Pietsmiet: Das Biest vom Schnittchental (Spielregeln)

Vor Spielbeginn:
Mischt jeden Kartenstapel griindlich durch.

Auswahl des Bossgegners:

Bevor das Spiel losgeht, miisst ihr bestimmen, gegen welche Bestie ihr antreten wollt: Deckt dazu
alle Bossgegner-Karten auf und einigt euch auf euren Gegner fiir diese Spielrunde. Falls dies eure
erste Runde ist, solltet ihr "Viggo aus Chernarus" als Bossgegner wihlen. Legt den Spielstein der
Bestie, fiir die ihr euch entschieden habt, auf das Totenkopf-Feld im Schnittchental. Die
dazugehorige Bossgegner-Karte wird offen auf den Kartenplatz mit dem Totenkopf-Symbol gelegt.
Die Spielsteine und Karten fiir die restlichen Bossgegner konnt ihr fiir diese Runde 16schen, oder
zur Seite legen.

Ziel des Spiels:

Es gewinnt der Spieler, der den Bossgegner als Erster in einem Kampf besiegt. Ein Kampf gegen
den Bossgegner beginnt, wenn sich ein Spieler auf das Totenkopf-Feld im Schnittchental bewegt. Es
ist nicht ratsam, den Bossgegner in eurem ersten Durchlauf herauszufordern. Thr konnt das
Spielbrett so lange durchlaufen, bis ihr fiir den finalen Kampf gewappnet seid.

Auswahl der Charaktere:

Deckt alle Charakterkarten auf. Jeder der Spieler wiirfelt nun mit einem W10. Der Spieler mit der
hochsten Augenzahl darf seinen Charakter zuerst wihlen. Danach ist der Spieler mit der
zweithochsten Augenzahl an der Reihe, und so weiter. Wenn zwei Spieler diesselbe Augenzahl
gewlrfelt haben, wiirfeln diese die Reihenfolge untereinander erneut mit einem W10 aus. Legt eure
Charakterkarten vor euch auf den vorgesehenen Platz.

Charakterwerte:

Auf jeder Charakterkarte sind verschiedene Werte aufgelistet: Lebenspunkte (oben links) halten
euch in Kédmpfen und gefdhrlichen Situation am Leben, wihrend ihr mit Energiepunkten (oben
rechts) eure Angriffe in Kampfen zusitzlich verstiarken konnt. Stiarke und Agilitét helfen euch dabei,
Kéampfe schnell fiir euch zu entscheiden. Intelligenz und Charisma sind vor allem bei Ereignissen
und Auftragen von Bedeutung. AuBlerdem konnen Aktionskarten durch den Intelligenz-Wert
erheblich verstirkt werden. Euer Tempo sorgt dafiir, dass ihr euch schneller tiber das Spielbrett
bewegen konnt. Zusitzlich zu den zahlreichen Werten, besitzt jeder Charakter eine einzigartige
Féhigkeit, die euch dabei hilft, das Spiel fiir euch zu entscheiden.

Wihrend des Spiels werdet ihr die Mdglichkeit bekommen, eure Werte bis zu einem bestimmten
Punkt zu erh6hen: Die Werte Stirke, Intelligenz, Charisma und Agilitét besitzen alle einen
Maximalwert von 20. Eure maximalen Energiepunkte und euer Tempo konnen héchstens den Wert
5 erreichen. Fiir die maximalen Lebenspunkte existiert kein Maximalwert. Keiner der Werte kann
unter 0 sinken.

Letzte Vorbereitungen:

Bevor das Spiel losgehen kann, bewegt jeder Spieler die Spielfigur seines Charakters in den Start-
Bereich. Die iibrig gebliebenen Spielfiguren und Charakterkarten konnt ihr fiir diese Runde l6schen,
oder zur Seite legen. Tragt in eure Charakter-Bogen die passenden Werte aus euren Charakterkarten
ein. Setzt die Zédhler eurer aktuellen Lebenspunkte auf eure Maximalwerte. Auferdem bekommt
jeder Spieler so viele Energiepunkte, wie auf seiner Charakterkarte angegeben. Zu Beginn der Reise
erhélt jeder Spieler zusitzlich 5 Miinzen fiir seinen Geldbeutel. Der Spieler, der seinen Charakter
als letztes gewdhlt hat, macht den ersten Zug. Danach geht es im Uhrzeigersinn weiter.




