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EINLEITUNG
»Was ist denn inzwischen bei Tante Emma passiert?*

Mit Heureka hatte Tante Emma wirklich ein kleines Paradies zum Geldschaffeln gefunden. Tagstber Zeug an
den Dérfler bringen, nachts beim Glicksspiel dick absahnen - so geht Business a la Tante Emma, Sportsfreund!
Doch ihre unstillbare Gier nach der nachsten Minze sollte das ganze Dorf noch teuer zu stehen kommen ...
Es war ein Dienstag. Eine aulergewchnlich profitable Nacht am Spieltisch lag hinter ihr. Alles was Rang und
Namen hat war da und jeder in Giinnis Kneipe tanzte genau nach Tante Emmas Pfeife. Und als die Dorfler sie
zu einer letzten Runde mit doppeltem Einsatz einluden, sagte Tante Emma gewiss nicht Nein.

Oh, das Gliick ist ein launisches Biest. Es reichte eine einzige schlechte Hand und Emmas Glicksstrahne war
zu Ende. Panisch erhohte sie wieder und wieder und verlor am Ende alles! Ihre Gegenspieler schnappten sich
Mdinzen und Waren und verlieRen noch in dieser Nacht das Dorf. Und so stand Tante Emma da: Ohne Alles
und am Rande des finanziellen Ruins in einem halbleeren Dorf, belagert von Bésewichten.

Doch so leicht lasst sich Tante Emma nicht unterkriegen! Noch in dieser Nacht — beim Durchwiihlen einiger
Mdlltonnen nach brauchbaren Waren - heckte sie einen Plan aus!

Als die Sonne aufging, trommelte sie die Dorfler zusammen, die noch da und nicht mit ihrem Reichtum
geflohen waren. ,,Keine Panik, meine treuen Kunden!®, verkiindete sie. ,Ich weil3 genau wo ich neue Waren
herbekomme, also lasst uns zusammenarbeiten und das Dorf wieder zum Leben erwecken!“ Natlrlich wussten
alle, dass Tante Emma Profit wichtiger war als das Dorf, aber welche Wahl hatten sie schon? Ohne Tante
Emmas Waren war Heureka dem Untergang geweiht.

In dieser Erweiterung helft ihr Tante Emma, ihren Laden und Nachschub wieder zu fiillen und die Rollen,
die die getiirmten Dérfler einst ausfiillten, neu zu besetzen. Durchsucht jede Ecke der Vierfingerlande nach
Zeug, das noch niitzlich sein kénnte. Helft Tante Emma, helft Heureka!



TOLLER TRODEL
»2Immerhin ist das Heft nicht so dick! Was sagst du? Es gibt 27

Die Toller Trodel-Erweiterung dreht sich um Ausristung, mehr Ausriistung und wie sich Ausriistung mit
anderer Ausriistung kombinieren lasst. Jep, ihr kriegt einen komplett neuen Satz davon und jede einzelne
davon hat eine Hintergrundgeschichte! Habt ihr Bock?

Folgt einfach den Anweisungen auf dieser Seite, um das neue Material in das Grundspiel zu integrieren.

Habt ihr auch die Neue Nachbarn-Erweiterung? Super, die beiden Erweiterungen sind komplett
kompatibel! Benutzt sie gerne zusammen!

VOR DER ERSTEN PARTIE

Die Ausriistungen dieser Erweiterung sind oben rechts mit
Zahlen markiert. Legt die Karten mit den Zahlen 1-30 hinter
den Trenner Tante Emma Ausriistung (TT) und die Gbrigen

- ohne sie zu mischen! - hinter den Trenner Gesperrte
Ausristung (TT). Na, dann |ass mal loslegen!

BEIM SPIELAUFBAV

Der richt.ige Nachschub GRUNDSPIEL TOLLER TRODEL
Ihr verwendet bei einer Partie mit dieser Erweiterung nicht die SIS
Ausristungen des Grundspiels, sondern immer ausschlieflich die % *
Karten hinter dem Trenner Tante Emma Ausriistung (TT) — vnd
nur diese!

