Legende Regelübersicht:
#:	   Anzahl «X»			Modifiziert «XY» [image: Magic wand free icon]
INI:	Moral Anführer [image: Plus free icon] [image: ]	Attacke [image: ]	
NK:	Nahkampf [image: ]		Treffer [image: Explosion free icon]	
FK: 	Fernkampf [image: ] 		Kritischer Treffer [image: Nuclear explosion]
SK:	Schicksalskarte [image: ]		Schaden [image: Blood]
SD:	Sichere Distanz		rote Schrift: Attribut Karte
TZ:	Trefferzonen (Karten 1-6)	
BK: 	Basekontakt
[image: ]Einfach Aktion			[image: ]Komplexe Aktion

Allgemein
- 2x einfach oder 1x komplexe Aktion
- Distanzen vorab messen nie möglich!
- Immer Aufrunden
- Weniger als 3 Modelle = Unterzahl = Zug überspringen möglich
- Max. 3 Ereigniskarten, erhalten bei [image: ]mit Schatzruhe. Modifizierung < 0 möglich = Fehlschlag

Gelände
Trügerisch (Wasser) = versinken, Bewegung(Schwimmen)







Aktionen 
(falls keine Panik, sonst Flucht/Sammeln)
[image: ]Laufen (1x BEW, NK?) [image: Human feet shape free icon]
[image: ]Angriff (1x [image: ]) [image: ]
[image: ]Zielen (+1 A) [image: Magic wand free icon][image: ][image: ]
[image: ]Nachladen (1x Munition) [image: Reload free icon][image: ]
[image: ]Ausholen (+3ST) [image: Magic wand free icon][image: ]	
[image: ]Aufstehen oder Auftauchen (am Boden, unter Wasser beenden) [image: Magic wand free icon]
[image: ]Gegenstand benutzen, BK [image: Magic wand free icon]
[image: ]Schubsen (1x [image: ] mit Effekt) [image: ]

[image: ] Laufen (2x BEW, NK?) [image: Human feet shape free icon][image: Human feet shape free icon]
[image: ]Sturmangriff (2x BEW, 1x[image: ])[image: Human feet shape free icon] [image: Human feet shape free icon][image: ]
[image: ]Nachladen (schwere Waffe) [image: Reload free icon][image: ]
[image: ]Sammeln ([image: ]<= Moral, Ende Flucht)
[image: ]Abwarten (kein BK) [image: sanduhr kostenlos Icon]
(hält bis nächste Handlung, Befehl,
[image: ] verwickelt)
[image: Human feet shape free icon] - Reaktion
		1xBEW einfache Aktion
		Falls [image: ] in BK = [image: ] Fail 
[image: ] - Reaktion
· Unterbrechen mit Ansage
· Abhandeln einfache Aktion [image: ]

[image: Caution free icon]Risikotest: [image: Caution free icon]
[image: ] > Restwert BEW über SD = Bestanden
Ansonsten (Beendet Handlung): 
Sturz (am Boden) oder Versinken (Unter Wasser)

Sturzschaden
Kein Wasser, dann
Höhe(cm) [image: Remove free icon] W [image: Remove free icon] [image: ] = [image: Blood]
Wasser: Unter Wasser

Deckung
- BK + 25% der Schablone verdeckt = +1 V

Getümmel
( > 1 Mini Basekontakt + kein Flächenschaden)
1. [image: ] 	= Weiss (anvisiertes Ziel)
= Schwarz (zufällige Mini), mit # [image: ]
2. Rest läuft analog normalem Angriff.

[image: ]Schubsen ([image: ]) [image: ]
1. Trefferermittlung[image: Explosion free icon] wie [image: ]
2. Falls 1 TZ = [image: ] mit Pistole = Schubsenreferenz
Falls > 1 TZ = Schubsenreferenz
3. Basis  ST [image: Plus free icon] [image: ] abzüglich W [image: Plus free icon] [image: ]
Falls > Schubsen in cm
Beine = Umgehauen; Am Boden(Wehrlos)
Unterleib = Blutschuld 1
R. Arm	= Gegner Folgen
L. Arm	= Gegner mit Rücken hinter Angreifer
Torso	= 2x [image: ], Angreifer wählt eine aus, zusätzliche Distanz in cm schubsen.