Der Zug:
Der Spieler, der am Zug ist, kann sich entweder bewegen, oder eine Rast einlegen:

Wenn ihr euch bewegen wollt, werft einen W6 und addiert euren Tempo-Wert zu der gewiirfelten
Augenzahl. Das Ergebnis ist dann die maximale Anzahl an Feldern, die ihr euch in diesem Zug
fortbewegen konnt. Thr konnt beliebig viele Schritte verfallen lassen, allerdings miisst ihr euch
mindestens 1 Feld weit bewegen. Auf dem Spielbrett bewegt ihr euch gegen den Uhrzeigersinn und
entlang der eingezeichneten Pfade. Abhingig von dem Feld, auf dem ihr landet, wird ein spezieller
Effekt ausgelost:

Aktionsfeld (Blitz-Symbol):

Zieht eine Aktionskarte vom Stapel und nehmt sie verdeckt auf eure Hand. Bei dem Zusatz
"x 2", zieht ihr 2 Aktionskarten. Aktionskarten konnt ihr wéhrend eures Zug und manchmal
auch in Kédmpfen einsetzen. Legt eure Aktionskarten nach der Verwendung auf den
Ablagestapel.

Auftragsfeld (Ausrufezeichen):

Deckt eine Auftragskarte vom Stapel auf. Bei dem Zusatz "x 2" werden 2 Karten aufgedeckt.
Ihr kénnt dann fiir jede Karte entscheiden, ob ihr diesen Auftrag auf eure Hand nehmt, oder
ihn in den Auftragsstapel zuriickmischt. Mehr iiber Auftrige erfahrt ihr weiter unten.

Ereignisfeld (Fragezeichen):

Der Spieler zu eurer Rechten zieht eine Ereigniskarte verdeckt auf seine Hand und liest euch
die Karte vor. Wenn auf der Karte verschiedene Optionen angegeben sind, liest der Leser nur
den Namen der Option, aber nicht den blauen Text darunter, vor. Je nachdem, fiir welche
Option sich der Spieler entscheidet, liest der Leser den dazugehorigen blauen Textabschnitt
vor. Auflerdem konnen in Ereignissen Proben vorkommen.

Mehr zu Proben findet ihr weiter unten. Nachdem das Ereignis vorgelesen wurde, wird die
Karte auf den Ablagestapel gelegt.

Monsterfeld (Wolf-Symbol):
Deckt die oberste Karte vom Monsterstapel auf und kimpft gegen das Monster auf der
Karte. Mehr iiber den Ablauf von Kdmpfen erfahrt ihr weiter unten.

Bestienfeld (Drachen-Symbol):

Bestien sind deutlich stérker als Monster, allerdings werdet ihr fiir einen Sieg auch reicher
belohnt. Deckt die oberste Karte vom Bestienstapel auf und kimpft gegen die Bestie auf der
Karte. Mehr tliber den Ablauf von Kdmpfen erfahrt ihr weiter unten.

Stadt (umrandetes Feld + Name):
Stadte bieten euch die Gelegenheit, eure Krifte wiederherzustellen und euch fiir die weitere
Reise auszuriisten. Mehr iiber Stadte erfahrt ihr weiter unten.

Bei einer Rast bleibt eure Figur auf ihrem aktuellen Feld stehen und der Effekt des Feldes wird
erneut ausgelost. Es ist nicht erlaubt, erst zu wiirfeln und sich dann zu entscheiden, eine Rast
einzulegen.

Handkarten:

Auf eurer Hand konnt ihr Aktionskarten, Gegenstdnde und Auftrige sammeln. Am Ende eures
Zuges diirft ihr hochstens 5 Karten auf der Hand haben (es sei denn, eure Charakter-Fahigkeit
erlaubt es euch). Uberzihlige Karten miissen auf den Ablagestapel gelegt werden.



Auftrige:
Jeder Spieler kann nur einem Auftrag gleichzeitig nachgehen. Der aktuelle Auftrag wird vor euch in

dem vorgesehenen Feld ausgelegt. Wenn ihr euren Auftrag auswechseln wollt, muss der aktuelle
Auftrag entweder abgeschlossen, oder auf den Ablagestapel gelegt werden. Jeder Auftrag kommt
mit einer Liste von Zielen, die ihr erfiillen miisst, sobald der Auftrag aktiviert wurde. Ziele von
Auftrdgen, die sich auf eurer Hand befinden, konnt ihr nicht abschlieBen. Bei manchen Auftragen
soll ein bestimmter Charakter-Wert erreicht werden. Wenn ihr diesen Wert bereits erreicht habt, gilt
der Auftrag bei Aktivierung sofort als erfolgreich abgeschlossen. Die Reihenfolge, in der ihr die
Ziele des Auftrags abschlieft, spielt keine Rolle. Wenn alle Ziele erfolgreich abgeschlossen wurden,
winkt euch die Belohnung, die auf der Auftragskarte angegeben ist (mehr {iber Belohnungen erfahrt
ihr weiter unten). Abgeschlossene Auftrige werden auf den Ablagestapel gelegt.