Ausnahme: Durch Spezialaufgaben in Endgegner-Kampfen

freigeschaltete Tante Emma Ausristung des Grundspiels sowie

anderer Erweiterungen lasst sich auch mit der Toller Trodel-Tante

Emma Ausristung kombinieren! Mischt sie also gerne einfach dazu. VORBEREITUNG:

Mit Tante Emma Plane schmieden rar i e
Spielt ihr zum ersten Mal mit dieser Erweiterung? Dann lest jetzt 5= Sehrottriistung.

erstmal auf den ersten Seiten von Tante Emmas Notizbuch nach, was
ihr bei eurer ersten Partie beachten musst.

Mehr Informationen zu Operationen, Beuteziigen und ihren
Vorbereitungen dann spater (S. 8).

Eine Rolle finden

Beim Spielaufbau legt ihr die neuen — vnd ganz schén groBen
— Rollenkarten neben den Toller Trodel-Nachschub (S. 6).

also macht das mal besser!

Die geben coole neve Fahigkeifen,

.Ist das aus dem Grundspiel oder von Toller
Trodel?”

Ihr sucht etwas, das zur Toller Trodel-Erweiterung gehort?
Karten der Toller Trodel-Erweiterung erkennt ihr immer
schnell an dem ,,TT* in der linken oberen Ecke.

Inzagn,
uaw%':’»f’g’s’f 3



MNEYE* AUSRUSTYNG

,Bevor du fragst: Rickerstattungen gibt’s nich

K

Tante Emmas Hang zur klingelnden Miinze hat das Dorf in arge Bedrangnis

gesturzt. Wie soll man mit derart schabiger Ausristung diese brutalen Bosewichte 77N

abwehren? Na ja, vielleicht kann man damit ja doch mehr anfangen als, es aussieht. I

Die Hoffnung stirbt zuletzt! ... oder Siggi, je nachdem.

TOLLER TRODEL AUSRUSTUNG

Anstelle der Tante Emma Ausriistung des Grundspiels
verwendet ihr nun immer die von euch bisher
freigeschaltete Toller Trodel-Tante Emma Ausristung.
In eurer ersten Partie umfasst diese nur lappische 30
Ausristungen, aber ihr werdet sicherlich schnell neue
Ausrlstung freischalten (S. 8).

Snacks aus Toller Trodel

Im Grundspiel war es so: Wenn ihr was snackt, ist es
weg. Bei Toller Trodel ist das nicht immer so, jedoch
konnt ihr Snacks trotzdem oft nur 1x pro Kampf
nutzen. Steht aber immer dabei! Und das
nAbwerfen® eben nicht mehtr. Ach, das
blickt ihr dann schon!

AUFSTELLBARE AUSRUSTUNG

Aufstellbare Ausristung ist (eine verdammt
coole) neue Ausristungsart. Wenn du eine davon
erhaltst, nimmst du dir zusatzlich auch immer das
gleichnamige Plattchen. Der Name sagt es schon:
Diese Ausristung ist aufstellbar und du kannst das
dazugehorige Plattchen im Laufe des Kampfes auf
dem Schlachtfeld platzieren.

Aufstellbare Ausriistungen lassen sich nie anlegen.
Wir empfehlen, sie oberhalb eurer Dorfler-Tableaus
auszulegen, mit dem entsprechenden Plattchen
darauf.

Aufstellbare Ausriistung aufstellen

In deinem Zug kannst du das Plattchen einer deiner
Aufstellbaren Ausristungen kostenlos auf 1zu dir
angrenzendes freies Feld platzieren. Also ... quasi
avfstellen, oder? Einmal platziert, kannst du
das Plattchen bis zum Ende des Kampfes nicht
zurticknehmen und
nicht neu platzieren.

Plattchen von
Aufstellbarer Aus-
rustung zahlen nie als
Terrain und blockieren
keine Bewegung.

Aufstellbare Ausriistung
kannst du nur auf freie Felder
(ohne Terrain, ohne Figuren vnd
ohne SahnesoBe!) platzieren.

7 l

Laden-Ereignisse ° c&

Laden-Ereignisse sind eine neue Ausristungsart.

