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ERBARMUNGSLOS

Erbarmungslos hélt die Welt den Atem an.

Nicht zum ersten Mal — und sicher nicht zum letzten. Es ist dieser Moment
davor. Davor, wenn alles noch mdglich scheint, obwohl du langst weit: Das
hier wird niemand vergessen. Kein Zuruck, kein Frieden mehr. Nicht heute.

Die Sonne héngt bleiern am Himmel, oder ist es der Rauch vom letzten Feuer?
Vielleicht ist es auch nur Staub, aufgewirbelt von Stiefeln und schlurfenden
Schritten. Selbst der Wind scheint sich ducken zu wollen, um nicht aus
Versehen der Erste zu sein, der das Schweigen bricht.

Irgendwo quietscht ein loses Blech im Takt der Stille, das letzte Gerdusch vor
dem Knall. Du spirst es im Magen - dieses flaue Geflihl, wenn man wei:
Gleich wird geschossen. Vielleicht bist du der Erste, der schieBt. Vielleicht der
Letzte, der stehen bleibt.

Niemand sagt mehr ein Wort. Worte sind hier langst aufgebraucht, wie
Munition nach dem letzten Feuergefecht. Blicke reichen. Kurze, harte, unaus-
weichliche Blicke. Man kennt sich — oder man hat sich schon mal ins Visier
genommen. Die einen verteidigen, was sie glauben, die anderen holen sich,
was sie brauchen. Und dann gibt’s noch jene, die einfach nichts mehr zu
verlieren haben.

Driiben, auf der anderen Seite, ist es genauso. Dieselbe Anspannung. Die-
selbe Entschlossenheit. Vielleicht andere Griinde — aber dieselbe Aussicht:
Blut. Staub. Entscheidungen, die nicht mehr riickgéngig zu machen sind.

Und irgendwo in dieser stillen Hélle aus Erwartung mischt sich noch ein
anderes Geflhl. Kein Mut — sondern Klarheit. Es wird gekdmpft. Jetzt. Hier. Es
wird geschossen, geschrien, gefallen. Nicht fir Ruhm. Nicht fiir Ehre. Sondern
weil es so weit ist.

Die Gegner stehen da drauBen. Verdammt nah. Verdammt echt. Auch sie
warten. Noch.

Dann ein Schatten. Eine Bewegung.

Ein Atemzug zu lang.

Eine Karte wird gespielt.

Ein Schuss féllt — Wrfel rollen.

Und alles bricht los.

Es geht nicht um Ruhm. Nicht um Helden.
Nur ums Uberleben.

Erbarmungslos bricht die Holle los!
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EINLEITUNG

Erbarmungslos ist ein schnelles, taktisches Skirmish-Tabletop fiir zwei oder
mehr Spieler.

In einem Skirmish-Tabletop fihrt jeder Spieler eine kleine Gruppe individuell
ausgeristeter Figuren. Die Figuren werden einzeln bewegt und handeln unab-
hangig voneinander. GroBe geschlossene Einheiten oder Regimenter stehen
nicht im Mittelpunkt.

Bei einem Tabletop-Spiel werden Miniaturen auf einer gestalteten Spielflache
bewegt. Gebaude, Mauern, Walder und andere Gelandestiicke bilden das
Schlachtfeld. Entfernungen werden mit einem MaBband gemessen, wéhrend
Woirfel, Karten und Regeln darliber entscheiden, was den Figuren gelingt.

Die Miniaturen bewegen sich frei (ber die Spielflache und nicht auf vorge-
gebenen Feldern. Die Spieler flihren ihre Miniaturen abwechselnd, messen
Bewegungen und Reichweiten und versuchen, die Ziele des jeweiligen Sze-
narios zu erfiillen. Dabei kann es darum gehen, Gegner auszuschalten, einen
Ort zu sichern, einen Gegenstand zu bergen oder eine andere Miniatur zu
retten.

Jede Miniatur stellt im Spiel eine Figur dar. Die Miniatur ist das Modell auf
dem Spielfeld. Als Figur besitzt sie Spielwerte, Ausristung, Lebenspunkte
und besondere Fahigkeiten.

Jeder Spieler Gbernimmt die Kontrolle Uber eine kleine Bande, einen Trupp
oder eine andere Gruppe von Kédmpfern und flihrt sie durch ein Gefecht, bei
dem jede Entscheidung zahlt.

Erbarmungslos ist nicht an eine bestimmte Epoche oder Welt gebunden.
Ob Wilder Westen, Weltkrieg, Endzeit, Gegenwart oder Science-Fiction: Die
Grundregeln bleiben dieselben. Du entscheidest, wie deine Welt aussieht und
wer sich darin gegenlbersteht.

Das Basisregelwerk legt seinen Schwerpunkt auf Settings mit Schusswaffen,
SchieBereien und Feuergefechten. Nahkampf gehort selbstverstandlich zum
Spiel, steht hier aber nicht allein im Mittelpunkt. Fantasy sowie starker
nahkampforientierte mittelalterliche und historische Settings werden spéater in
einer eigenen Erweiterung ausfiihrlicher behandelt.

Macht das Spiel zu eurem Spiel

Die Regeln von Erbarmungslos sind kein unveranderliches Gesetz. Sie
bilden ein gemeinsames Fundament, auf dem ihr eure Partien aufbauen
kénnt.

Ihr dirft Regeln anpassen, erweitern oder durch eigene Hausregeln ergan-
zen, wenn dies besser zu euren Miniaturen, eurem Geldnde oder eurem
Szenario passt. Wichtig ist nur, dass alle Spieler vor der Partie wissen,
welche Anderungen gelten, und ihnen zustimmen.

Probiert Dinge aus, verwerft, was nicht funktioniert, und behaltet, was eure
Spiele besser macht. Erbarmungslos soll euch M&glichkeiten geben, nicht
einschranken.

Gespielt wird mit Miniaturen, sechsseitigen Wiirfeln und einem klassischen
Kartendeck. Die Karten bestimmen Initiative und Aktionspunkte. Die Wiirfel
entscheiden, ob Schisse treffen, Angriffe gelingen oder eine Figur standhélt.
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Keine Panik.
Der eigentliche Regelteil
it birzer, als dieces Buch aus-

cieht.

Blorb und Glix - zwei Weltraumpiraten

Doch Giliick allein reicht nicht. Bewegung, Deckung, Reihenfolge und der
richtige Einsatz deiner Karten entscheiden oft mehr als ein einzelner guter
Wurf.

Jede Figur ist zugleich Kédmpfer, Risiko und wertvolle Ressource. Ein Schritt
zu weit, eine Karte zu frih oder ein Angriff im falschen Moment kann das
ganze Gefecht kippen.

Erbarmungslos ist schnell gelernt, flexibel einsetzbar und gnadenlos im
Ausgang.

Warum Erbarmungslos?

Erbarmungslos entstand aus dem Wunsch, ein Tabletop-System zu
entwickeln, das schnell verstanden wird und trotzdem viele taktische
Mdoglichkeiten bietet.

Besonders Kinder, Jugendliche und Einsteiger sollen ohne groBe Hirden
Zugang zum Hobby finden. Miniaturen, Gelande und gemeinsames Spie-
len machen das Geschehen sichtbar und greifbar. Entscheidungen werden
direkt erlebt, und aus wenigen Figuren entsteht schnell eine eigene Ge-
schichte.

Gleichzeitig soll der Einstieg in das Hobby nicht an hohen Kosten schei-
tern. Erbarmungslos ist miniaturenunabhangig, kommt mit Gberschauba-
rem Material aus und steht kostenlos zur Verfligung. Wer bereits Figuren,
ein Kartendeck und ein paar Wrfel besitzt, kann ohne groBe Neuanschaf-
fungen losspielen.

vom Rand des (Jnivercvme.
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SPIELVORBEREITUNG

Bevor die erste Kugel fliegt, braucht es ein wenig Vorbereitung. Ihr benétigt
Miniaturen, Gelande, Wirfel, ein MaBband und fir jeden Spieler ein eigenes
Kartendeck.

Dieses Kapitel zeigt euch, was auf den Tisch gehort, bevor das Gefecht
beginnt.

Miniaturen

Erbarmungslos ist fir Miniaturen im MaBstab von ungefahr 28 mm gedacht.
Dieser MaBstab bietet eine gute Mischung aus Ubersicht und Detail.

Ihr kénnt auch Miniaturen in anderen MaBstaben verwenden, solange alle
Entfernungen und GroBenverhéltnisse fur alle Spieler eindeutig sind. Wichtig
ist vor allem, dass jederzeit klar erkennbar bleibt, welche Figur welchen
Charakter darstellt.

Ob Cowboys, Soldaten, Zombies, Gesetzlose oder futuristische Séldner auf
dem Tisch stehen, spielt fir die Grundregeln keine Rolle.

Erbarmungslos ist miniaturenunabhéngig. Es gibt keine vorgeschriebe-
nen oder besonderen Erbarmungslos-Miniaturen, die ihr zum Spielen
bendtigt. Verwendet einfach die Miniaturen, die ihr bereits besitzt oder
die zu eurem gewahlten Setting passen. Die Welt der Miniaturen ist groB3
genug, um flr fast jede Idee etwas Passendes zu finden.

Das Kartendeck

Jeder Spieler bendtigt ein eigenes vollstdndiges franzésisches Kartendeck
mit 52 Karten, ohne Joker.

Die Karten werden fir die Initiative, die Aktionspunkte und verschiedene
besondere Effekte verwendet. Ein eigenes Deck fir jeden Spieler ist wichtig,
weil die Handkarten einen wesentlichen Teil der taktischen Entscheidungen
bilden.

Jeder ein eigenes Deck.

Das Spielfeld Const wird's Mark.

Ein gutes Standardspielfeld fir Erbarmungslos misst etwa 90 x 90 cm.
Je nach Szenario, Figurenanzahl und verfligbarem Platz kann das Spielfeld
kleiner oder gréBer sein.

Auf einem kleinen Spielfeld beginnen Kadmpfe schneller und direkter. GroBere
Spielfelder bieten mehr Raum fur Bewegung, Fernkampf und Missionsziele.

Gelande ist ein wichtiger Teil des Spiels. Gebaude, Mauern, Fahrzeuge,
Baume, Ruinen, Barrikaden und andere Hindernisse sorgen fir Deckung und
taktische Mdglichkeiten.

Achtet darauf, dass das Gelande gut bespielbar bleibt. Zu wenig Gelande
macht Fernkampf zu stark, zu viel Geldnde kann Bewegung und Sichtlinien
unnétig erschweren.

Auch ein Kiichentisch mit 60 x 60 cm kann flir ein kleines Szenario vollig

ausreichen. ”
Kichenticch reicht.

Aucreden niche.
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Wurfel und Messwerkzeug

Fir alle Proben verwendet Erbarmungslos sechsseitige Wurfel, kurz W6.
Jeder Spieler sollte ungefahr zehn W6 bereithalten.

Entfernungen und Bewegungen werden in Zentimetern gemessen. Dafir
reicht ein gewohnliches MaBband oder ein Zollstock véllig aus.

Deine Bande

Jeder Spieler fuhrt eine kleine Gruppe individuell ausgeristeter Figuren, die
im Spiel als Bande bezeichnet wird.

Vor dem Spiel vereinbart ihr ein gemeinsames Punktelimit. Die vollstandigen
Regeln werden im Kapitel Bande erstellen erklart.

Eine ausgewogene Bande kann Fernkampf, Nahkampf, Bewegung und be-
sondere Fertigkeiten sinnvoll miteinander verbinden. Ihr kénnt aber genauso
gut bewusst einseitige oder thematische Gruppen bauen. Ob das klug ist,
zeigt sich dann meist sehr schnell auf dem Spielfeld.

Spielaufbau - Zusammenfassung

Fur eine Partie bendtigt ihr:

+ ein Spielfeld, als Standard etwa 90 x 90 cm oder 80 x 120 cm
+ ausreichend Gelénde und Deckung

+ ungefahr zehn W6 pro Spieler

+ ein MaBband in Zentimetern

+ ein vollstandiges Kartendeck mit 52 Karten pro Spieler

+ eine Bande mit passenden Miniaturen

+ optional Marker fur Verwundungen, Munition und besondere Zustén-
de

Wenn alles bereitsteht, beginnt das Gefecht. Mischt die Karten, legt die
Wiirfel bereit und hofft, dass eure Vorbereitung besser war als die des
Gegners.

Warum eigentlich Pokerkarten und Wiirfel?

Weil Abwechslung einfach SpaB macht.

Pokerkarten bringen ihr ganz eigenes Flair mit. Sie passen zum staubigen
Saloon im Wilden Westen ebenso wie zum Kartenspiel frustrierter Soldaten
im Schitzengraben, zur verrauchten Pause in der Zombieapokalypse oder
zur letzten ruhigen Minute vor einem Einsatz. Wo Karten gemischt werden,
ist Drama selten weit entfernt. Und manchmal reicht ein Ass im Armel fur
eine SchieBerei.

Die Karten sorgen aber nicht nur fir Stimmung. Mit jeder ausgespielten
Karte triffst du eine Entscheidung: Nutzt du sie jetzt fur die Initiative, flr
Aktionspunkte oder hebst du sie flr einen entscheidenden Moment auf?
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Und die Wirfel? Sechsseitig, klassisch und Uberall zu bekommen. Vor
allem aber macht es einfach SpalB, eine ganze Handvoll Wiirfel auf den
Tisch zu werfen, Erfolge zu z&hlen und gemeinsam auf das Ergebnis zu
warten. Mehrere Wiirfel fihlen sich nach einem Gefecht an. Ein einzelner
Warfel fuhlt sich nach Buchhaltung an.

Karten bringen Entscheidungen und Atmosphére. Wirfel bringen Chaos
und dieses herrliche Klackern auf dem Tisch. Zusammen ergeben sie
Erbarmungslos.

Keine zehn we?
Tn Omas Kniffelbecher

liegen bectimmt noch welche.

11



GRUNDMECHANIKEN - ERBARMUNGSLOS

Warum 28hlt das Ace 157

Ein Ass coll cich auch wie

ein Ace anfihlen. Dechalb

liegt e¢ nicht wur einen Punkt
iber dem Kénig, condern 26hlt
15.

Der Vorsprong iot klein, kann
im richtigen Moment aber
entccheidend cein.
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GRUNDMECHANIKEN

Das Spielsystem von Erbarmungslos verbindet ein klassisches Kartendeck,
sechsseitige Wirfel und taktische Aktionspunkte.

Die Karten bestimmen, wer handelt und wie viele Aktionspunkte zur Verfligung
stehen. Die Wirfel entscheiden, ob Aktionen gelingen. Bewegung, Positio-
nierung und der richtige Einsatz der eigenen Handkarten verbinden beides zu
einem schnellen taktischen Spiel.

Das Kartensystem

Jeder Spieler verwendet ein eigenes vollstédndiges franzésisches Kartendeck
mit 52 Karten, ohne Joker. Die Karten bestimmen die Initiative, die verflg-
baren Aktionspunkte und verschiedene besondere Effekte.

Muss ein Spieler eine Karte ziehen und sein Nachziehstapel ist leer, mischt er
seinen Ablagestapel und bildet daraus einen neuen Nachziehstapel.

Handkartenlimit
Du darfst hochstens funf Karten auf der Hand haben.

Kartenwerte
Zahlenkarten entsprechen ihrem aufgedruckten Wert.

Bube = 11 Kénig = 13
Dame =12 Ass =15
Kartenfarben

Haben mehrere ausgespielte Karten denselben Wert, entscheidet ihre Farbe.
Erbarmungslos verwendet dabei die aus klassischen deutschen Stichspielen
bekannte Reihenfolge:

o >6>9>9¢

Die Karten auf deiner Hand sind eine taktische Ressource. Eine hohe Karte
kann dir die Initiative sichern oder viele Aktionspunkte bringen. Sobald du sie
ausspielst, steht sie dir fur andere Zwecke jedoch nicht mehr zur Verfugung.

BEISPIEL

Agent Rupert Meyer hat Dimitri Kararloff in einer verlassenen Tiefgarage
gestellt. Zwischen Betonpfeilern und abgestellten Fahrzeugen herrscht
angespannte Stille. Beide wissen, dass die ndchste Sekunde Uber
Leben und Tod entscheiden kann.

Die Spieler bestimmen nun die Initiative.

Ruperts Spieler deckt eine Herz-Dame auf, Dimitris Spieler eine Pik-
Dame.

Beide Karten besitzen den Wert 12. Da die Karten gleichwertig sind,
entscheidet die Kartenfarbe. Pik steht in der Reihenfolge Gber Herz.
Dimitris Spieler gewinnt deshalb die Initiative und darf zuerst handeln.
Dimitri reiBt die Waffe hoch und eroffnet das Feuer. Rupert wirft sich
hinter die gedffnete Fahrertir eines alten Wagens, wahrend der erste
Schuss die Stille der Tiefgarage zerreif3t.
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Wirfelmechaniken

Alle Proben in Erbarmungslos werden mit sechsseitigen Wirfeln, kurz W6,
durchgefihrt.

Fir eine Probe wiirfelst du eine bestimmte Anzahl W6. Die Anzahl ergibt sich
aus dem passenden Wert der Figur sowie aus Fertigkeiten, Ausristung und
weiteren Modifikatoren.