Sichere Distanz
Unmodifiziert, 50% BEW <> Strecke in cm


																Attacke (max. 1x dieselbe Mini) 	Verteidigung [image: ]

Nahkampf [image: ]
	[image: ] wird beendet, falls Rückzug, Tot oder Panik

Bonus wenn,
· Unterstützung? 1 Mini = +1A oder > 1 Mini = +1A und +1 ST	
	(≠ wenn am Boden, Rücken oder [image: ])
· Deckung? = BK mit Hindernis min. Basehöhe = +1V
· Höhenunterschied? = Max. Schablonenhöhe aber > 50% = +1A
	1. Start Trefferermittlung[image: Explosion free icon]

Fernkampf [image: ]
	1.Distanz check, < 50% RW = höhere Wert
	2.Deckung prüfen (keine, falls 2x Schablonen Höhe zum Ziel)
	3.Getümmel
	4. Start Trefferermittlung[image: Explosion free icon]
	5. -1 Munition

[image: Explosion free icon]Trefferermittlung (max. 5V und 4A) [image: Explosion free icon]
	1. Trefferzonenkarten gem. Attribute wählen
		Am Boden(Wehrlos) = 0V, 0A
		In Rücken = [image: Remove free icon] 1V
	2. Angreifer zeigt Karten immer zuerst
	3. Angreifer > 1 TZ = [image: Blood] (6.*), > 2 TZ = [image: Blood] [image: Plus free icon] [image: Nuclear explosion]
	4. [image: Blood] abwickeln:
		: 	[image: ] [image: Plus free icon] FERN		
		[image: ]:	[image: ] [image: Plus free icon] ST
		[image: ]:	[image: ] [image: Plus free icon] W
	5. Total von FERN/ST [image: Remove free icon] [image: ] = pro [image: Blood], 1x [image: Close free icon] 
	6. Bei [image: Blood]: [image: ] <= Total Schaden = [image: Nuclear explosion]
		2x [image: Nuclear explosion] an TZ 	= Tot	
		3x [image: Nuclear explosion]  	= Tot
7. Effekt von [image: Nuclear explosion] prüfen. (Bspw. Verlust einh. Waffen, Fähigkeiten, welche R.+L. Arm benötigen etc.)
	8. Moraltest (max. 9 Moral), wenn
1.Schwer verwundet wird oder schon ist und Schaden erhält.
		2. [image: ] mit Furchterregender Gegner
3. [image: ] <= kein Effekt, sonst Flucht (0A, 0V)
(Wehrlos, max.1x/Runde)
			Flucht: 2x [image: ] = [image: Human feet shape free icon], 1x[image: ] falls [image: Nuclear explosion] an Beinen/Am 				Boden

Bewegung [image: Human feet shape free icon]/[image: Human feet shape free icon][image: Human feet shape free icon]
Laufen (einfach oder komplex) [image: Magic wand free icon]
- Drehung (immer möglich) 
- Sprung
	1 BEW
	< 50% BEW = SD
	> 50% BEW = Risikotest[image: Caution free icon]
- Klettern
	2 BEW
	< 50% BEW = SD
	> 50% BEW = Risikotest[image: Caution free icon]
- Herunterspringen
	0.5 BEW
	<= 100% BEW = SD, sonst RT[image: Caution free icon]
Sturm -oder Hinterhältiger Angriff 	möglich
- Schwimmen
	2 BEW
	Kein [image: ], , -1A [image: ], Deckung +1V.
	W (modifiziert) > 4 am Ende = versinken bei:
	W = 4: Totenkopf
	W = 5: Dublone
	W = 6: [image: ] Schwarze 
	W = 7: Immer versinken
Fail; End Turn: 7x [image: Blood] [image: Plus free icon] W [image: Remove free icon] [image: ], min.1
- Rückzug [image: Human feet shape free icon], in [image: ] Pflicht!
	1.nicht erneuter Basekontakt
2. Nachschlag: [image: ] = Voodoop., Angriff mit 1x A
- Flucht (Pflicht bei Panik) 
2x [image: ] = BEW, 1x[image: ] falls Krit an Beinen/Am
· Geländeregeln relevant
· Nie BK
· Spielfeldrand übertreten = Tot
· Endet mit Sammeln, Sturz und Tot
- Sturmangriff
1. BEW plus [image: ]
2. Gerade Linie, max. Hindernisse 50% Basegr. und BK. 
≠ Schwimmen/Klettern
3. Endet falls BEW nicht reich, Weg blockiert
4. Min. BEW und BK erreicht = +2 ST

Gelände

Sichtlinie
· Nie durch Charaktere verdeckt.
· Gegeben, falls von min. 1 der oberen Viertel der Schablone eine Linie zu einem beliebigen Viertel des Ziels gezogen werden kann.
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