Sie haben das Merkmal Laden-Ereignis und sie drehen
sich meist um Karten in Tante Emmas Laden.

Wenn ihr mal auBerhalb von Tante Emmas Laden
besuchen ein Laden-Ereignis vom Nachschub zieht
oder aufdeckt, werft es einfach ab und zieht neu.
Beende deinen Zug:

Manch Ausriistung — vor allem die vom
Tuftler! — haben Fahigkeiten die du auslésen
kannst, indem du deinen Zug beendest. Aber
Achtung: Diese Fahigkeiten I6st du aktiv aus und
kannst somit immer nur 1 dieser Fahigkeiten pro Zug
auslosen — vnd Zwar wann? Genav, am Ende!

Du darfst beliebig viel Aufstellbare Ausristung
besitzen, darfst aber nur maximal 2 davon gleichzeitig
auf dem Spielfeld haben.

Wenn du vom Spielbrett entfernt wirst (zum Beispiel
weil du besiegt wirst), bleibt deine Aufstellbare
Ausrlstung auf dem Schlachtfeld.

Wirfst du eine Aufstellbare Ausriistung ab, entferne
sofort das dazugehérige Plattchen vom Schlachtfeld.
Nimm am Ende des Kampfes die Plattchen deiner
Aufstellbaren Ausriistung zuriick zu dir.

Aufstellbare Ausriistung nutzen
Aufstellbare Ausristung kann nur von dem Dorfler
platziert werden, der sie besitzt, kann aber - einmal
platziert — von jedem Dérfler genutzt werden.

Um die meinste Aufstellbare Ausristung zu nutzen,
musst du auf ihrem Plattchen stehen. Tust du das,
kannst du die Fahigkeit oder Angriffswerte (falls
vorhanden) der Aufstellbaren Ausriistung
nutzen, als ware sie in deinem
Besitz.

Manche Aufstellbare
Ausrlstung, wie

zum Beispiel diese
Prugelscheuche, haben
Effekte, die auf andere

Weise aktiviert werden.

plattchen

Wenn du Aufstellbare Ausriistung erhiltst, nimm
dir immer auch das zugehorige Plattchen.
Sonst kannst dv da nix mit machen!



ROLLEN

»,Wow, so viele ... aufregende Karrieremoglichkeiten

1 ¢

Die neuen Waren von Tante Emma erscheinen euch wie alter Krempel?
*Hust* |s avch so. ¥*Hust* Aber auf der meisten Toller Trodel-
Ausriistung findet ihr eine oder zwei Rollen. Und die haben's in sich!

EINE ROLLE ANNEHMEN

Sobald du mindestens 3 Karten der gleichen Rolle

in deinem Besitz hast, such dir diese Rolle aus dem
Stapel heraus und nimmst sie zu dir.

Du nimmst nun diese Rolle an und kannst ab jetzt ihre
Fahigkeiten verwenden. Rollen gewahren euch machtige
Fahigkeiten und manchmal auch besondere Ausristung,
die euch im Kampf mehr als nitzlich sein kénnen.

Nochmal: Du musst die dazugehorige Ausriistung
nicht angelegt haben, um eine Rolle anzunehmen! Es
kann fiir dich vorteilhafter sein, andere Ausriistung
anzulegen, um deine Rolle bestmaglich nutzen zu
konnen.

Wir empfehlen, mit der Rolle dein Bild auf

deinem Dorfler-Tableau zu Gberdecken - so ist es
gedacht. Was? [ch soll mein schénes Bild
Uberdecken? #!F¢EP

Immer nur 1 Rolle

Hier gilt die Devise: Wer zuerst kommt, mahlt
zuerst! Sobald du eine Rolle annimmst, ist diese fur
alle anderen nicht mehr verfiigbar. Falls du genug
Ausristung in deinem Besitz hast, um zwei oder mehr
Rollen anzunehmen, musst du dich fiir 1 dieser Rollen
entscheiden ... is schlieBlich n Fulltime-Job!

DIE ROLLE WECHSELN

Sobald du drei oder mehr Ausriistungen einer anderen
Rolle im Besitz hast, darfst du dich entscheiden, diese
neue Rollenkarte annehmen oder die aktuelle Rolle zu
behalten.

