Townsfolk Tussle

Anleitung & Schicksale
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EINLEITUNG

,Was ist denn hier passiert?“

Heiliger Strohsack — Der Sheriff von Heureka wurde ermordet!?

Da nun niemand mehr fur Recht und Ordnung sorgt, fallen die Bosewichte in Scharen
ein, um den wehrlosen Dorflern das Leben zur wahrgewordenen Holle zu machen!

Ist das das traurige Ende des einst so friedvollen Heureka?

ABER SOWAS VON NICHT!

In Townsfolk Tussle spielt ihr eine Gruppe bunt gemischter Dorfler, die das Gesetz in die
eigene Hand nehmen, um diesen tunichtguten Bosewichten ordentlich den Hosenboden
aufzureiflen. Und wer weil}, vielleicht erweist sich dabei ja doch noch einer von euch als
wurdig, die freigewordene Stelle des Sheriffs mit neuem Leben zu fullen! Habt ihr das
Zeug dazu, Heureka vor dem sicheren Untergang zu bewahren? Wir setzen auf euch!
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1 2usatz-Brett
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7 Dérfler-
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12 Bésewicht-
Tableaus
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HENNRIETTE OMMA DUO LUDWIG ALOIS FINN SIGGI VON
HEV MELBA DACAPO KNILCH AMBOSS FISCHKOPP SAUMAGEN

12 Bésewicht-
Figuren

JUPP KARRE NONIGIN& SCHNARCHBERT TRUTHAND RUDIGER
KONICH SCHRECK GONNZALES

2 B A
2 7 a & M

BERT DOOFIS FREDDY DIE KARNOVEN VIKTORIA SPITZ FURST WETTERNICH WILLI WEDLER
FROSCHMILCH

+ Pappaufsteller faus inr tieber damit spieten woltt)

75x Heldentat
20x Terrain-Karte

Weiteres Material:

7 Dérfler-Plattchen
12 Bésewicht-Plattchen

5 Wiirfel
5 Ubersichts-Karten
1 Knaller-Karte
1 3-Runden-Pléattchen
1 Landkarte

20 Ser Miinzen 1 Schachtel mit freischaltbarer
10 10er Miinzen Ausriistung (24 Karten)




SPIELAUFBAU

'“

»Schau genau zu, sonst machst du’s nur wieder falsch!

Eine Kurziibersicht findet ihr auch auf der Riickseite dieser Anleitung.

Nur eine kurze Runde gefallig? Dann empfehlen wir euch den 3-Runden-Modus (S. 34).

Legt nun die zu euch passenden Déorfler-Plattchen einzeln von oben
nach unten auf die Platze der ,,Wer ist dran?“-Leiste links oben auf

Legt das Spielbrett in die Tischmitte und das Zusatz-Brett rechts
daneben, mit der Dorf-Phase nach oben.

Mischt alle Bésewicht-Plattchen verdeckt und legt 4 davon

e (weiterhin verdeckt) auf die Kampf-Platze links unten auf dem
Spielbrett. Legt die restlichen Bosewicht-Plattchen in die Schachtel
zurlck.

Jeder: Wahle 1 Dérfler, den du spielen willst, und lege das
entsprechende Dorfler-Tableau vor dir aus. Platziere je 1
(schwarzen) Marker auf die 4 farbig hinterlegten Startwerte deiner
Werte-Leisten. Nimm dir nattirlich auch deine Dorfler-Figur.

Zerbrecht evch aber bei der Wah| des Dorflers nicht
ever hibsches Képfchen, denn alle machen Bock!

Jeder: Suche die zu deinem Dorfler gehorige Startausriistung, die

unten auf deinem Dorfler-Tableau angegeben ist, aus dem Stapel
o mit Startausriistung heraus. Legt nicht verwendete Startausriistung

danach in die Schachtel zurtck.

Psst ... Sofern fiir deinen Dorfler schon freigeschaltet, kannst du stattdessen auch seine

Alternative Startausriistung wahlen (S. 8).

dem Spielbrett. Lasst dabei den obersten Platz mit der Beschriftung
»Bosewicht frei. Wir empfehlen, sie in eurer Sitzreihenfolge zu
legen — oben beginnend mit dem groften Storenfried unter euch.

Mischt die Stapel mit Dorf-Ereignissen und Heldentaten gut durch.
e Dann, legt die beiden verdeckten Stapel sowie alle Miinzen als
Vorrat aus.

Mischt den Stapel mit Tante Emma Ausriistung gut durch und

legt ihn als verdeckten Stapel so aus, dass alle ihn gut erreichen
konnen. Der verdeckte Stapel mit Tante Emma Ausristung wird im
Folgenden als Nachschub bezeichnet.

Jeder: Nimm dir 1 Ubersichts-Karte sowie 10 Miinzen aus dem
Vorrat.

Legt die 5 Wirfel und die Knaller-Karte etwas beiseite. lhr werdet

sie spater brauchen.
Alles andere kdnnt ihr erst mal in der Schachtel
lassen. Stellt diese aber nicht zv weit weg

Das war’s schon mit dem Spielaufbau!

Legt nun los mit der Dorf-Phase der 1. Runde (S. 11).




Die Dorfler sind eine buntgemischte Truppe eigenwilliger Helden! |hr werdet schon bald sehen:
Jeder Dorfler hat seine ganz eigenen Starken und Schwachen.
Durch Ausriistung, die ihr im Laufe der Partie erhalten werdet, konnt ihr euren Spielstil aber

Darf ich vorstellen:

DEIN DORFLER

»50, jetzt konnt ihr mal 'nen guten Eindruck mach ...

Oh nein, nicht der Wackelpudding

noch mehrfach neu erfinden.

Riickseite:

HINTERGRUNDGESCHICHTE

Auf der Riickseite des Dorfler-Tableaus erfahrst du mehr Uber den Dorfler und seine

Vergangenheit. Ganz ehrlich: Die perfekte Entscheidvngsgrundlage!

Vorderseite:

AUSRUSTUNGS-SLOTS

Am linken und rechten Rand des Dorfler-Tableaus findest du insgesamt 6 Ausrlstungs-Slots.
Alle Dorfler haben die gleichen Ausristungs-Slots: Beine, Brust, Kopf, Linke Hand, Rechte
|:|anc| und Mitbringsel. Jeder dieser Slots hat Platz fiir genau 1 dazugehérige Ausristung.
Uber Ausri}sfung hérst dv pleich noch mehr, hier nur so viel: Sie macht
dich starker, cooler und verleiht dir neve Fahigkeifen.

WERTE

Auf den 4 Werte-Leisten des Dorfler-
Tableaus haltst du Uber die gesamte Partie
hinweg den Stand deiner Werte fest.
Deine Startwerte sind farbig hinterlegt,
konnen - vnd werden! - sich wahrend
der Partie aber verandern. Wenn ein
Effekt 1 oder mehrere deiner Werte erhoht
oder verringert, passe das immer sofort
entsprechend an. Die Marker konnen

die Leisten nie verlassen, Veranderungen
daruber hinaus verfallen somit einfach.

Die 4 Werte sind:

") LEBEN (LER)

Grundregel: AUA reduziert LEBEN.
Fir je 1 AUA, dass du erleidest / dir
zugefligt wird, reduzierst du dein LEBEN
um 1. Wiirde dein LEBEN dadurch

auf oder unter O reduziert werden, wirst du
stattdessen ,besiegt” (5.22).

Auf deiner LEBEN-Leiste markierst du
sogar 2 Werte:

Dein aktuelles LEBEN (LEB) und dein
Maximales LEBEN (Max LEB).

Zu Spielbeginn sind LEBEN und
Maximales LEBEN identisch: der Wert des
farbig hinterlegten Felds. Wir empfehlen,
dein Max LEB mithilfe eines roten Markers
zu ,deckeln’: Lege diesen dazu auf das Feld

uber deinem Max LEB.

FAHIGKEITEN

I“

% BEWEGUNG (BEW)

Dieser Wert zeigt an, wie viele Felder weit

du dich pro Zug maximal bewegen kannst.
Mit je 1 BEWEGUNG kannst du dich auf 1
angrenzendes Feld (horizontal oder vertikal)
bewegen. Bevor dv -Frog.sf: Dia§onal is
nich, Sportsfreund. Nie, einfach nie!

@ MUMM (MUMM)
Das sind deine Aktionspunkte. Die meisten
Angriffe, Interaktionen und Fahigkeiten im
Spiel kosten dich MUMM!
Je mehr MUMM, desto mehr coole Sachen
kannst du pro Zug machen.

N o

GEDANKEN, .
f Auw:.cuuulffs" a‘"‘uosl “u,'KER

St B LT
Fabus,
ot o

Deine Marker fur BEWEGUNG und MUMM
solltest du nur anpassen, wenn ein Effekt
deren Wert verandert. Bei der ganz normalen
Durchfiihrung deines Zuges zahlst du einfach
deine schon genutzte BEWEGUNG und
MUMM im Kopf mit.

h'riegsf dv hin, oder?

gﬁ PRAZISION (PR2)

Dieser Wert beeinflusst, wie leicht oder
schwer du beim Angreifen triffst. Bei einem
Angriff wirfelst du immer 1 Angriffs-Wurf und
rechnest dann deinen PRAZISION-Wert zu
dem Wiirfel-Ergebnis hinzu (oder ziehst ihn
ab, sofern er negativ ist). Je hoher also deine
PRAZISION, desto hoher die Chance beim
Angreifen zu treffen.

Du - und jeder andere Dorfler auch - hast 2 einzigartige Fahigkeiten, die dir verschiedene nutzliche Vorteile bringen. Einige Fahigkeiten lassen
sich wahrend der Dorf-Phase nutzen, andere im Kampf und wieder andere sind passiv. Setz sie schlav ein, die kénnen einiges.’

STARTAUSRUSTUNG

Die Ausristung, die du schon zu Beginn der Partie mitbringst. Nicht sehr effektiv, aber immerhin etwas!

Ok, ok, ist ja gvty dann reden wir jetzt mal iber Ausriisfung




AYSRUSTUNG

,1hr wollt euch ja nicht etwa nackig in den Kampf stiirzen, oder?“

Ausriistung gehort zu den Hauptmechaniken von Townsfolk Tussle. Ausristung verandert eure Werte oder verleiht euch neue machtige
Fahigkeiten. Ey, Havptsache dv wirst dadutch zv einer noch brutaleren Kampfmaschine!

= Es gibt folgende verschiedene Ausriistungs-Arten:
& Startausriistung (grauer Rand)

Jeder von euch bringt bereits zu Beginn ein paar personliche Ausristungsteile mit.
Welche das sind, seht ihr unten auf euren Dorfler-Tableaus. Falls jemand fragt:
Startausristung kann - wie jede andere Ausrustung auch — abgeworfen werden.
Iteiner sprichts wirklich auvs, aber: Sforfousrusfvng ist nicht so
doll!

Tante Emma Ausriistung (blauer Rand)

Tante Emma hat allerlei verriickte Ausrustung zu verkaufen. Tante Emma
Ausristung stellt den Grof3teil aller Ausristung im Spiel dar und ihr werdet sie fast
ausschliel3lich in der Dorf-Phase in Tante Emmas Laden kaufen.

Tante Emma hat richﬁg gufe.s Zevg, ich sog’s evch!

Besondere Ausriistung (gelber Rand)

Diese aullergewchnliche Ausristung lasst sich nicht kaufen. Man erhalt sie nur unter
besonderen Bedingungen im Laufe des Spiels.

Entspannt evch! Ihr versteht es, wenn es soweit ist!

Boésewicht-Ausriistung (lila Rand)
Bosewicht-Ausrlstung ist meistens sehr gut! Sie verleiht auBergewohnliche
Wertverbesserungen oder gibt euch sehr coole Fahigkeiten. Nachdem ihr
einen Bosewicht besiegt habt, nimmt sich einer von euch 1 der 3 Bosewicht-
Ausristungen des besiegten Bosewichts. Wer sie sich nimmt, wird iber
Heldentaten entschieden, und welche aus den 3 es dann wird, ist zufallig (S. 11.

Ach, das blickt ihr doch eh noch nicht, dazv spater mehr.

Freischaltbare Alternative Startausriistung
Ihr wisst es vielleicht noch nicht, aber jeder von euch verfugt tber ein Alternativset an
Startausrﬂstung, das ihr euch noch freischalten konnt! Diese musst ihr euch aber lhr erkennt Alternative
erst durch das AbschlieBen von Spezialaufgaben in Endgegner-Kampfen (S. 23) verdienen. Startausristung an dem
Ist die Alternative Startausrustung deines Dorflers bereits freigeschaltet, kannst du die Partie
entweder mit deiner normalen Startausrlstung oder deiner freigeschalteten Alternativen
Startausriistung starten. Ja oeill

28

in der rechten oberen Ecke.

Guck mal, so sieht echte Ausriistung dann aus:

-------- Name der Ausriistung --------
---- Merkmale

- Immer erst der

- --- ) Kop

_____

Ausriistungs-Slot zum Anlegen,
danach ggf. weitere Merkmale

-------------- Kosten ------"""
(in Miinzen)

Wertverdnderung ----------
(meistens Verbesserungen)

3

MLIM M TRIFFT
Reichweite 7. 4 ---------J@------------- Fahigkeit -------------

---- Angriffswerte (nur bei Waffen)

I!‘l"!'l-" ou =inen ("d‘"\!‘r :.'ll'l".lt"ul_

fiige #1 ALWA ru und bewage den Bosewich
um bis 7u 4 Felder weiter von dir weg,




Und was mach ich mit Ausriistung? Geht das hier auf den Kopf, oh ... nein, lieber nicht!

Ausriistung anlegen

Die meiste Ausrustung ist erst dann wirksam (Wertveranderungen

und Fahigkeiten), wenn du sie anlegst. Direkt unter dem Namen der
Ausristung findest du — mal mehr, mal weniger — Merkmale, die die
Ausristung kategorisieren. Das erste Merkmal benennt dabei immer den
Slot, an den du diese Ausriistung anlegen kannst.

Um eine Ausrustung anzulegen, legst du die entsprechende Ausristungs-
Karte an deinen dazu passenden Slot an. Jeder deiner 6 Slots hat aber nur
Platz fiir 1 Ausriistung.

Es sei denn, irgendeine Schlaumeierige Karte sag’r was
anderes!

Bein- , Brust-, Kopf- sowie Mitbringsel-Ausrustung
Sobald du eine solche Karte angelegt hast, gilt ihre Wertveranderung und
du kannst ihre Fahigkeit nutzen. Klar, oder?

Waffen
Alles, was man in die Hand nehmen kann, ist eine Waffe und jede Waffe
kann man in die Hand nehmen. So einfach ist das.

Unterschieden wird aber zwischen 1-Hand-Waffen und 2-Hand-Waffen:
1-Hand-Waffen konnen in einem deiner Hand-Slots angelegt werden,
wahrend 2-Hand-Waffen logischerweise deine beiden Hand-Slots
belegen. Wenn du eine 2-Hand-Waffe angelegt hast, kannst du also keine
weitere Waffe anlegen. Ich glavbe, das kam jetzt riber, oder?

Sobald du Ausriistung
anlegst, erhdltst du
ihre Wertveranderung.
Und du kannst ab
sofort ihre Fahigkeit
nutzen.

Dies ist ein Griiner

Panzer. Solange er
angelegt ist, erhoht SCHLAKSIGE
er deinen MUMM GLIEDMASSEN
um 1. Sobald du ihn i _:'_:‘r. s e
anlegst, riickst du also +2 Ruichesits.
deinen Marker auf der ]
MUMM-Leiste 1 Feld
nach oben.

..«Bﬁl!on'lrge*

Weggepackte
Ausriistung behadltst du
am besten in der Nahe
deines Dérfler-Tableaus.

Seltsame Ausrustung

Manche Ausristung hat das Merkmal ,,Seltsam®. Diese Art von
Ausristung kann an keinen deiner 6 Slots angelegt werden.
Wertveranderungen und Fahigkeiten von Seltsamer Ausrustung sind
daher auch schon aktiv, sobald sie in deinem Besitz ist.

Ach, wo wir grade von Besitz sprechen:

Ausristung in deinem Besitz / Ausriistung wegpacken
Sowohl Ausriistung, die an deinen Slots angelegt ist, als auch Ausristung,
die du aktuell nicht angelegt hast, gilt als Ausriistung in deinem Besitz.
Du darfst beliebig viel Ausriistung in deinem Besitz haben.

Wenn dich ein Effekt auffordert, Ausristung wegzupacken, musst du sie
von ihrem Slot wegnehmen. Nur angelegte Ausristung kann weggepackt
werden. Jegliche nicht angelegte Ausristung (auch Ausristung mit dem
Merkmal ,,seltsam®) in deinem Besitz gilt als weggepackt.

Wenn du Ausristung wegpackst — egal wodurch - bleibt sie danach
weiterhin in deinem Besitz.

Was ist sie aber danach avch noch? Genau: Weggepackf!

Snacks

Snacks sind konsumierbare Ausrustung. Snacks legst du — genau wie
andere Ausristung auch - an ihren passenden Slot an. In deinem
Zug darfst du den Snack dann ,,snacken® und aktivierst dadurch seine
Fahigkeit. Gonn dir!

Linke Hand

-
c
H

x

-
|

&

Dies ist eine 2-Hand-
5 Waffe. Solange du sie
mtaees  woww  smisiies angelegt hast, muss der
Slot der anderen Hand
frei bleiben.
SELTSAME Ey, kleiner Tipp: Um
FASZINATION nicht aus Versehen
Zwei 2-Hand-Waffen zv
schwingen, empfehlen
wir, 2-Hand-Waffen
immer Zwischen deine
beiden Hand-Slots zv
Iegen.

Imrvar wern do dan Baweact mok s
Wiaff e, durfut du bhes Bt ro 1 Falder
=aher i dv him righar

Pitheingsal
b

Seltsame Ausriistung ist immer aktiv,
solange sie in deinem Besitz ist!

Leg zum Beispiel diesen Pennerhut hier am
besten ein bisschen abseits, damit du ihn
nicht Ubersiehst:

Obwohl er dauerhaft als weggepackt
gilt, bringt er dir trotzdem immer wieder
ein paar Miinzen ein. Schnieke, oder?
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Ob es sonst noch was wichtiges zu Ausriistung zu wissen gibt?
Ich bin froh, dass du fragst! Hoér zu:

Ausriistung abwerfen

Manchmal musst du (zum Beispiel durch Bosewicht-Aktionen oder
Dorf-Ereignisse) Ausrlstung abwerfen. Abgeworfene Ausriistung — im
Gegensatz zu weggepackter Ausrustung — bleibt nicht in deinem Besitz,
sondern verlasst das Spiel. Lege sie dazu zurlick in die Spielschachtel.

Wenn du Ausristung abwerfen musst, darfst du dafur (sofern nicht anders
angegeben) sowohl angelegte als auch weggepackte Ausriistung abwerfen.

Brauvchst dv irpendwann gewisse Austustung nicht mehr?
Dv kannst sie einfach abwerfen, klar, aber warum
solltest dv? Tante Emma kavft avch an vnd frevt sich
immer Uber ‘nen echten Schnapper!(S.12)

Ausriistung auswechseln

Innerhalb der gesamten Dorf-Phase kannst du Ausristung frei anlegen
und wegpacken. In der Kampf-Phase hingegen ist das nicht mehr so
einfach: Hier benctigt das Auswechseln von Ausristung pro Slot jeweils
2 MUMM (S. 12). Uberlege dir daher immer gut, mit welcher Ausristung
du die Dorf-Phase beendest.

Wird durch Effekte oder das Anlegen, Wegpacken oder Abwerfen von
Ausristung 1 oder mehrere deiner Werte verandert, passe deine Werte-
Leisten sofort entsprechend an.

Wird durch Effekte oder das Anlegen, Wegpacken oder Abwerfen von
Ausriistung dein Maximales LEBEN verringert, verringert sich - sofern es
vorher voll war — auch dein LEBEN auf diesen Wert.

Erhohst du - innerhalb der Dorf-Phase - dein Maximales LEBEN,

setze auch dein LEBEN sofort mit auf diesen neuen maximalen Wert.
Erhchst du - innerhalb der Kampf-Phase — dein Maximales LEBEN,
erhaht sich dadurch allerdings dein LEBEN nicht automatisch mit.

Ach wie Spannend!
vckte® der Ausri}sfu"ng.
h mir pestimm? ... guhn

,Das lleinged¥
Das merk ic

Wertverdnderungen

Ausriistung mit anderen Dérflern tauschen
Deine Ausristung ist und bleibt deine Ausriistung, und das Tauschen und
Schenken von Ausristungs-Karten untereinander ist grundsatzlich nicht
moglich. Denkt nicht mal dran! Und dann macht der dafir ’ne
Uberschrift? Was ’n Iappiger Redakteur ...

Ausriistung vom Nachschub nehmen

Wirst du aufgefordert, die ,erste Karte einer bestimmten Art (Merkmal
oder Kosten)* vom Nachschub zu nehmen, decke so lange Karten oben
vom Nachschub auf, bis du die erste Karte dieser bestimmten Art findest.

Nimm sie dir in deinen Besitz.

Lege alle anderen so aufgedeckten Karten in beliebiger Reihenfolge als
unterste Karten unter den Nachschub.