Erfolge

Eine gewilrfelte 5 oder 6 zahlt als Erfolg. Ergebnisse von 1 bis 4 sind
keine Erfolge.

Modifikatoren

Positive Modifikatoren erhéhen die Anzahl der Wiirfel. Negative Modifi-
katoren verringern sie.

Vergleichende Proben

Beide beteiligten Spieler wirfeln. Wer mehr Erfolge erzielt, gewinnt die
Probe. Die Folgen von Sieg, Niederlage oder Gleichstand stehen im
jeweiligen Regelabschnitt.

BEISPIEL

Dimitri er6ffnet das Feuer auf Rupert.

Sein Spieler wirfelt den Fernkampfwert von 5 W6 und erzielt:
6,5,5,3,1

Die 5 und die 6 zahlen als Erfolge. Dimitri erzielt damit drei Erfolge.
Rupert verteidigt sich mit seinem Ausweichenwert von 2 W6 und erzielt:
5,2

Rupert erzielt damit einen Erfolg.

Dimitri gewinnt die vergleichende Probe mit drei zu einem Erfolg.
Welche Folgen dieser erfolgreiche Angriff hat, wird im Kapitel Fern-
kampf erklart.

Aktionspunkte

Aktionspunkte, kurz AP, bestimmen, wie viele Aktionen du wéhrend deines
Zuges ausfuhren kannst. Wenn du an der Reihe bist, spielst du eine Hand-
karte aus. lhr Wert entspricht den Aktionspunkten, die dir fir diesen Zug zur
Verfiigung stehen.

Du darfst diese Aktionspunkte auf deine handlungsféhigen Figuren verteilen.
Bewegung, SchieBen, Nahkampf, Zielen und andere Handlungen besitzen
feste AP-Kosten.

Bestimmte Aktionen beenden die Aktivierung einer Figur. Nicht verwendete
Aktionspunkte verfallen am Ende deines Zuges. Mehrfache Bewegungen
derselben Figur werden zunehmend teurer. Die genauen Kosten und Ein-
schrankungen werden im Kapitel Aktionen erklart.

13
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SPIELRUNDENABLAUF

Erbarmungslos ist in klar gegliederte Spielrunden unterteilt, die jeweils einen
Moment des Gefechts abbilden. In jeder Runde flihren die Spieler abwech-
selnd Aktionen mit ihren Figuren aus. Der Ablauf folgt festen Schritten, die
fir Ubersicht sorgen — und gleichzeitig Raum fiir Taktik, Tempo und (iberra-
schende Wendungen lassen.

1. Karten aufziehen

Zu Beginn jeder Runde zieht jeder Spieler so viele Karten, bis er wieder finf
Handkarten besitzt.

Besitzt die Bande einen handlungsfahigen Anfihrer, kann sie anschlieBend
entsprechend seiner Fertigkeitsstufe Handkarten austauschen. Die vollstan-
dige Beschreibung der Fertigkeit findest du im Kapitel Fertigkeiten.

2. Initiative bestimmen

Nachdem alle Spieler ihre Handkarten aufgefillt und mdgliche Karten durch
die Fertigkeit Anfiihrer ausgetauscht haben, wahlt jeder Spieler eine Hand-
karte und legt sie verdeckt vor sich ab.

AnschlieBend werden alle gewéhlten Karten gleichzeitig aufgedeckt.

Der Spieler mit der héchsten Karte erhalt die Initiative und beginnt die Runde.

Bei drei oder mehr Spielern fihren die Spieler ihre Zige in absteigender
Reihenfolge ihrer Initiativkarten aus.

Zunachst entscheidet der Kartenwert. Haben mehrere Spieler Karten mit
demselben Wert ausgespielt, entscheidet die Kartenfarbe nach der bekannten
Reihenfolge: Kreuz vor Pik vor Herz vor Karo.

o >6>9>9¢

Eine Kreuz 10 schlégt also eine Pik 10, eine Pik 10 schl&gt eine Herz 10 und
eine Herz 10 schlagt eine Karo 10.

BEISPIEL

Jeremiah McGraw lehnt regungslos am Brunnen in der staubigen
HauptstraBe. Auf der anderen Seite des Platzes hat sich ein Revolver-
mann hinter der Veranda des Saloons verschanzt.

Beide Spieler decken gleichzeitig ihre Initiativkarten auf.

Jeremiahs Spieler spielt eine Kreuz 10, sein Gegner eine Pik 10.

Da beide Karten denselben Wert besitzen, entscheidet die Kartenfarbe.
Kreuz steht Uber Pik.

Jeremiah gewinnt die Initiative.

Er zieht den Revolver keinen Wimpernschlag friher als nétig.

»Man wird alt“, murmelt er.

»~Aber noch nicht langsam.,,

Volistandiger Gleichstand
Haben mehrere Spieler exakt dieselbe Karte ausgespielt, zieht jeder betrof-
fene Spieler die oberste Karte seines eigenen Kartendecks.

14
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Die gezogenen Karten werden erneut nach Kartenwert und Kartenfarbe ver-
glichen.

Bei einem weiteren vollstdndigen Gleichstand wird der Vorgang wiederholt,
bis ein eindeutiger Gewinner feststeht.

AnschlieBend werden alle fiir den Stichentscheid gezogenen Karten auf die
jeweiligen Ablagestapel gelegt.

Sonderfunktionen bestimmter Initiativkarten

Einige Initiativkarten 16sen unmittelbar nach dem Aufdecken besondere Effek-
te aus. Diese Effekte gelten ab diesem Zeitpunkt bis zum Ende der aktuellen
Runde.

4 - Zusatzliche Aktionspunkte

Der Spieler erhélt in seinem Zug +3 AP.

3 - Nahkampfbonus

Alle eigenen Nahkampfangriffs- und Nahkampfverteidigungsproben er-
halten bis zum Ende der aktuellen Runde +1 W6.

2 - Fernkampfbonus

Alle eigenen Fernkampfangriffe erhalten bis zum Ende der aktuellen
Runde +1 W6.

Herz - Genesungstest

Unmittelbar nach dem Aufdecken der Initiativkarten flihrt der Spieler fir
alle eigenen kampfunfahigen Figuren jeweils einen Genesungstest durch.

3. Genesungstest

Wird eine Figur niedergeschossen oder schwer getroffen, kann sie kampfun-
féhig werden, ohne bereits endgultig aus dem Spiel ausgeschieden zu sein.
Spielt ein Spieler eine Herzkarte zur Bestimmung der Initiative aus, fihrt er
unmittelbar nach dem Aufdecken der Initiativkarten fir jede eigene kampfun-
fahige Figur einen Genesungstest durch.

Widerstandswurf

Fir jeden Genesungstest wiirfelt der Spieler so viele W6, wie dem Wider-
standswert der jeweiligen Figur entsprechen. Jede gewiirfelte 5 oder 6
z&hlt wie Ublich als Erfolg.

Mindestens ein Erfolg:

Die Figur bleibt im Spiel und ist wieder handlungsfahig.

Keine Wiederherstellung von Lebenspunkten

Ein erfolgreicher Genesungstest stellt keine verlorenen Lebenspunkte
wieder her. Die Figur bleibt verwundet und behélt alle bereits erlittenen
Auswirkungen.

Kein Erfolg:

Die Figur scheidet endglltig aus dem Spiel aus. lhre Miniatur wird vom
Spielfeld entfernt.

Niedrige Karten cind nicht
cchwach. Manchmal ist es co-
gar

klug, cpét an der Reihe zv cein,
denn wer zuletzt in einer Runde
und in der nécheten zuerst
handelt, kann zweimal
hintereinander zucchlagen.

Herz zeigen lshnt cich.

Eine einzige Karte kann eine
ganze Bande wieder ine (e-

fecht

bringen.

15
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Eine durch den Genesungstest wieder handlungsféhige Figur kann im spéte-
ren Zug des Spielers normal aktiviert werden.

BEISPIEL

Rupert liegt regungslos hinter einem umgestirzten Lieferwagen. Wah-
rend des letzten Feuergefechts wurde er kampfunféhig.

Zu Beginn der neuen Runde spielt sein Spieler eine Herzkarte als Initia-
tivkarte aus.

Dadurch darf Rupert sofort einen Genesungstest durchfiihren.

Sein Widerstand betragt 2 W6.

Der Spieler wiirfelt eine 5 und eine 2.

Mindestens ein Erfolg wurde erzielt.

Rupert stemmt sich miihsam wieder auf. Er bleibt verwundet, ist aber
wieder handlungsfahig und kann spéter in dieser Runde wieder aktiviert
werden.

16



ERBARMUNGSLOS - SPIELRUNDENABLAUF

4. Aktivierungen und Aktionen

Nachdem die Initiative bestimmt und alle sofortigen Karteneffekte abgehan-
delt wurden, flihren die Spieler ihre Zlige in der festgelegten Reihenfolge aus.

Wenn du an der Reihe bist, spielst du eine Handkarte aus. lhr Wert entspricht
den Aktionspunkten, kurz AP, die dir fir diesen Zug zur Verfligung stehen.
Hast du fur die Initiative eine 4 ausgespielt, erhaltst du zusétzlich 3 AP.

Du darfst deine Aktionspunkte auf die handlungsféhigen Figuren deiner
Bande verteilen und selbst entscheiden, in welcher Reihenfolge sie aktiviert
werden. Jede begonnene Aktivierung wird jedoch vollstandig beendet, bevor
die nachste Figur handelt.

Eine Figur nach der anderen
Sobald ein Spieler mit einer Figur zu handeln beginnt, fihrt er die /
gesamte Aktivierung dieser Figur vollstandig aus.

Die Figur darf innerhalb ihrer Aktivierung mehrere erlaubte Aktionen
durchfiihren, solange sie handlungsfahig ist, ausreichend Aktionspunkte

zur Verfligung stehen und sie noch keine beendende Aktion ausgeflihrt

hat.

Erst wenn die Aktivierung dieser Figur beendet ist, darf der Spieler mit

einer anderen Figur seiner Bande handeln.

Zu einer Figur, deren Aktivierung bereits beendet wurde, darf der Spieler

wéhrend desselben Zuges nicht zurtickkehren.

Eine Aktivierung endet, wenn die Figur eine beendende Aktion ausfihrt

oder der Spieler erklart, dass sie keine weiteren Aktionen durchfiihren

soll.

BEISPIEL

Jeremiahs Spieler aktiviert zunachst Jeremiah. Jeremiah bewegt sich
hinter eine Viehtranke und fiihrt anschlieBend eine weitere erlaubte
Aktion aus. Danach erklart der Spieler seine Aktivierung fiir beendet.
AnschlieBend aktiviert er Cole. Auch wenn noch Aktionspunkte Ubrig
sind, darf der Spieler in diesem Zug nicht mehr zu Jeremiah zuriick-
kehren.

Aktionspunkte im Blick behalten

Wahrend eines Zuges kann schnell unklar werden, wie viele Aktionspunkte
bereits verbraucht wurden und wie viele noch zur Verfiigung stehen. Es
empfiehlt sich daher, die verbleibenden AP sichtbar festzuhalten, zum
Beispiel mit einem Schieberegler, einer kurzen Notiz oder einem W20.
So bleibt auch bei mehreren Figuren und aufeinanderfolgenden Aktionen
jederzeit klar, wie viele Aktionspunkte noch eingesetzt werden kdnnen.
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Beendende Aktionen

Einige Aktionen beenden unmittelbar die Aktivierung der ausfihrenden Figur.
Danach darf diese Figur in der aktuellen Runde keine weiteren Aktionen mehr
durchfiihren, auch wenn noch Aktionspunkte vorhanden sind.

Der Zug des Spielers endet dadurch jedoch nicht. Verbleibende Aktionspunk-
te durfen weiterhin fiir andere handlungsfahige Figuren verwendet werden.

Zu den beendenden Aktionen gehéren:

+ Fernkampfangriff

+ Nahkampfangriff

+ Gegend absuchen

* Medizinische Behandlung

Aktionspunkte im Uberblick

» Der Wert der ausgespielten Handkarte entspricht den verfliigbaren AP.

+ Eine als Initiativkarte gespielte 4 gibt zuséatzlich 3 AP.

+ AP durfen auf handlungsféhige Figuren verteilt werden. Jede Aktivie-
rung wird vollstdndig beendet, bevor die n&chste Figur handelt.

+ Jede Aktion besitzt feste AP-Kosten.

+ Erste Bewegungsaktion: 1 AP; zweite Bewegungsaktion: 3 AP; dritte
Bewegungsaktion: 5 AP.

+ Zielen: 2 AP.

+ Fernkampfangriff: Kosten laut Waffenprofil.

+ Nahkampfangriff: 1 AP.

* Medizinische Behandlung: 3 AP, beendende Aktion.

» Nachladen: 2 AP, nur bei optionaler Magazinregel.

+ Gegend absuchen: 5 AP, sofern die Szenarioregel dies verwendet.

+ Handlung durchfiihren: 2 AP, sofern das Szenario keine andere Anga-
be macht.

+ Nicht verwendete AP verfallen am Ende des Zuges.

+ Eine Figur darf héchstens drei Bewegungsaktionen pro Runde durch-
fuhren.

+ Eine beendende Aktion beendet nur die Aktivierung der ausfiihrenden
Figur. Verbleibende AP dirfen fir andere Figuren genutzt werden.

BEISPIEL

Die Weltraumschnecke Blorp ist an der Reihe. Ihr Spieler spielt eine 9
aus. Da er fUr die Initiative eine 4 verwendet hat, erhalt er zusétzlich 3
AP und verfiigt insgesamt tber 12 AP.

Blorp bewegt sich fiir 1 AP hinter einen Versorgungstank und erdffnet
anschlieBend fir 1 AP das Feuer. Der Fernkampfangriff ist eine beenden-
de Aktion. Blorp darf deshalb in dieser Runde keine weiteren Aktionen
mehr ausfihren.

Der Zug des Spielers endet jedoch nicht. Die verbleibenden 10 AP darf
der Spieler weiterhin fur Glix, einen Weltraum-Kopfgeldjager, und andere
handlungsfahige Figuren seiner Bande verwenden. Nicht eingesetzte AP
verfallen am Ende des Zuges.
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5. Zugunterbrechungen

OPTIONALE REGEL

Optional, aber empfohlen: Erbarmungslos funktioniert auch ohne Zug-
unterbrechungen vollstandig. Fur erste Partien, Testspiele sowie Runden
mit jingeren oder unerfahrenen Spielern kénnt ihr diese Regel problem-
los weglassen. Sobald die Grundmechaniken sitzen, empfehlen wir sie
ausdrucklich: Zugunterbrechungen verandern Timing, Kartenmanagement
und taktische Entscheidungen deutlich und prégen in erfahrenen Runden
den besonderen Spielfluss von Erbarmungslos.

Eine Zugunterbrechung erlaubt genau einen einzelnen Schuss mit einer eige-
nen handlungsfahigen Figur. Auch wenn die verwendete Waffe normalerweise
mehrere Schiisse innerhalb eines Fernkampfangriffs erlaubt, darf bei einer
Zugunterbrechung nur ein einzelner Schuss abgegeben werden.

Waffen, deren einzelner Schuss regular mehr als 1 AP kostet, dirfen nicht
flir eine Zugunterbrechung verwendet werden. Eine doppelldufige Schrotflinte
darf bei einer Zugunterbrechung jedoch einen einzelnen ihrer beiden Laufe
abfeuern.

Morser und Geschltze kénnen nicht fir Zugunterbrechungen verwendet
werden.

Du kannst sie wahrend einer gegnerischen Bewegung, vor einem angekuin-
digten Nahkampfangriff oder wéhrend eines gegnerischen Fernkampfangriffs
einsetzen.

Wie funktioniert eine Zugunterbrechung?
Um den Zug eines Gegners zu unterbrechen, spielst du eine oder mehrere
Handkarten gleichzeitig aus.

Addiere ihre Kartenwerte. Der Gesamtwert muss mindestens so hoch sein
wie der Wert der Initiativkarte des aktiven Spielers.

Ist diese Voraussetzung erflillt, darfst du mit einer eigenen handlungsféhigen
Figur sofort einen einzelnen Schuss abgeben. Nach diesem einzelnen Schuss
ist die Zugunterbrechung beendet.

AnschlieBend kommen alle dafiir ausgespielten Karten auf deinen Ablagesta-
pel.

Der unterbrochene Zug wird danach normal fortgesetzt, sofern die gegneri-
sche Figur noch handlungsfahig ist und ihre angekiindigte Aktion weiterhin
ausfuhren kann.

Du darfst in derselben Runde mehrere Zugunterbrechungen durchfiihren,
solange du noch genligend Handkarten besitzt. Flr jede Zugunterbrechung
musst du erneut eine oder mehrere Handkarten mit einem ausreichenden
Gesamtwert ausspielen.

Jede eigene Figur darf jedoch nur einmal pro Runde eine Zugunterbrechung
durchfihren. Fir weitere Zugunterbrechungen musst du jeweils eine andere
handlungsfahige Figur wéhlen. Jede Zugunterbrechung erlaubt genau einen
einzelnen Schuss.
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Ein Gefecht findet nicht wirklich in sauber getrennten Spielzligen statt. Bewegungen, Schiisse und Reaktionen
geschehen nahezu gleichzeitig. Die Zugunterbrechung bildet diese unmittelbaren Reaktionen ab. Damit
dieselbe Figur innerhalb dieses kurzen Zeitabschnitts nicht mehrfach auf verschiedene gegnerische Aktionen
reagieren kann, darf sie pro Runde nur einmal unterbrechen.