Berechnungen:

Bei einigen Aktionskarten und Kédmpfen muss die Stirke eines Effektes oder die Hohe des Schadens
berechnet werden. Beim Teilen durch einen Wert wird immer ganzzahlig geteilt, das heif3t, dass das
Ergebnis auf die ndchste ganze Zahl abgerundet wird. Zum Beispiel wird 5/2=2und 11/3 =3.

Proben:

Bei einigen Ereignissen werden bestimmte Werte auf die Probe gestellt. Bei jeder Probe ist
angegeben, welcher Wert getestet wird (z.B. Agilitit) und wie hoch der Probewert ist (z.B. 20). Der
Spieler, fiir den das Ereignis vorgelesen wird, wiirfelt dann mit zwei W10-Wiirfeln und addiert den
Wert, der getestet wird, aus seinem Charakterbogen zu den gewlirfelten Zahlen. Wenn das Ergebnis
hoher, oder genau so hoch, wie der Probewert ist, gilt die Probe als bestanden und der Leser liest
den griinen Erfolgs-Text vor. Ansonsten wird der rote Fehlschlags-Text vorgelesen.

Der Kampf:
Auf jeder Monster- oder Bestienkarte findet ihr Angaben iiber die Lebenspunkte der Kreatur, ihre

Agilitdt, den Schaden, den sie verursacht, und thren Fluchtwert. Manche Bestien besitzen zusitzlich
eine Fahigkeit, die euch den Kampf gegen sie erschwert. Um die {ibrig gebliebenen Lebenspunkte
der Kreatur zu zéhlen, wird der rote Zahler in der Mitte des Spielbretts verwendet. Setzt diesen zu
Beginn des Kampfes auf den Lebenspunkte-Wert der Monster- oder Bestienkarte.

Bei einem Kampf wird abwechselnd angegriffen. Wenn der Agilitits-Wert des Spielers den der
Kreatur tlibersteigt, darf der Spieler als erstes angreifen, ansonsten beginnt die Kreatur. Bei einem
Kampf zwischen zwei Spielern (durch Aktionskarte moglich) beginnt bei zwei gleichen Agilitéts-
Werten der Spieler, der den Kampf ausgeldst hat. Wie viel Schaden ein Angriff der Kreatur
anrichtet, ist auf ihrer Karte angegeben. Dies kann ein fester Wert, eine Anzahl von Wiirfeln, die
geworfen werden, oder eine Kombination aus beidem sein. Der Spieler zu eurer Linken wiirfelt fiir
die Kreatur. Wenn ihr Schaden erleidet, werden eure Lebenspunkte um die entsprechende Anzahl
reduziert. Nach dem Angriff der Kreatur, ist der Spieler am Zug: Pro Zug konnt ihr bis zu eine
Aktionskarte verwenden. Wenn ihr die Kreatur angreifen wollt, wiirfelt mit einem W6 und addiert
euren Stirke-Wert zu der gewiirfelten Augenzahl. Das Ergebnis stellt den Schaden dar, den ihr der
Kreatur zufligt. Bei jedem eurer Angriffe konnt ihr bis zu zwei Energiepunkte einsetzten:

Pro eingesetztem Energiepunkt wird ein weiterer Wé geworfen und dem Schaden hinzugefiigt.

Ein Kampf gilt als gewonnen, wenn die Lebenspunkte der Kreatur auf 0 fallen. Auf der Karte der
Kreatur ist angegeben, welche Belohnung ihr fiir einen Sieg erhaltet. Die Karte der Kreatur wird
danach auf den Ablagestapel gelegt.