Bist du bei deiner Suche an der untersten Karte des Nachschubs
angekommen und nicht fiindig geworden? Du gehst leer aus. Mische dann
den Nachschub neu.

Von wo aus messe ich Fahigkeiten

von Dérflern / Ausriistungen?

Wenn eine deiner Dorfler- oder Ausristungs-Fahigkeiten auf 1 oder
mehrere Ziele in einer vorgegebenen Reichweite abzielt, wird diese
Reichweite immer von der Quelle der Fahigkeit aus (also von dir)
gemessen, es sei denn der Text sagt explizit etwas anderes.

Ein ,,angrenzender Dorfler” ist somit immer ein Dorfler, der direkt
angrenzend zu dir steht.

Innerhalb einer Partie werden deine Werte auf verschiedenste Art und Weise verandert werden — Ausrustung ist nur eine davon!
Wenn auch eine super wichﬁg e! Insgesamt gibt es im Spiel 3 verschiedene Arten von Wertveranderungen:

Dauerhafte Wertveranderungen
Diese erkennt ihr immer an der
CIEEYNTER. Eine dauerhafte
Wertveranderung wird aktiv, sobald du die
Ausriistung, auf der sie steht, angelegt hast,
und wird inaktiv, sobald du die entsprechende
Ausristung wegpackst oder abwirfst. Die
Wertveranderung kommt und geht hier mit der
Ausristung!

Nach dem Kampf rechnest du sie somit
auch direkt wieder auf deine
zuriickgesetzten Startwerte
drauf (S. 22). Aber dazv
spater mal mehr!

Beispiel: Wenn du die
Heilerhaube anlegst, erhoht sich
sofort dein BEW-Wert um 1.
Wenn du sie wegpackst oder
abwirfst, verringert er sich wieder
um 1.

Direkte Wertverédnderungen

Diese verandern deine Werte durch direkte
Anwendung. Wenn du als Kosten oder durch
den Effekt einer Fahigkeit oder Bosewicht-
Aktion einen deiner Werte anpassen sollst, tust
du das. Diese Wertveranderungen sind immer
nur fur die aktuelle Runde relevant.

Beispiel: Wenn du die Fahigkeit von Heilerhaube
nutzen mochtest, kostet dich das 1 MUMM
(dabei wird der Marker auf deiner MUMM-Leiste
nicht verschoben). Die Fahigkeit
besagt, dass du entweder deinen
MUMM oder deine PRZ um 1
verringern musst. Du schiebst
dementsprechend den Marker des
gewahlten Werts um 1 Feld auf
seiner Leiste nach unten. Dann
heilst du 1 angrenzenden Dorfler

um 1 LEB.

Besondere Wertverédnderungen

Es gibt direkte Wertveranderungen, die nur fiir
einen definierten Zeitraum gelten, meistens
»nur fir diesen Zug". Passe daher nur dann
deine entsprechenden Marker an, wenn du
sonst durcheinanderkommen wiirdest

(und vergiss dann nicht,
die Marker direkt nach
deinem Zug wieder
zurlickzusetzen).

Beispiel: Du hast
einen Sack Zucker.
Wenn du ihn
snackst, musst
du ihn abwerfen.
Das erhoht
deine BEW

und deinen
MUMM fiir diesen
Zug um jeweils 5.




ABLAUF EINER PARTIE

Ziel des Spiels

Eine Partie Townsfolk Tussle besteht aus & Runden, die jeweils in 2 Phasen unterteilt sind: die Dorf-Phase und die
Kampf-Phase. Besiegt ihr nacheinander alle & Bésewichte, die sich euch in den Weg stellen, gewinnt ihr die Partie und
Heureka ist gerettet!

RUNDE 1 RUNDE 2 RUNDE 3 RUNDE &4
_DORF DORF
PF ENDGEGNER-KAMPF

Die lasst ihY
im 3—Rv|nden-M0dus weg!
[}

DORF-PHASE

,Mama sagte immer: Erst Ausriusten, dann Ausrasten! Eine weise Frau ...“

Jede Runde einer Partie beginnt mit der Dorf-Phase. Hier bereitet ihr euch auf den
anstehenden Kampf vor. Fuhrt dafir nacheinander folgende 4 Schritte aus:

1. Heldentaten auffiillen 3. Tante Emmas Laden besuchen
2. Dorf-Ereignis ausfiihren 4. Auf in den Kampf!

Bei einigen dieser Schritte ist die Reihenfolge wichtig, in der ihr dran seid. Hier
kommt die ,Wer ist dran?“-Leiste ins Spiel: |hr findet sie links oben auf dem
Spielbrett. Eure dort ausliegenden Dorfler-Plattchen zeigen euch, in welcher
Reihenfolge ihr eure Spielziige macht:

1. Heldentaten auffiillen In der Kampf-Phase geht es immer in

Ihr alle fillt in Shoppen-Reihenfolge eure nicht abgeschlossenen Heldentaten wieder auf 3 auf. :::::en-kelhenfolge vonlobeninach

Da ihr zu Beginn der Partie noch gar keine Heldentaten habt, zieht ihr alle in Runde 1 einfach
jeweils 3 Heldentaten vom Stapel.

Was sind Heldentaten?

Nun, Heldentaten sind — mal mehr, mal
weniger — ruhmreiche Leistungen. sicHERHEIT ¢ 5-- Name der Heldentat
Neu gezogene Heldentaten sind ,,nicht GENT vOoR
abgeschlossen® . Lege deine nicht g Dt bl
abgeschlossenen Heldentaten verdeckt vor i
dir ab, du darfst sie dir aber jederzeit ansehen.

Sobald du den Auftrag einer deiner nicht
abgeschlossenen Heldentaten erfillst,
verkundest du, dass du eine Heldentat
vollbracht hast. Decke nun die entsprechende
Heldentat auf und lege sie offen vor dich. Diese Heldentat gilt nun als ,,abgeschlossen® und gibt dir v
sofort die auf ihr angegebene Belohnung: Das kann eine Wertverbesserung, AUA fur den aktuellen

Bosewicht, eine Anzahl Miinzen oder eine Auswahl zwischen mehreren dieser Belohnungen sein.

-- Auftrag
--Heldenpunkte

- Belohnung

Sammle von dir in dieser Runde abgeschlossene Heldentaten offen vor dir, denn ...

« Hast du am Ende der Kampf-Phase innerhalb dieser Runde die meisten Heldentaten
abgeschlossen? Dann darfst du dir die Besewicht-Ausriistung unter den Nagel reif3en (S. 22)!

+ Hast du zu Beginn des Endgegner-Kampfes mit allen von dir abgeschlossenen Heldentaten die
meisten Heldenpunkte gesammelt? Dann wirst du zum neuen Sheriff ernannt (5.23)! Hey,
horst dv noch zv? Oder traumst dv schon von all dem Ruhm? In der Dorf-Phase geht es immer in

Shoppen-Reihenfolge von unten nach

Heldentaten lassen sich nicht rickwirkend erfillen.
oben.

Im Endgegner-Kampf in Runde 4 kannst du deine letzten nicht abgeschlossenen Heldentaten
immer noch abschlieen, um ihre Belohnung zu erhalten, es geht dann aber nicht mehr um
Bosewicht-Ausrlstung oder den Sheriff-Posten. Der Drops is gelufschf!
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2. Dorf-Ereignis ausfiihren
Ihr alle zieht nacheinander in Shoppen-Reihenfolge je 1 Dorf-Ereignis
und handelt dieses ab.

Woas sind Dorf-Ereignisse?

Huvi, Dor-F-Ereignisse sind immer anders vnd sie kénnen
sowoh| positive als auch negative Effekte haben. Man
weiB echt nie, was man kriegt!

Um dein Dorf-Ereignis auszufiihren, handelst du seinen Kartentext
komplett ab, sofern moglich. Dabei solltest du den anderen alles laut
vorlesen, sie sollen ja mitkriegen, was passiert (Ausnahme: Geheime Dorf-
Ereignisse)!

Wirst du von einem Dorf-Ereignis aufgefordert zu wirfeln, verwende
dafir immer 1 der 10-seitigen Wiirfel des Spiels. Manchmal wird das
Wiirfelergebnis auch von deinen Werten beeinflusst: Steht dort zum
Beispiel ,,Wirfle (+BEW)“, addiere deinen aktuellen BEWEGUNG-Wert

zum Wiirfelergebnis hinzu.

Dorf-Ereignis offen auslegen

Manche Dorf-Ereignisse enthalten die Anweisung ,,Legt diese Karte offen
vor dir/euch aus*. Folgt der Anweisung und legt die Karte entsprechend
aus. Besagt die Karte, dass du sie ,vor dir” auslegen sollst, gilt der Text
darauf nur fur dich. Besagt die Karte, dass du sie ,,vor euch® auslegen
sollst, gilt ihr Text im Kasten fir euch alle.

Im farbigen Kasten einer solchen Karte steht immer, auf was ihr achten
musst, solange diese Karte ausliegend ist. Der Text in einem solchen
Kasten gilt immer fur die Person/Personen, vor der/denen diese Karte
ausliegt und spricht dich/euch daher immer direkt an.

Ein ausliegendes Dorf-Ereignis bleibt ausliegend, bis sein Text besagt,
dass es abgeworfen wird.

Geheime Dorf-Ereignisse

Einige Dorf-Ereignisse haben oben einen grofBen roten Balken, auf dem
~GEHEIM!“ steht. Du kannst es dir schon denken: Hast du ein
solches Dorf-Ereignis gezogen, liest du es NICHT laut vor. Stattdessen
liest du es nur fir dich und legst es danach verdeckt vor dich.

Geheim, verstehste?

0,
%

Der Inhalt deines geheimen Dorf-Ereignisses .. -
sollte - bis seine Bedingung eintritt — dein . ~n=t
Geheimnis bleiben. RSN

Geheime Dorf-Ereignisse werden immer erst bei

einer bestimmten Bedingung aktiviert. Sobald diese eintritt,

deckst du das verdeckt vor dir liegende Geheime Dorf-Ereignis

auf und handelst es sofort ab. Ab sofort ist es nicht mehr geheim und du
darfst vorlesen, was nun passiert.

Dein Geheimes Dorf-Ereignis kann — wenn seine Bedingung nicht
eintritt — auch Uber mehrere Runden vor dir liegen bleiben und es kann
sogar aktiviert werden, wahrend du besiegt bist.

Hast du dein Dorf-Ereignis abgehandelt, wirf es ab.
3. Tante Emmas Laden besuchen

Auf zu Tante Emma! Tante Emma ist eine herumreisende Trodlerin und
kommt auf ihren Reisen regelmalig im beschaulichen Heureka vorbei.
Ihre Auslage umfasst eine proBe Auswahl an Ausristung,
die dir den Arsch retten kann — vorau.sgesefzf, dv kannst
dir das |eisten!

Wie funktioniert Tante Emmas Laden?
Tante Emmas Laden findet ihr auf der Dorf-Seite des Zusatz-Bretts.

Legt zu Beginn des Besuchs auf alle 10 Felder des Ladens je 1 Karte vom
Nachschub offen aus.

Dann seid ihr alle nacheinander in Shoppen-Reihenfolge am Zug. Wenn
du am Zug bist, darfst du entweder ...

1 Ausrustung aus Tante Emmas Laden kaufen
Wahle 1 Ausriistung in Tante Emmas Laden, bezahle Minzen in Hohe
ihrer Kosten und nimm sie in deinen Besitz. Du darfst sie sofort anlegen.

ODER

1 Ausrustung aus deinem Besitz verkaufen

Brauchst du manche Ausriistung aus deinem Besitz nicht mehr? Dann
darfst du sie fir die Halfte ihrer Kosten (abgerundet) verkaufen. Nimm
dir entsprechend viele Miinzen und wirf die verkaufte Ausristung ab.

Beispiel: Verkaufst du eine Ausristung mit Kosten von 15 Miinzen,

nimmst du dir 7 Miinzen.

Ach vnd frap nicht schon wieder: Deine Sfarfausriisfung
is schabig, §3e kannst dv nicht verkavfen!

Wenn ihr alle 1x am Zug wart, geht es wieder von vorne los.

Dies wiederholt ihr so oft, bis keiner mehr Ausristung kaufen oder
verkaufen will.

Aufgepasst:
Lege immer, wenn du Ausriistung aus
Tante Emmas Laden kaufst oder

auf andere Weise dort entfernst,

1 neue Karte offen vom Nachschub
auf das freigewordene Feld nach.

Tante Emmas Laden erneuern

Ihr kénnt mit der AusrUsTvng in Tante Emmas Laden
nichts onFangen? Keine Sorge, es 8ib’r noch viel mehr im
Nachschvb!

Um Tante Emmas Laden zu erneuern, musst ihr pro Dorfler 2 Miinzen
abwerfen. Wie ihr diesen Gesamtbetrag unter euch aufteilt, bleibt euch
uberlassen, und wer von euch gerade am Zug ist, ist dabei egal, solange
alle der Erneuerung zustimmen.

Werft die entsprechende Menge Minzen ab, werft die Ausriistung aus
Tante Emmas Laden ab und legt 10 neue Karten vom Nachschub offen
aus.

4. Auf in den Kampf!

Wenn niemand mehr etwas kaufen oder verkaufen will, schiebt ihr alle
Ausristung in Tante Emmas Laden unter den Nachschub.

Uberprijft ein letztes Mal, ob ihr auch alle eure gewiinschte Ausriistung
angelegt habt, denn jetzt beginnt die Kampf-Phase!
Junge, oh Junge, jetzt gehf’s los!



KAMpF-pHASE

Bésewicht in den Weg und macht ihn platt!

s =TT
e
g

,HOr auf zu flennen, jetzt geht’s aufs Ganze!*

Mit dem Ende der Dorf-Phase beginnt die darauffolgende Kampf-Phase! Stellt euch dem

Um den Kampf vorzubereiten, fiihrt ihr nacheinander folgende 10 Schritte aus:

Auf der Ruckseite des Bosewicht-
Tableaus seht ihr die Schlachtfeld-
Ubersicht fir diesen Kampf. Baut diese
mit den abgebildeten Terrains nach.

Dreht das Zusatz-Brett auf die Seite mit
der Kampf-Phase.

Deckt das Bosewicht-Plattchen auf dem
nachsten Kampf-Platz (von oben nach
o unten) auf, so dass ihr den Namen des
nachsten Bosewichts seht. Legt es auf das
oberste Feld der ,Wer ist dran?“-Leiste.

Sucht fir jedes Terrain auf dem
Schlachtfeld die dazugehorige Terrain-
Karte heraus und legt diese offen auf die

T-E-R-R-A-I-N-Felder.

Legt das entsprechende Bosewicht-
Tableau auf den oberen Teil des Zusatz-
Bretts.

Platziert euch nacheinander in Kloppen-
Reihenfolge auf (noch) verfiighare

Darfler-Startpositionen.
Nehmt den Stapel der zum Bosewicht Diese sind mit siner marifert:
gehorigen Bosewicht-Aktionen, mischt
ihn und legt ihn auf das Feld des Zusatz-

Bretts mit der Aufschrift Ziehstapel.

Platziert den Bosewicht auf die Felder

O mit dem grof3en .
Dreht ihn so, dass er in die Richtung des
ihm nahesten Dorflers blickt.

Kampfbeginn

Legt je 1 (schwarzen) Marker auf die

2 Startwerte fur BEWEGUNG und
LEBEN des Bosewichts auf den beiden
Werte-Leisten des Zusatz-Bretts.

Ihr findet die Werte auf der Vorderseite
des Bosewicht-Tableaus. Welche Werte
zutreffen ist abhangig von der Anzahl
Dorfler im Spiel. Nutzt die, die zu eurer
Anzahl passen.

Ist das euer Endgegner-Kampf? Der
Endgegner hat noch mal sein ganz eigenes
Ass im Armel, nehmt euch also in Acht:
Befolgt die zusatzlichen Anweisungen

@ unter AUFBAU auf der Ruckseite des
Bosewicht-Tableaus. Felder, die mit El
markiert sind, werden nur im Endgeg_r';e_r—
Kampf genutzt und in den Kampfen der
Runden 1-3 ignoriert.

Auf dem obersten Platz der ,Wer ist dran?“-Leiste liegt immer der Bosewicht. Da in der Kampf-Phase die Kloppen-Reihenfolge gilt,
beginnt somit immer der Bosewicht mit seiner ersten Bosewicht-Aktion.
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DAS SCHLACHTFELD

,Pass auf, wo du hintrittst, sonst kommt dich das noch teuer zu stehen

I“

Ihr trefft in unterschiedlichen Ecken des Dorfes auf die Bésewichte. Logischerweise
sehen somit auch alle Schlachtfelder ein wenig anders aus.

Das Schlachtfeld bezeichnet den Ort des Kampfgeschehens! |hr findet es auf dem Spielbrett und es erstreckt
sich uber die Koordinaten A-S (links bis rechts) und 1-14 (oben bis unten).

Eine Schlachtfeld-Ubersicht fiir den Kampf gegen einen Bosewicht findet ihr immer oben auf der Ruickseite
seines Bosewicht-Tableaus. Auf der Schlachtfeld-Ubersicht findet ihr die Startpositionen der Dorfler und des

Bosewichts sowie auch verschiedene Terrains, die ihr zur Vorbereitung des Kampfes auslegen musst.

Terrain

Terrain solltet ihr als Faktor fiir eure Strategie nicht
unterschatzen! Schlau genutzt, kann es den Unterschied
zwischen einem klaren Sieg und einer desastrésen
Niederlage machen. Es gibt Terrain, das Bewegung
verhindert, Terrain, das euch im Kampf helfen kann,
aber genauso Terrain, das ihr lieber meiden solltet.

Terrain-Pléattchen
und Terrain-Karte
»Summender
Bienenstock«

Terrain sind Plattchen, die auf dem Schlachtfeld liegen. Fast jedes Terrain
hat 1 zugehérige Terrain-Karte, die ihr auf den T-E-R-R-A-I-N-Feldern
des Spielbretts auslegt. Die Karten erklaren alle Besonderheiten und
Interaktionsmaglichkeiten des entsprechenden Terrains.

Manche Terrains gibt es nur 1x, manche mehrfach. Falls ihr euch mal nicht
sicher seid, welches Plattchen welcher Terrain-Karte entspricht, findet ihr
auf der Ruckseite dieser Anleitung eine Ubersicht.

Interaktion mit Terrain

Mit dem meisten Terrain konnt ihr interagieren. Um mit Terrain zu
interagieren, musst du richtig stehen (dazv kommen wir gleich.‘)
sowie die Kosten (meistens MUMM oder Miinzen) entsprechend
bezahlen. Du darfst mit jedem einzelnen Terrain-Plattchen maximal 1x
pro Zug interagieren.

Wenn dv die Runde schon an nem Hol|zzaun rumpefummelt
hast, lass den besser erst mal in Ruhe, aber ... §er andere
Holzzauvn ... an den kannste ran!

Bei manchen Terrain-Interaktionen musst du wurfeln. Wirfe fur Terrain-
Interaktionen werden im Folgenden Terrain-Wiirfe genannt.

Terrain-Arten

Es gibt 2 verschiedene Arten von Terrain: Gebiet-Terrain und Hindernis-Terrain. Obwohl jedes Terrain seine ganz eigenen Regeln mitbringt, gibt es

grundlegende Unterschiede zwischen diesen beiden Arten:

Gebiet-Terrain (gruner Rand)

Felder von Gebiet-Terrains lassen sich — wie normale Felder auf dem
Spielbrett auch - betreten, sowohl von Darflern als auch von Bosewichten.
Es ist aber moglich, dass sie dabei die Bewegung auf die eine oder andere
Weise einschranken. Wenn das so ist, findet ihr diese Information auf der
entsprechenden Terrain-Karte.

Beispiel: Um dich auf ein Feld von Dichter Wald zu bewegen, musst du 2 BEW

zahlen, anstatt wie normal 1 BEW.

Um mit einem Gebiet-Terrain zu interagieren, muss sich der Dorfler auf
einem Feld innerhalb des Gebiet-Terrains befinden.

wiat ¥ BDW

Hindernisse blockieren Bewegung
Blettern | Hokes E

{p =occoooootbooson Effekt
LML lettern!

AN

& Kosten

------------ Terrain-Art ------

------- Interaktionsméglichkeiten ~

Hindernis-Terrain (brauner Rand)
Hindernis-Terrains blockieren Bewegung — sowohl von Dorflern als auch
von Bosewichten. Sie sind unpassierbar und missen umgangen werden.

Um mit einem Hindernis-Terrain zu interagieren, muss sich der Dorfler
auf einem (horizonal oder vertikal) angrenzenden Feld befinden. Bei
einigen Hindernis-Terrains musst du dich sogar an einer ganz bestimmten
Position befinden. Wenn das so ist, findet ihr diese Information auf der
entsprechenden Terrain-Karte.

Beispiel: Um mit Marodes Farmhaus zu interagieren, muss dein Dorfler vor der
Tur stehen.

Wichtig:
Hindernis-Terrains
blockieren die Sichtlinie
von Fernkampf-

Angriffen von Dorflern
(S. 20-21).

