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Noch eine kleine Geschichte vorab? Na gut...

Wieder schreiben wir irgendeinen Tag im Mittelalter, und erneut
befinden wir uns am Rande unseres bereits bekannten Marktplatzes.
Auch heute ist es ein schéner Morgen, und wir sehen wiederum einem
hoffentlich erfreulichen Matkttag entgegen. Und tatséchlich, da steht ein
Einheimischer, der das langsam aufkeimende Treiben auf dem
Marktplatz beobachtet. Und tatséchlich, es kommt da ein Fremder auf
ihn zu. Na, da horchen wir doch nochmal zu, was sie sich zu sagen
haben. Aber irgendwie kommen mir die beiden bekannt vor...

,Oh, einen schénen guten Morgen, Fremder. Ja, ein wunderschéner
Morgen ist das, nicht wahr? Genau richtig fir einen Markttag, wie heute.
Mmhh... aber sagt, wart lhr nicht schon mal hier in der Stadt... Euer
Gesicht kommt mir so vertraut vor. Wie? Ach so, ihr wart vor kurzem
schonmal zum Markttag hier. Nun, kann gut sein, daB wir uns damals
tiber den Weg gelaufen sind.

Und? Es hat euch wohl damals so gut gefallen, daB Ihr jetzt schon
wieder hier seid, oder? Wie bitte? Ihr habt das letzte Mal Euren
Geldbeutel verloren, so dafB3 Ihr den Markt gar nicht richtig auskosten
konntet? Das ist aber wirklich Pech.

Aber dafiir werdet Ihr Euch dann heute so richtig ins Getlimmel stiirzen,
nicht wahr? Nun, Ihr habt Euch keinen schlechtenTag dafiir ausgesucht.
Denn heute wird es wirklich eine Besonderheit geben. Seht Ihr diese
Gruppe bunter Gestalten, die sich um ihren Planwagen tummeln? Ja, ihr
habt es richtig erkannt, die Gaukler sind in der Stadt. Sie werden das
bunte Treiben auf dem Marktplatz noch ein wenig farbenfroher machen
und uns bestimmt mit allerlei Albernheiten und Kunststiicken
unterhalten.

Nun, wen kann man denn jetzt schon in dieser Gruppe ausmachen? Da.
Seht Ihr den mit der Schellenkappe auf dem Haupt? Das wird wohl der
Narr derTruppe sein, der es versteht, mit seinen SpaBen und Parodien
die Machtigen der Stadt so zu veralbern, daB sie gar nicht mehr sooo
maéchtig aussehen.

Und der junge Mann dort mit den Béllen in den Handen ist sehr schnell
als der Jongleur der Truppe zu erkennen. Oh! Schaut Euch doch den
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Kreis von Ballen an, den er in die Luft zu zaubern vermag. Es scheint gar
kein Ende mehr zu nehmen.
Und wo wir gerade beim Zaubern sind: Der alte Mann dort, der vor dem
kleinen Tisch mit den ganzen Topfchen, Flaschchen und sonstigen
Behdltnissen steht, das scheint ein Meister der magischen Zubereitung,
ein Alchimist, zu sein. Nun, ob er wohl auch Blei zu Gold verwandeln
kann? Wie? Hahahaha, ja da habt Ihr recht, dann ware er wohl nicht
mehr bei der Truppe dort.
Nun, wen haben wir denn noch da? Ah, lhr habt eure Augen auf ein
weibliches Mitglied der Truppe geworfen. KeinWunder! Da haben wir
wahrlich eine Schénheit! Das scheint eine Ténzerin aus dem Osten des
Landes zu sein, die fir ein paar wenige Miinzen wohl jedem ihre Kunst
darbietet. Nun, da méchte ich den sehen, der da wiederstehen kann.
Und der Mann in dem Umhang? Er scheint ein Magier zu sein, der die
Kunst der Tauschung versteht. E kann einem Dinge vorzaubern, die
nicht wirklich sind, die Ihr und ich aber durchaus fir real halten. Nein,
ich veralbere euch nicht, so etwas gibt es wirklich. Ihr kénnt mir ruhig
glauben.
Es ist genauso wahr, wie dieser Mann mit den stechenden Augen dort
ein Hypnotiseur ist, der euch zwingen kann, Dinge zu tun, die ihr gar
nicht tun wollt oder zu denen Ihr ohne Hypnose gar nicht fahig wért.
Probiert es ruhig aus. Ihr werdet tiberrascht sein... das hei3t, WENN ihr
wieder aus der Hypnose erwachen solltet...
Und seht ihr die alte Frau dort, die aus dem Wagen steigt? Ja, genau,
die mit der Glaskugel in der Hand. Ihr habt recht, das ist eine
Wahrsagerin, die die Zukunft weissagen kann. Na ja, obwohl ich gehort
habe, daB sie auch manchmalfalsch liegt mit ihren Voraussagen...
So, ich denke aber, ich werde mich jetzt erst mal selbst ins Getimmel
stiirzen. Also, ich wiinsche Euch einen angenehmenTag. Und vielleicht
sieht man sich ja mal wieder..."