Die daflr verwendeten Karten fehlen dir spater bei der Bestimmung deiner Aktionspunkte. Hast du keine
Handkarte mehr, wenn du regulér an der Reihe bist, endet dein Zug ohne weitere Aktionen.

Gleichzeitiger Schusswechsel
Unterbrichst du einen gegnerischen Fernkampfangriff, gelten dein einzelner Reaktionsschuss und der gegne-
rische Fernkampfangriff als gleichzeitig. Die genaue Abwicklung wird im Kapitel Fernkampf erklart.

Unterbrechung von Bewegung und Nahkampf

Wahrend einer Bewegung darf eine Zugunterbrechung an jeder tatsachlich erreichten Position der gegneri-
schen Miniatur erklart werden.

Der unterbrechende Spieler darf insbesondere abwarten, bis die Miniatur eine Deckung verlasst.

Die Bewegung wird an dieser Position angehalten und der einzelne Reaktionsschuss vollstandig abgehandelt.

Bleibt die Figur danach handlungsfahig, setzt sie ihre noch nicht vollstandig ausgefiihrte Bewegung anschlie-
Bend fort.

Unterbrichst du eine Bewegung oder einen angekiindigten Nahkampfangriff, wird dein einzelner Reaktions-
schuss zuerst vollstandig abgehandelt.

Wird die gegnerische Figur dadurch kampfunfahig oder scheidet aus dem Spiel aus, kann sie ihre Bewegung
oder den Nahkampfangriff nicht fortsetzen.

Bleibt sie handlungsféhig, wird ihr unterbrochener Zug normal fortgesetzt.

BEISPIEL

Ein gegnerischer Sicherheitsdroide sprintet Uber einen schmalen Wartungssteg auf Blorp zu.

Der Gegner hat mit einer Initiativkarte im Wert von 10 die Initiative gewonnen.

Der Spieler von Blorp und Glix m&chte den Zug unterbrechen. Er spielt gleichzeitig eine 7 und eine 3 aus.
Der Gesamtwert betragt 10 und entspricht damit dem Wert der gegnerischen Initiativkarte.

Glix, der Weltraum-Kopfgeldjager aus Blorps Bande, darf deshalb sofort einen einzelnen Schuss auf den
Sicherheitsdroiden abgeben.

AnschlieBend werden die ausgespielten Karten auf den Ablagestapel gelegt und fehlen dem Spieler
spater bei der Bestimmung seiner Aktionspunkte.

Der Sicherheitsdroide taumelt unter dem Treffer, wahrend das Mlndungsfeuer Uber den Wartungssteg
zuckt.
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6. Rundenende und neue Runde

Nachdem alle Spieler ihre Zige abgeschlossen haben, endet die aktuelle
Runde.

Nicht verwendete Handkarten bleiben auf der Hand. AnschlieBend beginnt
eine neue Runde wieder mit Schritt 1: Karten aufziehen.

Das Spiel wird auf diese Weise fortgesetzt, bis eine im Szenario festgelegte
Siegbedingung erfiillt ist oder die Partie auf andere Weise endet.

Je nach Szenario kann das beispielsweise die Ausschaltung der gegnerischen
Bande, das Erreichen eines Missionsziels, die Rettung einer Geisel oder das
Sichern eines bestimmten Ortes sein.
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AKTIONEN

Dieses Kapitel beschreibt die einzelnen Aktionen, ihre Kosten und ihre beson-
deren Regeln.

Wie Aktionspunkte bestimmt und auf Figuren verteilt werden, wird im Kapitel
Spielrundenablauf erklart.

Im Folgenden werden Aktionspunkte mit AP abgekurzt.

Bewegung

Jede Figur kann pro Runde bis zu drei Bewegungsaktionen durchflihren. Jede
weitere Bewegungsaktion derselben Figur kostet mehr AP als die vorherige.

+ Erste Bewegungsaktion: 1 AP
» Zweite Bewegungsaktion derselben Figur: 3 AP

+ Dritte Bewegungsaktion derselben Figur: 5 AP

BEISPIEL

Jeremiah McGraw sprintet Uber die staubige HauptstraBe auf eine stei-

nerne Viehtranke zu.

Es ist seine erste Bewegungsaktion in dieser Runde.

Sie kostet deshalb 1 AP.

Jeremiah erreicht die Deckung der Tranke und kann von dort aus seinen

nachsten Zug planen.

FOhrt eine Figur in derselben Runde drei Bewegungsaktionen aus,

kostet die erste 1 AP, die zweite 3 AP und die dritte 5 AP:
1+3+5=9AP

In der Regel bewegen sich Figuren 10 cm, Pferde und Motorrader 20 cm.
Die Bewegungsreichweite kann durch Fertigkeiten wie ,,Schnell“ oder durch
besondere Regeln des Szenarios verandert werden. Ebenso kann es sein,
dass durch die optionale Sonderregel die Bewegung durch das Tragen von
schwerer Riustung verringert wird.

Pferde und Fahrzeuge

Ausflihrliche Regeln fiir Reittiere und Fahrzeuge sind im Grundregelwerk
noch nicht vorgesehen.

Ihre Verwendung hangt stark vom jeweiligen Szenario, dem verwendeten
Gelande und den eingesetzten Modellen ab.

FUr gewdhnlich reicht es, Bewegungsreichweite und besondere Bedingun-
gen vor Spielbeginn gemeinsam festzulegen.

In kleinen Skirmish-Partien spielen Reittiere und Fahrzeuge meist nur eine
ergénzende Rolle.
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Besondere Bewegungsaktionen

Springen und Klettern sind eigenstandige Bewegungsaktionen. Sie zahlen
daher als erste, zweite oder dritte Bewegungsaktion der jeweiligen Figur und
kosten entsprechend 1 AP, 3 AP oder 5 AP.

Schwieriges Gelande

Schwieriges Gelande, beispielsweise Wasser, Geroll oder dichter Wald,
halbiert die Bewegungsreichweite einer Figur fir die betreffende Bewegungs-
aktion.

Die Halbierung gilt, wenn die Figur wéahrend dieser Bewegungsaktion tber-
wiegend schwieriges Gelande durchquert.

BEISPIEL

Glix muss durch knietiefen Kihimittelschlamm waten, um den Maschi-
nenraum zu erreichen.

Da sich seine Bewegung Uberwiegend durch schwieriges Gelande fihrt,
wird seine Bewegungsreichweite fir diese Bewegungsaktion halbiert.
Er erreicht sein urspriingliches Ziel deshalb nicht und bleibt hinter einer
dicken Rohrleitung stehen.

Springen

Springen ist eine eigenstandige Bewegungsaktion.

Eine Figur kann bei einer Sprungbewegung eine Entfernung bis zur Halfte ihrer
normalen Bewegungsreichweite (berwinden.

Eine Figur mit einer normalen Bewegungsreichweite von 10 cm kann also bis
zu 5 cm weit springen.

Anderungen der normalen Bewegungsreichweite verindern die Sprungweite

entsprechend, sofern die jeweilige Fertigkeit oder Ausriistung nichts anderes
bestimmt.

Die Sprungbewegung kostet entsprechend ihrer Position innerhalb der Run-
de:

+ als erste Bewegungsaktion 1 AP
+ als zweite Bewegungsaktion 3 AP
+ als dritte Bewegungsaktion 5 AP

Vor dem Sprung muss eindeutig feststehen, dass die Figur das Ziel mit ihrer
Sprungreichweite erreicht und ihre Miniatur dort sicher aufgestellt werden
kann.

Reicht die Sprungweite nicht aus oder kann ihre Miniatur am Ziel nicht sicher
und eindeutig platziert werden, darf der Sprung nicht durchgefiihrt werden.
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BEISPIEL

Rupert verfolgt einen Flichtenden Uber die D&cher einer Lagerhalle.
Zunachst bewegt er sich flr 1 AP bis an den Rand des Daches.
Zwischen den Gebauden klafft eine schmale Licke. Die Entfernung liegt
innerhalb seiner erlaubten Sprungweite.
Rupert setzt nach und springt hintber.
Da der Sprung seine zweite Bewegungsaktion in dieser Runde ist, kostet
er 3 AP.
Zusammen hat Rupert flir die Bewegung und den anschlieBenden
Sprung 4 AP ausgegeben:

1AP +3AP =4 AP

Klettern

Klettern ist eine eigenstandige Bewegungsaktion.

Eine Figur kann bei einer Kletterbewegung eine Strecke bis zur Halfte ihrer
normalen Bewegungsreichweite Gberwinden.

Eine Figur mit einer normalen Bewegungsreichweite von 10 cm kann also bis
zu 5 cm weit klettern.

Die Kletterbewegung kostet entsprechend ihrer Position innerhalb der Runde:

+ als erste Bewegungsaktion 1 AP

+ als zweite Bewegungsaktion 3 AP

« als dritte Bewegungsaktion 5 AP

Eine Kletterbewegung darf nur an einer Stelle enden, an der die Miniatur sicher
und eindeutig aufgestellt werden kann.

Kann die Miniatur zwischen Ausgangspunkt und Ziel nicht sicher abgestellt
werden, muss der Spieler gentigend AP flr mehrere unmittelbar aufeinander-
folgende Kletterbewegungen besitzen, um eine geeignete Standflache zu
erreichen.

BEISPIEL

Jeremiah McGraw md&chte auf einen 8 cm hohen Balkon eines Saloons
gelangen.
Seine normale Bewegung betragt 10 cm, daher kann er pro Kletterbe-
wegung 5 cm Uberwinden.
Da sich auf halber Héhe keine Flache befindet, auf der seine Miniatur
sicher stehen kann, muss er zwei unmittelbar aufeinanderfolgende Klet-
terbewegungen durchflihren.
Sind dies seine erste und zweite Bewegungsaktion, kostet das Klettern
zusammen:

1AP +3AP =4 AP
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Treppen und Rampen
Treppen, Rampen und andere ausdrtcklich zum Begehen vorgesehene Wege
werden wie normale Bewegung behandelt.

Die Figur verwendet dabei ihre vollstdndige Bewegungsreichweite. Es gelten
die normalen Kosten der ersten, zweiten oder dritten Bewegungsaktion.

Ist eine Treppe oder Rampe beschédigt, teilweise eingestirzt, zugestellt oder
auf andere Weise schwer passierbar, kann sie als schwieriges Gelédnde gelten.
Die Spieler legen dies vor dem Spiel gemeinsam fest.

Leitern und Kletterhilfen
Leitern, Seile und &ahnliche senkrechte Kletterhilfen werden als Klettern be-
handelt.

Die Figur bewegt sich dabei bis zur Hélfte ihrer normalen Bewegungsreich-
weite und verwendet die normalen Kosten der jeweiligen Bewegungsaktion.

Kann die Miniatur nicht sicher auf halber H6he abgestellt werden, muss
die Figur gentigend AP besitzen, um die n&chste geeignete Standflache mit
unmittelbar aufeinanderfolgenden Kletterbewegungen zu erreichen.

Geliande gemeinsam festlegen

Tabletop-Geldnde kann sehr unterschiedlich gebaut sein. Die Spieler soll-
ten deshalb vor dem Spiel gemeinsam festlegen, welche Flachen betreten
werden kdnnen, wo Miniaturen sicher aufgestellt werden kdénnen und
welche Gelandeteile als Treppen, Rampen, Leitern oder Kletterstrecken
gelten.

Im Zweifelsfall gilt eine Position nur dann als erreichbar, wenn die Miniatur
dort sicher und eindeutig platziert werden kann.

Kleine Hindernisse

Kleine Hindernisse wie niedrige Mauern, Zaune oder Fensterbristungen
kénnen wahrend einer normalen Bewegungsaktion Gberwunden werden.
Das Uberwinden des Hindernisses ist keine eigene Bewegungsaktion, erhéht
die Kosten der aktuellen Bewegungsaktion jedoch um 1 AP.

Die Spieler legen anhand des verwendeten Gelandes gemeinsam fest, was
als kleines Hindernis gilt.

BEISPIEL

Blorp gleitet auf einen niedrigen Versorgungsschacht zu.

Wéhrend seiner Bewegung muss er sich Uber das Hindernis hinweg-
schieben.

Da der Versorgungsschacht als kleines Hindernis gilt, kostet diese Be-
wegungsaktion zusétzlich 1 AP.

Uberwindet eine Figur ein niedriges Hindernis, kostet die erste Bewe-
gungsaktion 2 AP, die zweite 4 AP und die dritte 6 AP:

1AP +1AP =2 AP
3AP +1AP =4 AP
5AP +1AP =6 AP
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Weitere Aktionen

Neben Bewegungen kdnnen Figuren zahlreiche weitere Aktionen durchfihren. Einige davon, insbesondere
Fernkampf und Nahkampf, werden in eigenen Kapiteln ausfihrlich erklart. Die folgende Tabelle zeigt ihre
grundlegenden AP-Kosten sowie weitere haufige Aktionen.

Aktion Kosten Hinweis

Zielen 2 AP +1 W6 auf den ersten Schuss des
nachsten Fernkampfangriffs

Fernkampfangriff laut Waffenprofil -

Nahkampfangriff 1AP -

Medizinische Behandlung 3 AP beendende Aktion

Nachladen einer Waffe 2 AP nur bei optionaler Magazinregel

Auf- oder Absteigen / Ein- oder 1AP -

Aussteigen

Handlung durchflihren 2 AP -

Neuausrichtung und Abfeuern einer geman -

schweren Waffe Waffenregel

Gegend absuchen 5 AP beendende Aktion

Handlung durchfiihren

Manche Szenarien verlangen besondere Handlungen, die nicht durch eine andere Aktion abgedeckt sind. Dazu
kann beispielsweise gehdren, eine TUr aufzubrechen, einen Hebel zu betatigen, eine Maschine zu starten, eine
Bombe zu entschérfen, einen Gegenstand zu sichern oder eine vergleichbare Aufgabe zu erledigen.

Eine solche Handlung kostet normalerweise 2 AP, sofern das Szenario nichts anderes bestimmt.

Ob zusétzliche Voraussetzungen, Proben oder besondere Folgen gelten, wird im jeweiligen Szenario festge-
legt.

Gegend absuchen
In manchen Szenarien kénnen Figuren einen bestimmten Bereich nach Gegenstanden, Hinweisen, Beute oder
Missionszielen durchsuchen.

Das Absuchen einer Gegend kostet 5 AP und ist eine beendende Aktion.

Welche Bereiche abgesucht werden kénnen, was dort gefunden werden kann und welche weiteren Voraus-
setzungen gelten, bestimmt das jeweilige Szenario.
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Alte Rollenbilder cterben manchmal schueller.
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FERNKAMPF

Ein Fernkampfangriff wird ausgefiihrt, wenn eine handlungsféhige Figur mit
einer Fernkampfwaffe auf ein glltiges Ziel schieBt.

Ein Fernkampfangriff kostet normalerweise 1 AP und ist eine beendende
Aktion. Bestimmte Waffen kénnen abweichende AP-Kosten oder besondere
Regeln besitzen. Diese Ausnahmen werden bei der jeweiligen Waffe im Kapitel
Waffen erklart.

Ablauf eines Fernkampfangriffs

Mehrere Schiisse pro Aktion

Manche Waffen erlauben innerhalb einer Fernkampfaktion mehrere Schisse.
Jeder Schuss wird einzeln und vollstdndig abgehandelt. Erst nachdem Ziel,
Angriffswurf, Ausweichen, Schaden und mégliche Folgen des ersten Schus-
ses bestimmt wurden, wird der ndchste Schuss durchgefiihrt.

Die Schiisse dirfen auf dasselbe oder auf unterschiedliche glltige Ziele
abgegeben werden.

1. Ziel und Reichweite priifen

Vor einem Fernkampfangriff darf der Spieler die Entfernung zwischen Schiitze
und gewlnschtem Ziel messen.

Fir das Messen werden keine AP ausgegeben.

AnschlieBend entscheidet er, ob er den Fernkampfangriff durchfiihren méch-
te.

Das Ziel muss sich innerhalb der Reichweite der verwendeten Waffe befinden
und flr den Schitzen sichtbar sein.

Liegt das Ziel auBerhalb der Reichweite, kann der Spieler ein anderes Ziel
wéhlen oder auf den Fernkampfangriff verzichten.

Klare Reichweiten

Erbarmungslos verwendet keine Reichweitenbereiche wie nah, mittel
oder weit. Jede Waffe besitzt eine feste Reichweite.

Entfernungen durfen vor dem Angriff gemessen werden. Dadurch entsteht
kein Vorteil fir Spieler, die das Geldnde gebaut haben oder seine MaBe
besonders gut kennen.

Die feste Reichweite héalt den Fernkampf Ubersichtlich und vermeidet
zusatzliche Modifikatoren.

2. Angriffswurf

Der Schutze wirfelt so viele W6, wie seinem Fernkampfwert entsprechen.

Fertigkeiten, Ausristung und andere Modifikatoren kénnen die Anzahl der
Woiirfel verandern.

Jede gewiirfelte 5 oder 6 z&hlt als Erfolg.
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BEISPIEL

Rupert entdeckt Dimitri zwischen abgestellten Lieferwagen.

Bevor er angreift, misst sein Spieler die Entfernung. Dimitri befindet sich

innerhalb der Reichweite von Ruperts Pistole und ist fur ihn sichtbar.