1 MUMM (evur wenn an der Ti):
Frag ach Hilfe! WiBle,



Erzittert vor Angst:

DER BOSEWICHT

|“

,Hollali, dieser miese Rabauke will Blut sehen

In der Kampf-Phase geht es darum, den Bésewicht niederzumetzeln. Aber: Fur den
Bésewicht geht es leider voll und ganz darum, EUCH niederzumetzeln!

Jeder Bésewicht hat seinen individuellen Stapel mit Bésewicht-Aktionen und so auch
seine eigenen Stérken und Fahigkeiten. Somit stellt euch jeder Bésewicht vor eine andere
Herausforderung.

Vorderseite:

HINTERGRUNDGESCHICHTE

Hier findet ihr eine kleine Hintergrundgeschichte uber den Bosewicht und erfahrt, warum w

ihr euch seiner annehmen musst.

BOSEWICHT-FAHIGKEITEN

Welche Fahigkeiten der Bosewicht hat, ist davon abhangig, wann ihr auf ihn trefft: Je
nachdem ob es euer 1., 2., 3. oder gar euer Endgegner-Kampf ist, gewinnt der Bosewicht
an Starke und bringt andere Fahigkeiten mit. Die Stufe des aktuellen Bosewichts
entspricht immer dem untersten sichtbaren Kampf-Platz.

Bosewicht-Fahigkeiten gelten immer fir den ganzen Kampf.

BEWEGUNG
D Vg, i geirde ke . Somo SEWEGUNG
als auch LEBEN des
o LEBEN Bésewichts sind
Dieser Wert gibt das LEBEN des Bosewichts an: von der Anzahl der
Damit startet er in den Kampf. Gleichzeitig ist dieser Dérfler abhdngig. oy
Wert aber auch das Maximale LEBEN des Bosewichts, B T res
denn auch wenn er Leben erhilt (zum Beispiel durch e oAl e e
Heilung), kann er nie mehr LEBEN haben, als der Startwert besagt. e T T

Erleidet der Bosewicht AUA, reduziert sich sein LEBEN.
SCHWACHE

Jeder Bosewicht hat eine ganz personliche Schwache.

WICHTIG: Die Schwiache eines Bosewichts ist nicht von Anfang an aktiv! Sie muss erst
durch eine Bosewicht-Aktion aktiviert werden. Sobald eine Bosewicht-Aktion euch sagt,
dass die Schwache des Bosewichts jetzt aktiv ist, legt 1 Marker auf den Kreis neben der
Schwache auf dem Bosewicht-Tableau, um das anzuzeigen.

Manche Schwachen fiihrt ihr einmalig aus, (meistens sofort wenn sie aktiviert werden)
und manche haben einen dauerhaften Effekt, der ab jetzt passiv gilt oder der immer
wieder ausgelost werden kann. [ht seht dann schon, wer was hat! [hr

kénnt Bosewichte natirlich avch besiegen, ohne ihre Schwachen zv
aktivieren, aber das widre ja nur halb so lusﬁg.’

BOSEWICHT-AUSRUSTUNG

Auf dem farbigen Balken unten auf dem Bosewicht-Tableau seht ihr, welche 3 Bosewicht-
Ausristungen ihr vom Bésewicht erhalten konnt. Habt ihr den Bosewicht besiegt,
erhaltet ihr 1 dieser Bosewicht-Ausriistungen aus seinen leblosen Uberresten.

Wie das genav funktioniert, erfahrt ihr spater (S.23).

Riickseite:

SCHLACHTFELD-UBERSICHT

Hier seht ihr, welche Terrain ihr wie auf dem Schlachtfeld platzieren misst und wo ihr den

Kampf beginnt.

REGELN DES ENDGEGNER-KAMPFES

Der gesamte Bereich unterhalb der Schlachtfeld-Ubersicht ist dem Endgegner-Kampf
gewidmet. Hier findet ihr alle Informationen zu den Regeln des Endgegner-Kampfes
gegen diesen Bosewicht (S. 23). Ey, lest evch den Text avch echt nur durch,
wenn iht grade wirklich vor evrem Endgegner steht, klar?



DER BOSEW|ICHT-2UG

»,Was dich nicht totet, tut aber ganz schén weh!*

Jeder Bosewicht hat 15 Bésewicht-Aktionen und jede zelt darauf ab, euch das Leben schwer zu
machen! Sie kénnen auch sehr unterschiedlich sein! Nicht jede ist darauf ausgelegt, euch AUA
zuzufigen, manche machen euch auch einfach nur das Leben zur Holle!

Immer wenn ...

N
der Bosewicht in Kloppen- beim Bosewicht ein Wutausbruch d ein Effekt euch auffordert eine
Reihenfolge am Zug ist, ausgelost wird, oder Bosewicht-Aktion auszufihren,

~

~ -
~ -
________

Bosewicht-Aktion ausfiihren:
Zieht die oberste Bosewicht-Aktion vom Ziehstapel und handelt sie ab. Werft sie danach auf die Ablage ab.
Das kling‘l‘ fast ein bisschen zv einfach! Lass die Bosewicht-Aktionen doch noch mal genaver ungucken:

, Name
'/' So heif3t die Karte.

/" Umschreibung

So darf man sich das Geschehen thematisch vorstellen.

Das Ziel

Zu Beginn der Bosewicht-Aktion wird immer zuerst ihr Ziel bestimmt.
Falls es dabei um Entfernung geht, wird diese auf die gleiche Weise
gemessen wie Bewegung auch: iiber (horizontal oder vertikal)
angrenzende Felder. Gleichstande werden durch Wirfeln entschieden:
Wer die kleinere Zahl wurfelt, wird zum Ziel.

Furst Wetternich spult evch in den Teich.

Ihs pteckt bin sum Haly im Wozeer!

-
-

Lieh Alle Docfler <+
- — = Einmal gewahlt, bleibt das Ziel bis zum Abwurf dieser Bosewicht-Aktion

gleich. Das Ziel kann genau 1 Dorfler, mehrere Dorfler, Terrain oder auch
niemand sein.

Bewegt Furst Wetternich Richtung

Wunschbrunnen

Dann, bewegt jedes Ziel 4 Felder Richtung (o Wenn es bei einer Bosewicht-Aktion mal kein gultiges Ziel geben sollte,
D_:,,.il'“',:.LlD A o O e el wird die Karte trotzdem abgehandelt. In diesem Falle ignoriert ihr aber alle
S 2 E ST
Machapisl. . Anweisungen, in denen das ,,Ziel“ vorkommt.
~
S * Krawall Sy . .
Machspiel: Fiigt jedem Ziel innerhalh — Hier tut der Bosewicht meist Dinge, die fiir euch schlecht sind. Meistens
i Pakdarn me}rlﬂﬁ ru Diarfteich 1| ALIA i« -"‘~~\ bewegt er sich und/oder fiigt Zielen AUA zu.

hal suneh

mu. Lhe rover snwantromerbar ~

* Nachspiel

Das Nachspiel ist ein Zusatz, den nicht alle Bosewicht-Aktionen haben.

Wichtig: Das Nachspiel wird nicht automatisch abgehandelt, sondern

nur in folgenden 2 Fallen:

Wenn im Krawall ausdriicklich das Wort ,,Nachspiel” steht

und die dort genannte Bedingung erfiillt ist (sofern vorhanden).

oder

Wenn im Krawall das Wort ,,Nachspiel“ nicht steht,

das Ziel der Bosewicht-Aktion aber 1+ AUA erlitten hat.
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So handelt ihr eine Bésewicht-Aktion ab:

Wenn ihr eine Bosewicht-Aktion abhandelt, geht ihr sie immer von oben nach unten durch: Erst bestimmt ihr deren Ziel und handelt dann ihren
Krawall von oben nach unten ab. Dann tberprift ihr: Wurde innerhalb des Krawalls das Nachspiel ausgeldst? Dann fiihrt jetzt von oben nach unten das
Nachspiel aus. Wenn nicht, legt ihr die Karte als abgehandelt auf den Ablagestapel der Bosewicht-Aktionen ab.

Werdet ihr angewiesen, 2 oder mehr Bosewicht-Aktion auszufiihren, zieht immer erst die erste Karte, fihrt sie aus und zieht erst dann die nachste.

Wichtig: Bosewicht-Aktionen gelten bereits wahrend ihres Abhandelns als abgeworfene Bosewicht-Aktionen im Ablagestapel! Bedenkt das, wenn eine
Bésewicht-Aktion euch auffordert die Bosewicht-Aktionen zu mischen. Fiihrt in diesem Fall trotzdem ihr Nachspiel aus, auch wenn die Karte bereits

eingemischt wurde.

Bosewicht bewegen

Der Bosewicht hat seinen eigenen BEW-Wert. Wenn ein Effekt diesen
Wert verandert (zum Beispiel ,,-1 BEW fiir den Bosewicht), verschiebt
den Marker auf der BEWEGUNG-Leiste des Bosewichts sofort

entsprechend.

Obwohl der Bosewicht im Gegensatz zu den Dorfler 2x2 Felder bedeckt,
funktioniert seine Bewegung dennoch sehr ahnlich: Bosewichte konnen
sich auch nur horizontal oder vertikal auf angrenzende Felder bewegen.
Da sie grofer sind, entspricht 1 BEWEGUNG hier aber 1 angrenzenden
Paar an Feldern (S. 18). Der Bosewicht dreht sich in seiner Bewegung
immer in die Richtung, in die er sich gerade bewegt.

Bosewichte machen keine Umwege und bewegen sich immer auf dem
kirzesten moglichen Weg. Kommen dabei mehrere Wege in Frage,
bestimmt gemeinsam, welchen Weg er nimmt. Aber: Bei gleicher Lange
vermeidet er Wege, auf denen ihm AUA zugefiigt werden wiirde.

Sobald das Ziel erreicht wird, endet die Bewegung, selbst wenn der BEW-
Wert noch weitere BEWEGUNG zulassen wirde.

Der Bosewicht bewegt sich auch dann in Richtung seines Ziels, wenn er es
nicht erreichen kann. Soll eine Bewegung zu einem Ziel stattfinden, dass
nicht existiert, findet aber keine Bewegung statt.

Wichtig: Die Bewegung des Bosewichts wird ausschlieBlich innerhalb
des Krawalls der Bosewicht-Aktionen durch den BEW-Wert limitiert!

Zur Erinnerung ist dort das Wort auch immer noch mal fett gedruckt.
Bewegt sich der Bosewicht innerhalb des Nachspiels oder bewegt ihr in
durch Ausrustungs-Fahigkeiten, ist diese Bewegung stets unabhangig von
seinem BEW-Wert.

Rammen

Will sich der Bosewicht auf das Feld bewegen, auf dem du grade stehst,
rammt er dich: Du musst dich sofort auf ein angrenzendes freies Feld
deiner Wahl bewegen. Diese erzwungene Bewegung kostet dich aber
keine BEW und kann mehrmals innerhalb von 1 Bosewicht-Aktion
passieren.

Das kannst du naturlich auch strategisch nutzen, um dich schnell und
ohne BEW ausgeben zu miissen, anders zu positionieren. Wirst du
gerammt und es gibt kein freies angrenzendes Feld, auf das du dich
bewegen kannst, platziere dich auf dem nahesten freien Feld (S. 20).

Bewegung & Terrain
Bei Terrain gelten fir den Bosewicht grundsatzlich die gleichen Regeln wie
fur Dorfler: Durch die meisten Gebiete kann er sich durchbewegen, durch

Hindernisse jedoch nicht. Um die muss auch er herumlaufen.
Das ist fair!

Schieben und Ziehen
Werdet ihr angewiesen, 1 Figur zu schieben oder zu ziehen, spielt der
BEW-Wert und somit auch der zuriickzulegende Weg Ubers Schlachtfeld

dafur keine Rolle. Schieben und Ziehen zahlen nie als Bewegung!

Schieben und Ziehen funktionieren ansonsten fast genau gleich wie
Bewegen. Unterschied: Zieht ihr eine Figur naher an ein Ziel heran, muss
dabei jedes Feld die Entfernung zum Ziel verringern.

Beim Schieben ist es andersrum: Schiebt ihr eine Figur weiter von einem
Ziel weg, muss dabei jedes Feld die Entfernung zum Ziel vergrofRern.

Wird ein Bosewicht auf ein Feld geschoben oder gezogen, auf dem ein
Dorfler steht, wird dieser gerammt, als ob sich der Bosewicht aus eigenem
Wille dort hinbewegt hatte.

Platzieren

Werdet ihr angewiesen, eine Figur an einer bestimmten Position zu
platzieren, spielt der BEW-Wert und somit auch der zuriickzulegende
Weg tibers Schlachtfeld dafir keine Rolle. Platzierung zahlt nie als
Bewegung!

Ist die Position, an der die Figur platziert werden soll, blockiert, platziert
sie stattdessen auf dem nahesten freien Feld. Bei mehreren moglichen
Optionen, entscheidet ihr gemeinsam! Gibt es kein giiltiges Feld, auf dem
die Figur platziert werden kann, bleibt sie, wo sie ist.

Fernkampf

In den Krawall-Abschnitten auf Bosewicht-Aktionen kann das Wort
»Fernkampf* vorkommen. Um damit AUA zuzufiigen, muss sich der
Bosewicht innerhalb einer bestimmten Reichweite zum Ziel befinden.
Achtung: Anders als ihr ignorieret der Bosewicht im Fernkampf alle
Hindernisse, die zwischen ihm und seinem Ziel stehen.

Das ist NICHT fair, dv Ionger Lulatsch!

Von wo aus messe ich Bosewicht-Aktionen?
Jede innerhalb einer Bosewicht-Aktion vorkommende Entfernung - sei
es flir eine Bewegung oder einen Angriff — wird immer vom Bosewicht aus
gezahlt, es sei denn, es steht etwas anderes da.

Ein ,,angrenzender Dorfler” ist somit immer ein Dorfler, der direkt
angrenzend zum Bdsewicht steht.

Boésewicht-Aktion offen auslegen
Manche Bésewicht-Aktionen — wie manche Dorf-Ereignisse auch - legt
ihr offen vor euch oder dem Ziel aus.

Folgt der Anweisung und legt die Karte entsprechend aus. Besagt die
Karte, dass du sie ,,vor dir* auslegen sollst, gilt der Text darauf nur fiir dich.
Besagt die Karte, dass du sie ,,vor euch” auslegen sollst, gilt der Text im
Kasten fur euch alle.

Im farbigen Kasten einer solchen Karte steht immer, auf was ihr achten
musst, solange diese Karte ausliegend ist. Der Text in einem solchen
Kasten gilt immer fiir die Person/Personen, vor der/denen diese Karte
ausliegt und spricht dich/euch daher immer direkt an.

Ausliegende Bosewicht-Aktionen werden immer nach dem Kampf
abgeworfen (es sei denn es steht explizit anders da). Manche Karten
werden nicht ausgelegt, obwohl sie einen Effekt haben, der tber ihre
Abhandlung hinweg relevant ist. Legt euch diese am besten etwas
abseits hin, um sie nicht zu vergessen (sie zahlen aber bereits zu den
abgeworfenen Bosewicht-Aktionen und kénnen auch dann noch
ihren Effekt auslosen, wenn sie bereits mit in die Bosewicht-Aktionen
eingemischt wurden).

Boésewicht-Aktionen mischen

Liegt keine Bosewicht-Aktion mehr auf dem Ziehstapel, mischt alle
Bosewicht-Aktionen im Ablagestapel und legt sie verdeckt auf das Feld
»Ziehstapel®.

Sollt ihr die Bosewicht-Aktionen mischen, mischt ihr (sofern nicht anders
vorgegeben) alle Bosewicht-Aktionen aus dem Ablagestapel mit ein.

Boésewicht-Aktionen & Bésewicht-Fahigkeiten
Uberprift immer zu Kampfbeginn die Bosewicht-Fahigkeit des

aktuellen Bosewichts. Es gibt verschiedene Arten von Bosewicht-
Fahigkeiten und sie konnen zu verschiedensten Zeitpunkten im

Kampf ausgelost werden. Grundregel: Habt die Bésewicht-
Fahipkeiten des Bosewichts, gegen den ihr grade kdampft,
mal besser avf dem Schirm!
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Guckt mal, mit so was miisst ihr auf Bésewicht-Aktionen rechnen:

Haufige Ziele

1. Nabhester Dorfler: Das ist der Dérfler, bei dem der Bosewicht die wenigste

BEWEGUNG brauchte, um angrenzend zu ihm zu stehen.

2. Fernster Dorfler: Das ist der Dorfler, bei dem der Bésewicht die meiste

BEWEGUNG brauchte, um angrenzend zu ihm zu stehen.

Haufige Passagen im Krawall

1. Bewegt den Bosewicht Richtung Ziel. Dann, nur wenn Ziel erreicht: Fiigt

2,

dem Ziel 1 AUA zu. Der Bsewicht dreht und bewegt sich in Richtung des
Ziels der Bosewicht-Aktion. Er will sich auf kiirzestem Weg auf ein Feld
angrenzend zum Ziel bewegen. Dann tberprift ihr: Steht er jetzt angrenzend
zum Ziel? Wenn ja, fiigt er dem Ziel darauthin 1 AUA zu. Wenn er es nicht
schafft, figt er kein AUA zu.

Gibt es kein giiltiges Ziel fiir die Bewegung, bewegt sich der Bésewicht nicht.
Ziemlich logisch.

Bewegt den Bosewicht. Er versucht dabei, sich vollstindig auf das Ziel zu
bewegen. Wie ,Bewegt den Bosewicht Richtung Ziel.“, kommt aber nur vor,
wenn das Ziel ein Gebiets-Terrain ist. In diesem Fall bleibt der Bosewicht erst
stehen, sobald er (vollstandig!) auf Feldern des Ziel-Gebiet-Terrains steht oder
wenn seine BEWEGUNG aufgebraucht ist.

3.

Alle Dérfler innerhalb von X Feldern Entfernung: Das sind alle Dorfler, die
maximal X Felder vom Bosewicht entfernt stehen. Auch diese Entfernung

wird in (horizontal oder vertikal) angrenzenden Feldern gemessen.

Niemand: Manche Aktionen haben kein Ziel. Handelt die Bosewicht-
Aktion dann trotzdem wie gewohnt ab. |hr werdet schon sehen, das
ergibf dann schon Sinn so!

Fiige jedem Ziel 1 AUA zu. Dann, bewegt den Bosewicht Richtung fernsten
Dérfler. Der Bsewicht fligt jedem Ziel (egal wo und wie weit entfernt)
zuerst 1 AUA zu. Dann bewegt er sich in Richtung des fiir ihn fernsten
Dérflers, mit dem Ziel sich auf ein zu ihm angrenzendes Feld zu bewegen.

Legt diese Karte offen vor das Ziel/euch. Meist werden Bosewicht-Aktionen
mit solchen Effekten erst im Laufe des Kampfes aktiv. Behaltet sie so lange
fir alle sichtbar auf dem Tisch, bis ihr sie abwerfen sollt (spatestens am Ende

der aktuellen Kampf-Phase).

Dreht den Bosewicht Richtung Ziel und bewegt ihn vorwarts. Der Bosewicht
dreht sich mit dem Gesicht in Richtung des Ziels und bewegt sich dann

so viele Felder weit in Blickrichtung, wie sein BEWEGUNG-Wert angibt
(sofern moglich). Steht das Ziel schrag zum Bosewicht, dreht der Bosewicht
sich in die Richtung des kiirzesten Weges zum Ziel. Steht das Ziel genau
diagonal zum Bosewicht, entscheidet ihr gemeinsam, in welche Richtung er

blickt (und sich daraufhin bewegt).

Nicht erschrecken, jetzt bewegt er sich:

Die blauen Felder sind zum Bosewicht
angrenzend.

Die blauen Felder zeigen an, wie weit sich
der Bosewicht mit 3 BEWEGUNG in einer
graden Linie in Blickrichtung bewegen kann.

Die blauen Felder zeigen den gesamten
Bereich, auf den sich der Bosewicht mit bis

zu 3 BEWEGUNG bewegen kann.

Wiirde sich der Bosewicht vorwarts bewegen
und an ein unpassierbares Hindernis-Terrain
stol3en, endet seine Bewegung.

Der Bosewicht bewegt sich immer auf dem
kiirzesten mdglichen Weg zum Ziel.

Rammt dich der Bosewicht innerhalb seiner
Bewegung, musst du dich auf 1 angrenzendes
(danach noch) freies Feld deiner Wahl
bewegen. In dem gezeigten Fall darfst du dich
zwischen den 2 roten Feldern entscheiden.



Und so sieht das dann in echt aus:

Nehmen wir doch mal an, der rot markierte
Dorfler hat 2 LEBEN und ist damit der Dorfler
mit den wenigsten LEBEN. Er wird zum Ziel
dieser Bosewicht-Aktion. Nonigin & Konich
erreichen ihn (BEW-Wert: 7) und fiigen ihm 1
AUA zu. Da dem Ziel AUA zugefiigt wurde,

w
Brogs Moagn 8 i

. . . Figh domrn Tl et
wird das Nachspiel ausgefiihrt, wodurch o Zit | Al g
das Ziel seine Brust-Ausrlstung wegpacken e g ? e
muss. Hatte das Ziel keine Brust-Ausristung igte B ?“’r'u.;;, ueg
Ut """-"

angelegt, wird auch nichts weggepackt.