Dies ist die einzige Moglichkeit, eine Rolle zu verlieren,
nachdem du sie angenommen hast. Fra gar nich’
ers':t Arbeitssuchend melden is nich!

Wenn du eine Rolle abwirfst, lege sie zurlick auf den
Stapel mit den verfligbaren Rollen.

Selbst wenn du Ausristung abwirfst oder verkaufst

und so weniger als 3 Ausriistungen deiner Rolle besitzt,
bleibt die Rolle bei dir, bis du eine neue Rolle annimmst.
Umschulen? Augen auf bei der Bervfswahl!

ORDENTLICH ANPOBELN
ponS S mndestans 3 Ausrﬁs‘uns einer Roue Wenn dis den Basewicht zum 3 Mal innerhalb

1 Zuges angreifst, 11 MUMM.
rmmen Spriiche far den Bisewidh!

besitzt (egal ob angelegt oder nicht), nimmst
du die zu dieser Ausriistung passende Rolle an.

Spue dir die 6




Guck mal, so sieht ne Rolle aus:

Ey, nix verraten! Wir empfehlen, die Rollen
immer erst dann anzugucken, wenn ein Dérfler
sie annimmt. Hier zeigen wir euch jetzt aber hier
nur Rollen, die ihr schon in eurer ersten Partie
annehmen konnt.

Name der Rolle

Diese Rolle fiillst du jetzt aus und bist verdammt
stolz drauf!

Fahigkeit ----------—-_____
Eine Rolle kann euch passive Fahigkeiten, o
aktivierbare Fahigkeiten sowie Besondere

Ausriistung geben. Passive Fahigkeiten

(wie die der Rotzgore links) sind immer aktiv.
Aktivierbare Fahigkeiten (wie die des Tiiftlers rechts)
darfst du nur 1x pro eigenem Zug nutzen.

GIB"DAS MAL HER!

Entferne insgesamt 2 Marlker von deiner 2
Tiiftler- Ausriistung (nur im Kampf): Declee die
oherste [Karte vom Nachschuh auf und wihle 1

SITTIE Nimm dir die Karte. 1

SaaP Wirf die Karte ab. Fiige dem Basewicht

o 1AVAzu 1 MUMM.
Jede schiechte B oin Ausgangspunli ¥
fiir eine gute!

= TR P T LEBEN
Rollen funktionieren meist gut mit KLEINER LANGFINGER
der Ausristung, durch d'e du sie Bevor ihr Tante Emmas Loden besucht, 2 MU
pngenonunen hast. Der Tiiftler zum darfst du dir zuallererst 1 Ausrustung, and

Beispiel kann Marker von Ausriistung
entfernen, um damit coole neue
Ausriistung herstellen. Wie Praktisch,
dass Tiftler-Ausriistung oft
Fahigkeiten hat, die Marker auf sie
platziert!

die 5 oder weniger Miinzen kostet,

aus Tcnte EFI'J"'IU'S Laderl nehrnen.

A
aulag

s'ﬂ;d“lifﬂﬂ,: Gummiknuppel, G
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»Finger weg oder ich hack sie dir ab! Das ist privat!“

Wahrend ihr emsig daran arbeitet, Tante Emmas Sortiment wieder aufzustocken,
behalt sie dabei jeden Schritt genauestens im Blick und halt den Fortschritt in ihrem
Notizbuch fest. Sie plant die neuen Operationen und verrat euch, wo ihr die beste

Beute finden konnt.

Ein beutezug kann losgehen, sobald seine Vorbereitung abgeschlossen ist — schlieBlich
sollen potenzielle Kunden in einem Stiick zurickkommen! Maximal 2-2 Stucke!

OPERATION

Vorne im Notizheft findet ihr die von Tame Emma
geplanten Operationen. Jede Operation besteht aus
3 Beuteziigen.