Ruperts Spieler entscheidet sich deshalb, den Fernkampfangriff durch-

zufiihren.

Rupert besitzt einen Fernkampfwert von 7 W6. Sein Spieler wiirfelt:
6,6,5,5,4,2,1

Die beiden 6en und die beiden 5en zahlen als Erfolge. Rupert erzielt

insgesamt vier Erfolge.

Wie erfolgreich der Angriff tatsichlich ist, entscheidet sich erst nach

Dimitris Gegenwurf.

3. Ausweichen und Deckung

Das Ziel verteidigt sich mit seinem Ausweichenwert.

Ausweichen bedeutet nicht zwingend, dass eine Figur einer Kugel oder
einem Geschoss buchstablich zur Seite springt. Der Wert fasst Bewegung,
Reaktion, Kérperhaltung und das Ausnutzen der unmittelbaren Umgebung
zusammen.

Das Ziel wirfelt so viele W6, wie seinem Ausweichenwert entsprechen. De-
ckung, Ausristung und andere Modifikatoren kénnen die Anzahl der Wiirfel
erhdhen oder verringern.

Jede gewdirfelte 5 oder 6 zahlt als Erfolg.

Deckung

Befindet sich zwischen Schiitze und Ziel ein geeignetes Geldndestick, erhalt
das Ziel zusatzliche W6 auf seinen Ausweichwurf. Die H6he des Bonus héngt
davon ab, wie stark die Miniatur des Ziels geschitzt und verdeckt ist.

Leichte Deckung liegt vor, wenn ein Gelandestliick die Miniatur des Ziels
teilweise verdeckt oder dem Schiitzen die Sicht erschwert.

Schwere Deckung liegt vor, wenn ein groBer Teil der Miniatur des Ziels durch
ein massives Gelandestiick geschlitzt wird und nur eine kleinere Zielflache
sichtbar bleibt.

Sehr schwere Deckung gilt nur bei besonders geschuitzten Feuerstellungen
wie SchieBscharten, Bunkeréffnungen oder vergleichbaren befestigten Posi-
tionen.
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Deckung Bonus Typische Beispiele

Leichte Deckung +1 W6 Zaun, Buschwerk, Gebaudeecke,
Fahrzeug, niedrige Mauer, Fenster-
rahmen oder eine andere teilweise
Verdeckung

Schwere Deckung +2 W6  hohe massive Mauer, Sandsackstel-
lung, massive Barrikade, stark ver-
deckte Position in einem Fenster
oder einer Turéffnung

Sehr schwere +3 W6  SchieBscharte, Bunkerdffnung, be-

Deckung festigte Feuerstellung oder eine an-
dere ausdricklich fir den geschiitz-
ten Beschuss gebaute Position

Steht eine Miniatur frei oder wird sie durch kein Geldndestiick teilweise
verdeckt, erhélt die zugehdrige Figur keinen Deckungsbonus.

Eine Position gilt nicht allein deshalb als schwere oder sehr schwere Deckung,
weil sie sich innerhalb eines Gebdudes befindet.

Deckung muss zwischen Schitze und Ziel liegen und das Ziel zumindest
teilweise verdecken.

Im Zweifelsfall entscheiden die Spieler gemeinsam vor dem Wirfelwurf, ob
keine, leichte, schwere oder sehr schwere Deckung vorliegt.

BEISPIEL

Rupert hat bei seinem Fernkampfangriff vier Erfolge erzielt.
Dimitri steht zwischen abgestellten Lieferwagen und erhélt dadurch
leichte Deckung.
Sein Ausweichenwert betragt 2 W6. Durch die leichte Deckung erhélt er
zusatzlich 1 W6 und wirfelt insgesamt 3 W6.
Dimitris Spieler wirfelt:

5,2,1
Die 5 z&hlt als Erfolg. Dimitri erzielt damit einen Erfolg.
Erst anschlieBend werden Ruperts vier Erfolge und Dimitris ein Erfolg
miteinander verglichen.

4. Erfolge vergleichen, Schaden und
Lebenspunkte

Beide Spieler vergleichen ihre erzielten Erfolge.

Hat das Ziel gleich viele oder mehr Erfolge als der Schitze, verfehlt der
Fernkampfangriff.

Hat der Schiitze mehr Erfolge als das Ziel, trifft der Angriff. Das Ziel erleidet so
viele Schadenspunkte, wie die Differenz zwischen den Erfolgen des Schitzen
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und des Ziels betragt. Die verlorenen Lebenspunkte werden sofort vom aktu-
ellen Lebenspunktestand der Figur abgezogen.

Sinkt eine Figur dadurch auf O Lebenspunkte, ist sie tot, verblutet oder
auf andere Weise endgultig ausgeschieden. lhre Miniatur wird sofort vom
Spielfeld entfernt. Negative Lebenspunkte werden nicht verwaltet. Fir die
ausgeschiedene Figur werden weder Widerstandsprobe noch Genesungstest
durchgefihrt.

Besitzt die Figur danach noch mindestens 1 Lebenspunkt, bleibt sie zunachst
im Spiel und fihrt anschlieBend eine Widerstandsprobe durch.

BEISPIEL

Rupert hat vier Erfolge erzielt, Dimitri einen Erfolg. Die Differenz betragt
3. Dimitri verliert deshalb 3 Lebenspunkte:

4 — 1 = 3 Schadenspunkte
Die verlorenen Lebenspunkte werden sofort von Dimitris aktuellem Le-
benspunktestand abgezogen.
Besitzt Dimitri danach noch mindestens 1 Lebenspunkt, bleibt er
zunachst im Spiel und muss anschlieBend eine Widerstandsprobe
durchflhren.
Wirden Dimitris Lebenspunkte durch den Treffer auf 0 sinken, wirde
er sofort endgliltig aus dem Spiel ausscheiden und seine Miniatur vom
Spielfeld entfernt.

5. Widerstandsprobe und
Kampfunfahigkeit

Hat ein Fernkampfangriff mindestens 1 Schadenspunkt verursacht und be-
sitzt die getroffene Figur danach noch mindestens 1 Lebenspunkt, fihrt sie
eine Widerstandsprobe durch.

Der Spieler wiirfelt so viele W6, wie dem Widerstandswert der Figur entspre-
chen. Jede gewdirfelte 5 oder 6 z&hlt als Erfolg.

Mindestens ein Erfolg:

Die Figur bleibt handlungsféhig.

Kein Erfolg:

Die Figur wird kampfunféhig. lhre Miniatur wird auf die Seite gelegt.

Kampfunfahigkeit und Genesung
Eine kampfunféhige Figur bleibt mit ihrem aktuellen Lebenspunktestand im
Spiel, kann aber keine Aktionen und keine Zugunterbrechungen durchfihren.

Sie kann nur durch einen Genesungstest wieder handlungsféhig werden.
Dieser wird durchgefiihrt, wenn ihr Spieler in einer spateren Runde eine
Herzkarte zur Bestimmung der Initiative ausspielt. Die vollstandigen Regeln
zum Genesungstest werden im Kapitel Spielrundenablauf erklart.
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Misslingt der Genesungstest, scheidet die Figur endgultig aus dem Spiel aus.
Ihre Miniatur wird vom Spielfeld entfernt.

Kampfunfahige Figuren als Ziel

Kampfunféhige Figuren kénnen nicht als Ziel eines Fernkampfangriffs
gewahlt werden.

Kampfunféhigkeit bedeutet nicht zwingend, dass eine Figur offen und
bewusstlos auf dem Boden liegt. Sie kann schwer verwundet sein,
sich regungslos verbergen, flir ausgeschaltet gehalten werden oder auf
andere Weise kein erkennbares Ziel mehr darstellen.

Der Spieler kennt den tatsachlichen Zustand der Figur. Die Figuren auf
dem Spielfeld wissen jedoch nicht unbedingt, ob ihr Gegner noch lebt
oder nur auf eine Gelegenheit zur Rickkehr wartet.

Eine handlungsféhige gegnerische Figur kann eine kampfunféhige Figur
im Basekontakt durch eine Nahkampfaktion endgultig ausschalten.
Diese Aktion kostet die normalen Aktionspunkte eines Nahkampfangriffs
und ist eine beendende Aktion.

Es wird keine Nahkampfprobe durchgefihrt.

Die kampfunféhige Figur scheidet sofort endgliltig aus dem Spiel aus
und ihre Miniatur wird vom Spielfeld entfernt.

Die kampfunféhige Figur fihrt weder eine Nahkampfverteidigungsprobe

Aue der Ent Jelles
noch eine Widerstandsprobe durch. Sie kann sich nicht verteidigen und ntfernung viellicht

tot.
verursacht durch diese Aktion keinen Schaden. Fiir sie wird kein Gene- Aus der Nihe licst cich 4
sungstest durchgefihrt. Hiren. ’ “

BEISPIEL

Dimitri hat den Treffer Uberlebt und besitzt noch mindestens 1 Lebens-
punkt. Deshalb muss sein Spieler eine Widerstandsprobe durchfiihren.
Dimitris Widerstandswert betragt 3 W6. Sein Spieler wiirfelt:

4,2,1
Dimitri erzielt keinen Erfolg. Er wird kampfunféhig. Seine Miniatur wird
auf die Seite gelegt.
Er bleibt mit seinem aktuellen Lebenspunktestand zwischen den abge-
stellten Lieferwagen liegen, kann aber keine Aktionen und keine Zugun-
terbrechungen durchfihren.
Erst wenn sein Spieler in einer spateren Runde eine Herzkarte zur
Bestimmung der Initiative ausspielt, darf Dimitri einen Genesungstest
durchfihren.
Misslingt auch dieser, scheidet Dimitri endglltig aus dem Spiel aus und
seine Miniatur wird vom Spielfeld entfernt.
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OPTIONALE REGEL

Schwere Verwundung

Sobald eine Figur mehr als 2 Lebenspunkte verloren hat, erhalt sie -1 W6
auf alle eigenen Proben.

Sobald durch Heilung geniigend Lebenspunkte wiederhergestellt wurden,
sodass die Figur nur noch héchstens 2 Lebenspunkte verloren hat, entfallt
der Malus wieder.

Der Malus wird nur einmal angewendet und betrdgt unabhangig von der
Zahl weiterer verlorener Lebenspunkte insgesamt —1 W6.

Diese Regel kann fiir einfachere oder schnellere Partien weggelassen
werden.

Der aktuelle Zustand kann auf dem Gesundheitsmonitor des Charakter-
blatts markiert werden.
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Lebenspunkte auf dem Spielfeld anzeigen

Alternativ zum Gesundheitsmonitor auf dem Charakterblatt kann ein W6
neben die Miniatur gelegt werden. Seine Augenzahl zeigt die verbleiben-
den Lebenspunkte der Figur an. Das ist praktisch und jederzeit gut
sichtbar, bleibt aber Geschmackssache. SchlieB3lich bauen wir mit groBer
Hingabe stimmungsvolles Gelande, nur um es anschlieBend mit Wrfeln,
Markern und anderem Verwaltungskram vollzustellen.

Wird die optionale Regel Schwere Verwundung verwendet, muss zuséatz-
lich darauf geachtet werden, ob die Figur bereits mehr als 2 Lebenspunkte
verloren hat. In mehreren Proberunden wurde dieser Malus bei der bloBen
Anzeige der verbleibenden Lebenspunkte leicht Ubersehen.

Zielen

Zielen kostet 2 AP und muss unmittelbar vor dem Fernkampfangriff derselben
Figur durchgefiihrt werden.

Der erste einzelne Schuss dieses Fernkampfangriffs erhalt +1 W6.

Erlaubt die verwendete Waffe mehrere Schiisse innerhalb derselben Aktion,
gilt der Zielbonus nur fiir den ersten Schuss. Alle weiteren Schisse dieser
Aktion werden ohne Zielbonus durchgefihrt.

Vor einem Fernkampfangriff kann grundséatzlich nur einmal gezielt werden.
Bestimmte Fertigkeiten kénnen einer Figur erlauben, mehrfach zu zielen.
Diese Ausnahmen werden im Kapitel Fertigkeiten erklart.

Neben solchen Boni kdnnen Umstande den Fernkampfangriff auch erschwe-
ren und die Anzahl der Wirfel des Schuitzen verringern.

Ein Fernkampfangriff von einem Pferd oder aus einem fahrenden Fahrzeug

erhalt -1 W6.
Weitere Erschwernisse kdnnen durch das jeweilige Szenario festgelegt wer-
den.

BEISPIEL

Jeremiah McGraw entdeckt einen Revolvermann hinter der Veranda des
Saloons.

Statt sofort zu schieBen, nimmt er sich flr 2 AP Zeit zum Zielen.
AnschlieBend er6ffnet Jeremiah mit seinem Revolver das Feuer.

Der erste Schuss dieses Fernkampfangriffs erhdlt durch das Zielen +1
W6.

Sein Revolver erlaubt innerhalb derselben Aktion einen zweiten Schuss.
Fir diesen zweiten Schuss gilt der Zielbonus nicht mehr.
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Ristung

Bestimmte Rustungen und Ausristungsgegensténde kénnen zuséatzliche Ver-
teidigungswdirfel gegen Fernkampfangriffe gewéhren. Die jeweiligen Kosten,
Voraussetzungen und Wirkungen werden bei den Ausristungsgegensténden
im Kapitel Ausriistung erklart.

OPTIONALE REGEL

Geiseln und menschliche Schutzschilde

In manchen Szenarien befinden sich unbewaffnete Zivilisten oder andere
schutzlose Figuren auf dem Spielfeld. Das Szenario kann erlauben, dass
sie als Geiseln genommen oder als menschliche Schutzschilde verwendet
werden.

Geiselnahme
Eine handlungsfahige Figur kann einen benachbarten unbewaffneten Zivilis-
ten in Basekontakt als Geisel nehmen. Dies kostet 1 AP.

Solange die Figur die Geisel festhalt, bewegt sich der Geiselnehmer mit halber

Bewegungsreichweite.
Die Geisel bewegt sich gemeinsam mit dem Geiselnehmer und bleibt in

Basekontakt.
Die Geisel kann durch besondere Szenarioaktionen oder durch einen erfolg-

reichen Nahkampf gegen den Geiselnehmer befreit werden.

Menschliches Schutzschild
Ein Geiselnehmer erhalt gegen Fernkampfangriffe +2 W6 auf seinen Auswei-

chenwurf.
Dieser Bonus stellt die zuséatzliche Schwierigkeit dar, den Geiselnehmer zu

treffen, ohne die Geisel zu gefahrden.
Ob und unter welchen Umsténden eine Geisel durch einen Fernkampfangriff

getroffen werden kann, wird im jeweiligen Szenario festgelegt. Folgen fir
verletzte, getdtete oder gerettete Geiseln werden im jeweiligen Szenario fest-
gelegt.
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Manchmal ist Deckung nor eine Frage der Perspektive.
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NAHKAMPF

Ein Nahkampfangriff wird ausgefiihrt, wenn sich die Miniatur einer handlungs-
fahigen Figur in direktem Basekontakt mit der gegnerischen Miniatur befindet.

Ein Nahkampfangriff kostet normalerweise 1 AP und ist eine beendende
Aktion.

Nach einem Nahkampfangriff darf die angreifende Figur in dieser Runde
keine weiteren Aktionen mehr durchfiihren. Der Zug des Spielers kann jedoch
mit anderen handlungsfahigen Figuren fortgesetzt werden, sofern noch AP
vorhanden sind.

Jede Figur kann kampfen

Jede handlungsfahige Figur kann einen normalen Nahkampfangriff durchfih-
ren. Daflir muss sie keine Nahkampfwaffe kaufen oder auf ihrem Charakter-
blatt eintragen.

Ob die Miniatur mit bloBen Handen, einem Messer, einem Schwert, einem
Sébel, einer gewdhnlichen Axt, einem Kniippel, einem Gewehrkolben, einem
Werkzeug oder einem improvisierten Gegenstand dargestellt ist, verdndert
den Nahkampfwert nicht. Solche gewodhnlichen Waffen und Kampfformen
sind bereits im Nahkampfwert der Figur enthalten.

Auch eine Miniatur, an der keine Nahkampfwaffe dargestellt ist, kann normal
im Nahkampf angreifen. Das Aussehen der Miniatur bestimmt nicht ihre
grundsétzliche Fahigkeit zum Nahkampf.

Nahkampf hat viele Gesichter

Der Nahkampfwert beschreibt die gesamte Féhigkeit einer Figur, sich im
direkten Kampf zu behaupten. Das kann ein Hooligan mit Baseballschlager
sein, ein gelbter Boxer, eine Soldatin mit Gewehrkolben, ein Kung-Fu-
Meister oder ein erfahrener Schwertkdmpfer.

Erbarmungslos legt seinen Schwerpunkt auf Schusswechsel und Feuer-
gefechte. Nahkampf bleibt dennoch duBerst geféhrlich: Beide beteiligten
Figuren kdnnen Schaden erleiden, und eine unterlegene Figur kann unmit-
telbar aus dem Spiel ausscheiden.

Nicht jede denkbare Nahkampfwaffe bendtigt deshalb einen eigenen Ein-
trag. Entscheidend ist nicht, was die Miniatur sichtbar in der Hand halt,
sondern ihr Nahkampfwert und mdgliche besondere Fertigkeiten oder
Ausristung.