Die Flucht:

In Kédmpfen besteht aulerdem die Moglichkeit, zu flichen: Wiirfelt mit einem W6 und addiert euren
Tempo-Wert. Ist das Ergebnis mindestens so hoch, wie der Fluchtwert der Kreatur, gelingt die
Flucht und der Kampf ist beendet. Die Karte der Kreatur wird danach in den passenden Stapel
zuriickgemischt. Wenn die Flucht misslingt, geht der Kampf weiter und die Kreatur ist wieder am



Zug. Bei einem Kampf gegen einen Bossgegner ist keine Flucht moglich.

Tod des Spielers:

Wenn die Lebenspunkte eines Spielers auf 0 fallen, wird dessen Spielfigur in den Start-Bereich
bewegt. AuBBerdem werden die maximalen Lebenspunkte des Spielers dauerhaft um 1 verringert.
Danach werden die Lebenspunkte wieder auf ihren Maximalwert gesetzt und der Spieler muss fiir
seinen nichsten Zug aussetzten. Energiepunkte werden nicht wiederhergestellt. Ist der Spieler durch
einen Kampf gegen eine Kreatur gestorben, wird die Karte der Kreatur in den passenden Stapel
zurlickgemischt.

Belohnungen:
Fiir einige Ereignisse, das Abschlieen eines Auftrages oder den Sieg in einem Kampf, erhaltet ihr

Belohnungen. Diese kdnnen aus einer Anzahl an Miinzen, einer Menge von Belohnungskarten oder
einer Kombination aus beidem bestehen. Belohnungskarten werden vom entsprechenden Stapel
gezogen und offen aufgedeckt. Auf ihnen ist angegeben, welche Art von Belohnung ihr erhaltet.
Danach werden die Karten auf den Ablagestapel gelegt.

Gegensténde:
Durch Ereignisse, Belohnungen und Besuche einer Stadt, gelangt ihr manchmal in den Besitz von

Gegenstandskarten. Gegenstinde werden in die zwei Gruppen "Konsumgut" und "Ausriistung"
unterteilt: Konsumgiiter konnen einmal verwendet werden und miissen danach auf den Ablagestapel
gelegt werden. Ausriistung erhoht eure Werte und verleiht euch zusitzliche Effekte, solange ihr sie
tragt. Jeder Spieler kann bis zu zwei Gegenstinde gleichzeitig ausgeriistet haben. Ausgeriistete
Gegenstdnde werden vor euch auf den vorgesehenen Platz gelegt. Es ist nicht mdglich, zweimal
denselben Gegenstand auszuriisten. Wenn ihr einen ausgeriisteten Gegenstand gegen einen anderen
von eurer Hand eintauschen mdchtet, muss euer aktueller Gegenstand zuerst auf den Ablagestapel
gelegt werden. Vergesst nicht, euren Charakter-Bogen zu aktualisieren, wenn ihr einen Gegenstand
ausristet oder austauscht. Jeder Gegenstand besitzt auBerdem einen Preis, der oben rechts auf der
Karte angegeben ist. Dieser spielt eine Rolle, wenn ihr Gegensténde kaufen, oder verkaufen wollt.

Stidte:
Jedes Mal, wenn ihr einen Zug in einer Stadt verbringt, konnt ihr euch fiir eine von drei Aktivitdten
entscheiden:

Im Rasthaus werden eure Lebens- und Energiepunkte komplett wiederhergestellt: Die Zahl
innerhalb des Hauses gibt an, wie viele Miinzen ihr fiir einen Aufenthalt bezahlen miisst.

Beim Auftragsbrett konnt ihr euch mit neuen Auftrdgen fiir eure Reise eindecken: Die Zahl
innerhalb der Schriftrolle gibt an, wie viele Auftragskarten vom Stapel aufgedeckt werden. Ihr
konnt beliebig viele dieser Karten auf eure Hand nehmen. Die restlichen Karten werden in den
Stapel zuriickgemischt.

Beim Hiindler konnt ihr euch mit neuen Gegenstdinden ausriisten und alte Gegenstdinde verkaufen:
Die Zahl innerhalb der Riistung gibt an, wie viele Gegenstandskarten vom Stapel aufgedeckt
werden. Ihr kénnt beliebig viele dieser Gegenstinde kaufen. Der Preis befindet sich in der oberen
rechten Ecke jeder Gegenstandskarte. Aufserdem konnt ihr Gegenstdinde, die ihr auf der Hand
haltet, fiir die Hdlfte ihres Preises verkaufen (bei ungeraden Zahlen wird abgerundet). Legt die
Gegenstdnde, die ihr verkauft habt, auf den Ablagestapel. Die restlichen Karten werden in den
Stapel zuriickgemischt.