Die Operationen dieser Kampagne werden immer
nacheinander ausgefiihrt. Beginnt ihr die Kampagne,
ist erst somit nur die Erste Operation ,,Nahes
Holungsgebiet* fir euch relevant. Sobald ihr deren

3 Beutezlige durchgefiihrt habt, weiht euch Tante
Emma in die Details der néchsten Operation ein.

BEUTEZUG

Jeder Beutezug hat dann seine eigene Vorbereitung,
die ihr erst abschliefen musst, um den Beutezug
durchzufiihren. lhr dirft die Vorbereitungen aller

3 Beutezlige eurer Operation gleichzeitig und in
beliebiger Reihenfolge abschlieBen. Hui, das
klingt so langsam recht kompliziert!

Ich dachte, wir machen hier was kaputt?

Jeder Beutezug muss geplant
werden, aber keine Sorge: Das macht Tante Emma,
ihr mUsst immer nur seine Vorbereitung abschliefen!

VORBEREITUNG

Jede Vorbereitung besteht aus mehren Aufgaben.
Zu Beginn einer Partie Uberprift ihr immer, welche
Aufgaben der aktuellen Operation noch offen sind

Am Ende einer Partie (egal ob gewonnen oder
verloren) Uberpriift jeder welche Aufgaben er
erfiillt hat und klebt dort je 1 Aufkleber auf.

Bei Aufgaben mit mehreren Felder, klebt jeder

der sie erfillt je 1 Aufkleber auf. Eine Aufgabe

ist abgeschlossen, wenn auf jedem ihrer Felder 1
Aufkleber klebt.

Ihr habt alle Aufgaben der Vorbereitung eines
Beutezugs abgeschlossen? Dann schnappt evch
die Beuvte! Lest die Notiz mit der entsprechenden
Nummer vor, um zu erfahren, wie der Beutezug
vonstatten ging. Er gilt ab jetzt als abgeschlossen.

Und so sieht dann ein Beutezug aus:

Beschreibung

Der Name des Ortes, den es zu pliindern gilt,
gespickt mit “wertvollen Tipps” von Tante Emma.
Die kommt gu’r rum vnd kennt sich avs!
Vorbereitung

Ihr misst immer erst alle Aufgaben erfiillen, um die
Vorbereitung abzuschlieBen. Das geht sonst in
die Hose, ich 508‘5 evch! Klebt Aufkleber auf
Aufgaben, die ihr erledigt habt. Haben alle Felder
einer Aufgabe jetzt einen Aufkleber, ist sie erledigt.
Sobald ihr vorbereitet seid...

Habt ihr alle Aufgaben erledigt, ist die Vorbereitung
des Beutezuges abgeschlossen! Lest jetzt die
dazugehdrige Notiz. |hr findet sie weiter hinten in
Tante Emmas Notizbuch.

Alle 3 Beuteziige abgeschlossen?

Stark, richfig stark! Damit habt ihr die
Operation abgeschlossen! Lest mit stolz geschwellter
Brust die Notiz, um zu sehen, wie es weitergeht.

-~

-~

DlE MULLHELDE RECYCLEN
e echt nur Miill
i |\II| an
in bisschen

~
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VORBEREITUNG:
Kenne ik nd, der gur reparieren kann®™
Am Ende der Partie bist du der Tiiftler.
Herr Aufseher, ich habe da was fir Sie®
X Am Ende der Partie besitzt du Alter Klunker
-=* mit 2 Markern darauf.

~
> ‘Wenn alle abgeschlossen: | Notiz 11

~< —

‘Wenn alle 3 Beuteziige der Operation
U



SELBST IST DER DORFLER!

Tante Emmas Operationen sind nicht die einzige
Maglichkeit, an neue Ausriistung zu gelangen —
manchmal muss man einfach selbst in die Hande
spucken! In dieser Erweiterung gibt es Ausriistungen
mit einem gelben Balken um unteren Rand (zum
Beispiel Rostiges Medaillon weiter unten). Fihrt ihr
die Anweisung darauf aus, kénnt ihr damit noch
innerhalb der Partie neue Ausriistung freischalten.

Fummelei, Buddelei und Bastelei

Eieiei, was man halt so macht ...

Auf einigen Ausriistungskarten findet ihr die
Merkmale Fummelei, Bastelei und Buddelei. Diese
konnen in Kombination mit anderen Ausriistungen
genutzt werden, um an neue Ausriistung zu gelangen,
indem ihr sie aufftummelt, zusammenbastelt oder
ausbuddelt. Das steht dann aber dran!