Bei dieser Aktion hat Rudiger Schreck das Ziel,
sich komplett auf Uberwuchertes Maisfeld zu
bewegen. Da ihm das von seiner aktuellen
Position aus gelingt, wird das Nachspiel

Bl skt re

sy ,..-.u----:r**""‘“‘ e : ausgelost. Das Nachspiel r(i.irde auch dann
B e ” ‘::;'_:'“"'"" - ausgelost, wenn Riidiger Uberwuchertes
ot ":::_'.':‘.'f;ﬂ”"'""” o Maisfeld mit seiner maximalen BEWEGUNG
b ...t;‘:i:.,:::r-m = nur teilweise betreten konnte. Im Nachspiel
o AR heilt sich Ridiger um 2 LEBEN. Er fligt zudem
Hubepie ""‘,uhr’-'-”"'_'.' TN dem rot markierten Dorfler 2 AUA zu. Pech
e gehabt, dv armer Tropf!

Zum Ziel dieser Aktion wird der naheste

Dorfler mit angelegter Bein-Ausristung: Nur

der rote und der blaue Dorfler haben aktuell
Bein-Ausristung angelegt. Da der rote Dorfler
naher steht, wird er zum Ziel. First Wetternich
bewegt sich in dessen Richtung, erreicht ihn und
lost damit das Nachspiel aus: Der rote Dorfler
wird auf das Feld in der linken oberen Ecke des
Schlachtfeldes platziert und erleidet zudem 1 AUA.
Stiinde auf diesem Feld bereits jemand anderes,
wurde der rote Dorfler auf 1 nachstmaogliches Feld
platziert werden.

Platziert dann Fiirst Wetternich so, dass er zum roten
Dérfler angrenzend steht.
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klarzumachen, was alles so méglich ist.

Dérfler bewegen

Du darfst dich innerhalb deines Zuges insgesamt so viele (horizontal oder
vertikal) angrenzende Felder weit bewegen, wie dein BEW-Wert zulasst.

Du musst aber deine Bewegung nicht an einem Stiick ausfihren und
darfst zwischen den Schritten andere Aktionen ausfiihren. Beispiel: Du
hast einen BEW-Wert von 4. Du bewegst dich erst 2 Felder und greifst dann
den Bosewicht an. Dann bewegst du dich noch 1 Feld, fihrst eine Ausristungs-
Fahigkeit aus und bewegst dich danach noch 1 Feld weiter. Du hast dich jetzt
insgesamt 4 Felder weit bewegt und kannst dich damit nicht weiter bewegen
(es sei denn durch entsprechende Fahigkeiten).

Du darfst dich nicht auf Felder mit Hindernissen oder Bosewichten
bewegen. Du darfst dich aber durch andere Dorfler durchbewegen,
solange du die Bewegung wieder auf einem freien Feld beendest.

Wichtig: Wirst du durch eine Bosewicht-Aktion oder eine Ausristungs-
Fahigkeit bewegt, ist dies unabhangig von deinem BEW-Wert.

Angreifen

Nichts ist wichtiger, als den Bésewicht zv besuegen, also
grelf ihn ge-Fthgsf an!

Sofern nicht anders vorgegeben, darfst du mit jeder deiner Waffen pro
Zug maximal 1x angreifen.

Fur einen Angriff musst du folgende 3 Schritte durchfuhren:

1. I')berpriife: Hat die Waffe die notige Reichweite der Waffe zum
Angriffs-Ziel und hast du eine freie Schussbahn oder liegt zwischen
dir und dem Ziel ein Hindernis, das den Angriff blockieren wiirde?

2. Kosten: Bezahle den MUMM, den die Waffe zum Angreifen
braucht (Erinnerung: Daflir bewegst du nicht deinen Marker!).

3. Wiirfle: Mache 1 Angriffs-Wurf mit 1 der 10-seitigen Wiirfel und
addiere deinen PRAZISION-Wert dazu: Erreicht das Ergebnis
mindestens die Trifft-Voraussetzung der Waffe? Dann landest du
einen Treffer!

Verstanden? Nein? Ok, dann hier ein paar Details:

Reichweite
Reichweite wird genau gleich gezahlt wie Bewegung: Angrenzende
horizontale und vertikale Felder.

Die Reichweite einer Waffe besagt, wie viele Felder weit du bei einem
Angriff damit maximal von deinem Ziel entfernt stehen darfst. Jede Waffe
hat eine Reichweite, aber nicht bei jeder steht sie dabei.

Nahkampf: Die meisten Waffen in Townsfolk Tussle haben das Merkmal
»Nahkampf“ und sind damit Nahkampf-Waffen. Sofern nicht anders
vorgegeben, haben sie alle ,,Reichweite 1% Mit ihnen kannst du den
Bosewicht also nur von einem an ihn angrenzenden Feld angreifen.

Fernkampf: Hat eine Waffe das Merkmal ,,Fernkampf®, kannst du mit
ihr aus grofRerer Entfernung angreifen als mit einer Nahkampfwaffe. Die
Reichweite von Fernkampfwaffen ist immer unterschiedlich und steht
immer im unteren Bereich ihrer Karte (,,Reichweite X.).

Hast du eine Waffe mit Reichweite 5, kannst du somit Ziele auf jedem
Feld in 1-5 Feldern Entfernung zu dir angreifen. Warum nicht in
O Feldern Enf-Fernung'P Weil dv da selbst stehst, dv
Bruchpilot!

,Das ist dein Moment! Jetzt zeig, was du drauf hast!

=LER-2U¢G
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Wer dran ist, muss abliefern! In deinem Zug kannst du in einer Relhenfol.ge deiner Wahl eine
Menge Dinge tun, sofern du dafiir genug BEW, MUMM, Miinzen (oder mit was auch immer du deine
Fahigkeiten powerst) hast. Hast du deine Ubersichts-Karte zur Hand? Die

ist echt Gold wert, um sich

Freie Schussbahn
Priife, ob dein Fernangriff von einem Hindernis blockiert wird, ziehe eine
grade Linie von 1 Ecke deiner Wahl des Feldes, auf dem du stehst, zu 1

Ecke deiner Wahl des Bosewichts. W r
.'.- "' 2 iy - =

Beruthrt diese Linie das Hindernis?

Dein Angriff wird blockiert.

In diesem Beispiel wird

der Fernangriff durch den
Holzzaun blockiert

Ich sag mal: Dumm gelavfen!

Ergebnis
Es gibt 4 Moglichkeiten, wie ein Angriffs-Wurf ausgeht. Du kannst ...

+ einen Treffer landen: Erreicht dein Ergebnis mindestens die Trifft-
Voraussetzung der Waffe, landest du einen (normalen) Treffer. Flige
dann deinem Ziel AUA in Hohe des AUA-Wertes der Waffe zu.

« nicht treffen: Liegt dein Ergebnis unter der Trifft-Voraussetzung der
WaffFe, triffst du nicht. Du fiigst kein AUA zu und dein Angriff endet

ereignislos.

einen Knaller landen: Wiirfelst du bei einem Angriffs-Wurf auf einen
Bosewicht &, landest du einen Knaller! Dies ist — unabhangig von
Ergebnis und Trifft-Voraussetzung — immer ein automatischer Treffer.
Als Bonuseffekt lasst dich ein Knaller zudem 1x auf der Knaller-Tabelle
wurfeln: Dieser zweite Wiirfelwurf ist kein Angriffs-Wurf, sondern
bestimmt den Bonus, den der Knaller auslost.

Die Knaller-Tabelle findest du sowohl auf der Riickseite dieser Anleitung
als auch auf der Knaller-Karte.
Wende das AUA durch den Treffer und den Bonuseffekt der Knaller-

Tabelle immer gleichzeitig an.

Grundsatzlich gilt: Einen Knaller landen gilt auch als einen Treffer landen.
Bei anderen Wiirfen wird &F als eine 10 gewertet.

einen Patzer landen (wie ein Knaller, nur in doof!): Wirfelst
du beim Angriffs-Wurf die 1, landest du einen Patzer! Damit verfehlst
du immer automatisch, vollig egal ob du es rechnerisch geschafft hattest
oder nicht. Einen Patzer landen gilt auch als nicht treffen.

Interaktion mit Terrain

Um mit einem Terrain zu interagieren, musst du richtig stehen und die
Kosten der Interaktion zahlen (meistens MUMM oder Miinzen, siehe
entsprechende Terrain-Karte). Pro Zug darfst du mit jedem Terrain-
Plattchen maximal 1x interagieren (S. 14).

Deinen Mumm zusammenraffen (Neuwiirfeln)
Unzufrieden mit dem Wiirfelergebnis? Fiir 2 MUMM, darfst du den
letzten Angriffs- oder Terrain-Wurf neu wiirfeln. Tust du das? Dann gilt
automatisch das neue Wurfelergebnis. Du darfst den gleichen Angriffs-
oder Terrainwurf nur maximal 1x neu wiirfeln.

Dérfler-Fahigkeiten aktivieren
Mit ihnen habt ihr ever panz eipenes Ass im Armel.
Deine Dorfler-Fahigkeiten, die dich MUMM kosten, darfst du nur

wahrend deines Zuges aktivieren — jedoch jede nur maximal 1x pro Zug.



Ausriistungs-Fahigkeiten aktivieren
Fahigkeiten von Ausristung kénnen ne Menge reiBen!
Du findest sie - sofern vorhanden - unten auf der entsprechenden
Ausriistung.

Die meisten Fahigkeiten aktivierst du mit MUMM, aber es gibt auch
viele, die andere Kosten haben. Manche Fahigkeiten kannst du auch nur
in bestimmten Phasen aktivieren oder sie werden automatisch aktiviert,

Ausriistung (im Kampf) auswechseln

Zahle 2 MUMM, um 1 weggepackte Ausriistung an 1 deiner
Ausriistungs-Slots anzulegen. Befindet sich an diesem Slot bereits
Ausriistung? Packe sie vorher weg. Wahrend deines Zuges darfst du
Ausriistung so oft du willst wechseln, musst aber pro Slot jedes Mal 2
MUMM zahlen. Ausnahme: Ausriistung in deinen beiden Hand-Slots
darfst du gleichzeitig wechseln, ohne doppelt MUMM bezahlen zu

mussen.

Beispiel: Fir insgesamt 2 MUMM darfst du einen 1-Hand Dolch und einen
1-Hand-Kniippel wegpacken, um einen 2-Hand-Speer anzulegen. Vergiss
nicht beim Auswechseln von Ausristung, die deine Werte verandert,
deine Werte-Leisten immer sofort anzupassen (S. 7).

wenn etwas Bestimmtes passiert.

Sofern nicht anders vorgegeben, darfst du jede Ausriistung 1x pro Zug
aktivieren. Es gibt auch Ausristung mit mehreren Fahigkeiten: Dann
darfst du immer nur 1 Fahigkeit der Ausristung pro Zug aktivieren.

Bei manchen Ausriistungs-Fahigkeiten musst du Marker auf die
Ausrlstung platzieren. Marker auf Ausriistung werden weder zwischen
den Runden noch beim Wegpacken oder Auswechseln der Ausristung
entfernt.

Guck mal: So sieht eine Waffe ... Ey, Vorsicht, das Ding ist geladen!

,» Merkmale
,* Besagt, ob 1-Hand- oder 2-Hand-Waffe fiir den Nah- oder Fernkampf, und gibt die Kategorie an.

MUMM-Kosten
So viel MUMM kostet dich 1 Angriff mit dieser Waffe.

Trifft-Voraussetzung
~ So hoch muss dein Ergebnis (Angriffs-Wurf plus dein PRZ-Wert) mindestens sein, um mit dieser
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Waffe einen Treffer zu landen.

AVA
L So viel AUA fiigt diese Waffe bei einem Treffer zu.
Féahigkeit
,/ Manche Waffen haben Fahigkeiten, andere nicht. Fahigkeiten konnen passiv sein (zum Beispiel
. +7  Reichweite 45) oder aktiviert werden (zum Beispiel: ,2 MUMM: Heile 1 angrenzenden Dorfler
um 1 LEB.). Sofern nicht anders vorgegeben, darfst du pro Zug 1 aktivierbare Fahigkeit pro

Ausriistung verwenden.

MLIBAM TRIFFT

Reichweite 7. Mach cinem Angnff mit dieser

Waffe kann Dicke Wumme im nachsten Iug nicht

rum Angriff genutrt werden,

Komm her, ich zeig dir wie’s geht!

Nehmen wir an, du greifst einen Bosewicht an und hast die links abgebildeten Waffen angelegt. Der Angriff
wiirde wie folgt ablaufen:

1. Du Uberprifst: Stehst du so, dass du die ndtige Reichweite zum Ziel hast? Blockiert auch kein Hindernis die
Sicht?
Du greifst mit Labbriger Sabel an. Da es sich dabei um eine Nahkampfwaffe handelt, musst du bei einem Angriff
eigentlich direkt angrenzend zum Bosewicht stehen. Da du aber in der anderen Hand den Selfie-Stick angelegt hast,
hat Labbriger Sabel eine Reichweite von 6. Der Bsewicht ist in Reichweite und kein Hindernis blockiert die Sicht.

2. Du zahlst den MUMM, den ein Angriff mit dieser Waffe kostet.

Zahle fiir den Angriff mit Labbriger Sabel 1 MUMM. Dein Dorfler hat insgesamt 2 MUMM, also hat er nach dem
Angriff noch T MUMM fir andere Dinge brig. Dir wird schon was einfallen ...

3.  Wirfle einen Angriffs-Wurf mit dem 10-seitigen Wiirfel und addiere deinen PRAZISION-Wert dazu:
Erreicht das Ergebnis mindestens die Trifft-Voraussetzung der Waffe? Dann landest du einen Treffer!
Labbriger Sabel hat eine Trifft-Voraussetzung von 4+, braucht also ein Ergebnis von 4 oder mehr. Du wiirfelst eine
3. Nur vom Wurf her wiirdest du nicht treffen, aber da dein Darfler einen PRZ-Wert von 2 hat, erhcht sich dein
Wiirfelergebnis auf 5. Damit erfiillst du die Trifft-Voraussetzung: Du hast einen Treffer gelandet! BOOM, Junge!
Landest du einen Treffer? Dann fligst du dem Bosewicht AUA in Hohe des AUA-Werts der Waffe zu.

Du fiigst dem Bosewicht mit Labbriger Sabel 2 AUA zu. Ich wusste doch, dass du‘s dravf hast!

Denk an all diese Faktoren, wenn du angreifen willst: Bist du in Reichweite und hast freie Sicht?
Hast du genug MUMM? Wie wahrscheinlich ist es, dass du einen Treffer landest?
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WEITERE KAMPFRESELN

,2Kommt wieder her, ich bin noch nicht fertig, verdammt

Wutausbruch

Immer wenn das LEBEN des Bésewichts auf oder iiber gewisse

Schwellen hinweg reduziert wird, hat er 1 Wutausbruch. |hr erkennt

diese Schwellenwerte an 3 auf der LEBEN-Leiste des Bosewichts: Sie

passieren bei 18,12, 7 und 4 LEBEN.

Ein Wutausbruch lasst den Bosewicht 1 zusatzliche Bosewicht-Aktion

ausfihren.

+ Wird der Wutausbruch wahrend eines Bosewichts-Zuges ausgelost,

beendet dieser zunachst wie ublich seinen Zug.

« Wird der Wutausbruch wahrend eines Dorfler-Zuges ausgelost,
beendet der Dorfler seinen Zug sofort.

Dann handelt ihr den Wutausbruch ab, indem ihr 1 Bosewicht-Aktion

ausflihrt (S. 16). Danach geht es in Kloppen-Reihenfolge weiter.

2 # 6 8 10
1 3 5 # 9
Ko v’
23 21 19 17 15
24 22 20 # 16 14
iy
Ober ¥ hinweg heilen

Falls der Bosewicht LEBEN Uber einen solchen Wert hinweg heilt, Iost

das keinen Wutausbruch aus (warum auch?).

Aber Vorsicht: Wird das LEBEN des Bosewichts erneut auf/iber einen

solchen Schwellenwert reduziert, |ost dies auch erneut 1 Wutausbruch aus.

Falls der Bsewicht LEBEN genau auf einen Schwellenwert heilt, hat der
Bosewicht beim nachsten AUA nicht automatisch einen Wutausbruch.
Das passiert nur, wenn sein LEBEN auf oder tber den Schwellenwert

hinweg reduziert wird.

Sei schlau: Priife vor deinem Angriff, ob das AUA den

Bésewicht auf oder iiber 3 bringt. Denn wenn ja, endet dein
Zug dann automatisch. Hab das mal besser avf dem Schirm!

Vom Schlachtfeld entfernt
Es gibt Effekte, die Dorfler oder den Bésewicht vom Schlachtfeld

entfernen. Solange du vom Schlachtfeld entfernt bist, kannst du weder
zum Ziel einer Bosewicht-Aktion werden noch lassen sich deine Dorfler-

Fahigkeiten oder Ausristungen aktivieren.

Uberprijfe zu Beginn deines Zuges ob du durch einen Effekt wieder aufs
Schlachtfeld gebracht wirst. Ist das nicht so, tberspringe deinen Zug.

Solange ein Bosewicht vom Schlachtfeld entfernt ist, kann er weder als

Ziel eines Angriffs gewdhlt werden noch kann er AUA erleiden.

Besiegte Dorfler

Masstest du dein LEBEN auf O (oder weniger) reduzieren, bist du besiegt.
Entferne deine Figur vom Schlachtfeld. Besiegte Dorfler erhalten bei
einem Sieg tiber den Bosewicht zwar ebenfalls Minzen, haben aber keine
Chance, sich die Bésewicht-Ausrlistung zu schnappen — selbst wenn

sie die heldenhaftesten Helden von allen waren!

Solange es noch mindestens 1 unbesiegten Dorfler im Kampf gibt, kann

dieser noch fur euch alle gewinnen! Aaaaaaber ...

Die Partie verlieren

Falls ihr alle gleichzeitig besiegt seid oder auf andere Weise ohne

Maglichkeit zurickzukehren vom Schlachtfeld entfernt wurdet, verliert
ihr die Partie! Falls noch nicht erwahnt: Das ist doof, das

wollt ihr nicht!

11%

I“

Der Bosewicht ist besiegt!

Sobald ihr dem Bosewicht so viel AUA zugefiigt habt, dass sein LEB
unter 1 reduziert werden wiirde, ist er sofort besiegt und der Kampf
ist vorbei! Jeeeeeha!

Fihrt dann folgende Schritte aus:

1.

2.

3.

5.

6.

7

Jeder: Wirf nicht abgeschlossene

Heldentaten ab (optional).

Du darfst jetzt beliebig viele nicht abgeschlossene Heldentaten,
die du lieber nicht mehr behalten willst, abwerfen. Du weif3t ja:
Zu Beginn der nachsten Dorf-Phase ziehst du wieder auf 3 nicht
abgeschlossene Heldentaten auf.

Beispiel: Am Ende der Kampf-Phase hast du 1 Heldentat erfiillt und
2 nicht abgeschlossen. Davon findest du 1 doof und wirfst sie nun ab.
In der nachsten Dorf-Phase hast du somit 1 nicht abgeschlossene
Heldentat und ziehst 2 neue vom Stapel.

Jeder: Nimm dir 6 Miinzen.
Sieh es als kleine Spende des nicht mehr
ganz so konsumﬁihigen Bosewichts!

Erhaltet 1 Bésewicht-Ausriistung.

Durchsvcht seinen leblosen Kdrper nach
Ausrustung, die evch noch nutzlich sein kénnte!
Jeder Bosewicht hat 3 individuelle Bosewicht-Ausristungen.
Welche das sind, seht ihr immer unten auf dem jeweiligen
Bosewicht-Tableau. Hast du in dieser Runde von euch allen

die meisten Heldentaten abgeschlossen (Karten, nicht
Heldenpunkte!)? Dann darfst du zufillig 1 davon ziehen! Bei
Gleichstand an Heldentaten wird gewiirfelt. Wer die hohere Zahl
wurfelt, darf sich die Bosewicht-Ausristung schnappen. Dorfler,
die am Ende des Kampfes besiegt waren, konnen die Bosewicht-
Ausristung nicht erhalten.

Jeder: Lege deine abgeschlossenen

Heldentaten zur Seite.

Lege nun alle von dir in dieser Runde abgeschlossenen
Heldentaten zur Seite. Du brauchst sie noch fir die Chance, vor
dem Endgegner-Kampf der neue Sheriff zu werden!

Jeder: Setze deine Startwerte zuriick.

Das machst du in 2 Schritten:

1. Setze deine Wert-Leisten wieder auf ihre Startwerte zurtick.
Alle Veranderungen, die du im Laufe des Kampfes erhalten
hast, sind hiermit wieder weg.

2. Wende dann alle fur dich geltenden konstanten
Wertveranderungen an. Du erkennst sie

MY, chvarsen Markisrung )

Entsorgt den Bésewicht.
Legt die Bosewicht-Figur, Bosewicht-Plattchen, Bosewicht-
Aktionen und das Bosewicht-Tableau zurlck in die Schachtel.

Aktualisiert die ,Wer ist dran?“-Leiste.

Schiebt das oberste Dorfler-Plattchen an das untere Ende und
rutscht dann alle Dorfler-Plattchen wieder nach oben auf. Lasst
naturlich wie immer den obersten Platz fur den Bosewicht frei.