Nahkampf ist besonders gefahrlich

Im Nahkampf kann sowohl der Angreifer als auch der Verteidiger Scha-
den erleiden.

Wer weniger Erfolge erzielt, verliert den Nahkampf und erleidet Schaden
in Hohe der Erfolgsdifferenz.

Misslingt anschlieBend die Widerstandsprobe, scheidet die unterlegene
Figur sofort endgultig aus dem Spiel aus.

Im Nahkampf gibt es keine Kampfunfahigkeit und keinen spéteren Gene-
sungstest.
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Ablauf eines Nahkampfs
1. Angriffswurf

Der Angreifer wilrfelt so viele W6, wie seinem Nahkampfwert entsprechen.

Fertigkeiten, Ausristung und andere Modifikatoren kénnen die Anzahl der
Wiirfel verandern.

Jede gewdirfelte 5 oder 6 zahlt als Erfolg.

2. Verteidigungswurf

Der Verteidiger wurfelt so viele W6, wie seinem Verteidigungswert entspre-
chen.

Auch hier kdnnen Fertigkeiten, Ausristung und andere Modifikatoren die
Anzahl der Wrfel verandern.

Jede gewdirfelte 5 oder 6 z&hlt als Erfolg.

3. Erfolge vergleichen

Beide Spieler vergleichen ihre erzielten Erfolge.

Die Figur mit mehr Erfolgen gewinnt den Nahkampf.

Die Figur mit weniger Erfolgen verliert den Nahkampf.

Dabei kann ausdriicklich auch der Angreifer verlieren, wenn der Verteidiger
mehr Erfolge erzielt.

Die unterlegene Figur erleidet so viele Schadenspunkte, wie die Differenz
zwischen den Erfolgen beider Figuren betragt.

BEISPIEL

Jeremiah McGraw stirmt durch die Schwingtiir des Saloons und geht
auf einen Banditen los, der ihm den Weg versperrt.
Jeremiahs Nahkampfwert betragt 4 W6. Sein Spieler wirfelt:
6,5, 3,1
Jeremiah erzielt zwei Erfolge.
Der Bandit verteidigt sich mit einem Verteidigungswert von 3 W6. Sein
Spieler wrfelt:
5,4,2
Der Bandit erzielt einen Erfolg.
Jeremiah gewinnt den Nahkampf mit zwei zu einem Erfolg.
Die Differenz betragt 1. Der Bandit erleidet deshalb 1 Schadenspunkt:
2 - 1 =1 Schadenspunkt
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4. Schaden, Lebenspunkte und
Widerstandsprobe

Die Schadenspunkte werden sofort vom aktuellen Lebenspunktestand der
unterlegenen Figur abgezogen.

Sinken ihre Lebenspunkte dadurch auf 0, scheidet sie sofort endguiltig aus
dem Spiel aus und ihre Miniatur wird vom Spielfeld entfernt. Negative Lebens-
punkte werden nicht verwaltet.

Besitzt die unterlegene Figur nach dem Schaden noch mindestens 1 Lebens-
punkt, muss sie eine Widerstandsprobe durchfiihren.

Dafur wurfelt ihr Spieler so viele W6, wie dem Widerstandswert der Figur
entsprechen. Jede gewiirfelte 5 oder 6 z&hlt als Erfolg.

Mindestens ein Erfolg:

Die Figur Uberlebt den Nahkampf und bleibt handlungsféahig. lhre Minia-
tur bleibt im Basekontakt mit der Miniatur ihres Gegners.

Kein Erfolg:

Die Figur scheidet sofort endgliltig aus dem Spiel aus. lhre Miniatur wird
vom Spielfeld entfernt.

Anders als im Fernkampf gibt es im Nahkampf keine Kampfunféhigkeit
und keinen spéteren Genesungstest. Misslingt die Widerstandsprobe, ist die
unterlegene Figur endgultig ausgeschieden.

BEISPIEL

Der von Jeremiah getroffene Bandit besitzt vor dem Treffer noch 3
Lebenspunkte.

Der Schadenspunkt wird sofort abgezogen, sodass ihm noch 2 Lebens-
punkte bleiben.

Da der Bandit noch mindestens 1 Lebenspunkt besitzt, muss er eine
Widerstandsprobe durchfihren.

Sein Widerstandswert betragt 2 W6. Sein Spieler wrfelt:

5,1

Die 5 z&hlt als Erfolg. Der Bandit Gberlebt den Nahkampf und bleibt
handlungsféahig. Seine Miniatur bleibt mit Jeremiahs Miniatur im Base-
kontakt.

Kampfunfahige Figuren ausschalten

Eine kampfunfahige Figur kann nicht normal am Nahkampf teilnehmen und
fuhrt weder eine Nahkampfverteidigungsprobe noch eine Widerstandsprobe
durch.
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Befindet sich eine handlungsfahige gegnerische Figur im Basekontakt mit
ihr, kann diese eine Nahkampfaktion ausfihren, um die kampfunfahige Figur
endgliltig auszuschalten.

Die Aktion kostet die normalen Aktionspunkte eines Nahkampfangriffs und ist
eine beendende Aktion.

Es wird keine Nahkampfprobe durchgefihrt.

Die kampfunféhige Figur scheidet sofort endgliltig aus dem Spiel aus und ihre
Miniatur wird vom Spielfeld entfernt.

Fir sie wird kein Genesungstest durchgefihrt.

Kampfunféhige Figuren k&nnen nicht mit Fernkampfangriffen angegriffen
werden. Siehe auch ,Kampfunfahige Figuren als Ziel“ im Kapitel Fernkampf.

5. Gleichstand

Erzielen beide Figuren gleich viele Erfolge, verursacht keine der beiden Figu-
ren Schaden.

Dies gilt auch, wenn beide Figuren keinen Erfolg erzielen.

Die Miniatur des Angreifers wird anschlieBend 5 cm von der Miniatur des
Verteidigers wegbewegt. Die Miniatur des Verteidigers bleibt an ihrer Position.
Bei einem eindeutigen Sieger weicht keine der beiden Figuren zurlick.
Uberlebt die unterlegene Figur, bleiben die Miniaturen beider Figuren im
Basekontakt.

BEISPIEL

Beim nachsten Schlagabtausch erzielen Jeremiah und der Bandit gleich
viele Erfolge.

Keine der beiden Figuren erleidet Schaden.

Jeremiah war in diesem Nahkampfangriff der Angreifer. Seine Miniatur
wird deshalb 5 cm von der Miniatur des Banditen wegbewegt.

Die Miniatur des Banditen bleibt an ihrer Position.

6. Mehrere Angreifer

Wird eine Figur in derselben Runde von mehreren verschiedenen Gegnern im
Nahkampf angegriffen, erhalt sie flr jeden Angreifer nach dem ersten —1 W6
auf ihre Verteidigungsprobe.

Der zweite Angreifer verursacht also —1 W6, der dritte Angreifer insgesamt -2
W6 und jeder weitere Angreifer jeweils einen zusatzlichen Malus von -1 W6.

Der Malus gilt nur fir die Verteidigung gegen zuséatzliche Angreifer in dersel-
ben Runde. Zu Beginn der nadchsten Runde entfallt er vollstandig.

Sinkt die Anzahl der Verteidigungswiirfel durch diesen Malus auf 0 W6, erzielt
der Verteidiger automatisch 0 Erfolge.

Der Angreifer muss weiterhin mindestens 1 Erfolg erzielen, um den Nahkampf
zu gewinnen und Schaden zu verursachen.
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Erzielt auch der Angreifer 0 Erfolge, gilt der Nahkampf als Gleichstand.
Die Anzahl der Wrfel kann nicht unter 0 W6 sinken.

OPTIONALE REGEL

Schwere Verwundung

Wird die optionale Regel ,,Schwere Verwundung“ verwendet, gilt der Malus
von —1 W6 auch fur Nahkampfangriffs-, Verteidigungs- und Widerstands-
proben.

Riistung und Ausriistung
Bestimmte RiUstungen, Nahkampfwaffen und Ausriistungsgegensténde kén-
nen Nahkampfangriff, Verteidigung oder andere Regeln beeinflussen.

Die jeweiligen Kosten, Voraussetzungen und Wirkungen werden bei den Fer-
tigkeiten, Waffen und Ausristungsgegenstéanden erklart.
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BASISWERTE

Jede Figur in Erbarmungslos besitzt Grundwerte, die ihre Fahigkeiten im
Spiel beschreiben.

Das Grundprofil bildet den Ausgangspunkt fiir alle gewdhnlichen Bandenmit-
glieder. Durch Fertigkeiten kénnen einzelne Werte verbessert oder besondere
Fahigkeiten freigeschaltet werden.

Dieses Kapitel erklart die Basiswerte einer Figur und das Grundprofil, mit dem
jedes gewohnliche Bandenmitglied beginnt.

Basiswerte sind keine vollstandige
Charakterbeschreibung

Basiswerte bilden keine vollstdndige Beschreibung einer Figur. Sie zeigen
nur, wie zuverldssig sie bestimmte Aufgaben wahrend eines Gefechts
bewaltigt.

Zwei Figuren kénnen daher denselben Wert besitzen und trotzdem véllig
unterschiedlich wirken. Ein alter Revolvermann schieBt vielleicht aus
jahrelanger Erfahrung prazise, wahrend ein Sicherheitsdroide dasselbe
Ergebnis durch Zielsysteme und Rechenleistung erreicht.

Die Werte beschreiben das Ergebnis im Spiel, nicht zwingend die genaue
Ursache.

Basiswerte einer Figur

Fernkampf
Bestimmt, wie viele W6 eine Figur bei einem Fernkampfangriff wirfelt.

Ausweichen
Bestimmt, wie viele W6 eine Figur zu ihrer Verteidigung gegen einen Fern-
kampfangriff wurfelt.

Was bedeutet Ausweichen?

Ausweichen bedeutet nicht unbedingt, dass eine Figur einem Geschoss
tatsachlich zur Seite springt.

Der Wert fasst ihre Reaktion, Bewegung, Kérperhaltung und ihre Fahigkeit
zusammen, sich dem Schutzen als schwieriges Ziel zu présentieren.

Nahkampf
Bestimmt, wie viele W6 eine angreifende Figur im Nahkampf wirfelt.

Verteidigung
Bestimmt, wie viele W6 eine verteidigende Figur im Nahkampf wirfelt.

Widerstand
Wird flr Widerstandsproben und Genesungstests verwendet.

Lebenspunkte
Zeigen, wie viel Schaden eine Figur erleiden kann, bevor sie endglltig aus
dem Spiel ausscheidet.

Bewegung
Gibt in Zentimetern an, wie weit sich eine Figur mit einer Bewegungsaktion
bewegen kann.
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Werte im Spiel
Die meisten Basiswerte geben an, wie viele Wirfel bei einer Probe verwendet werden. Je héher der Wert,
desto groBer ist die Wahrscheinlichkeit, Erfolge zu erzielen.

Fernkampf und Nahkampf werden fir Angriffe eingesetzt, Ausweichen und Verteidigung gegen gegnerische
Angriffe. Widerstand wird fur kérperliche Belastungen, Verwundungen und Genesungstests verwendet.

Lebenspunkte und Bewegung bilden keine Wirfelpools. Sie geben direkt an, wie viel Schaden eine Figur
verkraftet und wie weit sie sich bewegen kann.

Das Grundprofil

Das Grundprofil beschreibt ein gewéhnliches, vollstdndig handlungsfahiges Bandenmitglied. Es kann k&mp-
fen, Deckung nutzen und alle allgemeinen Aktionen durchfihren.

Fertigkeiten heben Figuren aus diesem Grundprofil hervor. Waffen und Ausristung erweitern ihre Méglich-
keiten im Gefecht.

Ein gewdhnliches Bandenmitglied kostet zunachst 1 Punkt:

Bandenmitglied: 1 Punkt

+ Fernkampf: 5 W6 * Widerstand: 2 W6
» Ausweichen: 2 W6 + Lebenspunkte: 4
+ Nahkampf: 3 W6 + Bewegung: 10 cm

+ Verteidigung: 2 W6

Weitere Kosten entstehen durch Fertigkeiten, Waffen und Ausriistung.

Dimitri Karloff = vom Grundprofil zar Anfihrer Stufe 3.
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BANDE ERSTELLEN

Eine Bande besteht aus individuell zusammengestellten Figuren. Jede Figur
beginnt mit dem Grundprofil und kann anschlieBend Fertigkeiten, Waffen und
Ausristung erhalten.

Alle Bestandteile kosten Punkte. Vor dem Spiel vereinbaren die Spieler ein
gemeinsames Punktelimit, innerhalb dessen sie ihre Banden zusammenstel-
len.

Dieses Kapitel flihrt Schritt fir Schritt durch den Bandenbau. Die verfigbaren
Fertigkeiten und ihre Punktkosten findet ihr im folgenden Kapitel Fertigkei-
ten. Die folgenden Kapitel Waffen und Ausrlistung filhren die verfligbaren
Waffen und Ausristungsgegenstdnde samt Punktkosten und Regeln auf.

Beim Zusammenstellen einer Bande kénnt ihr zwischen dieser Anleitung und
den drei Auswahlkapiteln nachschlagen.

Punktelimit festlegen

Vor dem Spiel vereinbaren alle Spieler ein gemeinsames Punktelimit fur ihre
Banden.

Als Richtwert fiir eine gewdhnliche Partie gelten 20 Punkte pro Spieler. Das
verwendete Szenario kann jedoch ein anderes Punktelimit vorgeben.

Alle Spieler stellen ihre Bande grundsétzlich mit demselben Punktelimit zu-
sammen, sofern das Szenario nichts anderes bestimmit.

Figuren hinzufligen

Jedes gewohnliche Bandenmitglied kostet 1 Punkt und beginnt mit dem
Grundprofil aus dem Kapitel Basiswerte.

Die Zahl der Figuren ist nicht fest vorgeschrieben. Sie wird durch das ver-
einbarte Punktelimit und die zuséatzlich gewahlten Fertigkeiten, Waffen und
Ausriistungsgegenstande begrenzt.

Jede Figur erhélt einen Namen und wird auf einem eigenen Charakterblatt
festgehalten.

Anfuhrer bestimmen

Eine Bande benétigt mindestens eine Figur mit der Fertigkeit Anflhrer auf
Stufe 1. Sie darf jedoch auch mehrere Anfihrer enthalten.

Die Fertigkeit Anflihrer kostet 2 Punkte je Stufe und kann pro Figur bis Stufe
3 gesteigert werden.

Besitzt eine Bande mehrere Anfiihrer, gelten ihre jeweiligen Kampfboni unab-
héngig voneinander. Der Kartentausch zu Beginn einer Runde darf jedoch
nur einmal pro Bande eingesetzt werden. Dafir wird der handlungsfahige
Anfuhrer mit der héchsten Stufe verwendet.

Sind mehrere handlungsfahige Anfiihrer auf derselben héchsten Stufe vor-
handen, wird der Kartentausch trotzdem nur einmal durchgefihrt.

Ist der héchststufige Anfiihrer kampfunfahig oder bereits aus dem Spiel aus-
geschieden, kann der handlungsfahige Anfiihrer mit der ndchsthdheren Stufe
verwendet werden.

Die vollstandigen Wirkungen der Fertigkeit werden im Kapitel Fertigkeiten
erklart.
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Eine Bande braucht eine Richtung

Eine Bande bendtigt einen Anflhrer, weil selbst eine Gruppe erfahrener
Kémpfer eine gemeinsame Richtung braucht. Oft gibt es mehrere mdgliche
Wege zum Ziel. Entscheidend ist deshalb, dass eine Figur die Strategie
vorgibt und die Ubrige Bande ihr folgt.

Der Anfiihrer muss dabei nicht zwingend ein klassischer Offizier oder Ban-
denchef sein. Er kann ebenso ein Leitrechner, Alphatier, Schwarmknoten
oder eine andere koordinierende Figur darstellen.

Fertigkeiten auswahlen
Jede Figur kann Fertigkeiten aus dem folgenden Kapitel Fertigkeiten erhal-
ten.

Eine Figur darf beliebig viele unterschiedliche Fertigkeiten erhalten, solange
jede Fertigkeit hdchstens bis zu ihrer erlaubten Stufe gesteigert wird, alle
Kosten vollstdndig bezahlt werden und das Punktelimit der Bande nicht
Uberschritten wird.

Gestufte Fertigkeiten werden Stufe fir Stufe gekauft. Die Kosten aller erwor-
benen Stufen werden addiert.

Fertigkeiten ohne Stufen kénnen von derselben Figur nur einmal erworben
werden.

Die Punktkosten der Fertigkeiten werden zu den Grundkosten der Figur
addiert.

Fertigkeiten aus Szenarien und Erweiterungen dirfen nur verwendet werden,
wenn das Szenario sie erlaubt oder alle Spieler vor dem Spiel zustimmen.

Waffen auswahlen
Die verfugbaren Waffen, ihre Punktkosten und ihre besonderen Regeln findet
ihr im Kapitel Waffen.

Jede Figur besitzt einen Waffenplatz fir eine Primarwaffe und einen Waffen-
platz fir eine Sekundarwaffe.

Je nach verfligbarer Auswahl kénnen auf diesen Platzen sowohl Schusswaf-
fen als auch Nahkampfwaffen gewéahlt werden.