WICKE URNE
?‘~I

pankampf, F"‘-‘E“-‘lﬁ ~
i N

ey
n

Buddelei, Bastelei und Fummelei findet ihr
immer bei den Merkmalen der Ausriistung.
Oben rechts findet ihr immer die Zahl einer

Ausristung. Super praktisch beim
freischalten uvnd entsorgen!

Guck mal, so wird geplindert -

Du hast grade dieses interessant aussehende Rostige

Medaillon erhalten. Unten am
Rand siehst du: Wenn du daftr
eine Fummelei abwirfst, kannst
du eine Notiz freischalten. Zum
Glick hast du auch deine Treue
Haarklammer dabei und die hat
das Merkmal Fummelei! In einer
Dorf-Phase wirfst du sie ab und
ihr lest daraufhin m in
Tante Emmas Notizbuch.

Befolge dann entsprechend die Anweisungen:
Hier sollst du Ausriistung 19 entsorgen und dann
Ausrﬂstungen 43 und 44 freischalten & erhalten.

Du legst also dein Rostiges Medaillon (Ausristung
19) hinter den Trenner Miill (TT). Avf nimmer
Wiedersehen, dv verklemmtes Ding!

NOTIZEN

Ab S. 8 von Tante Emmas Notizbuch sind eure
Fortschritte bei den Operationen festgehalten. Immer
wenn ihr eine ‘m ausfihren sollt, lest sofort
die entsprechende Notiz in Tante Emmas Notizbuch.
Die meisten Eintrage fihren dazu, dass Ausriistung
entsorgt und / oder freigeschaltet wird. Dies
verandert dauerhaft die euch in dieser sowie in allen

zukiinftigen Partien zur Verfiigung stehende Tante
Emma Ausriistung.

Ausriistung entsorgen

Steht in einer Notiz, dass eine bestimmte Ausriistung
entsorgen sollt, legt diese Ausrlistung hinter den
Trenner Mill (TT). Sie ist damit dauerhaft aus eurer
Toller Trodel-Tante Emma Ausrlstung entfernt!

Ausriistung freischalten

Steht in einer Notiz, dass ihr eine bestimmte
Ausriistung freischaltet, sucht die Ausriistung mit der
entsprechenden Zahl hinter dem Trenner Gesperrte
Ausriistung (TT) heraus und mischt sie direkt in euren
Nachschub (es sei denn es steht anders da).

Steht in einer Notiz, dass ihr eine bestimmte
Ausriistung sogar freischaltet & erhaltet, nimmt der
Dorfler, der die Ausristung freigeschaltet hat, sie nach
dem Heraussuchen direkt in seinen Besitz (es sei denn
es steht anders da).

Am Ende der Partie fugt ihr sie dann eurem Stapel mit
Toller Trodel-Tante Emma Ausristung hinzu.

In beiden Fallen ist diese Ausrlistung ab jetzt
freigeschaltet und kann in allen zukinftigen Partien
verwendet werden.

nte Emma Style!

Dann suchst du hinter dem Trenner Gesperrte
Ausristung (TT) die Ausriistungen mit den
Nummern 43 und 44 heraus und erhaltst diese.

Und ouckst dir dabei nix Anderes an,
wa! Jede Notiz enthalt Bilder der entsprechenden
Ausriistungen, um das Raussuchen zu erleichtern.
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GEDACHTNISSTYTZE
[ Wenn dusmal genau wissenmusst:

Wenn du’s mal genau wissen musst:

Darf ich nach einer Partie mehrere Aufkleber

bei einer Vorbereitung kleben?

Unbedingt! Zum Beispiel beim Beutezug Die
Saumagen-Festung ausrauben hat die Vorbereitung
Am Ende der Partie besitzt du mindestens 1 Snack.
mehr als 1 Aufkleber-Feld. Jeder Dorfler, der die
Partie mit 1 oder mehr Snacks beendet, darf je 1
Aufkleber auf 1 Feld der Vorbereitung kleben.