Kehrt ins Dorf zuriick.

Erst mal klar kommen vnd Wunden |ecken.
Dreht das Zusatz-Brett auf die Dorf-Seite und beginnt die
nachste Dorf-Phase.

Auf der Kampf-Seite des Zusatz-Bretts
findet ihr eine Ubersicht iiber alles, was
ihr iber Auf- und Abbau des Kampfes
wissen miisst. Echt mega praktisch!



DER ENpGEGNER-KAMpE

,Okay, wer traut sich den Sheriff-Posten zu? Ne, also ... diesmal echt!”

Der letzte Bosewicht, den es zu besiegen gilt, wird eine
groBere Herausforderung als alle vorherigen, denn
glaubt mir: Dieser Endgegpner ist 'ne andere Nummer!
Aber ihr habt es fast geschafft: Ist dieser Bésewicht
besiegt, habt ihr die Partie gewonnen!

Auf der Ruckseite des Bosewicht-Tableaus (unter dem Aufbau des
Schlachtfelds) erfahrt ihr alles, was ihr iber diesen Endgegner-Kampf

wissen musst.

Jetzt wird’s ernst! Befolgt die speziellen Anweisungen, um den
Endgegner-Kampf richtig vorzubereiten:

1. Endgegner-Terrain
Auf der Schlachtfeld-Ubersicht des Bosewicht-Tableaus seht ihr,
ob im Endgegner-Kampf zusitzliche Endgegner-Terrains auf dem
Schlachtfeld platzieren werden mussen. lhre Positionen werden
durch E|(Endgegner) gekennzeichnet. Gibt es mehrere solcher
Terrains, sind diese mit EL gL g| usw. gekennzeichnet, um
die Reihenfolge ihrer Platzierung anzuzeigen. Die Anzahl der
_|-Terrains wird in den meisten Fallen durch die Anzahl der
mitspielenden Daorfler bestimmt. Unter AUFBAU wird euch erklart,
welche Terrains ihr wie platzieren musst.

2. Der neue Sheriff
Erinnerst du dich noch an die abgeschlossenen Heldentaten, die
du am Ende jeder Runde zur Seite gelegt hast? Diese brauchst du
Jjetzt wieder: Addiere alle Heldenpunkte (Heldenpunkte, nicht
Heldentaten!) auf allen von dir in der Partie abgeschlossenen
Heldentaten.
Hast du insgesamt die meisten Heldenpunkte gesammelt? Dann
wirst du zum neuen Sheriff! Bei Gleichstand entscheidet ihr
gemeinsam, wer davon der bessere Sheriff ware. Werdet ihr euch
nicht einig, wirfelt ihr: Wer hoher wurfelt, wird Sheriff.
Aber bitte: Sowas wirfelt man eigenﬂich nicht avs!
Das muss man fUhlen!
Aber auch alle anderen mussen die neue Verantwortung mittragen
und ihrem neuen Sheriff tapfer zur Seite stehen. Denn eine Regel
gilt fir jeden Endgegner-Kampf: Sobald der Sheriff besiegt wird,

verliert ihr die Partie!

Als neuer Sheriff nimmst du dir die genannte Besondere
Ausriistung, die euch in diesem Endgegner-Kampf helfen wird.
Gegebenfalls fuhrst du zudem weitere unter

»Aufbau“ beschriebene Aufbau-Schritte aus.

Die Besondere Ausriistung,
die der neue Sheriff fir den
Endgegner-Kampf erhdlt
ist oftmals elementar wichtig '
fur den Sieg tber
den Endgegner.
Nvtzt das Ding!

3. Dérfler-Fahigkeiten und Bésewicht-Fahigkeiten
Im Endgegner-Kampf konnen neue Dorfler- oder Bosewicht-
Fahigkeiten ins Spiel kommen. Die sind wichfig, vergessf
also nicht, sie avch anzuwenden!

4k Der Weg zum Sieg
Hier erfahrt ihr, was ihr tun musst, um den Endgegner zu besiegen!
Zusatzlich hat jeder Endgegner-Kampf noch eine optionale
Spezialaufgabe: Erfiillt ihr diese, andert sich dadurch euer Schicksal
und ihr schaltet freischaltbare Ausristung frei, die ihr danach in
zukiinftigen Partien nutzen durft.
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Abbonmn

Euer Schicksal
Jeder Endgegner-Kampf kann auf 3 unterschiedliche Arten enden:
e ihr gewinnt die Partie
ODER
e ihr gewinnt die Partie und erfiillt zudem die Spezialaufgabe
ODER
e ihrverliert die Partie.
Neben jeder Option findet ihr eine Nummer: Ist der Kampf vorbei,
lest euch euer Schicksal im Abschnitt der entsprechenden Nummer

ab Seite 24 durch.

Schwache

Bei den meisten Bosewichten ist die Schwache immer die gleiche -
obim Endgegner—Kampf oder in einem der 3 davor. Einige wenige
Bosewichte aber haben im Endgegner-Kampf eine andere Schwache
als wenn ihr vorher auf ihn trefft.
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EVUER sCHicKSAL

,und so geht es zu Ende ...“

Diese Seiten enthalten die Schicksale eurer Partien, sofern ihr es bis zum Endgegner
geschafft habt. Lest immer nur den Eintrag, der zu eurem Schicksal gehort!

O1. Vom Dérfler zum Diinger

Ridiger Schreck spief3t den neu ernannten Sheriff auf und ersetzt

sein Riickgrat durch eine Holzstange. Sieht aus, als gabe es eine neue
Vogelscheuche im Dorf! Den Rest des Teams verarbeitet Ridiger Schreck
in aller Ruhe mit seiner Gartenschere zu Hackfleisch. Wie gut, ihr werdet
grofartigen Diinger fir die sich erholende Landschaft abgeben!

Man konnte denken, Ridiger hatte seine Schreckensherrschaft
fortgesetzt und mit seinen Trimmern und seiner Krahenarmee den Rest
von Heureka Uberrannt. Aber nein! Wie sich herausstellte, war eure
kleine Gruppe von Dorflern fir 90 % des in Heureka abgeladenen Muills
verantwortlich. Nachdem der Sheriff und ihr lastigen Schmutzfinken aus
dem Spiel wart, beschloss Ridiger Schreck, dass es an der Zeit war, seinen
Standpunkt zur Vermullung im Rathaus vorzutragen. Die verbliebenen
Burger, die von seiner Mill- und Sauberungspolitik sehr beeindruckt
waren, beschlossen, Ridiger Schreck zum neuen neuen Sheriff zu
ernennen. Heureka wird nie sauberer sein. Tut mir leid, aber ihr habt
verloren - viel Gliick beim nachsten Mal!

02. Finn Fischkopp findet einen flutschigen
Freund

First Wetternich schwebt kopfiiber in der Luft, blutig und mit blauen
Flecken dbersat. Der neue Sheriff packt ihn am Ful} und schleudert

ihn zu Boden. Finn rammt Furst Wetternich einen Fisch tief in die
Kehle und besiegelt damit sein Schicksal. Das Dorf ist gerettet! Leider
hat die Riesenwelle, die er herbeigerufen hat, das Dorf ganz schon in
Mitleidenschaft gezogen.

Den darauffolgenden Monat tber stand Heureka zum Teil unter Wasser

— aber keine Sorge, die Dorfler sind ein anpassungsfahiges Volkchen. Vor
allem Finn hatte seinen Spal3! Die Wassertiere aus dem nahegelegenen
See folgten ihm den ganzen Monat tber und konnten gar nicht genug von
ihm bekommen. Als die Uberschwemmung nachlie3, beschloss er, eines
von ihnen als Haustier zu behalten.

Als das Dorf zur Normalitat zurtickkehrte, freuten sich die Dorfler tber
das sauber gesplilte Dorf. Gliickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

Ihr habt die alternative Startausrustung fiir Finn Fischkopp
freigeschaltet! Sucht in der Faltschachtel mit freischaltbarer Ausriistung
(schaut unter den Einsatz der Schachtel!) nach Laaaanger Aal und
Fischstabchen. Wahlst du in zukiinftigen Partien Finn Fischkopp aus,
darfst du seine freigeschaltete Startausristung anstelle seiner normalen
Startausristung verwenden.

03. Entzweigeschnitten

Keine Ausrlstung der Welt kann Nonigin & Konich vor der Tracht Priigel
bewahren, die sie kassieren! Sie schlingen ihre Arme umeinander und
versuchen, die blutrinstigen Dorfler abzuwehren. Der neu ernannte
Sheriff schnappt sich das Breitschwert des Konichs vom Boden und landet
einen verheerenden Treffer, der Nonigin & Konich genau in der Mitte
zerteilt.

Hurra, der Kampf ist vorbei!

Die Zukunft von Heureka sieht rosig aus. Immerhin habt ihr nicht nur
das Dorf befreit, sondern indem ihr Nonigin & Konich zur Strecke
gebracht habt, habt ihr den gesamten Kontinent gerettet! Touristen aus
dem ganzen Land stromen herbei, um die Teufelskerle zu sehen, die den
Tyrannen-Zwillingen das Handwerk gelegt haben ~ und deren Leichen,

die auf dem Dorfplatz an getrennten Galgen baumeln. Die Bewohner
von Heureka haben sich noch nie so sicher gefiihlt wie unter dem
neuen Sheriff. Dank seiner harten Arbeit und einem leichten Hang zur
Blutrunstigkeit ist das Dorf jetzt endlich sicher. Gliickwunsch, ihr habt
die Partie gewonnen!

OL4. Der Endregner

Die Dorfler sind Furst Wetternichs Macht nicht gewachsen. Euer Team
liegt nach Luft ringend am Boden, wahrend das Wasser um euch herum
immer weiter steigt. Das Letzte, was ihr durch den prasselnden Regen
seht, ist Furst Wetternich, der mit einem gemeinen Grinsen Uber euch
schwebt.

Ein paar Wochen spater geht es Sturzbrunn hervorragend! Der

Tourismus floriert dank der Aussicht auf den schonen See (den Heureka
freundlicherweise zur Verflgung gestellt hat). In der Mitte des neu
entstandenen Sees hat Furst Wetternich einen hibschen kleinen Brunnen
aufstellen lassen: Es ist die Leiche des neu ernannten Sheriffs, die in der
Haltung einer Ballerina posiert. Eure Gruppe hat sich wacker geschlagen,
fand aber in Flrst Wetternich seinen Untergang. lhr habt verloren!

0S5. Entthronung des Milchgottes

Die Dorfler versetzen Freddy einen heftigen Schlag, der ihn ruckwarts
in eine Pfiitze seines abscheulichen Molkereiproduktes schleudert. Er
schreit vor Schmerz auf, als seine Haut beim Kontakt mit der widerlichen
Flussigkeit zu schmelzen beginnt. Leugnend heult er: ,,So schlimm ist es
gar nicht — meine Milch ist auch eine reichhaltige Feuchtigkeitscreme,
ich schwore es!* Innerhalb von Sekunden ist alles, was von Freddy
Froschmilch Gbrig bleibt, ein griner Glibberhaufen, auf dem der Hut
eines Milchmannes ruht. Jetzt, da Freddys Frosch-Milch nicht mehr im
Umlauf ist, kann Heureka endlich aufatmen. Die anderen Dorfbewohner
werden sich fir immer an eure tapferen und brutalen Morde erinnern.
Gluckwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

06. Nichts als Karnifutter

Die Karnoven umschwarmen eure Gruppe und ziehen euch einen nach
dem anderen unter ihren Grasmantel. Der Erste, der untergeht, ist der
neu ernannte Sheriff. Es gibt einen erstickten Schrei, ein befriedigendes
»Plopp®, dann Stille. Die anderen Dorfler versuchen zu fliehen, aber es ist
sinnlos ... Es sind zu viele und der Kampf ist vorbei.

Es dauert nicht lange, bis Heureka komplett von Karnis Uberrannt wird -
den letzten Dorfbewohnern bleibt nichts anderes Ubrig, als das Dorf den
Rammlern zu Uberlassen. Innerhalb weniger Tage knabbern die Karnoven
Heureka leer und ziehen einfach zum nachsten Dorf weiter. Von eurer
einst blihenden Heimat bleibt nur noch ein Schatten seiner selbst zurlck.
Eure Gruppe hat tapferen und brutalen Einsatz gezeigt, aber ihr habt
verloren!

02 Exorziert & ausgeweidet

Die Geister, die Jupp Karre beschitzen, osen sich in Luft auf und lassen
ihn schutzlos zurick. Die Dorfler nutzen die Gelegenheit, um ihn zu
umzingeln, ihn bei den Griffen zu packen und ihn auf den Kopf zu drehen.
Der neue Sheriff stof3t seine Waffe tief in Jupps Karre, und der Rest der
Dorfler tut es ihm gleich. Jupp verwandelt sich schnell in einen Schweizer
Kase, und aus jedem neuen Loch stromt Erde. Die Dorfler wissen, dass die



Tat vollbracht ist, als Jupps Rad den letzten Rest Luft verliert. Hurra, das
Dorf ist gerettet!

Nach den Angriffen der Bosewichte war die Stadt mit Kadavern ibersat.
Wer ware besser geeignet, um das Chaos zu beseitigen, als der alte
Totengraber? Der neue Sheriff stellt Jupps totenstarre Karre wieder
her, um sie fir den Leichentransport zu verwenden - wie einfallsreich!
Heureka kehrt im Handumdrehen in seinen sauberen und gesunden
Zustand zuruck. Diejenigen, die diesen Albtraum Uberlebt haben,
werden sich fir immer an eure tapferen und brutalen Morde erinnern.
Glickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

08. Was ist denn nur falsch mit dem
Jungen?

Oh nein, was treibt dieser gestorte Junge da? Wahrend die anderen
Dorfler versuchen, Willy vorsichtig zu beruhigen, sturzt sich Ludwig auf
den Hilfssheriff und rammt seine Waffe direkt ins Herz des armen Kerls.
Willy Wedlers Augen werden leer, und innerhalb von Sekunden wird er
von diesem teuflischen Kind in winzige Stiicke zerhackt. Die Gruppe
schaut voller Entsetzen zu, wie jemand, den sie kennen und lieben, zu
Gulasch verarbeitet wird. Irgendwas stimmt mit diesem Jungen ganz
und gar nicht - all die Kampfe haben ihn noch verabscheuungswiirdiger
gemacht, als er es eh schon war ...

Aber wie auch immer, nachdem alle Bésewichte (und ein guter Freund)
ermordet wurden, ist Heureka wieder sicher! Die anderen Dorfbewohner
werden sich fir immer an die tapferen und brutalen Taten des neuen
Sheriffs und seiner Leute erinnern. Glickwunsch, ihr habt die Partie
gewonnen!

Ihr habt die alternative Startausristung fir Ludwig Knilch freigeschaltet!
Sucht in der Faltschachtel mit freischaltbarer Ausriistung (schaut

unter den Einsatz der Schachtel!) nach Blutiges Abzeichen und
Kleingeldsammler. Wahlst du in zukiinftigen Partien Ludwig Knilch aus,
darfst du seine freigeschaltete Startausrustung anstelle seiner normalen
Startausristung verwenden.

09. Ein lange uberfdlliger Tod

Schnarchbert stolpert ein wenig, und die Dorfler nutzen das aus, sturzen
sich auf ihn und schlagen ihn bewusstlos. Der neue Sheriff schnappt sich
einen Stein in der Nahe und verpasst Schnarchbert den finalen Schlag auf
seinen dicken Kopf, um sicherzustellen, dass er nie wieder aufstehen wird.
Man sieht, wie Schnarchberts ,,Schatzchen® eine einzelne Trane uber die
Wange kullert, wahrend es schnell das Weite sucht. Die beiden mussen

wahrend dieser Schlagerei wirklich eine tiefe Verbindung aufgebaut haben.

Wie dem auch sei, ihr habt es geschafft, das Dorf ist gerettet!

Die nachsten Wochen sind hart, aber Heureka halt durch die Hingabe und
Begeisterungsfahigkeit des neuen Sheriffs stand. Die Bosewichte stellen
ihre Angriffe ein, und der neue Sheriff leitet eine Aktion zur Beseitigung
aller Leichen im Dorf. Er ergreift personlich die Initiative, indem er
Schnarchberts Leiche zerhackt, damit sie leichter abzutransportieren

ist — was fir ein Teamplayer! Endlich geht es fur Heureka aufwarts.
Glickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

10. Einfach langsam zuriickziehen ...

Hennriette sieht entsetzt zu, wie Bert von ihren Mitblrgern in Stiicke
gerissen wird. Denn was niemand weil3: Hennriette kennt Bert - sie
kommen aus derselben Stadt! Sie weil} auch, dass Bert keiner Fliege

was zuleide tun wirde und dass ihr alle gerade an der Ermordung eines
Unschuldigen beteiligt wart. Aber um nicht aufzufallen, halt Hennriette
ihren Schnabel und schleicht sich davon. Den Dérflern zu helfen, hat ihr
nichts als Arger eingebracht; vielleicht bleibt sie von nun an bei ihrer Rolle
als einsame Bauerin ...

Als die Dorfler fertig sind, ist von Bert nur noch ein blutiger Haufen
Innereien ubrig. Hurra, das Dorf ist gerettet! Es wird lange dauern, bis
sich wieder ein Bosewicht nach Heureka traut. Glickwunsch, ihr habt die
Partie gewonnen!

lhr habt die alternative Startausriistung fiir Hennriette Heu
freigeschaltet! Sucht in der Faltschachtel mit freischaltbarer Ausriistung
(schaut unter den Einsatz der Schachtel!) nach Gute Verkleidung und
Miese Ernte. Wahlst du in zukiinftigen Partien Hennriette Heu aus,

darfst du ihre freigeschaltete Startausristung anstelle ihrer normalen
Startausriistung verwenden.

11. Gemeinschaft, Freundschaft & Kartoffeln

Was fiir eine Szene! Die Dorfler sind von lodernden Flammen umgeben
und schlagen auf einen offensichtlich reglosen Heuhaufen ein. Rudiger
Schreck wurde besiegt! Der neue Sheriff zindet den Heuhaufen an,

nur um ganz sicherzugehen. Die anderen Dorfbewohner kommen aus
ihren Verstecken gekrochen, aber statt Freude steht ihnen die Trauer

ins Gesicht geschrieben. Ein gebrechlicher Kerl, bekannt als der alte
Schorsch, ergreift das Wort. ,Was zur Holle habt ihr euch dabei gedacht?
Diese Ernte sollte das Dorf durch den Winter bringen! lhr habt uns alle
dem Hungertod geweiht!“ Als Schorsch beginnt, sich eine Schlinge um
den Hals zu legen, meldet sich der neue Sheriff zu Wort. ,,Hor auf zu
jammern, Opa! Wir werden schon klarkommen. Guck mal!“ Der neue
Sheriff wiihlt in der Asche und bringt eine kostlich aussehende Kartoffel
zum Vorschein — frisch gebacken. Es scheint, dass Ridiger die leckeren
Knollen tief im Maisfeld versteckt hatte, um sie ganz allein zu verspeisen!

Auf diesen schicksalhaften Tag folgt eine Ara des Friedens, in der

Burger aus allen Gesellschaftsschichten zusammenfinden, um die von
euch geschaffene Notlage zu iberwinden. Heureka lernte den Wert

der Gemeinschaft, der Freundschaft und, was noch wichtiger ist, der
einfachen Kartoffel kennen. Das ist eine groRartige Leistung, die wir
niemand anderem als dem neuen Sheriff und seiner Gruppe aus tapferen
(und mordlustigen) Dorflern zu verdanken haben. Gliickwunsch, ihr habt
die Partie gewonnen!

Ihr habt neue Tante Emma Ausriistung freigeschaltet! Sucht in der
Faltschachtel mit freischaltbarer Ausristung (schaut unter den Einsatz
der Schachtel!) nach Banner der Einheit und Viele gute Knollen. Mischt
sie unter eure Tante Emma Ausriistung und haltet in zukiinftigen Partien

die Augen danach offen!

12. Schulden getilgt ...?

Viktoria zahlt die vielen Minzen, die sie umgeben, und ihre Stimmung
andert sich augenblicklich. Sie winkt der Zirkustruppe zu, die am Waldrand
auf ihre Rickkehr wartet. ,,Das muss gefeiert werden, lasst uns eine
Auffihrung geben!“ Die Dorfler sind zu angstlich, um abzulehnen; im
nachsten Moment sind die Zirkuszelte aufgebaut und die Uberlebenden
des Chaos stromen herbei.