Gewdhnliche Nahkampfwaffen missen nicht gekauft und nicht auf einem
Waffenplatz eingetragen werden. Nur besondere Nahkampfwaffen aus der
Waffenliste belegen einen Waffenplatz und verursachen Punktkosten.

Die Punktkosten beider Waffen werden zu den Kosten der Figur addiert.

Handgranaten, Dynamit und Brandbomben (Molotow) werden als Ausristung
gekauft und belegen keinen Waffenplatz.

Ein oder beide Waffenplatze dirfen frei bleiben.

Ausrustung auswahlen

Die verfugbaren Ausristungsgegenstande, ihre Punktkosten und ihre Regeln
findet ihr im Kapitel Ausriistung.

Figuren kdnnen zusatzlich Ausristungsgegenstande erhalten.
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Die Zahl unterschiedlicher Ausristungsgegenstédnde einer Figur ist grund-
séatzlich nicht begrenzt, solange alle Kosten bezahlt werden und das Punk-
telimit der Bande eingehalten wird.

Ein Ausristungsgegenstand darf grundsétzlich mehrfach flr dieselbe Figur
gekauft werden, sofern seine Regeln nichts anderes bestimmen. Ristungen,
Jetpacks und Schnaps sind von dieser allgemeinen Regel ausgenommen.
Jeder Kauf muss vollstandig bezahlt und einzeln auf dem Charakterblatt
eingetragen werden. Verbrauchbare Gegenstinde werden einzeln gekauft.
Mehrere identische Gegenstande dirfen auf dem Charakterblatt zu einer
Gesamtzahl zusammengefasst werden.

Eine Figur kann beispielsweise zwei Verbandsk&sten besitzen. Drei gekaufte
Handgranaten kosten 3 Punkte, zwei gekaufte Dynamitladungen kosten 2
Punkte und vier gekaufte Brandbomben (Molotow) kosten 4 Punkte. Auch
mehrere kleine Sprengladungen dirfen gekauft werden; jeder Kauf umfasst
eine Sprengladung und kostet 2 Punkte.

Die Punktkosten der gewahlten Ausriistung werden ebenfalls zu den Kosten
der Figur addiert.

Verwendet nur Gegenstande, deren Wirkung fur die Partie eindeutig festgelegt
ist. Szenarioabhéngige oder zusatzliche Ausriistung darf verwendet werden,
wenn das Szenario sie vorsieht oder alle Spieler vor dem Spiel zustimmen.

Endwerte eintragen

Nachdem eine Figur ihre Fertigkeiten, Waffen und Ausrlistung erhalten hat,
werden alle dadurch veranderten Werte ausgehend vom Grundprofil ange-
passt.

Tragt anschlieBend die endgtiltigen Werte sowie alle gewéhlten Fertigkeiten,
Waffen und Ausristungsgegenstande auf dem Charakterblatt ein.

Punkte berechnen

Die Kosten einer Figur setzen sich zusammen aus:

Grundkosten der Figur

+ Kosten ihrer Fertigkeiten

+ Kosten ihrer Primarwaffe

+ Kosten ihrer Sekundarwaffe
+ Kosten ihrer Ausrustung

Die Gesamtkosten der Bande ergeben sich aus der Summe aller enthaltenen
Figuren.

Das vereinbarte Punktelimit darf nicht Gberschritten werden. Eine Bande darf
weniger Punkte verwenden, als ihr zur Verfligung stehen.
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Bande uberprufen

Bevor das Spiel beginnt, tUberprift ihr gemeinsam:

» Das vereinbarte Punktelimit wurde nicht Uberschritten.

+ Die Bande besitzt mindestens einen Anfiihrer mit Stufe 1 oder hdher.

+ Alle Figuren wurden mit ihren Grundkosten berechnet.

+ Alle Fertigkeiten wurden vollstandig bezahlt.

+ Jede Figur besitzt héchstens eine Primarwaffe und eine Sekundarwaffe.

+ Alle gewahlten Waffen und Ausriistungsgegenstédnde wurden bezahlt.

+ Alle Werte, Fertigkeiten, Waffen und Ausriistungsgegenstande sind auf
den Charakterblattern eingetragen.

+ Szenario- oder Erweiterungsregeln wurden vor dem Spiel gemeinsam ge-
klart.

Sind alle Angaben eingetragen und das vereinbarte Punktelimit eingehalten,
ist eure Bande spielbereit.

Mehr als Kanonenfutter

Eine Partie Erbarmungslos zeigt meist nur einen kurzen Ausschnitt aus ei-
ner groBeren Geschichte, dhnlich einer Actionszene in einem spannenden
Film. Die Figuren betreten das Spielfeld, treffen Entscheidungen, geraten
unter Beschuss und verschwinden danach wieder aus dem Blick. Was
davor geschah und was nach dem Gefecht folgt, bleibt eurer Vorstellung
Uberlassen.

Gerade liebgewonnene Miniaturen kénnen dabei mehr sein als bloBe
Punktwerte oder Kanonenfutter. Ein Name, ein kurzer Hintergrund, eine
Eigenart oder ein passender Satz reichen oft schon aus, um einer Figur
Personlichkeit zu verleihen. Das verandert keine Regeln, kann aber daftr
sorgen, dass sich ihre Erfolge, Fehler und manchmal auch ihr schnelles
Ende deutlich bedeutsamer anfiihlen.

Dabei muss niemand aus jeder Figur einen vollstandig ausgearbeiteten
Rollenspielcharakter machen. Manche Geschichten enden schlieBlich be-
reits beim ersten Schuss. Aber ein wenig Persodnlichkeit kann aus einer
einfachen Bande schnell eure Bande machen.
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Agent Rupert Meyer

Als FBI-Agent arbeitet Rupert Meyer seit Ldngerem immer wieder mit der Police Station von Tabletop
City zusammen. Commissioner Benjamin Griffin leitet sie, ist jedoch nicht Ruperts Vorgesetzter. Beide
verfolgen Félle, deren Spuren sich Uberschneiden.

Ratselhafte Vorfalle weisen auf einen geheimnisvollen Kult und im Lauf der Ermittlungen auf die soge-
nannte Janus-Sekte hin, deren Ziele und Hintergriinde im Dunkeln bleiben. Erst wahrend Rupert mit
Griffin und der Police Station an diesen Fallen arbeitet, verschwindet seine Frau.

Aus einer beruflichen Ermittlung wird fir Rupert damit zunehmend eine persénliche Angelegenheit. Griffin
kennt seine Hartn&ckigkeit und weiB3, dass er Ergebnisse liefert, hélt seine Methoden aber nicht immer flir
gesund oder verniinftig. Rupert wiederum betrachtet Zustéandigkeiten zunehmend als etwas, das einer
guten Spur nicht im Weg stehen sollte.

Die Suche hat ihn nicht ruhiger gemacht. Wenn eine Spur dinn wird, bleibt Rupert I&nger daran als
vernlUnftig wére — hdufig mit einem Donut in der Hand und dem Aktenkoffer seines Vaters in Reichweite.
Er liebt Donuts, wirkt oft mide und niedergeschlagen und hat sich in schwierigen Momenten nicht
immer vollstédndig im Griff. An seinem verstorbenen Vater hangt er bis heute. Dessen alter, abgewetzter
Aktenkoffer begleitet Rupert seit Jahren und enthélt meist mehr Erinnerungen als brauchbare Beweise.
Fir Rupert ist er trotzdem etwas, das er nicht zurliicklassen kann.

Rupert ist kein Uberzeichneter Actionheld. Er ist ein erfahrener, eigensinniger Mann, der zu viel gesehen
hat und trotzdem weitersucht. Als Schiitze behalt er auch unter Druck meist den Uberblick; seine
Zahigkeit zeigt sich darin, dass er selbst nach harten Treffern nicht leicht aufgibt. Seine Pistole tragt er
nicht zur Abschreckung. Wenn Rupert sie zieht, ist die Entscheidung meistens schon gefallen.

Grundprofil und Punktkosten

Rupert beginnt wie jedes gewohnliche Bandenmitglied mit dem Grundprofil fir 1 Punkt. Flr seine
Erfahrung Gbernimmt er die Fertigkeiten Anfiihrer Stufe 1, Schiitze Stufe 1 und Z&h Stufe 1. Seine
Pistole kostet ebenfalls einen Punkt; zusétzliche Ausriistung besitzt er nicht.

1 Punkt Grundkosten

2 Punkte Anflhrer Stufe 1
1 Punkt Schitze Stufe 1
1 Punkt Zah Stufe 1

1 Punkt Pistole

Das sind insgesamt 6 Punkte.

Fertige Werte und Rolle in der Bande
Aus Grundprofil, Fertigkeiten und Pistole ergeben sich folgende Werte:

FK7-AW2-NK4-VT2-W3-LP4-BW10cm

Rupert ist damit ein zuverlassiger Anflihrer und Fernkdmpfer, der seine Bande aus der zweiten Reihe
unterstiitzen kann und auch nach einem schweren Treffer noch eine Chance besitzt, im Gefecht zu
bleiben. Gerade weil er kein makelloser Held ist, passt seine Rolle als erfahrener, etwas angeschlagener
Ermittler besonders gut zu seiner Geschichte. In einer Bande ist er nicht die lauteste Figur, aber oft
diejenige, auf deren Urteil sich die anderen verlassen.
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4 )
Vertrauen war nie Teil des
Einsatzbefehls.
FERNKAMPF AUSWEICHEN NAHKAMPF VERTEIDIGUNG WIDERSTAND
BEWEGUNG LEBENSPUNKTE GESUNDHEIT
10 em y OO OO0O0O0O0O
-1W6 auf alle Proben
WAFFEN FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG
Pictofe Anfihrer T Sehiitze T
20 cm/ 2 Schuss pro Aktion Zéh T
Basiswerte: Fernkampf 5 - Ausweichen 2 - Nahkampf 3 - Verteidigung 2 - Widerstand 2 - Lebenspunkte 4 - Bewegung 10 cm )

Die folgenden Kapitel fiihren zun&chst die verfiigbaren Fertigkeiten, Waffen und Ausristungsgegensténde
samt Kosten und Regeln auf. Danach zeigt die McGraw-Bande aus dem Wilden Westen, wie diese Schritte
bei einer vollstdndigen Bande zusammenwirken.
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FERTIGKEITEN

Fertigkeiten verbessern Werte einer Figur oder verleihen ihr besondere Még-
lichkeiten.

Einige Fertigkeiten besitzen mehrere Stufen. Die Kosten und Wirkungen jeder
Fertigkeit sind in der folgenden Tabelle angegeben.

Eine Figur darf eine Fertigkeit nur bis zur jeweils angegebenen Héchststufe
erwerben.

Fertigkeitsstufen und Kosten

Bei gestuften Fertigkeiten werden die Kosten aller erworbenen Stufen addiert.
Mochte eine Figur eine Fertigkeit auf Stufe 2 erwerben, muss sie zuvor auch
Stufe 1 erworben haben und die Kosten beider Stufen bezahlen. Entspre-
chendes gilt fir héhere Stufen.

Auf dem Charakterblatt wird nur die héchste erreichte Stufe angegeben.

Fertigkeiten ohne Stufen kénnen nur einmal erworben werden.

Fertigkeiten aus Szenarien und Erweiterungen

Die Fertigkeiten in diesem Kapitel bilden die Auswahl des Grundregel-
werks.

Bestimmte Szenarien oder spétere Erweiterungen kénnen zuséatzliche Fer-
tigkeiten einflhren.

Solche Fertigkeiten gelten nur, wenn das gespielte Szenario sie ausdriick-
lich vorsieht oder alle Spieler ihrer Verwendung vor dem Spiel zustimmen.
Fertigkeiten sind nur ein Teil der individuellen Ausrlistung einer Figur.
Welche Waffen und Ausriistungsgegenstande ihr zuséatzlich kaufen kénnt,
zeigen die folgenden Kapitel Waffen und Ausriistung.
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Fertigkeiten des Grundregelwerks

Fertigkeit und Kosten Wirkung

Anfihrer
2 Punkte je Stufe
maximal Stufe 3

Schiitze
1 Punkt je Stufe
maximal Stufe 3

Schlager
1 Punkt je Stufe
maximal Stufe 3

Spaher
1 Punkt je Stufe
maximal Stufe 3

Scharfschiitze
2 Punkte
Einmalig

Gliick
1 Punkt
einmalig

Inspirierend
2 Punkte
einmalig

Schnell
1 Punkt
einmalig

Zah
1 Punkt je Stufe
maximal Stufe 3

Zusatzliche
Lebenspunkte

2 Punkte je Stufe
maximal Stufe 3

Mediziner

2 Punkte je Stufe
maximal Stufe 3
Gesamtkosten:
Stufe I: 2 Punkte
Stufe II: 4 Punkte

Stufe lll: 6 Punkte

+1 W6 auf Fernkampf- und Nahkampfangriffe je Stufe; tauscht zu

Rundenbeginn 1/2/3 Handkarten.

+1 W6 auf Fernkampfangriffe je Stufe.

+1 W6 auf Nahkampfangriffe und Nahkampfverteidigung je Stufe.

+1 W6 auf Ausweichen in Deckung je Stufe.

Darf mehrfach zielen; maximal +3 W6 auf den ersten einzelnen Schuss.

1 Wirfelwurf dieser Figur pro Runde darf vollstédndig wiederholt werden.

Solange die Figur handlungsfahig auf dem Spielfeld ist: 1 Wirfelwurf einer

beliebigen eigenen Figur pro Runde wiederholen.

Normale Bewegungsreichweite +5 cm.

Widerstand +1 W6 je Stufe.

+1 Lebenspunkt je Stufe.

Behandlung ohne Verbrauchsmaterial; heilt bei erfolgreicher
Widerstandsprobe 1/2/3 LP.
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Fertigkeiten im Detail

Anfihrer
Kosten: 2 Punkte je Stufe - Maximal Stufe: 3

Ein Anflhrer halt eine Bande zusammen und gibt
ihr Richtung. Das kann ein Bandenboss, Offizier,
Hauptling, Veteran, Schwarmknoten, Leitrechner
oder jede andere koordinierende Figur sein.

Pro Stufe erhalt die Figur +1 W6 auf ihre eigenen
Fernkampf- und Nahkampfangriffe.

Zu Beginn jeder Runde darf ein handlungsfahiger
AnfUhrer Handkarten ablegen und entsprechend
viele neue ziehen: auf Stufe | eine, auf Stufe Il bis
zu zwei und auf Stufe Il bis zu drei Handkarten. Fir
mehrere Anflihrer gelten die bestehenden Regeln im
Kapitel Bande erstellen.

Schiitze
Kosten: 1 Punkt je Stufe - Maximal Stufe: 3

Ein Schiitze kann ein Revolverheld, Soldat, Polizist,
Soldner, Jager oder futuristischer Sicherheitsmann
sein. Entscheidend ist seine Erfahrung darin, im
richtigen Moment ruhig zu bleiben und einen Schuss
sauber anzubringen.

Pro Stufe erhalt die Figur +1 W6 auf ihre Fernkampf-
angriffe.

Schlager
Kosten: 1 Punkt je Stufe - Maximal Stufe: 3

Schlager sind StraBenk&mpfer, Boxer, Kampfsport-
ler, Duellanten oder erfahrene Krieger. Sie wissen,
wie man einen Angriff durchsetzt und im Gedrange
standhalt.

Pro Stufe erhalt die Figur +1 W6 auf Nahkampfan-
griffe und Verteidigungswiirfe im Nahkampf.

Spaher

Kosten: 1 Punkt je Stufe - Maximal Stufe: 3

Ein Spaher kann als Scout, Kundschafter, Fahrten-
sucher, Aufklarer oder Spahdroide auftreten. Solche
Figuren erkennen Gefahren friih und verstehen es,
Deckung sinnvoll zu nutzen.

Pro Stufe erhalt die Figur +1 W6 auf Ausweichen-
wirfe gegen Fernkampfangriffe, solange sie sich in
Deckung befindet.
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Scharfschiitze
Kosten: 2 Punkte - Einmalig

Ein Scharfschiitze ist ein ruhiger Spezialist, Jager
oder Prazisionsschiitze, der sich Zeit fiir den einen
entscheidenden Moment nimmt. Die Fertigkeit steht
fur Konzentration und einen besonders sorgféltig
vorbereiteten Schuss.

Hat sich die Figur zuvor nicht bewegt, darf sie nor-
mal flr 2 AP zielen. Sie darf ein zweites Mal fir 2
AP und ein drittes Mal fiir weitere 3 AP zielen. So
kann der Zielbonus flir den ersten einzelnen Schuss
insgesamt bis zu +3 W6 betragen.

Glick

Kosten: 1 Punkt - Einmalig

Manche Figuren kommen erstaunlich oft mit Dingen
davon, die eigentlich hatten schiefgehen mussen.
Ob das Instinkt, Zufall oder schlicht unverschamtes
Glick ist, bleibt der Geschichte Uiberlassen.

Einmal pro Runde darf die Figur einen eigenen
vollstédndigen Wurfelwurf komplett wiederholen. Der
zweite Wurf ist verbindlich.

Inspirierend
Kosten: 2 Punkte - Einmalig

Inspirierende Figuren kdnnen Fahnentrager, Tromm-
ler, Prediger, charismatische Kampfer, Standarten-
trager, Kriegshauptlinge oder Symbolfiguren sein.
In anderen Welten Ubernehmen vielleicht eine takti-
sche Kl oder ein Koordinationssystem diese Rolle.
Ihre Anwesenheit gibt den anderen den entschei-
denden Impuls, wenn ein Wurf besonders wichtig
wird.