Und so verschwindet der Einheimische in der Menge, die sich
inzwischen gebildet hat. Der Fremde bleibt hingegen noch ein wenig am
Rande des Marktplatzes stehen, sieht sich das langsam ansteigende
Treiben auf dem Marktplatz an und freut sich zunehmend auf diesen Tag.
Diese Freude wird aber wohl nicht lange wéhren, da er wahrscheinlich
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schon bald bemerken wird, daB die Stelle, die eben noch von seinem

Geldbeutel geziert wurde...aber ich glaube, auch das hatten wir schon
einmal...

Gaukelspiel

Erweiterungsset fir das Kartenspiel Beutelschneider
von Mark Sienholz

Graphische Gestaltung: Daniel Alles
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Kartengestaltung: Sebastian Fugenzi
Regel-Lektorat: Ralf Sandfuchs

Ausstattung

- ein Deckblatt - sieben Gaukler-Karten - ein Regelblatt
Spielprinzip

Gaukelspiel ist ein Erweiterungset fir das Kartenspiel Beutelschnei-
der und kann nicht ohne das Grundspiel gespielt werden. Es wird
folgendermafen ins Spiel integriert:

Die sieben Gaukelspiel-Karten werden vor jedem neuen Spiel vom
Spieler rechts vom Geber gemischt. Dann erhélt jeder der Spieler
zusatzlich zu seinen Beutelschneider-Karten jeweils verdeckt eine
Gaukelspiel-Karte. Die Uibrigen Gaukelspiel-Karten werden verdeckt
zur Seite gelegt.

Die Gauklerim Spiel

Die Gauklerfungieren als eine Art Ereigniskarten, die auch fir
altgediente “Beutelschneider” noch einige Uberraschungen parat haben.
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Ein Spieler kann, wéhrend des Spieles, eine der Gaukelspiel-Karten
anstelle einer reguldren Beutelschneider-Karte in einen Stich
hineinspielen, wann immer er will (Ausnahme: Der /llusionist). Dabei
unterliegen die Gaukler nicht dem Bedienen. Wird ein Gauklerals erste
Karte aufgespielt, so bestimmt die zweite (oder dritte, oder vierte...)
aufgespielte Karte, zu welcher Farbe bedient werden muf3.

DieWirk Spielk im einzel
Der Alchimi

Der Alchimistist etwas unféhig und verwandelt in dem Stich, in den er
gespielt wird, alle Goldstucke und Goldséacke in Blei. Diese sind damit
wertlos und dirfen bei der Abrechnung am Schluf3 der Runde nicht
mitgezahlt werden. Der Gewinner des Stiches und damit der, der den
néchsten aufspielt, ist nach wie vor der Spieler mit der hdchsten Karte
im Stich, auch wenn diese zum Beispiel ein Goldsack sein sollte.

DieB. —

Die Bauchténzerin ist ein verfuhrerisches Wesen, bei dem die Méanner
gerne bereit sind, fur inren Tanz ihr ganzes Kleingeld herzugeben. Wenn
also ein Spieler die Bauchtdnzerin in einen Stich spielt, so darf er sich
alle Goldstiicke aus dem abgeschlossenen Stich herausziehen.
Goldséacke fallen nicht darunter. Der Rest des Stiches geht an den
reguldren Gewinner, der auch die néchste Karte ausspielt.

Diese Karte wirkt nicht, wenn der Gewinner des Stiches der holden
Weiblichkeit angehort. Das heift: SpielerINNEN sind gegen diese Karte
immun.

Der Hypnotiseur

Der Hypnotiseur hat die Macht, Leute etwas tun zu lassen, was sie gar
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nicht wollten oder vorher auch gar nicht konnten. Wird der Hypnotiseur
also in einen Stich gespielt, so hat er folgende Auswirkungen auf den
néchsten Stich:
Jeder Spieler spielt bei diesem Stich keine seiner eigenen Karten,
sondern zieht blind vom seinem rechten Mitspieler eine Karte, die
danach jedoch als seine gilt. Haben das alle Spieler getan, so nimmt
derjenige, der die héchste Karte in den Stich gespielt hat, diesen nach
den reguldren Regeln mit und spielt die néchste Karte auf. Die normale
Bedien-Regel ist flir diese Runde natirlich aufgehoben.

lusioni

Der lllusionisthat die Macht, anderen etwas vorzugaukeln, was nicht
wirklich ist, aber dennoch glauben alle daran. Er wird als einzige Karte
nichtim Spiel, sondern zwischen zwei Stichen ausgespielt. Ist also
gerade ein Stich beendet und hat ein Spieler den lllusionisten auf der
Hand, so darf dieser Spieler die Karte des /llusionisten mit einer Karte
aus dem abgeschlossenen Stich austauschen und diese auf seine Hand
nehmen.