Was fir eine Show! Es gibt Clowns, die mit abgetrennten Gliedmal3en
jonglieren, und Artisten, die auf Seilen balancieren, die aus den
Eingeweiden einiger Verstorbener gefertigt sind — was will man mehr?
Die Einwohner vergessen die Gewalt des Tages und amusieren sich
prachtig. Am Ende der Show Uberreicht Viktoria Spitz dem neuen Sheriff
eine Rechnung fiir die Auffiihrung, woraufhin dieser augenblicklich in
Ohnmacht fallt. Am nachsten Tag reist sie ab — sie wird wohl irgendwann
zurlickkommen, um ihren Lohn zu holen. Vorerst ist das Dorf jedoch
sicher. Glickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!
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13. Arm dran, Hand aufs Herz!

|hr dachtet, dass ihr es schaffen konnt, aber Truthand wird zu eurem
wahrgewordenen Albtraum. Einem nach dem anderen reif3t sie euch die
Gliedmal3en aus dem Leib und lasst eure wurstartigen Leichen im Wald
zuriick, um ihr Nest zu schmiicken. Sie wiitet durch das Dorf und erwiirgt
die Bewohner mit euren umfunktionierten Handen. Am liebsten scheint
sie die Hande des neuen Sheriffs zu benutzen - sie sind zart, aber robust!
Als Truthand fertig ist, gibt es kein lebendes Wesen mehr im Dorf, und ihr
Gefieder ist ein leuchtender Regenbogen aus Blut und Fausten. Positiv zu
vermerken ist, dass Heureka sein eigenes Kapitel in ihrer Sage schreiben
wird: Das Dorf, das Truthand ihre Federn verlieh. Eure Gruppe hat

tapferen und brutalen Einsatz gezeigt, aber ihr habt verloren!

14. Karnoven-Priigel

Die Karnonigin wurde ermordet, zusammen mit einem grof3en Haufen
Karnis. |hr habt das Dorf erfolgreich verteidigt! Heureka feiert euren Sieg
mit einem Braten. Das kostliche Karni-Fleisch wird sie noch wochenlang
ernahren, und die Karni-Pelzmantel werden Heurekas Wirtschaft
sicherlich ankurbeln! Alle Bosewichte wurden getotet, und die Dorfler
werden flr ihre tapferen und brutalen Taten geehrt. Gliickwunsch, ihr
habt die Partie gewonnen!

15. Unter neuer Leitung

Trocken nimmt Penny euch die Besitzurkunde ab und heftet sie in ihr
Kassenbuch. Sie packt jeden Dorfler am Kragen und wirft euch einen
nach dem anderen in ihren klebrigen, mit Korpern und Minzen gefiillten
Tresorkorper. Nie wieder werdet ihr das Licht der Welt erblicken und mit
dem letzten Lichtstrahl, bevor die Tresortur zufallt, ist auch Heurekas
letzte Hoffnung ausgeloscht!

Mit der Urkunde in Handen wird Penny zur (un)rechtmaligen Besitzerin
von Heureka. Sie beschlief3t, sich in dem Haus des kurzlebigen neuen
Sheriffs niederzulassen und als eine Art Vermieterin zu fungieren. Die
uberlebenden Ansassigen werden unter Pennys Leitung mit wahnsinnig
hohen Steuern belegt. Es dauert nicht lange, bis die Bewohner von
Heureka aus ihren Hausern oder in ein Leben in Armut gezwungen
werden. Alles, was ihr tun musstet, war ein Stiick Papier zu schutzen - wie
konnte das so furchtbar schief gehen? Das war’s, ihr habt verloren!

16. Ein unfreiwilliges Opfer

Jupp steht auf der Ritualmarkierung - seine Geister losen sich in Luft
auf und lassen ihn schutzlos zurtick. Die Dorfler machen kurzen Prozess
mit Jupp, wahrend er unbewacht ist ... alle bis auf einen. Ein einzelner
Dorfler liegt tot auf dem Boden; der neue Sheriff hat einen seiner eigenen
Kameraden fir das Allgemeinwohl umgebracht! Die Gruppe steht mit
tranenuberstromten Augen tber ihrem geopferten Freund. Ein Geist
schlipft aus seinem leblosen Mund und zeigt wiitend auf den neuen
Sheriff. ,,Das werde ich nie vergessen! Ich werde dich fiir den Rest deines
Lebens heimsu...“ Fuump! Wahrend die Dorfler ihre Aufmerksamkeit
auf die Erscheinung richten, schlendert Tante Emma vorbei und sperrt
die arme Seele in einem Gefal3 ein. Sie muss wohl geahnt haben, dass die
Schlacht zu Ende geht, und hat friihzeitig mit dem Plindern angefangen!
Wer weil3, was sie noch alles von Jupp abwracken konnte ... jedenfalls ist
der Kampf vorbei und das Dorf gerettet!

Nach diesem Tag kehrten die Dinge in Heureka zur Normalitat zurtck.
Der neue Sheriff ordnete an, eine Statue zu Ehren des Opfers dieses
tapferen Dorflers zu errichten — moge er in Frieden ruhen. Was auch
immer dein schuldbeladenes Gewissen beruhigt, Sheriff! Eure Gruppe
hat eine fantastische Leistung vollbracht, und ihr kénnt euch alle auf die
Schulter klopfen. Gliickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

lhr habt neue Tante Emma Ausriistung freigeschaltet! Sucht in der
Faltschachtel mit freischaltbarer Ausristung (schaut unter den Einsatz
der Schachtel!) nach Unsteter Geist und Zauberstab des Todes. Mischt sie
unter eure Tante Emma Ausriistung und haltet in zukiinftigen Partien

die Augen danach offen!

17. Ein meisterlicher Milchmann-Mord

Der neue Sheriff wirft Kasimir in Freddys Gesicht und Kasimir krallt

sich darin fest. Freddy fallt zu Boden und quakt vor Schmerz, als Kasimir
ihm die Augen auskratzt! Die Gruppe ist sich einig, dass Kasimir alles

im Griff hat, und geht zu Freddys Milchwagen, um dafiir zu sorgen, dass
seine stinkende Milch ordnungsgemal’ entsorgt wird. Bevor die Dorfler
den Wagen betreten konnen, huscht Tante Emma heraus, die eindeutig
irgendwas hinter ihrem Riicken versteckt. Der neue Sheriff lasst sie
laufen; sie war eine grof3e Hilfe und verdient ihre eigene Belohnung ... was
auch immer das sein mag. Tante Emma verabschiedet sich und die Dorfler
steigen in den Milchwagen. Sie kippen die restlichen Kannen aus und
stellen sicher, dass das Dorf zum letzten Mal von Freddys abscheulicher
Substanz kosten musste. Als sie zum Schlachtfeld zurickkehren, sind nur
noch ein einzelnes Froschbein und eine extrem vollgefressene Katze

zu sehen.

Die Bewohner von Heureka konnen mit Helden wie Kasimir und dem
neuen Sheriff beruhigt sein. Eure Gruppe wird noch jahrelang fiir ihre
tapferen und brutalen Taten geehrt werden. Gliickwunsch, ihr habt die
Partie gewonnen!

lhr habt neue Tante Emma Ausriistung freigeschaltet! Sucht in der
Faltschachtel mit freischaltbarer Ausristung (schaut unter den Einsatz
der Schachtel!) nach Freundebuch und Geheime Zutat. Mischt sie unter
eure Tante Emma Ausriistung und haltet in zukiinftigen Partien die

Augen danach offen!

18. Eine Niederlage wie aus dem Bilderbuch
Bert macht vor dem maroden Farmhaus ein Selfie und ruft: ,Was fir

ein grofRartiger Ausflug, hier her komme ich nachstes Jahr unbedingt
wieder!“ Er schaut sich ein letztes Mal um und verlasst das Dorf, ohne den
traurigen Haufen von Dorflern zu bemerken, der zusammengesackt in der

Gegend liegt.

Das Leben in Heureka verlauft fur die meisten Dorfbewohner bald wieder
ganz normal. Naturlich nicht fir eure Gruppe - ihr seid irgendwie einem
harmlosen Touristen zum Opfer gefallen! Aber seht es positiv - Bert hat
all seinen Freunden von Heureka erzahlt, was zu einem echten Tourismus-
Boom fiihrt. Es sieht so aus, als wiirde es dem Dorf auch ohne euch gut
gehen - vielleicht sogar besser. Upsi, ihr habt verloren!



19. Kein Ort fiir Touristen

Die Dérfler umringen Bert und schwingen ihre Waffen, wahrend dieser
nervos zurlicklachelt. Er rauspert sich: ,Hallo, weild einer von euch, wo

ich eine Toi...“ Sein Satz wird unterbrochen, als der neue Sheriff ihm

mit seinem Handbuch einen vernichtenden Schlag auf den Hinterkopf
versetzt. Die anderen schlief3en sich an und verarbeiten ihn zu einem
geschmeidigen Bertaufstrich. Das kommt davon, wenn man nach Heureka
kommt und ... Arger sucht!

Nach diesem Tag ist es wieder ruhig um Heureka. Die Stadt ist unter
den wachsamen Augen des neuen Sheriffs sicherer als je zuvor, aber aus
irgendeinem Grund stagniert der Tourismus. Warum nur? Nun ja, das ist
ein Problem fir spater. Fir den Moment ist Heureka sicher und wohlauf.
Gliickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

20. Einmal Sheriff, immer Sheriff

Schnarchbert presst aus einem Dorfler nach dem anderen das Leben
heraus. Er rei8t dem neuen Sheriff das Abzeichen ab und wirft dessen
Leiche beiseite. Sieht so aus, als wiirde Schnarchbert seinen alten Platz als
Sheriff von Heureka wieder einnehmen!

Es dauert eine Weile, aber die Uberlebenden lernen, unter Schnarchberts
strenger und harter Faust zu leben. In seiner ersten Woche verurteilt er
neun Burger wegen Bagatelldelikten zum Tode — aber immerhin verballert
er auch die Bestrafung von dreien von ihnen! Es ist schwer zu sagen, was
aus Heureka werden wird, aber dartiber musst ihr euch keine Gedanken
machen ... lhr Glucklichen seid ja schon tot. Ihr habt tapferen und
brutalen Einsatz gezeigt, aber ihr habt verloren!

21. Ein extrem heiBer Sieg

Was flir eine Szene! Die Dorfler sind von lodernden Flammen umgeben
und schlagen auf einen offensichtlich reglosen Heuhaufen ein. Ridiger
Schreck wurde besiegt! Der neue Sheriff zindet den Heuhaufen an, nur
um sicherzugehen. Das Dorf ist ... gerettet?

Leider hat dem Rest des Dorfes eure alles bis auf die Grundmauern
niederbrennen-Methode nicht wirklich gefallen. Es wird Monate,
vielleicht sogar Jahre dauern, um all die Felder wieder auf Vordermann

zu bringen und neu zu bestellen. Am nachsten Tag halt das Dorf eine
Krisensitzung ab, auf der beschlossen wird, dass eure Gruppe fur immer
aus Heureka verbannt wird. Seht es positiv — wenigstens musst ihr euch
nicht mit der Hungersnot rumschlagen, die mit Sicherheit folgen wird!
Eure kleine Gruppe verlasst gemeinsam das Dorf und freut sich auf die
bevorstehende Reise. Vielleicht werdet ihr Sturzbrunn besuchen; ihr habt
viel Gutes darliber gehort. Gliickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

22. Betdubt & auf Kurs gebracht

Die Betaubungsmittel beginnen langsam bei Willi zu wirken. Er stolpert
uber seine Vorderpfoten, woraufhin sich der neue Sheriff auf ihn wirft und
ihm die Revolver aus den Halftern reif3t. Willi ist bereits eingeschlafen,
bevor er fur seine versehentlichen Vergehen getadelt werden kann.

Nachdem sich die Lage in Heureka endlich beruhigt hat, konnen die
Dorfler die Verteidigung ihres Dorfes als erfolgreich beendet betrachten.
Der neue Sheriff begnadigt den stiBen Hund fur die paar unbeabsichtigten
Totungen, indem er ihn zum neuen Totengraber des Dorfes macht. Alle
gewinnen: Die Dorfler haben jemanden, der all die Leichen beerdigt, und
Willi lernt neue Leute kennen - und beerdigt sie dann natirlich direkt.

Die Blirger von Heureka konnen sich mit euch in der Nahe beruhigt
zuriicklehnen. Die Uberlebenden dieses albtraumhaften Tages werden sich
flr immer an eure tapferen und brutalen Taten erinnern. Glickwunsch,
ihr habt die Partie gewonnen!

23. Erinnerungen an Ommas gute alte Tage
Omma Melba stiirzt sich auf Schnarchbert und versetzt ihm mit ihrem
Stock einen vernichtenden Schlag auf den Kopf. Mit einem donnernden
Knall fallt er zu Boden und die anderen Dorfler stiirzen sich auf ihn, um
sicherzustellen, dass er nicht wieder aufsteht. Nachdem sie ihren Teil
getan hat, humpelt Omma Melba beiseite und tberlasst es den anderen,
Schnarchbert zu erledigen. |hr Blick fallt auf ein Foto, das in dem Chaos
aus Schnarchberts Hemdtasche gefallen ist. Als sie es aufhebt, sieht sie,
dass es einen jungen Schnarchbert zeigt, der neben einer noch jingeren
Melba posiert, die ihr altes Blihnenoutfit tragt. Schnarchbert muss friher
ein Fan von ihr gewesen sein! Omma Melba steckt das Bild ein ... sie sah
damals wirklich gut aus! Sie fragt sich, ob sie immer noch in dieses Outfit
passt — vielleicht probiert sie es mal an, wenn sie nach Hause kommt! Wie
auch immer, jetzt, da Schnarchbert besiegt ist, ist das Dorf wieder sicher.
Unter den wachsamen Augen des neuen Sheriffs wird das mit bestimmt
auch so bleiben. Gliickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

lhr habt die alternative Startausriistung fiir Omma Melba freigeschaltet!
Sucht in der Faltschachtel mit freischaltbarer Ausriistung (schaut unter
den Einsatz der Schachtel!) nach Straffes Korsett und Jonglierstab.
Wahlst du in zukiinftigen Partien Omma Melba aus, darfst du ihre
freigeschaltete Startausriistung anstelle ihrer normalen Startausriistung
verwenden.

24. Beendigung eines lebenslangen Grolls
Alois steht Uber Truthand und blickt ihr tief in die Augen. Heute

beendet er, Alois Amboss, endlich die lebenslange Fehde mit dieser
albtraumhaften Monstrositat! Jahrelang haben die Leute ihn beschuldigt,
Ligengeschichten zu erfinden, aber Alois hat nie gelogen! Seine Hand
wurde damals von Truthand gestohlen und nicht das Opfer einer Autotr!
Alois holt mit seiner Schraubenschlisselhand aus und schlagt Truthand
eiskalt den Kopf ab. lhr Korper stolpert rickwarts und bricht in ihrem
Nest zusammen. Da erblickt Alois etwas! Oh Gott, ja, es ist seine verloren
geglaubte Hand! Er ergreift sie und holt ein altes Pergamentpapier hervor,
auf das er schnell ein paar Notizen kritzelt. ,,Kein Bosewicht wird mich
Jjemals wieder tberlisten®, murmelt er vor sich hin. Eine lebenslange Fehde
endet, aber seine Sturheit und Paranoia bleiben ihm erhalten!

Nachdem alle Bosewichte erfolgreich ermordet wurden, ist Heureka
wieder sicher. Eure Gruppe wird noch jahrelang fiir ihre tapferen
und brutalen Taten geehrt werden. Glickwunsch, ihr habt die Partie
gewonnen!

lhr habt die alternative Startausriistung fiir Alois Amboss freigeschaltet!
Sucht in der Faltschachtel mit freischaltbarer Ausriistung (schaut
unter den Einsatz der Schachtel!) nach Irres Gekritzel und Herrische
Hand. Wahlst du in zukiinftigen Partien Alois Amboss aus, darfst

du seine freigeschaltete Startausriistung anstelle seiner normalen
Startausriistung verwenden.
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25. Eine schlechte Sheriff-Wahl

Frohlich summend beginnt Viktoria, die Miinzen zu zahlen, die ihr
bezahlt habt, denn das ist schlieBlich der beste Teil des Jobs. Wahrend die
Einwohner von Heureka mit den Aufraumarbeiten beginnen, bemerkt
sie den neuen Sheriff, der untatig daneben steht und mit dem Finger

in der Nase ins Leere starrt. Viktoria kann nicht anders, als sich tber
diesen Anblick zu argern — in ihrem Zirkus bezahlt jeder Clown, der beim
Faulenzen erwischt wird, fir die verlorene Zeit mit seinem Blut! Viktoria
beschlief3t, die Sache selbst in die Hand zu nehmen und verschwindet,
aber nicht, ohne dem neuen Sheriff ein letztes Messer direkt durch

den Hals zu werfen. Sein Kopf fallt vor ihre Fiile und die anderen
Dorfbewohner zucken schockiert zurtick. ,,Vertraut mir — so seid ihr
besser dran®, kichert sie, bevor sie hinter der Dorfgrenze verschwindet.
Die Dorfbewohner sind immer noch wie erstarrt vor Angst, als Tante
Emma beginnt, die Leiche des Sheriffs schamlos zu pliindern und alles
einzusacken, was rettenswert ist — den Kopf eingeschlossen!

In den kommenden Tagen erholt sich das Dorf von den Plinderungen
der Bosewichte. Die uberlebenden Einwohner griinden eine
Nachbarschaftswache, um Heureka auch ohne Sheriff sicher zu machen;
Sheriffs scheinen irgendwie anfallig flrs Sterben zu sein! Dank eurer
gemeinsamen Anstrengungen ist das Dorf gerettet, zumindest vorerst.
Gliickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

Ihr habt neue Tante Emma Ausrlstung freigeschaltet! Sucht in der
Faltschachtel mit freischaltbarer Ausristung (schaut unter den Einsatz
der Schachtel!) nach Rostiges Abzeichen und Gruseliger Beutel. Mischt sie
unter eure Tante Emma Ausriistung und haltet in zukiinftigen Partien

die Augen danach offen!

26. Penny zahlt den ultimativen Preis

Der neue Sheriff und Penny spielen Tauziehen mit der Dorfurkunde.
Kurz bevor die Urkunde in der Mitte zerreif3t, eilt der Rest der Gruppe
zur Rettung! Sie schleudern Penny beiseite und rammen ihre Waffen in
Pennys Ricken. Durch die Wucht des Aufpralls fliegt ihre Gesichtsplatte
durch die Luft, und eine Fulle von Korpern und Krimskrams klimpert

aus ihrem Tresorkorper. Penny bricht auf dem Boden zusammen. Der
Kampf ist vorbei! Die Dorfler jubeln iiber den Sieg, wahrend Tante Emma
heimlich ein paar Gegenstande aus Pennys Uberresten einsteckt.

Nach diesem Tag kehrt Heureka langsam wieder zur Normalitat zurlick

- Normalitat bedeutet naturlich ein steuerfreies, sorgenfreies Leben.
Eure bunt zusammengewiirfelte Gruppe von Dorflern konnte verhindern,
dass das Dorf in die falschen Hande geriet, und das verdient Beifall.
Glickwunsch, ihr habt gewonnen!

Ihr habt neue Tante Emma Ausristung freigeschaltet! Sucht in der
Faltschachtel mit freischaltbarer Ausristung (schaut unter den Einsatz
der Schachtel!) nach Roter Knopf und Dickes Scheckheft. Mischt sie
unter eure Tante Emma Ausriistung und haltet in zukiinftigen Partien

die Augen danach offen!

27. Gestorben wird immer

Jupp und seine Geisterfreunde sind zu viel fiir eure Gruppe. Ein Dorfler
nach dem anderen wird von seinen monstrosen Handen gepackt und tief
in seine Karre gesteckt. Noch ein paar ged'aimpfte Schreie und der Dreck
in der Karre kommt zur Ruhe. Das Team ist verschwunden.

Da es niemanden mehr gibt, der es verteidigen kann, metzelt Jupp das
Dorf mit Leichtigkeit nieder. Er begrabt alle seine Opfer auf dem alten
Friedhof; alle bis auf diejenigen, die dumm genug waren, sich ihm zu
widersetzen. Sie werden Jupp fiir immer begleiten, ihre Geister sind
fur die Ewigkeit in seiner Schubkarre gefangen. Da Heureka zu einem
regelrechten Geisterdorf geworden ist, kann man mit Sicherheit sagen,
dass eure Bemihungen umsonst waren. Auf Nimmerwiedersehen, ihr
habt verloren!

28. Entbl6Bt & erobert

Die Dorfler rennen halbnackt und ohne Hoffnung auf einen Sieg umher.
Nonigin & Konich machen kurzen Prozess mit ihnen und lassen die
Landschaft Gbersat mit weggeworfenen Schmuckstiicken und blutigen
Korperteilen zuruck. Heureka wurde eindeutig von den Tyrannen-
Zwillingen erobert.

Das Dorf ist ein einziges Durcheinander, als Nonigin & Konich ihre
Plinderung beenden. Sie sammeln jede Miinze ein, die sie finden konnen,
bevor sie zu ihrem Thron in Burgburg zuriickkehren. Die Tyrannen-
Zwillinge erteilen den verbliebenen Dorfbewohnern einen letzten Auftrag:
Sie sollen eure Leichen zu einem Teppich aus Dorflerhaut verarbeiten
lassen, der ihr Sommerhaus in Heureka schmticken soll. Es war ein
tapferer und brutaler Einsatz, aber ihr habt verloren!

29. Vom Sheriff zur Zirkusattraktion

Eure Gruppe ist nicht in der Lage, Viktorias Geld zu besorgen! Sie nimmt
sich die Zeit, euch alle in klitzekleine Scheiben zu filetieren ... alle aufRer
dem neuen Sheriff, um genau zu sein. Sie teilt dem neuen Sheriff mit, dass
es seine Aufgabe sein wird, daflr zu sorgen, dass Viktoria Spitz IMMER
ihr Geld bekommt, auf die eine oder andere Weise. Viktoria packt ihn am
Hals und schleppt ihn aus Heureka hinaus, um nie wieder zuriickzukehren.