Welche Aufkleberfarbe sollen wir in Tante Emmas
Notizbuch benutzen?

Es gibt 3 Farben. Wahlt die Farbe, die euch am
besten gefallt und bleibt dann dabei, denn so bleibt
die Kampagne wiederspielbar.

Juhu, meine Ausriistung hat mehrere Fihigkeiten!
Darf ich in meinem Zug mehrere benutzen?
Nein, du darfst pro Zug immer nur 1 Fahigkeit pro

Ausrustung nutzen.

Kann ich die Toller Trodel-Kampagne zuriicksetzen?
Voll! Um die Kampagne zurlickzusetzen, sortiere
die komplette Ausriistung in aufsteigender Zahlen-
Reihenfolge (vergiss dabei nicht die Ausriistungen
hinter dem Trenner Miill (TT) und Gesperrt (TT)).
Befolge dann die Anweisungen unter Vor der

ersten Partie auf S. 4. Verwendet in Tante Emmas
Notizbuch ab jetzt eine neue Aufkleberfarbe und
Uberklebt einfach die Aufkleber der alten Farbe.

Neue Rolle und doch kein Plan? Hier, das hilft!

i Tuftler

54 « Tiftler-Ausristungen haben meistens

: . eine Fahigkeit, die du durch ,Beende

" deinen Zug® auslost. Diese Anweisung ist

aktiv und hast du mehrere dieser Karten,
gilt das Beenden des Zuges nicht fiir alle
gleichzeitig.
Viel Tiiftler-Ausristung hat 2 Fahig-
keiten. Denk daran, dass du jede
Ausrustung nur 1x pro Zug aktivieren
darfst (sofern nicht anders vorgegeben).

.. Miillkipper

5 = Miinzen, die du fiir die Fahigkeit auf

@ deiner Rolle abwirfst, legst du in den

" Vorrat. Sie gehen nicht an den Darfler,

. 7" Die Kolonie

| Du bist Die Kolonie und wurdest besiegt?
“ Dann giltst du fur diesen Kampf nicht
mehr als Dorfler (auBer firs Rammen).

Wenn alle anderen Dorfler besiegt sind,
verliert ihr also trotzdem.

Ix pro Kampf

der die Ausrustung verkauft oder abwirft.

=, Maskottchen

Maskottchen-Ausristung hat meistens
Jf 2 Fahigkeiten. Denk daran, dass du jede

Ausriistung nur 1x pro Zug nutzen darfst

(es sei denn, es steht anders da).
.. Koch
< Jedes Mal, wenn du etwas snackst, darf
1 anderer Dorfler ebenfalls den (gesamten)
dadurch ausgelosten Effekt ausfiihren.
Dieser fuhrt den Effekt aber erst zu
Beginn seines Zuges aus. ,,1x pro Kampf*
wird dabei nattirlich ignoriert.

. Schniiffler

) Die meiste Schniiffler-Ausriistung dreht
'+ sich um Bosewicht-Aktionen. Denk dran,

¥ dass die Bosewicht-Aktionen neu gemischt
werden, sobald der Ziehstapel leer ist.
_| Ungezdhmte
& Nutzt du eine Fahigkeit mit den Kosten
=4 "Fige dir 1 AUA zu", darfst du ihren auch
~ dann Effekt nutzen, wenn du dieses AUA

verhinderst oder auf O reduzierst.

Gilt ein Effekt ,,1x pro Kampf*, kann dieser nicht (nur) aktiv im eigenen Zug ausgeldst werden, sondern
kann - je nach Effekt-Text — auch zu anderen Zeitpunkten ausgelost werden. Effekte, die ,,1x pro Kampf*
(MIT weiteren Kosten, zum Beispiel ,1 MUMM, ,Snacken oder ,Abwerfen”) ausgelost werden, kénnen

nur in deinem Zug ausgeldst werden.



Tante Emmas Sorgentelefon:

.Uuh, ne Bonuskarte!"