Der Jongleur

Der Jongleurkann mit seinen Ballen eine schier unendliche Zeitim
Kreis jonglieren. Spielt ein Spieler den Jongleurin einen Stich, so wird
der Stich um eine Runde verlangert, das heif3t es landen sechs bzw.
acht Karten in dem Stich. Es muB aber nach wie vor regulér bedient
werden, und der Spieler der héchsten von allen ausgespielten Karten
nimmt diesen Stich mit.

Der Narr

Der Narrmacht sich tber die Machtigen der Stadt lustig und nimmt
ihnen dadurch ihre Macht. Wird also der Narrausgespielt, so werden in
dem entsprechenden Stich alle Trimpfe annulliert. Auch geben eventuell
auftretende Sonderkombinationen keine zusatzlichen Punkte.
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Wird der Narrals erste Karte aufgespielt, so muB jeder Spieler eine
Trumpfkarte in den Stich spielen, sofern er eine hat.

In jedem Fall nimmt der Spieler der hdchsten Nicht-Trumpfkarte den
Stich mit.

Sind auBer der Narren-Karte nur nochTriimpfe im Stich, nimmt der
Spieler des Narren den Stich mit und spielt den nachsten Stich auf.

Die Wahrsagerin

Okay, okay, okay... ich weiB3. Auf der Karte steht Wahrsager. Wir haben
einfach zwei Buchstaben vergessen. Kann passieren, okay. Also wollt Ihr
jetzt wissen, was die Wahrsagerin kann oder weitermeckern. Also
wirklich...

Die Wahrsagerinkann die Zukunft voraussagen, obwohl sie auch
manchmal daneben liegt. Spielt also ein Spieler die Wahrsagerinin
einen Stich, so darf dieser Spieler vor dem néchsten Stich bestimmen,
welche Farbe der rauskommende Spieler ausspielen muf3 (er darf
jedoch keine Gaukelspiel-Karte verlangen). Hat der Spieler, der die
erste Karte ausspielt, die entsprechende Farbe nicht, so darf er eine
beliebige Karte ausspielen.

-Pack!

Ja, ich hore schon, was alle sagen werden: Beutelschneider sollte
doch kein Sammelkartenspiel sein. Und ich sage: Das ist es auch nicht.
Diese Erweiterung ist nur dadurch entstanden, daf ich mit dem
urspriinglichen Beutelschneider zwar sehr zufrieden war (besonders,
wenn man bedenkt, wie und unter welchem Zeitdruck es entstanden ist),
aber irgendwie hatte ich immer noch zuviele unrealisierte Ideen fiir
Beutelschneiderim Kopf. Das Spiel war mir eben noch nicht chaotisch
genug. Ich liebe das Chaos (jedenfalls im Spiel [und auchim
Verlagswesen; der Regel-Lektor]).

Im Laufe des letzten Jahres, in dem mein Erstling auf dem Markt ist, hat
es mich immer am meisten gefreut zu héren, daf viele Spieler



Beutelschneider und die Regeln als Grundgeriist genommen haben,
um die fréhliche Zockerei so zu gestalten, wie sie ihnen am besten
gefallt. Gaukelspiel war fiir mich nur eine Mdglichkeit, Beutelschnei-
der noch mehr so zu machen, wie es mir gefallt, nicht mehr.

Naturlich wirde ich mich freuen, etwas iber Eure Versionen von
Beutelschneider zu héren. Schreibt mir doch einfach, auch wenn Ihr
meint, noch Ideen fur zukiinftige Erweiterungen zu haben; vielleicht bleibt
dieses Set nicht das einzige fur Beutelschneider - wiirde mich freuen.

Ach ja, eine Sache noch: Was den Vorzug der weiblichen Spielerschaft
bei der Bauchténzerinangeht, so hoffe ich, daB3 dies als Entschuldigung
fiir die Schankmagd akzeptiert wird...

Mein Dank geht an Alessandro, Rudi, Andi und an alle anderen, die mir
auf dem Friihjahrs-Con 1998 des IMAGINE E.V. beim Entwickeln und
Austesten dieses Ergénzungssets geholfen haben.
Mark Sienholz
Minchen, 01.08.1998
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