Von diesem Tag an lebte das Dorf friedlich. Hin und wieder horten die
Bewohner von Viktorias grof3artigem Wanderzirkus und dessen neuer
Hauptattraktion: Dem lebenden Nadelkissen! Bei der Show wirft

die talentierte Viktoria Spitz einen Hagel aus Klingen auf ein armes
Individuum - jeden Abend dasselbe! Es ist blutverschmiert, aber auf dem
Werbeflyer kommt es uns definitiv bekannt vor. Heureka mag uberlebt
haben, aber euer Einsatz war ein Reinfall; ihr habt verloren!

30. Konigliche Erinnerungen

Wahrend die Gruppe die Mitglieder der Karnoven in Stiicke reif3t, steht
Siggi bebend tiber der Karnonigin. Die Krone auf ihrem Kopf weckt langst
vergessene Erinnerungen. ,Ich ... War ich nicht einst koniglich?®, denkt
er, ,Wie konnte ich nur so primitiv werden?“ Vielleicht erlangt Siggi von
Saumagen nach all der Zeit wieder die Kontrolle tber seine Sinne!

... oder vielleicht auch nicht: Im gleichen Moment &ffnet sich Siggis
gigantischer Bauchmund und verschlingt die Karnonigin mit einem
einzigen Happs. Aber: Er wischt sich anstandig den Speichel aus dem
Bauchmundwinkel — na das ist doch schon mal was! Vielleicht ist da drin ja
doch noch irgendwo ein wahrer von Saumagen!

Da alle Bosewichte erfolgreich ermordet wurden, ist Heureka sicher. Die
Dorfler werden noch jahrelang fur ihre tapferen und brutalen Taten geehrt
werden. Gliickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

lhr habt die alternative Startausriistung fiir Siggi von Saumagen
freigeschaltet! Sucht in der Faltschachtel mit freischaltbarer Ausriistung
(schaut unter den Einsatz der Schachtel') nach Edles Latzchen und
Goldene Gabel. Wahlst du in zukiinftigen Partien Siggi von Saumagen aus,
darfst du seine freigeschaltete Startausriistung anstelle seiner normalen
Startausriistung verwenden.



31. Béser Hund, aus!

Willi Wedler sturzt sich kopfiber in das Gemusebeet, und es wird plotzlich
still. Ist er tot? Schlaft er? Der neue Sheriff schleicht sich, mit den
anderen Dorflern im Schlepptau, vorsichtig und leise an das Gemiisebeet
heran. Blitzschnell springt Willi aus dem Beet heraus und sturzt sich auf
den neuen Sheriff, um ihm frohlich das Gesicht abzuschlecken. Doch
leider sind Willis Revolver nicht so freundlich: Sie feuern ein Sperrfeuer
von Kugeln auf die verblifften Dorfler ab. Jede Kugel sitzt. Und schwupps
ist die Schlacht vorbei.

Willi Wedler durchsucht das Dorf nach Freunden und macht ungewollt
kurzen Prozess mit allen Uberlebenden im Dorf. Dank seiner guten Nase
sucht er auch die letzten Uberlebenden in ihren noch so guten Verstecken
auf und hinterlasst Heureka als traurigen Leichenhaufen. Eure Gruppe hat
tapferen und brutalen Einsatz gezeigt, aber ihr habt verloren!

32. Verbrechen zahlt sich nie aus

Die Gruppe umringt Penny und halt sie fest, wahrend der neue Sheriff
wie wild auf die Scharniere ihres Gesichts einprigelt. Ein paar kraftige
Schlage und ihr Gesicht wird knarrend aus den Angeln gehoben. Mit
einem dumpfen Aufprall fallt sie zu Boden, und eine klebrige Mischung
aus Korperteilen, Minzen und Papierkram flie3t aus ihr heraus. Hurra, das
Dorf ist vor der Bedrohung durch Tod und Steuern gerettet!

Nach diesem Tag bliht Heureka unter den wachsamen Augen des neuen
Sheriffs erneut auf. Die Urkunde wird sicher in einer Vitrine in der

Nahe des Dorfplatzes aufbewahrt, die aus nichts Geringerem als Penny

Gonnzales' ausgehohltem Leichnam gefertigt wurde. Es war ein blutiges
Unterfangen, aber ihr habt euren Mut bewiesen und das Vermaogen von

Heureka gerettet. Glickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

33. Eine schone Schirm-Schlagerei

First Wetternich schwebt kopfiiber in der Luft, blutig und mit blauen
Flecken ubersat. Der neue Sheriff packt ihn und schleudert ihn zu Boden,
wo die anderen Dorfler ihn erbarmungslos verdreschen. Die Wolken
uber euch scheinen sich mit jedem Schlag zu lichten. Dorfbewohner, die
sich in der Nahe versteckt haben, schauen aus ihren Verstecken hervor
und sehen uber euch einen prachtigen Regenbogen schweben, wahrend
ihr abwechselnd auf etwas herumtrampelt, das wie ein alter, klappriger
Schirm aussieht. Was fir ein schoner Tag, ihr habt Heureka vor dem
Untergang bewahrt! Moge der neue Sheriff das klare Wetter noch viele
Jahre lang genieflen. Gliickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

3k4. Familientreffen

Die beiden Geschwister des Duo Dacapo stehen mit bosartigem

Grinsen Uber Nonigin & Konich. Die Gruppe hat das Duo noch nie so
erregt gesehen! Sie nicken sich zu und lassen das Duo mit den einstigen
Tyrannen alleine. Die Nonigin spurt den Hass, der von den Zwillingen
ausgeht, setzt ein nervoses Lacheln auf und ergreift das Wort: ,,Kommt
schon, ihr zwei, ihr wisst, dass eure Eltern euch sehr lie...“ KLATSCH!
Bevor die Nonigin ihren Satz beenden kann, ergreifen die Zwillinge
Konichs fallengelassenes Breitschwert und schlagen die Tyrannen in zwei
Halften. Die Uberlebenden sehen entsetzt zu, wie der eine Zwilling weiter
auf den leblosen Korper einpriigelt, wahrend der andere dessen Taschen
durchwiihlt — wer hatte gedacht, dass Hande in diesen Schuhen stecken?
Ist die gewalttatige Seite des Duos neu, oder war sie schon immer da?

Obwohl es unangenehm mit anzusehen ist, bedeutet der Tod von Nonigin
& Konich einen Sieg flir das Dorf! Es wird lange dauern, bis sich wieder ein
Bosewicht nach Heureka traut, wenn eine Gruppe wie ihr es beschutzt.
Gliickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

Ihr habt die alternative Startausristung fir Duo Dacapo freigeschaltet!
Sucht in der Faltschachtel mit freischaltbarer Ausriistung (schaut

unter den Einsatz der Schachtel!) nach Teamarbeit und Blutiges Juwel.
Wahlst du in zukiinftigen Partien Duo Dacapo aus, darfst du seine
freigeschaltete Startausriistung anstelle seiner normalen Startausriistung
verwenden.

35. Ende Legende

Die Gruppe umringt Truthand und lasst ihr keine Chance zu fliehen.

Sie liegt geschwacht und geschlagen am Boden. Die Dorfler reif8en ihr
abwechselnd eine Hand nach der anderen aus, bis sie nur noch ein regloser
Haufen Federn ist. Der neue Sheriff befordert das, was von Truthand
dbrig ist, direkt in den Wunschbrunnen! Die Dorfbewohner sehen entsetzt
aus ihren Verstecken heraus zu, offensichtlich in Ehrfurcht vor eurem
kollektiven Mumm. Da der neue Sheriff nun hier das Sagen hat, kann
Heureka beruhigt sein. Glickwunsch, ihr habt die Partie gewonnen!

36. Ausgeloscht & abgefiillt
Freddy Froschmilch setzt eure Gruppe mit Leichtigkeit auBBer Gefecht. Er

schmilzt eure Korper in seiner sauren Milch ein und fiillt sie dann schnell
wieder ab, um nichts von der kostbaren Flissigkeit zu verschwenden. In
den nachsten Tagen geht Freddy Froschmilch in Heureka von Tur zu Tur
und vertreibt sein widerliches ,,Molkereierzeugnis®. Uberraschenderweise
sind die Verkaufszahlen gut! Nattrlich gibt es keine Stammkunden - sie
neigen dazu, sich nach der ersten Flasche aufzulosen. Innerhalb weniger
Tage ist Heureka nur noch ein mit Schleim gefiilltes Geisterdorf. Der
proteinvertreibende Milchfrosch hat euch eindeutig komplett ausgeloscht.
Eure Gruppe hat tapferen und brutalen Einsatz gezeigt, aber ihr habt

verloren!

(] Freddy Froschmilch
Geheime Zutat
Freundebuch

O Die Karnoven
Edles Latzchen
Goldene Gabel

(m] Ridiger Schreck
Banner der Einheit
Viele gute Knollen

O Fiirst Wetternich
Fischstabchen
Laaaanger Aal

O Viktoria Spitz
Rostiges Abzeichen
Gruseliger Beutel

(m] Jupp Karre
Unsteter Geist
Zauberstab des Todes

Spezialaufgaben-Tracker

(] N&nigin & Konich
Teamarbeit

Blutiges Juwel

O Willi Wedler
Blutiges Abzeichen

Kleingeldsammler

O Schnarchbert
Straffes Korsett
Jonglierstab

O Truthand
Irres Gekritzel

Herrische Hand

(] Penny Gonnzales
Roter Knopf
Dickes Scheckheft

O Bert Doofis
Miese Ernte
Gute Verkleidung
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DIE FRIEPHOFE

,Tot, aber sicher nicht vergessen!”

Von Fiirst Wetternich ertrankt




Wir verbeugen uns vor jenen, die im grausamen Kampf gegen die Bésewichte ihr Leben
gelassen haben. Begraben auf unseren wachsenden Friedhéfen, wird man sie nie vergessen.

Vielen Dank fiir eure Unterstiitzung bei der Erstellung der grandiosen ersten Edition von Townsfolk Tussle!

w m y
_”m s
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GEDACHTNISSTUTZE

I“

,Dabeiist es doch so leicht

Falls du's mal genau wissen musst: Das Tante Emma Sorgentelefon:

Zwischen mir und dem Bosewicht befindet sich ein Hindernis. Gelte ich Kesselhemd

dennoch als ,nahester” Dorfler? Solange du Kesselhemd angelegt hast, kann dein
Als nahester Dorfler kommt jeder in Frage, den der Bosewicht mit der BEW-Wert nicht verringert arker arhdh werden
wenigsten Menge an BEW erreichen kann. Wiirde der Bosewicht wegen des sallbsi v e Ebsanidhi-Akiism. chne Féhigkéit
Hindernisses zu dir mehr BEW benotigen als zu einem anderen Dorfler, bist cines DEHkErs eder ain anderer Eﬂ:e,kt s besagt.

du nicht der nahester Dorfler und kommst als Ziel nicht in Frage.

In welcher Reihenfolge handle ich Fahigkeiten und Effekte von Bésewicht- _  Blaulicht-Hut
Aktionen ab? = ~  Sind zur gleichen Zeit mehrere Effekte aktiv, die

Bosewicht-Aktionen und Fahigkeiten sind reaktionar. Wird eine deiner das Ziel andern, gilt immer der zuletzt aktivierte

Effekt. Beispiel: Wenn ein Dorfler Blaulicht-

Fahigkeiten durch die Bewegung eines Bosewichts ausgelost oder weil du

zu seinem Ziel wirst usw., tritt deine Fahigkeit sofort in Kraft. Zum Beispiel: Hut aktiviert und erst danach setzt Alois’seine
Wenn du einem Bésewicht dadurch AUA zufligst, dass du als Ziel sein gewahlt Féhigkeit Nerven aus Stahl ein, hat Alois Féhigkeit
wurdest, erleidet er diese AUA sofort, noch vor dem Rest der Bosewicht- Vorrang.

Aktion.

Schlurfstock
Du musst deine BEW um 2 verringern konnen,
um Schlurfstock aktivieren zu konnen.

Gelte ich als ,,angrenzend” zu mir selbst und kann so zum Ziel meiner
eigenen Fahigkeiten werden?

Nein, du kannst nie als angrenzend zu dir selbst gelten und kannst daher auch
nicht zu deinem Ziel werden, wenn es um angrenzende Dorfler geht.
Stéckelschuhe

Du musst deine BEW um 1 verringern konnen, um
Stockelschuhe aktivieren zu konnen.

Wenn ein Effekt meiner Ausriistung ,alle Dorfler in 3 Feldern Entfernung®
als Ziel hat, hat er dann auch mich als Ziel?

Nein. Du bist nie innerhalb der Entfernung zu dir und bist somit nie als
mogliches Ziel wahlbar. Das gilt fir Dorfler genauso wie fir Bosewichte.

Manche Heldentaten konnen erst am Ende eines Kampfes erfiillt werden. In Pappnase

welcher Reihenfolge iiberpriifen wir solche Heldentaten? Bist du bei der letzten Kar:te des Nachschubs

Wer zuerst kommt. mahlt zuerst! &) angekommen und hast keinen Snack gefunden,
i haltst du auch keinen.

Was, wenn zu Beginn oder am Ende eines Zuges im Kampf gleich mehrere Sinakstigsdeneinen

i

Effekte eintreten?
Ihr bestimmt gemeinsam, in welcher Reihenfolge die Effekte eintreten.

Schlafmaske
Du musst deine PRZ um 1 verringern konnen, um

Mit wie vielen Wiirfeln wiirfle ich? Schlafmaske aktivieren zu konnen.

Du wirfelst immer — bei Dorf-Ereignissen, Angriffen, Interaktionen und

Bésewicht-Aktionen — nur mit genau 1 Wiirfel mit 10 Seiten (W10). Barden-Ukulele

Die Barden-Ukulele hat 2 Fahigkeiten, du kannst

pro Zug jedoch immer nur 1 von ihnen aktivieren.

Was, wenn ich einen Knaller lande und der Bésewicht durch die zugefigten
AUA einen Wutausbruch hat?
Das AUA und der Knaller-Bonus passieren gleichzeitig. Somit wird auch der

Knaller-Bonus vor dem Wutausbruch abgehandelt. Gummistiefel
Was bedeutet der 1 auf manchen Bosewicht-Ausristungen? Wasserfelder sind alle Felder von Triber Fluss, die
@

Bosewicht-Ausriistung mit 7 kannst du bereits wahrend des Kampfes gegen keine Brucke enthalten.
den Bosewicht erhalten, wenn du bei dem Knaller-Bonus 9+ wiirfelst.
Fischmiitze

Wie bestimme ich bei Fernangriffen Ziel und Entfernung?
Flut ist ein Terrain aus der Neue Nachbarn-

Entfernungen werden immer auf die gleiche Weise gezahlt: iber vertikal und

[

horizontal angrenzende Felder und niemals diagonal! U Erwelterung.

Wird das Nachspiel einer Bosewicht-Aktion auch dann ausgelost, wenn das
Ziel besiegt wurde?

m Kristallkugel

Ja, sofern das Ziel innerhalb der Bosewicht-Aktion AUA erlitten hat oder ( = W?nn du fjie 2 Marker.entfer.nst, triffst du bei
es innerhalb der Bosewicht-Aktion explizit erwdhnt wird, wird das Nachspiel oS delne"m naChSt?n Angrlﬂ: aUFJeden Fall, egal WS
ausgelst. du wirfelst. Wirfelst du sogar 4¥, landest du sogar

. % ; ; . . einen Knaller.
Wir haben gewiirfelt um einen Gleichstand aufzulosen, aber alle haben eine

5 gewiirfelt, was sollen wir nur tun?

Bosewicht Pass / Alte Jogginghose
Die abgeschlossenen Heldentaten dirfen
sowohl aus der aktuellen als auch in
vorangegangenen Runden stammen.

Wiirfelt eben noch mal, ihr Nasen!




Freddy Froschmilch

« Terrain: Summender Bienenstock, Holzzaun, Triber
Fluss, Rostige Schrottkarre, Wunschbrunnen,
Marodes Farmhaus, Barenfalle

Die Karnoven
« Terrain: Hitte des Dorfdoktors, Truber Fluss,
Gemisebeet, Holzzaun, Verwahrlostes Picknick,

Marodes Farmhaus, Miefiges Plumpsklo
« Sobald 6 Karnis auf dem Schlachtfeld sind,

kommen keine weiteren hinzu.

Rudiger Schreck

« Terrain: Holzzaun, Altes Fass, Hohler Heuhaufen,
Marodes Farmhaus, Matschiger Graben,
Uberwuchertes Maisfeld, Miefiges Plumpsklo

« Ist Ridiger der Endgegner, misst ihr ALLE Terrains
auf dem Schlachtfeld niederbrennen, nicht nur die

Weizenfelder.

Furst Wetternich

« Terrain: Dorfteich, Verwahrlostes Picknick, Triber
Fluss, Summender Bienenstock, Sprengstoff &
Ausloser, Wunschbrunnen, Altes Fass

« Ist Furst Wetternich der Endgegner, endet die
Bewegung von Anrollende Welle, sobald sie sich auf
dem 1 Feld des ihr nahesten Dorflers befindet.

« Ist Furst Wetternich der Endgegner, kann sich
Anrollende Welle auf und tber alle Gebiet-Terrains
bewegen (nicht nur auf / Uber Dorfteich und Triber
Fluss).

Viktoria Spitz

+ Terrain: Dichter Wald, Werkzeugschuppen,
Miefiges Plumpsklo, Altes Fass, Sprengstoff &
Ausloser, Hutte des Dorfdoktors, Barenfalle

» Viktorias Aktionen beinhalten haufig ,,Fiihrt noch
1 Bosewicht-Aktion aus®. Dies kann zur Folge
haben, dass ihr in ihrem Zug oder bei einem ihrer
Wutausbriiche direkt mehrere Bosewicht-Aktionen
nacheinander ausfuhrt. Passiert das, fihrt sie in der
Reihenfolge aus, in der ihr sie gezogen habt.

+ Ist Viktoria der Endgegner, darf jeder Dorfler
beliebig viele Miinzen zahlen (nicht unbedingt jeder
genau 12 Munzen).

Jupp Karre

« Terrain: Dorfteich, Verwahrlostes Picknick,
Matschiger Graben, Werkzeugschuppen, Hohler
Heuhaufen, Marodes Farmhaus, Summender
Bienenstock

« Ist Jupp der Endgegner und sind bereits 5 Zeichen
des Schmerzes auf dem Schlachtfeld, konnen keine
weiteren platziert werden ~ auch nicht durch
erneutes Aktivieren von Ritual-Set.

Lass mich raten: Du hast ne Frage zu diesem einen Bésewicht?

Nénigin & Kénich
« Terrain: Verwahrlostes Picknick, Dichter

Wald, Barenfalle, Wunschbrunnen, Hitte des
Dorfdoktors, Werkzeugschuppen, Pilzwaldchen

+ Wenn ihr wegen einer Bosewicht-Aktion
Ausrlstung abwerfen sollt, kénnt ihr dafiir nicht
Ausriistung wahlen, auf der explizit steht, dass ihr
sie nicht abwerfen konnt.

Willy Wedler

« Terrain: Pilzwaldchen, Holzzaun, Hohler
Heuhaufen, Wunschbrunnen, Verwahrlostes
Picknick, Gemiisebeet, Uberwuchertes Maisfeld

Schnarchbert
+ Terrain: Dichter Wald, Wunschbrunnen, Rostige
Schrottkarre, Marodes Farmhaus, GemUsebeet,

Uberwuchertes Maisfeld, Dorfteich

« Ein (5-Symbol auf Schnarchberts Bésewicht-
Aktionen bedeutet, dass er am Ende der Bosewicht-
Aktion einpennt. Ob Schnarchbert wach ist oder
pennt, beeinflusst in vielen Fallen sein Handeln.

« Ist Schnarchbert der Endgegner, stehen euch bei
der Wahl seines ,,Schatzchens“ nur die Bosewichte

des Grundspiels zur Verfigung.

« Ist Schnarchbert der Endgegner, konnen
Fahigkeiten und Effekte, die auf ,,den Bosewicht*
abzielen wahlweise auch auf Schnarchberts
»Schatzchen® angewendet werden.

Truthand

« Terrain: Altes Fass, Hohler Heuhaufen, Holzzaun,
Sprengstoff & Ausloser, Marodes Farmhaus,
Summender Bienenstock, Dichter Wald

« Die Aktionskarten ,,1000 Grabscher®, ,1000
Schldge® und ,,1000 Schnabelhiebe® werden, sobald
ihr sie abgehandelt habt, wieder in die Bosewicht-
Aktionen gemischt.

Penny Génnzales

« Terrain: Wunschbrunnen, Hiitte des Dorfdoktors,
Matschiger Graben, Miefiges Plumpsklo,
Gemisebeet, Marodes Farmhaus, Verwahrlostes

Picknick

Bert Doofis

« Terrain: Dorfteich, Wunschbrunnen,
Uberwuchertes Maisfeld, Rostige Schrottkarre,
Marodes Farmhaus, Gemusebeet, Dichter Wald

+ Ist Bert der Endgegner, stehen euch nur die
Bosewicht-Aktionen von Bosewichten des
Grundspiels zur Verfiigung, wenn ihr die 2
zusatzlichen Bosewicht-Aktions-Stapel fiir seine
Fahigkeit Kulturelle Aneignung auswahlt.