Der Besitzer von ,,Uuh, ne Bonuskarte!“ darf als Erster entscheiden, ob er die gewahlte g_‘__l_ :
Ausristung kaufen méochte. Danach geht es in Shoppen-Reihenfolge weiter. £

Oller Taktstock / Fetziger Schlager

Du darfst die Angriffs-Werte (bei Oller Taktstock auch die Reichweite) 4
dieser Waffe nutzen, um mit mehreren anderen Instrumenten
anzugreifen. Diese Instrumente diirfen jedoch trotzdem jeweils nur 1x pro

Zug angreifen (sofern nicht anders vorgegeben).

Grinseschnuller / Sheriffpuppe

Wenn ein anderer Dorfler auch eine Fahigkeit aktiviert, die das Ziel einer
Bosewicht-Aktion andert, hat die zuletzt aktivierte Fahigkeit Vorrang.

Besessener Geist

Bist du besiegt, darfst du Besessener Geist wahrend deines Zuges mit deiner
BEW bewegen, als ware er deine Figur. Hierbei gelten die gleichen Regeln wie
fur Figuren. Falls du besiegt bist und mit Besessener Geist angreifst, fiihre
einen Angriffs-Wurf durch und addiere deinen PRZ-Wert.

Klapperschlange

Um den Bésewicht mit Klapperschlange AUA zuzufiigen, musst du sie auf 1

leeres Feld angrenzend zum Bosewicht platzieren. Wenn du die Fahigkeit von
Klapperschlange aktivierst und angrenzend zum Bosewicht sind keine Felder frei,
platziere sie auf dem nachstmdglichen, freien Feld. Sie fligt dann aber kein AUA zu.

o

Es ist somit moglich, dass du durch den Effekt AUA erleidest, der Bosewicht aber

nicht.

Springfrohe Flohe / Gliicks-Egel /
Pilzansammlung

Du musst den entsprechenden Wert entsprechend
verringern konnen, um die Fahigkeit aktivieren zu konnen.

Sheriff- Pifiatda’ / ,Sheriff -Pifiata /
Prigelscheuche

Diese Aufstellbare Ausriistung kannst du nur von

angrenzenden Feldern aus angreifen, nicht vom Feld aus,

auf dem sie platziert sind.

Autoren, lllustrationen, Grafikdesign: Tony Mayer, Rachel Rusk &
Stephen Louis
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Schon wieder alles vergessen? Nich schlimm!
(Toller-Trédel-Schritte in blau)

In Tante Emmas Notizbuch seht ihr, welche Vorbereitung fir eure aktuelle Operation notig sind.

Jeder: Wadhle 1Dérfler, nimm die entsprechende Startausriistung sowie
10 Miinzen und lege dein Dérfler-Plittchen auf die »Wer ist dran?«-Leiste.

e Dorf-Phase

(in Shoppen-Reihenfolge)
Dreht das Zusatz-Brett auf die Dorf-Phase.
Fullt alle eure nicht abgeschlossenen

Heldentaten auf 3 auf. In 1. Dorf-Phase:
Zieht je 3 Heldentaten.

o Kampf-Phase

(in Kloppen-Reihenfolge)

Dreht das Zusatz-Brett auf die Kampf-
Phase.

Deckt das nachste Bosewicht-Plattchen auf
den Kampf-Platzen auf. Legt es ganz oben
auf die ,,Wer ist dran?“-Leiste.

Jeder zieht 1 Dorf-Ereignis und handelt es
ab.

Besucht Tante Emmas Laden.

Ausristung anlegen und ab in die Kampf-
Phase.

Legt das entsprechende Bosewicht-Tableau
und die zugehorigen 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.

o Der Bésewicht ist besiegt!

Werft nicht abgeschlossene Heldentaten
ab, die ihr nicht mit in die nachste Runde

nehmen wollt (optional).
Jeder nimmt sich 6 Munzen.

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

Die hohere Zahl gewinnt.

Legt abgeschlossene Heldentaten zur Seite.

Setzt die Werte der Dorfler zurtick.

Nur I A ey bleiben

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

Kehrt ins Dorf zurtck.

Nach der Partie (egal ob gewonnen oder verloren): Uberprijft eure Erfolge bei den Vorbereitun-
gen der aktuellen Operation in Tante Emmas Notizbuch und klebt entsprechend Sticker auf.
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