Solange sich mindestens eine eigene Figur mit
der Fertigkeit Inspirierend handlungsfahig auf dem
Spielfeld befindet, darf der Spieler einmal pro Runde
einen eigenen vollstéandigen Wirfelwurf einer belie-
bigen eigenen Figur wiederholen. Der zweite Wurf ist
verbindlich.

Mehrere inspirierende Figuren erlauben keine zu-
satzlichen Wiederholungen: Der Spieler darf durch
Inspirierend insgesamt nur einen Wirfelwurf pro
Runde wiederholen.

Ein bereits wiederholter Wirfelwurf kann nicht er-

neut wiederholt werden. Das gilt auch fur Wrfe, die
bereits durch Gliick wiederholt wurden.



Schnell
Kosten: 1 Punkt - Einmalig

Schnell kann ein flinker Kdmpfer, Laufer, Raubtier
oder schneller Droide sein. Die Figur Uberbrickt
Distanzen, bevor andere sich auf ihre Bewegung
eingestellt haben.

Die normale Bewegungsreichweite der Figur erhéht
sich um 5 cm.

Zah

Kosten: 1 Punkt je Stufe - Maximal Stufe: 3

Zahe Figuren sind besonders widerstandsféahig, ro-
bust oder schwer auszuschalten. Das kann k&rperli-
che Harte, eiserner Wille, eine schwere Konstruktion
oder schlicht Erfahrung im Uberleben bedeuten.

Pro Stufe erhéht sich der Widerstandswert der Figur
um +1 W6.

Mediziner

Kosten: 2 Punkte je Stufe - Maximal Stufe: 3
Gesamtkosten: Stufe I: 2 Punkte - Stufe Il: 4 Punkte
- Stufe Ill: 6 Punkte

Ein Mediziner kann je nach Setting ein Arzt, Sani-
tater, Feldscher, Heiler, Medizinmann, Cybermedic
oder Reparaturdroide sein. Gemeinsam ist ihnen,
dass sie auch unter Druck noch wissen, was zu tun
ist.

Ein Mediziner darf medizinische Behandlungen ohne
medizinische Verbrauchsgegenstande durchfiihren.
Es gelten die normalen Regeln flir medizinische Be-
handlungen: 3 AP, beendende Aktion und eine Wi-
derstandsprobe der behandelten Figur. Eine hand-
lungsfahige Figur darf sich selbst behandeln; bei der
Behandlung einer anderen Figur missen beide Mi-
niaturen im Basekontakt sein. Kampfunféhige Figu-
ren kdnnen nicht selbst behandeln und bleiben auch
nach einer erfolgreichen Behandlung kampfunfahig.
Ein erfolgreicher Genesungstest ist weiterhin nétig.

Viele Namen, dieselbe Fertigkeit

ERBARMUNGSLOS - FERTIGKEITEN

Stufe I: Bei mindestens einem Erfolg heilt die Be-
handlung 1 verlorenen Lebenspunkt.

Stufe II: Voraussetzung: Mediziner |. Bei mindes-
tens einem Erfolg heilt die Behandlung 2 verlorene
Lebenspunkte. Diese Wirkung ersetzt Stufe I; die
Heilwerte werden nicht addiert.

Stufe Ill: Voraussetzung: Mediziner Il. Bei mindes-
tens einem Erfolg heilt die Behandlung 3 verlorene
Lebenspunkte. Diese Wirkung ersetzt die niedrige-
ren Stufen; die Heilwerte werden nicht addiert.

Bei keinem Erfolg hat die Behandlung keine Wir-
kung. Ein Mediziner darf auch medizinische Ver-
brauchsgegenstande verwenden. Vor der Behand-
lung entscheidet der Spieler, ob die Fertigkeit Me-
diziner oder ein verwendeter Gegenstand die Heil-
wirkung bestimmt. Die Heilwirkungen werden nicht
addiert. Verwendet er einen Gegenstand, wird dieser
wie Ublich verbraucht; die Fertigkeit selbst bendtigt
kein Verbrauchsmaterial.

Zusatzliche Lebenspunkte
Kosten: 2 Punkte je Stufe - Maximal Stufe: 3

GroBe, kraftige, gepanzerte oder auBergewohn-
lich robuste Figuren kénnen mehr einstecken als
gewohnliche Bandenmitglieder. Die Fertigkeit be-
schreibt dabei keine zuséatzliche Schutzregel, son-
dern einen groéBeren Vorrat an Lebenspunkten.

Pro Stufe erhalt die Figur 1 zusétzlichen Lebens-
punkt. Bei maximal drei Stufen steigt sie von 4 auf
héchstens 7 Lebenspunkte.

Die Namen der Fertigkeiten beschreiben ihre spielerische Funktion, aber nicht zwingend Beruf, Herkunft

oder Setting einer Figur.

Ihr konnt Fertigkeiten passend zu eurer Welt anders benennen und darstellen. Entscheidend bleibt allein

ihre Regelwirkung.
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Deine Lieblingswaffe Lehlt? Sehr
walrochemlich ist cie nur vnter
einem anderen Mamen schon

da.
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WAFFEN

Waffen prégen die Rolle einer Figur auf dem Spielfeld. Sie bestimmen Reich-
weite, Schusszahl und besondere Angriffsmdglichkeiten.

Beim Zusammenstellen einer Bande werden Waffen mit Punkten gekauft.
Wie eine Bande aufgebaut wird, erklart das Kapitel Bande erstellen. Dieses
Kapitel fihrt die verfigbaren Waffen samt Punktkosten und Regeln auf.

Waffen kaufen

+ Waffen werden zusétzlich zur Figur und zu ihren Fertigkeiten gekauft.

+ Die Punktkosten aller gewahlten Waffen z&hlen zum Gesamtwert der Ban-
de.

+ Jede Figur besitzt im Bandenbau einen Waffenplatz fir eine Primarwaffe
und einen Waffenplatz fir eine Sekundarwaffe.

« Je nach Auswahl kénnen dartiber sowohl Schusswaffen als auch Nah-
kampfwaffen gewéahlt werden.

Nicht jede Nahkampfwaffe benétigt einen eigenen Eintrag. Gewdhnliche
Messer, Schwerter, Sébel, Axte, Knlippel, Baseballschlager, Brecheisen, Ge-
wehrkolben und vergleichbare Waffen sind bereits im Nahkampfwert einer
Figur enthalten. Sie kosten keine zuséatzlichen Punkte, belegen keinen Waf-
fenplatz und dienen vor allem der Darstellung von Figur und Setting. In der
folgenden Liste erscheinen deshalb nur Nahkampfwaffen mit besonderen
Regeln oder mit einer zusatzlichen Wurfmdglichkeit.

Die Waffenliste ist ein Grundstock

Erbarmungslos soll unterschiedliche Epochen, Spielwelten und Miniatu-
ren abbilden. Deshalb kann und soll die Waffenliste nicht jede denkbare
Waffe enthalten. Die aufgefiihrten Profile bilden einen Grundstock und
dienen zugleich als Richtwerte.

Gewdhnliche Waffen ohne besondere spielerische Wirkung kénnen durch
vorhandene Regeln dargestellt werden. Bendtigt ihr flr eine Figur oder
ein Szenario eine ungewodhnliche Waffe mit eigener Wirkung, kénnt ihr
gemeinsam ein passendes Profil ableiten. Orientiert euch dabei an ver-
gleichbaren Waffen dieser Liste und legt Kosten und Sonderregeln vor der
Partie gemeinsam fest.
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Schusswaffen

Waffe

Derringer
Vorderladerpistole
Pistole

Revolver
Maschinenpistole
Muskete
Schrotflinte
Karabiner

Long Rifle
Prazisionsgewehr
Repetiergewehr
Sturmgewehr

Pfeil und Bogen
Gatling

MG

Morser

Geschitz
Flammenwerfer
Blaster-Pistole
Blaster-Gewehr
Klappblichse
Doppellaufige Schrotflinte
Blunderbuss (Donnerblichse)
Impro-Schleuder
Armbrust
Impro-Nagelpistole

Nutzung

2 Schuss /1 AP
1 Schuss /2 AP
2 Schuss/ 1 AP
2 Schuss /1 AP
3 Schuss /1 AP
1 Schuss /2 AP
1 Schuss/ 1 AP
1 Schuss /1 AP
1 Schuss /2 AP
1 Schuss /1 AP
2 Schuss /1 AP
3 Schuss/ 1 AP
1 Schuss /1 AP
6 Schuss /1 AP
6 Schuss /1 AP
1 Schuss / 4 AP
1 Schuss /5 AP
1 Schuss /1 AP
2 Schuss /1 AP
1 Schuss /1 AP
1 Schuss /2 AP
2 Schuss /2 AP
1 Schuss /2 AP
1 Schuss /1 AP
1 Schuss /2 AP
1 Schuss/ 1 AP

Besondere Bereiche und Wirkungen

* Kegelschablone - ** groBe Rundschablone, @ 12 cm

Nahkampf- und Wurfwaffen

Waffe

Speer

Tomahawk / Messer
Kettensége
Kettensdgenschwert
Laserschwert
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Nutzung

1 Wurf/ 1 AP

1 Wurf/1 AP

1 Angriff / 1 AP
1 Angriff / 1 AP
1 Angriff / 1 AP

Reichweite Magazin Kosten Setting

15cm
20 cm
20 cm
20cm
25cm
35cm
40 cm
50 cm
80 cm
40 cm
40 cm
30cm
50 cm
70 cm
30-100 cm™*
100 cm*™*
25cm
40 cm
40 cm

*

*

15¢cm
35cm
10 cm

2
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H M SF
H
M SF
H M SF
M SF
H
H M SF
H M SF
HM
M SF
HM
M SF
H M SF
H SF
M SF
M SF
M SF
M SF
SF
SF
HM
H M SF
H
M
HM
M

Reichweite Magazin Kosten Setting

20 cm
15¢cm

1

1
1
2
2

H M SF

H M SF
M SF
SF
SF
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Waffenliste

Die Angabe ,,Nutzung” nennt zuerst die Zahl der méglichen Schisse, Wiirfe
oder Angriffe und danach die dafir benétigten AP. ,2 Schuss / 1 AP*
bedeutet beispielsweise bis zu zwei Schisse fir 1 AP, ,1 Schuss / 2 AP“
einen Schuss fur 2 AP. Fernkampfangriffe bleiben unabh&ngig von ihren AP-
Kosten beendende Aktionen. ,,Reichweite” gibt die maximale Entfernung und
gegebenenfalls den verwendeten Wirkungsbereich an. ,Magazin“ wird nur
verwendet, wenn die optionale Magazinregel gilt. ,,Kosten“ nennt die Punkt-
kosten beim Bandenbau.

Die angegebene Reichweite beschreibt nicht die maximale physikalische

Flugweite eines Geschosses, sondern die Entfernung, auf die die Waffe un-

ter Gefechtsbedingungen noch sinnvoll und zielgerichtet eingesetzt werden

kann.

Eine Pictole schieflt weiter ale

20 em. [reffen ict der interec-
cante 7‘91/

Eine Kostenangabe ,—“ bedeutet, dass die Waffe nicht regular beim Banden-
bau gekauft werden kann. Sie kann nur durch ein Szenario oder eine
besondere Erweiterungsregel verfligbar werden.

Settingkiirzel: H = Historisch - M = Moderne - SF = Science-Fiction

Die Settingktirzel zeigen, in welchen Spielwelten eine Waffe typischerweise
vorkommt. Sie sind Empfehlungen und keine Einschrankung. Wenn ein
Gegenstand zu eurem Szenario passt, darf er unabhangig von seiner Kenn-
zeichnung verwendet werden.

Historische Szenarien verwenden die Waffen, die zur jeweiligen Epoche
passen. Das Kiirzel H umfasst alle historischen Epochen, etwa den Wilden
Westen, die Napoleonischen Kriege und andere reale historische Settings.
Endzeit ist keine eigene Waffenepoche. In einem Endzeit-Szenario kann
grundsétzlich alles auftauchen, was erhalten, gefunden, repariert oder impro-
visiert wurde. Verwendet deshalb die Waffen derjenigen Epochen, die zu eurer
Spielwelt passen.
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Gewohnliche und besondere
Nahkampfwaffen

Gewobhnliche Nahkampfwaffen verdndern die Spielwerte einer Figur nicht.
Messer, Schwerter, Sabel, gewohnliche Axte, KnlUppel, Baseballschlager,
Brecheisen, Gewehrkolben und &hnliche Waffen sind bereits durch den Nah-
kampfwert der Figur abgebildet.

Eine Nahkampfwaffe wird nur dann als eigener kostenpflichtiger Eintrag in der
Waffenliste gefiihrt, wenn sie die normalen Nahkampfregeln deutlich veran-
dert, eine besondere Wirkung besitzt oder zuséatzlich als Wurfwaffe verwendet
werden kann.

Ein gewodhnliches Messer ist bereits im Nahkampfwert enthalten und kostet
keine zusatzlichen Punkte. Soll es zusétzlich als Wurfwaffe mit dem Profil
»Tomahawk / Messer* eingesetzt werden, wird dieses Waffenprofil flir 1 Punkt
gekauft.

Die Darstellung einer Waffe an der Miniatur verpflichtet den Spieler nicht dazu,
sie als besondere Waffe zu kaufen. Umgekehrt darf eine Figur auch ohne
sichtbare Nahkampfwaffe normal im Nahkampf angreifen.

Allgemeine Waffenregeln

+ Wurfwaffen: Speere, Tomahawks, Messer und vergleichbare regulare Wurf-
waffen sind keine Verbrauchsgegensténde. Eine Figur kann sie wéhrend
einer Partie entsprechend ihrer Nutzung beliebig oft einsetzen. Dabei wird
abstrahiert, dass sie mehrere geeignete Wurfwaffen mitfihrt oder geworfe-
ne Waffen wieder verfligbar werden. Eine Rickhol- oder Munitionsverwal-
tung findet nicht statt. Ein Wurf wird als Fernkampfangriff mit dem Fern-
kampfwert der Figur abgehandelt: Er kostet die normalen Aktionspunkte
eines Fernkampfangriffs, ist eine beendende Aktion und das Ziel verteidigt
sich nach den normalen Fernkampfregeln. Im normalen Nahkampf verleihen
Wurfwaffen keinen automatischen Bonus.

Optionale Magazinregel: Sie gilt nur fir Waffen mit einer Magazinangabe.
Waffen ohne Magazinangabe werden von ihr nicht betroffen und missen
nicht nachgeladen werden.

+ Nahkampfwaffen: Gewohnliche Nahkampfwaffen sind bereits im Nah-
kampfwert einer Figur enthalten und verleihen keinen zuséatzlichen Bonus.
Besondere Nahkampfwaffen besitzen nur die jeweils ausdricklich bei ihnen
beschriebene Wirkung.

Nicht kdufliche Szenariowaffen: Eine Waffe mit Kosten ,,—“ kann nur durch
ein Szenario oder eine besondere Erweiterungsregel verfligbar werden.

+ Schwere Waffen: Welche Waffen als schwere Waffen gelten, wird durch
das Szenario oder die jeweilige besondere Waffenregel bestimmt. Schwere
Waffen besitzen besondere Bedienungs- und Aktionskosten, die in ihrer
jeweiligen Waffenregel festgelegt werden.



Nicht jede Waffe ist gleich stark

Die Punktkosten der Waffen bilden nicht ausschlieBlich ihre reine Feuer-
kraft ab. Auch Reichweite, Schussfolge, Verfligbarkeit und die zuséatzliche
taktische Mdglichkeit eines Fernkampfangriffs spielen eine Rolle.

Manche Waffen sind bewusst schwacher als andere. Ein Derringer, eine
Vorderladerpistole oder eine improvisierte Schleuder wird meist nicht aus
Grinden maximaler Effizienz gewahlt, sondern weil sie zur Figur, zum
Setting oder zur Geschichte der Bande passt.

Deshalb kostet jede regulér beim Bandenbau kaufbare Waffe mindestens 1

Punkt. Erbarmungslos muss nicht in jeder Situation vollkommen ausgegli-
chen sein. Eine stimmige Bande darf auch Waffen enthalten, die vor allem
Charakter besitzen.

Schablonen und Wirkungsbereiche

Erbarmungslos unterscheidet zwischen Kegel- und Rundschablonen. Kegel-
schablonen stellen Wirkungen dar, die sich vom Schiitzen aus ausbreiten,
etwa Schrot, Flammen oder &hnliche Waffenwirkungen. Rundschablonen
stellen Explosionen und andere Flachenwirkungen um einen Einschlag- oder
Ursprungspunkt dar.

Bei unmittelbar abgehandelten Schablonen ist jede Miniatur betroffen, deren
Base ganz oder teilweise von der Schablone beriihrt wird. Dabei spielt es
keine Rolle, ob es sich um eine befreundete, gegnerische oder neutrale
Miniatur handelt. Auch Zivilisten, Geiseln und andere Szenariofiguren sind
betroffen. Anhaltende Wirkungsbereiche wie brennende Zonen verwenden
dagegen ihre jeweils eigene Regel.

Fir jede betroffene Figur wird der Angriff beziehungsweise die Wirkung ein-
zeln abgehandelt. So kénnen unterschiedliche Werte, Deckung und weitere
Modifikatoren berlcksichtigt werden.

