen Zug beendet
hatte.

Der Feuerlgscher ;
) er ist bej
einem Rettungsversych

wert; im Dampfkess,
el-
Faum sogar 6 Pynkte,

schlagkarten loswerden. Wer aber als 5 Zieht Doktor Lucky beispielsweise nach
letzter Spieler an der Reihe ist, darf L dem Zug des Spielers 4 in einen Raum, in
seine Fehlschlagkarten nicht zu- b’, dem sich nur Spieler 2 aufhilt, so ist Spieler
riick halten — etwa um das Spiel so zu | :Q 2 als nichster an der Reihe, danach Spieler
beenden. (Fiese Erdlinge haben uns zu | ==l 3 usw.
dieser Regel regelrecht gezwungen.) E ,:lggisie Jie Ginge zu geschsjis.

- wurdﬁﬂ"z:’:gezus'syhen lassen, Doktor Lucky beeinflusst die Reihenfolge nur
Ein Beispiel Spieler Eins spielt die Kar- ld-_l Schiffes unter gii,‘;f;"gegh‘;‘;fe nen durch seinen automatischen Zug zwischen

te Whiskey in der Kapitinskajiite, um

FuBbodenplank

en verborgen, den Spielerziigen — nicht, wenn er wihrend

eines Spielzuges anderweitig bewegt wird. Im Spielverlauf
kommt es dann immer wieder vor, dass einige Spieler
iibersprungen werden, wihrend andere mehrere Ziige
hintereinander ausfiihren diirfen. In der Tat ist es eine
gute Strategie, den Doktor so zu fiihren, dass man mehrere
Spielziige nacheinander ausfiihren kann.

Mehrere Spieler in einem Raum: Landet Dr. Lucky in
einem Raum, in dem sich mehrere Spieler aufhalten, ist
als nichster der Spieler an der Reihe, der als erster links
neben dem vorherigen aktiven Spieler sitzt. War zum
Beispiel gerade Spieler Sechs an der Reihe, und Doktor
Lucky kommt nun in einen Raum, in dem sich die Spieler
Drei, Fiinf und Sechs aufhalten, dann ist Spieler Drei als
néchster an der Reihe.

Uberflutete Decks: Wenn die letzte Karte eines Schiffs-
decks gezogen wird, sinkt dieses Deck zum Ende des
Spielzuges. Alle noch auf dem Decks befindlichen Spiel-
figuren ziehen in den Raum mit der niedrigsten Nummer
des nichsthoheren Decks. Das gesunkene Schiffsdeck
wird entfernt, es existiert nicht mehr. Das wird durch-
gefiihrt, bevor Doktor Lucky seine automatische Bewe-
gung macht.

Falls Deck A sinkt, endet das Spiel sofort und niemand hat
gewonnen.

Spielsieg: Um zu gewinnen, muss man Doktor Lucky ret-
ten. So einfach ist das.

Niederlage: Man kann dem Spieler einen ,Verlierer-
preis“ verleihen, der als letzter eine Fehlschlagkarte hitte
spielen konnen und das nicht getan hat. Oder ihr wendet
die allgemeinen Strafregeln (am Ende dieser Regeln zu
finden) an.

Strategie: Wihle deine Positionen auf dem Spielplan klug
aus, um nicht jemandem die Gelegenheit zur Rettung zu
geben, indem du so stehst, dass du zum Augenzeugen
wirst. Es sei denn, du hast einen guten Grund dazu ...

Nutze ein paar Runden lang den ,,Doktor Lucky Express*.
Sammele mehrere Runden lang moglichst viele Karten,
indem du Doktor Lucky immer nur einen Schritt voraus
bist, so dass er dich mehrmals nacheinander ,,aktiviert*.
Gelingt dir das nicht, kannst du andererseits diejenigen
bestrafen, denen genau das gelungen ist, indem du sie
zwingst, moglichst viele Fehlschlagkarten auszuspielen.