- Ein @—Symbol auf Berts Bosewicht-Aktionen
bedeutet, dass er ein Foto schieft. Das allein
hat zwar keinen Effekt, kann jedoch bestimmte
Fahigkeiten oder andere Bosewicht-Aktionen
auslosen.
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SPIELYARIANTEN

:Ich bin einfach IMMER Sheriff!“

»,EY, Idee fir ‘nen neuen Modus

3-Runden-Modus

Ach was, 4 Runden sind evch zv lang, ihr
Milchtrinker? Na out, falls ihr mal eine kurzere
Partie spielen wollt:

Es gelten die gleichen Regeln und Vorbereitungen wie im normalen

Modus, bis auf folgende Abweichungen:

+ Legt - statt eines Bosewicht-Plattchens — das 3-Runden-
Plattchen auf den obersten Kampf-Platz (Tunichtgut) links unten
auf dem Spielbrett.

+ Handelt das 3-Runden-Plattchen sofort ab: |hr Gberspringt
die 1. Runde und erhaltet jeder einfach so 5 Miinzen.
Ich hoffe, ihr fUh|t evch richfig schlecht!

Solo-Partie

Du willst dich den Bésewichten todesmutip in einer Sojo-
Partie stellen? Respekt, ich ziehe meinen Hut! Auf diese
Weise kénnte es klappen:

Es gelten die gleichen Regeln und Vorbereitungen wie im normalen

Modus, bis auf folgende Abweichungen:

+ Wahle 3 Dorfler, die du spielen willst.

+ Entferne beim Aufbau alle Geheimen Dorf-Ereignisse aus dem Dorf-
Ereignis-Stapel.

+ Nimm dir zu Beginn der Partie 30 Miinzen, auf die alle deine Dorfler
Jjederzeit zugreifen konnen.

+ Ziehe in der 1. Dorf-Phase 6 Heldentaten. Lege sie offen vor dich.
Diese Heldentaten gelten fir alle deine Dorfler. Der Dérfler, der eine
Heldentat abschlielt, erhalt sie (und ihre entsprechende Belohnung).
Am Ende jeder Kampf-Phase darfst du alle nicht abgeschlossenen
Heldentaten, die du nicht behalten mochtest, abwerfen. Fiille zu
Beginn jeder weiteren Dorf-Phase deine nicht abgeschlossenen
Heldentaten wieder auf 6 auf.

+ InTante Emmas Laden darfst du fir alle deine Dorfler Ausristung
kaufen und Ausrustung, die keine Startausristung ist, darfst du unter
allen deinen Dorflern tauschen.

Autoren, lllustrationen, Grafikdesign: Tony Mayer, Rachel Rusk & Stephen Louis
DEUTSCHE VERSION

Ubersetzung: Board Game Circus (Janina Wittmann & Felina Haun)

Redaktion: Robin Eckert e Grafikdesign: Anna Spies ¢ Redaktionsleitung: Benjamin
Schonheiter e Realisation: Matthias Nagy e Mit besonderem Dank an: Patrick
Marhofen & Christoph Nittel

© 2024 Matthias Nagy, Frosted Games, Sieglindestr. 7, 12159 Berlin, Deutschland,
unter der Lizenz von Panic Roll. Alle Rechte vorbehalten.
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Doppel-Modus
Mehr Freunde hast dv nicht, was?

In diesem Modus zu zweit spielt ihr beide je 2 Dorfler. Es gelten die
gleichen Regeln und Vorbereitungen wie im normalen Modus, bis auf
folgende Abweichung:

« Entfernt beim Aufbau alle Geheimen Dorf-Ereignisse aus dem Dorf-
Ereignis-Stapel.

Tausch-Modus:

Alles fiir einen, eines fiir alle

Mit einem gemeinsamen Beu’relager ist alles mc'iglir:h!

Es gelten die gleichen Regeln und Vorbereitungen wie im normalen
Meodus, bis auf folgende Abweichung: |hr durft eure Ausriistung

- StartausrUstung ausgeschlossen — wahrend der Dorf-Phase frei
untereinander tauschen und verschenken. Dieser Modus Iasst sich auch
einfach mit jedem anderen Modus kombinieren.

Klare Ansage: Das macht das Spiel leichter!

Nachdruck oder Verdffentlichung der Anleitung, des Spielmaterials oder der lllustratio-
nen ist nur mit vorheriger Genehmigung erlaubt.

Braucht ihr ein Ersatzteil? Dann verwendet unser Kontaktformular auf
frostedgames.de! Habt ihr Regelfragen zu diesem Spiel oder wollt ihr einfach nur auf
dem Laufenden bleiben? Schaut auf unserem Discord-Server unter
discord.frostedgames.de vorbei!

wwerOSTEDCAM[ﬁde

(& discord.frostedgames.de [{£)G] » J@IHGH ECEE




1+ /1 oder mehr: Immer wenn ihr Zahlen seht, die ein
,,+“ dahinter haben, oder der Text direkt ,,oder mehr*

angibt, bedeutet das: ,soviel und/oder mehr*. Beispiel:
1+ AUA bedeutet 1 oder mehr AUA. Egal, ob ihr also 1

AUA oder 3 AUA habt, beides ist durch 1+ abgedeckt.

/: Dieses Zeichen trennt Optionen wie ein ,,oder®.
ﬁ: Siehe ,,Knaller. Gilt auch als Wurf von ,,10“

Angreifen: Sofern nicht anders vorgegeben, darfst du
mit jeder Waffe maximal 1x pro Zug angreifen. Zahle
die MUMM-Kosten deiner @VaFFe. Dein Ergebnis

ist dein Angriffs-Wurf plus dein PRZ-Wert. Ist dein
Ergebnis gleich oder hoher als die Trifft-Voraussetzung
der Waffe, landest du einen Treffer! S. 20-21

Angrenzend: Eine Figur, die sich auf dem Feld direkt
vertikal oder horizontal neben dir befindet, gilt als
angrenzend. Du bist nie angrenzend zu dir selbst.

AUA: Wird einem Dorfler oder dem Bosewicht AUA
zugeflgt oder erleidet dieser AUA, wird dessen LEB

dementsprechend verringert.

Ausriistung abwerfen: Abgeworfene Ausriistung
kommt aus dem Spiel! Lege sie zuriick in die

Spielschachtel. S. 10

Ausristung anlegen: Du kannst nur Ausrustung
in deinem Besitz anlegen. Lege sie an den/die
entsprechenden Slots neben deinem Dérfler-Tableau.

Ausrustung auswechseln: In Dorf-Phase frei. Im
Kampf: Wizﬁwend deines Zuges darfst du fir 2 MUMM
weggepackte Ausriistung an 1 deiner Ausristungs-

Slots (oder an beide Hande) anlegen. S. 21

Ausristung in deinem Besitz (kurz: deine
Ausriistung): Alle deine angelegte sowie weggepackte
Ausriistung ist Ausristung in deinem Besitz.

Ausriistung wegpacken: Ausrlstung in deinem Besitz,
die du nicht angelegt hast, ist weggepackt. Du darfst
beliebig viel Ausrlstung weggepackt haben. S. 10

Ausristungs-Fahigkeiten: Zahle die entsprechenden
Kosten (fiir gewohnlich MUMM, manchmal auch
Minzen oder Wertveranderung), um sie zu aktivieren.
Sofern nicht anders vor, egeben, darfst du jede
Ausriistung 1x pro Zug aitlvieren. S.21

Ausristungs-Slots: Am linken und rechten Rand des
DBrﬂer—TaEleaus. Es gibt insgesamt 6 Slots: 1 Bein,
1 Brust, 1 Kopf, 2 Hande und 1 Mitbringsel. S. 9

Besiegt: Wird das LEB einer Figur auf O oder
weniger reduziert, ist sie besiegt. Entferne sie vom

Schlachtfeld. S. 22

Besondere Ausriistung: Ausrijstungbdie du nur unter
bestimmten Bedingungen erhaltst. Diese Karten

haben einen gelben Rand. S. 8

BEW: Mit 1 BEW darfst du dich auf ein angrenzendes
Feld bewegen (nicht diagonal). S. 7

Bosewicht: Miese Typen, die Heureka angreifen! S. 15
Bésewicht bewegen: Mit 1 BEW bewegt sich der

Bosewicht auf ein angrenzendes Paar an Feldern
(nicht diagonaD. Er dreht sich immer in die Richtung,
in die er sich bewegt, und er bewegt sich immer auf
dem kiirzesten Weg zu seinem Ziel. S. 15

Bosewicht-Aktionen: Die Handlungen eines
Bosewichts werden durch seine Bosewicht-Aktionen
bestimmt. Ist der Bosewicht am Zug oder hat er einen
Wutausbruch, fihrt ihr die oberste%ésewicht-Aktion
aus. S. 17

Bésewicht-Ausriistung: Jeder Bosewicht hat 3 davon
bei sich. lhr findet sie unten auf dem Bosewicht-
Tableau. Wenn ihr den Bosewicht besiegt, erhalt der
Heldenhafteste unter euch 1davon. S. 22

Bosewicht-Fahigkeiten: Befinden sich rechts auf der
Vorderseite des%ésewicht—Tableaus sowie manchmal
auf der Ruckseite fiir Endgegner-Kampfe. Jeder
Bosewicht hat individuelle Fahigkeiten, die davon
abhangen, wann ihr auf ihn trefft. S. 15

Definitionen

da: Wird gefragt, ob etwas ,,da“ ist, bezieht sich das
auf die Anwesenheit auf dem Schlachtfeld.

durfen: Du darfst, aber du musst nicht. Deine
Entscheidung!

Dorf-Ereignisse: Spannende Erlebnisse wahrend der

Dorf-Phase. S. 12
Dorfler: Das bist du! S. 7

Endgegner-Kampf: Der letzte Kampf. Alle Infos zum
Endgegner-Kampf gegen einen Bosewicht findest du
auf der Rickseite desgB'chewicht-TabIeaus. S.23

erste/oberste Karte vom Nachschub: Die erste
Karte, die der geforderten Art (sofern vorhanden)
entspricht. S. 10.

Fernkampf (Bosewicht): Fernkampf-Angriffe von

Bosewichten werden von Terrain nicht blockiert. S. 17

Figur: Bezieht sich sowohl auf Dorfler als auch auf
Bosewichte.

Freies Feld: Felder, auf denen sich nichts befindet
(kein Terrain, Bosewichte, Dorfler usw.)

Gebiet-Terrain: Terrain, auf das sich Figuren bewegen
konnen. Um mit einem Gebiet zu interagieren, musst

du dich auf dem Plattchen befinden.

Gleichstand: Bei Gleichstand wiirfelt ihr, um den
Gleichstand aufzulosen.

Heldentaten: Mutige Leistungen, die ein Dorfler fir
eine Belohnung abschlieBen kann. Decke sie erst auf,
sobald du sie abgeschlossen hast. S. 11

hier: bezieht sich immer auf das Spielelement, auf
dem das ,hier steht.

Hindernis-Terrain: Unpassierbares, blockierendes
Terrain. Wenn nicht anders angegeben, musst du auf
einem dazu angrenzendem Feld stehen, wenn du mit
einem Hindernis interagieren willst. S. 14

Kampf-Beginn: Nach dem letzten Schritt des Kampf-
Aufbaus und vor dem ersten Zug. (S. 13)

Kampf-Platze: Auf dem Spielbrett unten links. Dort
liegen die Bosewichte, die Heureka angreifen. Die
Stufe des Bosewichts steht auf dem Feld unter seinem
Plattchen und bestimmt seine Fahigkeiten im Kampf.
S.13

Knaller: Wiirfelst du bei einem Angriffs-Wurf gegen
einen Bosewicht ein ﬁ‘, landest du einen Knaller.
Wiirfle dann direkt nochmal, um 1 Bonus auf der
Knaller-Tabelle auszuldsen. S. 20

LEB: Leben. Wird das LEB einer Figur auf O oder

weniger reduziert, ist sie besiegt. S. /7

Marker: Fir Fahigkeiten von Ausrustung benotigst du
manchmal Marker. Auf Ausriistung platzierte Marker
werden zwischen den Runden oder beim Wegpacken
der Ausrustung nicht entfernt.

Max LEB: Maximal mogliche Anzahl Leben, die nicht

Uberschritten werden kann.

MUMM: Fiir die meisten Angriffe, Interaktionen und
Fahigkeiten brauchst du Mumm. S. 7

Nachschub: Der verdeckte Stapel mit Tante Emma
Ausristung. S 12.

nehmen: Immer aus dem entsprechenden Vorrat und
in den eigenen Besitz, es sei denn, es steht anders da.

Patzer: Wiirfelst du bei einem Angriffs-Wurf gegen
einen Bosewicht eine 1, landest du einen Patzer.
Damit verfehlst du immer automatisch, vollig egal ob
du es eigentlich geschafft hattest oder nicht. S. 20

Platzieren: Anders als beim ,,Bewegen spielt die
Entfernung beim ,,Platzieren” einer Figur keine Rolle.

S.17

PRZ: Dein personlicher Prazision-Wert. Beeinflusst,
wie hoch die Wahrscheinlichkeit ist, dass du den
Bosewicht erfolgreich angreifst. S. 7

Rammen: Rammt dich ein Bosewicht, musst du
dich (ohne BEW-Kosten) auf ein angrenzendes Feld
bewegen. S. 17

Schicksale: Die moglichen Enden eurer Partie. |hr

findet sie in der Anleitung ab Seite 24.

Schlachtfeld: Dort kampft ihr gegen die Bosewichte.
Es erstreckt sich tber die Koor%inaten A-S (links bis
rechts) und 1-14 (oben bis unten). Die Schlachtfeld-
Ubersicht findet ihr auf der Ruckseite des Bosewicht-
Tableaus. S. 15

Schwache: Jeder Bosewicht hat eine Schwache. Sie
ist nicht von Anfang an aktiv und kann normalerweise
durch eine Bosewicht-Aktion aktiviert werden. Meist
erleichtert euch ihr Aktivieren den Kampf. S. 15

Startausrﬁstur;jg: Ausriistungsteile, die ein Dorfler
zu Beginn der Partie mitbringt. lhr findet sie unten
auf dem Dorfler-Tableau. Diese Karten haben einen

grauen Rand. S. 8

Tante Emma Ausri.isturf(g: Ausristung, die Tante
Emma verkauft. Diese Karten haben einen blauen

Rand. S. 8

Tante Emmas Laden: |hr besucht Tante Emmas Laden
in jeder Dorf-Phase. Er besteht aus den 10 Feldern
fir Ausriistung auf der Dorf-Phasen-Seite des Zusatz-
Bretts. S. 12

Terrain: Auf dem Schlachtfeld verteilte Plattchen, die
fur euch nutzlich oder hinderlich sein konnen. Wird
unterschieden in Gebiete und Hindernisse. Du darfst
mit jedem Terrain 1x pro Zug interagieren. S. 14

Terrain-Wurf: Zahle die auf der Terrain-Karte
angegebenen Kosten, um mit dem Terrain zu
interagieren, und wiirfle. Zahle 2 MUMM, um einen
Terrain-Wurf zu wiederholen. Du darfst jeden Terrain-

Wurf nur 1x wiederholen. S. 20

Verkaufen: Du darfst Ausriistung bei Tante Emma fiir
die Halfte ihrer Kosten (abgerundet) verkaufen. S. 12

Vom Spielplan entfernt: Solange du vom Schlachtfeld
entfernt bist, kannst du weder zum Ziel einer
Bosewichts-Aktion werden noch kannst du deine
Fahigkeiten oder Ausrustung aktivieren. Solange ein
Bosewicht vom Schlachtfeld entfernt ist, kann er
weder als Ziel eines Angriffs gewahlt werden noch

kann ihm etwas AUA zuflgen. S. 22

Waffe: Ausriistung, die du an deine Hand-Slots
anlegen kannst. Nicht jede Waffe kann AUA zufiigen.
S.8

Werte verringern: Bosewichte, Ausristung sowie
Dorf-Ereignisse konnen deine Werte verringern.
Passiert das, riicke den Marker auf der Wert-Leiste
entsprechend nach unten. Am Ende des Kampfes
werrren alle Wertveranderungen (auler dauerhaften
Wertveranderungen) wieder zurlickgesetzt. S. 22

Werte zurticksetzen: Im Laufe einer Runde konnen
sich — durch Dorf-Ereignisse, Terrain oder
Bosewichte — deine Werte verandern. Am Ende
des Kampfes werden diese wieder zuriickgesetzt.
Nur schwarz markierte Wertveranderungen durch

Ausrustung bleiben erhalten. S. 22

Wutausbruch: Bei Erreichen oder Uberschreiten
dieser Schwellenwerte auf der LEBEN-Leiste

des Bosewichts wird der Zug des Dérflers — wenn
innerhalb diesem ausgelost — sofort beendet und der
Bosewicht fihrt sofort 1 Bosewicht-Aktion aus. S. 22

Ziel: Gibt an, gegen wen (oder was) die Bosewicht-

Aktion gerichtet ist. S. 16

Ziel erreicht?: Wenn der Bosewicht sich Richtung
vorher definiertes Ziel bewegt hat und dann mit seiner
Bewegung auf / angrenzend zum Ziel angekommen

ist. 5. 18
Zugbeginn: Nach dem Ende des voran%egangenen

Zuges, aber bevor die erste Aktion des Zuges
ausgefiihrt wurde.
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,,# Wie hieB noch mal dieses eine Terrain?
O~

knaller!

h mal ung L
" ‘.f\e “?c We
\N: “sautlch Folgendes q"':.’e

Dein Angriff erziirnt den Bosewicht!
Dein Zug endet sofort nach deinem Angriff.
Fuhrt 1 Bosewicht-Aktion aus.

Dein Knaller bringt den Bésewicht ganz aus der Fassung
und ihr seht, was er vor hat.
Seht euch die oberste Bosewicht-Aktion an.

W L
Q".’ﬂﬁ ;!‘! '
Be®

o0

Uberwuchertes m Hutte des
Maisfeld Dorfdoktors

Du zerquetscht dem Bosewicht die Zehen.
-1 BEW fiir den Bosewicht.

vt
Wunsch-
brunnen
iy =P
- £ ¥ E -

Du bist wegen deines Knallers vollig aufgeputscht! 5
+1 BEW / +1 MUMM / +1 PRZ.

|
]

S

"
Hohler Verwahrlostes Rostige Werkzeug-
Heuhaufen Picknick Schrottkarre schuppen

Summender
Was fiir ein Schlag! Bienenstock
Der Angriff fligt dem Bosewicht +1 AUA zu.

Heiliger Bimbam, du reifSt den Bosewicht in Stiicke!
Nimm dir die mit (%) gekennzeichnete = - .
Basewicht-Ausriistung des Bosewichts. Miefiges Pilzwaldchen Barenfalle Sprengstoff &
Du darfst sie sofort anlegen. Plumpsklo N locer

Ist das in diesem Kampf schon aktiviert worden?
Fiige dem Bosewicht stattdessen +1 AUA zu.

Schon vergessen, wie der SpaB ging? Kriegen wir hin!

Jeder: Wahle 1Dérfler, nimm die entsprechende Startausristung sowie 10
Munzen und lege dein Dérfler-Plattchen auf die »Wer ist dran?«-Leiste.

Der Bésewicht ist besiegt!

Werft nicht abgeschlossene Heldentaten ab, die ihr
nicht mit in die nachste Runde nehmen wollt (optional).

Kampf-Phase

(in Kloppen-Reihenfolge)
Dreht das Zusatz-Brett auf die Kampf-Phase.

Dorf-Phase

(in Shoppen-Reihenfolge)

Dreht das Zusatz-Brett auf die

Dorf-Phase. ) .
Jeder nimmt sich 6 Miinzen.

Deckt das nachste Bosewicht-Plattchen auf den

Fuillt alle eure nicht
abgeschlossenen Heldentaten
auf 3 auf. In 1. Dorf-Phase:
Zieht je 3 Heldentaten.

Jeder zieht 1 Dorf-Ereignis und
handelt es ab.

Besucht Tante Emmas Laden.

Ausristung anlegen und ab in
die Kampf-Phase.

Kampf-Platzen auf. Legt es ganz oben auf die
»Wer ist dran?“-Leiste.

Legt das entsprechende Bésewicht-Tableau und die
zugeharigen Bosewicht-Aktionen auf das Zusatz-Brett.

Legt die Terrains und deren Karten entsprechend der
Schlachtfeld-Ubersicht auf das Schlachtfeld. Stellt euch

sowie den Bosewicht auf die angegebenen Startpositionen.

Der Kampf geht los, beginnend beim Bosewicht.

Hast du in dieser Runde die meisten Heldentaten
abgeschlossen? Dann erhaltst du 1 zufallige Bosewicht-
Ausriistung. Bei Gleichstand wird gewiirfelt:

Die hohere Zahl gewinnt.

Legt abgeschlossene Heldentaten zur Seite.

Setzt die Werte der Dorfler zurtick.

Nur € LIS Sy bleiben erhalten.

Entsorgt den Bosewicht.
Aktualisiert die ,Wer ist dran?“-Leiste.

Kehrt ins Dorf zurtick.