Die jeweilige Waffenregel bestimmt, wie die Schablone platziert wird, welcher
Angriffswert verwendet wird und welche zusétzlichen Wirkungen gelten.

Unmittelbar abgehandelte Schablonen unterscheiden nicht zwi-
schen Freund und Feind. Alle Miniaturen im Wirkungsbereich sind
betroffen.

Kegelschablone
Die Kegelschablone ist 15 cm lang und an ihrem breiten Ende 8 cm breit.

Die schmale Seite der Kegelschablone wird an die Base des Schiitzen ange-
legt. AnschlieBend wird die Schablone in die gewlnschte Wirkungsrichtung
ausgerichtet.

Alle Miniaturen, deren Base vollstandig oder teilweise unter der Kegelscha-
blone liegt, sind betroffen.

Fir jede betroffene Figur wird der Angriff wie vorgesehen einzeln abgehandelt.

ERBARMUNGSLOS - WAFFEN
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Es ist keine eigene Sichtlinie zu jeder einzelnen betroffenen Miniatur erfor-
derlich. Entscheidend ist, dass ihre Base unter der wirksam ausgelegten
Schablone liegt.

Befindet sich zwischen dem Schiitzen und einer betroffenen Miniatur geeig-
nete Deckung, erhélt die betroffene Figur den normalen Deckungsbonus auf
ihren Ausweichenwurf.

Massive geschlossene Hindernisse wie Wéande blockieren die Kegelschablo-
ne. Miniaturen hinter einem solchen Hindernis sind nicht betroffen.

Offene Tiren, Fenster und vergleichbare Offnungen blockieren die Schablone
nicht automatisch, sofern die Schablone sinnvoll durch die Offnung gelegt
werden kann.

Kegelschablonen werden insbesondere fiir Schrotflinten, Donnerbiichsen,
Flammenwerfer und vergleichbare Waffen verwendet.

Kleine Rundschablone
Die kleine Rundschablone besitzt einen Durchmesser von 8 cm. Sie wird ins-
besondere flir Handgranaten, Dynamit und kleinere Explosionen verwendet.

Die kleine Rundschablone wird mit ihrem Mittelpunkt auf den ermittelten
Einschlag- oder Ursprungspunkt gelegt.

GroBe Rundschablone

Die groBe Rundschablone besitzt einen Durchmesser von 12 cm. Sie wird
insbesondere fir schwere Explosionen, Morser, Geschlitze und besondere
Szenariowaffen verwendet.

Die groBe Rundschablone wird mit ihrem Mittelpunkt auf den ermittelten
Einschlag- oder Ursprungspunkt gelegt.

Abweichende Wirkungsbereiche

Einzelne Waffen, Minen oder Szenarioregeln kdnnen einen abweichenden
Wirkungsbereich festlegen. Dieser besondere Wert ersetzt fir diese Wirkung
die StandardgréBe einer Schablone.

Eine kleine Tretmine kdnnte beispielsweise alle Miniaturen in einem Radius
von 5 cm betreffen. Das entspricht einem Wirkungsbereich mit 10 cm Durch-
messer.

Keine Schablone zur Hand?

FUr das Spielen ist keine besondere Kunststoff- oder Pappschablone
zwingend erforderlich. Entscheidend ist der angegebene Wirkungsbereich.
Eine Rundschablone kann auch ersetzt werden, indem der entsprechende
Radius mit einem MaBband oder Zollstock vom Ursprung der Wirkung aus
gemessen wird.

Bei einer Kegelschablone kénnen Lange und Breite ebenfalls gemessen
oder mit einer einfachen selbst angefertigten Vorlage dargestellt werden.
Eine passende Schablone macht die Bestimmung betroffener Miniaturen
jedoch schneller und eindeutiger, besonders wenn mehrere Miniaturen
dicht beieinanderstehen.



Deckung und Hindernisse

Bei einer Rundschablone wird Deckung vom Mittelpunkt der Schablone
aus bestimmt. Bei einer Kegelschablone wird Deckung vom Schiitzen aus
bestimmt.

Normale Deckungsboni gelten weiterhin, sofern die jeweilige Waffenregel
nichts anderes bestimmt.

Eine vollstdndig geschlossene massive Wand oder ein vergleichbares voll-
sténdig undurchléssiges Hindernis blockiert die Wirkung einer Schablone.

Brennende Zone

Brennende Zonen stellen brennenden Boden, ausgelaufenen Treibstoff oder
ahnliche Feuerflachen dar. Sie entstehen nur, wenn eine Waffen-, Ausris-
tungs- oder Szenarioregel dies ausdriicklich festlegt.

Eine brennende Zone besitzt einen Durchmesser von 8 cm und wird mit der
kleinen Rundschablone dargestellt. Ihr Entstehen I6st keinen zuséatzlichen
Angriff aus; unmittelbare Wirkungen der verursachenden Waffe oder Ausris-
tung werden getrennt abgehandelt.

Die Zone bleibt bis zum Ende der folgenden Runde bestehen. Entsteht sie
beispielsweise in Runde 2, wird sie am Ende von Runde 3 entfernt.

Eine Figur wird von der Zone angegriffen, wenn sie wahrend ihrer Aktivierung
erstmals hineingelangt, ihre Aktivierung darin beginnt oder beendet. Dieselbe
Zone greift dieselbe Figur wahrend einer Aktivierung héchstens einmal an.

Der Angriff erfolgt mit 4 W6. Die Figur verwendet Ausweichen, erhalt jedoch
keinen Deckungsbonus. Die Erfolgsdifferenz verursacht Schaden nach den
normalen Fernkampfregeln.

Kampfunfahige Figuren werden am Ende jeder Runde einmal von jeder bren-
nenden Zone angegriffen, in der sie liegen. Sie wirfeln nicht auf Ausweichen
und erhalten keinen Deckungsbonus. Jeder Erfolg verursacht 1 Schaden.
Sinkt die Figur auf 0 Lebenspunkte, scheidet sie endglltig aus; andernfalls
bleibt sie kampfunfahig.

Brennende Zonen betreffen eigene, gegnerische und neutrale Figuren glei-
chermaBen. Vollstdndig geschlossene massive Hindernisse blockieren ihre
Wirkung. Die Zone breitet sich nicht aus und verandert weder GréBe noch
Position.
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Waffen im Detail

Schusswaffen

Derringer

Nutzung: 2 Schuss / 1 AP - Reichweite: 15 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M SF

Klein, leicht zu verstecken und oft die letzte Uberra-
schung im Armel. Ein Derringer ist keine Waffe fir
groBe Gesten, aber flir den Moment, in dem jemand
zu sicher geworden ist.

Vorderladerpistole

Nutzung: 1 Schuss / 2 AP - Reichweite: 20 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: H

Eine altmodische Pistole fir Figuren, die ihren
Schuss gut abwdgen missen. Sie wirkt wie ein
Relikt aus einer Zeit, in der Ruhe, Pulver und Geduld
noch zusammengehdrten.

Pistole

Nutzung: 2 Schuss / 1 AP - Reichweite: 20 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: M SF

Eine verlassliche Seitenwaffe fiir Polizisten, Agen-
ten, Soldner und Uberlebende. Sie ist unauffallig
genug fir den Alltag und doch bereit, wenn ein
Gesprach plétzlich eine andere Richtung nimmt.

Revolver

Nutzung: 2 Schuss / 1 AP - Reichweite: 20 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M SF

Schwer, laut und mit unverwechselbarem Charakter.
Ein Revolver passt zu Gesetzeshitern, Revolver-
helden und allen, die lieber auf bewahrte Technik
vertrauen.

Maschinenpistole

Nutzung: 3 Schuss / 1 AP - Reichweite: 25 cm -
Kosten: 3 Punkte - Setting: M SF

Kompakt, nervés und fir enge RAume gemacht. Die-
se Waffe gehdrt zu Figuren, die keine Zeit verlieren
wollen, wenn aus einem Hinterhalt ein Feuergefecht
wird.

Muskete

Nutzung: 1 Schuss / 2 AP - Reichweite: 35 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: H

Eine lange, schwere Waffe aus einer vergangenen
Epoche. In den Handen eines ruhigen Schiitzen
wird sie zum Ausdruck von Geduld, Disziplin und
schwarzem Pulver.

ERBARMUNGSLOS - WAFFEN

Karabiner

Nutzung: 1 Schuss / 1 AP - Reichweite: 40 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M SF

Handlich genug fir den Sattel und zuverldssig ge-
nug fur lange Tage unterwegs. Karabiner passen zu
Scouts, Reitern und allen, die lieber vorbereitet sind.

Long Rifle

Nutzung: 1 Schuss / 2 AP - Reichweite: 50 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M

Eine lange Waffe fir Figuren mit Geduld und einem
guten Blick fir die Entfernung. Sie wirkt, als hatte
sie schon mehr als eine staubige Geschichte erlebt.
Je nach Epoche und Darstellung kann dieses Profil
auch eine Jagerblchse, lange Jagdblichse oder
vergleichbare weitreichende historische Langwaffe
darstellen.

Prazisionsgewehr

Nutzung: 1 Schuss / 1 AP - Reichweite: 80 cm -
Kosten: 2 Punkte - Setting: M SF

Fir Schitzen, die ihre Position mit Bedacht wéhlen
und nicht gern improvisieren. Es ist die Waffe flr
einen klaren Blick, einen ruhigen Atem und einen
einzigen entschlossenen Moment.

Repetiergewehr

Nutzung: 2 Schuss / 1 AP - Reichweite: 40 cm -
Kosten: 2 Punkte - Setting: H M

Der Klassiker fir hartndckige Gesetzeshlter, Jager
und Grenzgénger. Sein vertrauter Mechanismus
steht fUr Erfahrung, Ausdauer und den Willen, nicht
nachzugeben.

Sturmgewehr

Nutzung: 3 Schuss / 1 AP - Reichweite: 40 cm -
Kosten: 4 Punkte - Setting: M SF

Robust, modern und Uberall dort zu Hause, wo der
Einsatz langst auBer Kontrolle geraten ist. Es gehdrt
zu professionellen Kdmpfern ebenso wie zu gut aus-
geriisteten Uberlebenden.

Pfeil und Bogen

Nutzung: 1 Schuss / 1 AP - Reichweite: 30 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M SF

Eine stille, alte Waffe, die nie ganz aus der Welt
verschwunden ist. Sie passt zu Jagern, Kundschaf-
tern und Figuren, die lieber auf Kénnen als auf La&rm
setzen.
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Gatling

Nutzung: 6 Schuss / 1 AP - Reichweite: 50 cm -
Kosten: - - Setting: H SF

Eine Gatling ist weniger eine persdnliche Waffe als
eine AnklUndigung, dass niemand leichtfertig ins of-
fene Geldnde treten sollte. Kurbel, Metall und Larm
machen sie zu einem eindrucksvollen Mittelpunkt
jeder Stellung.

Eine Gatling benétigt keine Bedienmannschaft, so-
fern das Szenario nichts anderes bestimmt.

MG

Nutzung: 6 Schuss / 1 AP - Reichweite: 70 cm -
Kosten: 6 Punkte - Setting: M SF

Ein Maschinengewehr verleiht einer Stellung sofort
Gewicht. Wo es aufgebaut ist, wird aus freiem Raum
plétzlich ein Ort, den man besser mit Respekt be-
handelt.

Bedienmannschaft schwerer
Szenariowaffen

Ein Morser oder Geschiitz kann nur abgefeuert wer-
den, wenn sich mindestens zwei eigene handlungs-
fahige Miniaturen im Basekontakt mit der Waffe
befinden.

Die aktive Figur gilt als Schitze. Sie bezahlt die Akti-
onskosten und fihrt den Fernkampfwurf mit ihrem
eigenen Fernkampfwert durch.

Die zweite Figur bildet die Ubrige Bedienmann-
schaft. Sie bezahlt keine Aktionspunkte, fiihrt keinen
eigenen Wurf durch und wird durch den Schuss
nicht automatisch aktiviert.

Sind mehrere geeignete Figuren im Basekontakt,
entscheidet der Spieler durch die Wahl der aktiven
Figur, welche Figur als Schiitze handelt.

Befindet sich keine zweite eigene handlungsféhige
Figur im Basekontakt mit der Waffe, kann sie nicht
abgefeuert werden. Wird eine der bendétigten Be-
dienfiguren kampfunfahig oder verlasst ihre Miniatur
den Basekontakt, kann die Waffe erst wieder abge-
feuert werden, wenn sich erneut mindestens zwei
eigene handlungsféhige Miniaturen im Basekontakt
befinden.

Jede eigene handlungsféhige Figur kann Teil der
Bedienmannschaft werden, sofern sich ihre Miniatur
im Basekontakt mit der Waffe befindet. Eine verlas-
sene oder gegnerische schwere Szenariowaffe darf
Ubernommen und verwendet werden, sofern das
Szenario nichts anderes bestimmt.
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Ein Wechsel der Bedienmannschaft erlaubt keinen
zweiten Schuss derselben Waffe in einer Runde.

BEISPIEL

Viktor Urban und Josef Nilats stehen in einer
improvisierten Stellung beide im Basekontakt
mit einem Morser.

Viktor wird aktiviert und feuert den Moérser flr
4 AP ab. Den Fernkampfwurf fihrt er mit sei-
nem eigenen Fernkampfwert durch; Josef halt
die Stellung zusammen, wéahrend Uber ihnen
bereits der Staub von der nédchsten Explosion
rieselt.

Josef bildet die notwendige zweite Bedienfi-
gur. Er bezahlt keine AP und gilt durch den
Schuss nicht als aktiviert. Josef kdnnte spéater
in derselben Runde noch normal aktiviert wer-
den.

Der Mdrser darf trotzdem nicht erneut abge-
feuert werden, auch wenn danach eine andere
Figur die Bedienmannschaft bildet: Er darf
hochstens einmal pro Runde schieBen.

Méorser und GeschUltze besitzen keine Magazinan-
gabe und werden von der optionalen Magazinregel
nicht betroffen.

Wenn die optionale Regel Zugunterbrechungen
verwendet wird, kénnen Morser und Geschitze
nicht flr Zugunterbrechungen verwendet werden.

Ob ein Morser oder Geschiitz beschadigt, zerstort,
bewegt oder auf andere Weise beeinflusst werden
kann, bestimmt das jeweilige Szenario.

Morser

Nutzung: 1 Schuss / 4 AP - Reichweite: 30-100 cm,
groBe Rundschablone - Kosten: — - Setting: M SF
Der Mérser bringt die Bedrohung von oben, noch
bevor man sie sieht. Er passt zu improvisierten
Stellungen, belagerten AuBenposten und Szenen, in
denen Deckung plétzlich sehr wertvoll wird.

Besondere Regel:

FUr den Morser gelten die Regeln fir die Be-
dienmannschaft schwerer Szenariowaffen. Das
Abfeuern kostet 4 AP und ist eine beendende



Aktion. Es beendet die Aktivierung der aktiven
Figur.

Der Morser darf héchstens einmal pro Runde
abgefeuert werden.

Der Spieler wahlt einen Zielpunkt in einer Ent-
fernung von mindestens 30 cm und hdchstens
100 cm. Kann die Miniatur der aktiven Figur
den Zielpunkt sehen, ist kein Beobachter erfor-
derlich.

Die aktive Figur fihrt mit ihrem eigenen Fern-
kampfwert einen Fernkampfwurf durch. Dieser
Zielwurf bestimmt ausschlieBlich, ob der ge-
wunschte Zielpunkt getroffen wird. Er ist keine
vergleichende Probe; die vom spéateren Wir-
kungsbereich betroffenen Figuren wiirfeln zu
diesem Zeitpunkt noch nicht.

Bei mindestens einem Erfolg trifft das Ge-
schoss den gewahlten Zielpunkt. Die groBe
Rundschablone wird mit ihrem Mittelpunkt auf
diesen Punkt gelegt. Bei keinem Erfolg verfehlt
das Geschoss den vorgesehenen Bereich und
hat keine Wirkung; es wird keine Schablone
platziert.

Gegen jede betroffene Figur wird anschlieBend
ein eigener Angriff mit 6 W6 durchgeflihrt. Die
betroffenen Figuren verwenden Ausweichen
und gegebenenfalls Deckung nach den nor-
malen Regeln. Deckung wird vom Mittelpunkt
der Rundschablone aus bestimmt. Massive ge-
schlossene Hindernisse blockieren die Explo-
sion. Die Erfolgsdifferenz verursacht Schaden
nach den normalen Fernkampfregeln.
Indirektes Feuer und Beobachter: Besitzt die
aktive Bedienfigur keine Sichtlinie zum Ziel-
punkt, darf eine andere eigene handlungsféhige
Figur, deren Miniatur Sichtlinie zu diesem Punkt
besitzt, als Beobachter dienen.

Der Beobachter muss sich nicht im Basekon-
takt mit dem Moérser befinden, muss nicht zuvor
aktiviert worden sein und darf sich an beliebiger
Stelle des Spielfelds befinden. Er bezahlt keine
Aktionspunkte, fihrt keinen eigenen Wurf durch
und wird dadurch nicht automatisch aktiviert. Er
verbessert den Fernkampfwurf nicht, sondern
ermdglicht ausschlieBlich die Wahl eines Ziel-
punkts ohne Sichtlinie der aktiven Bedienfigur.
Der Fernkampfwurf wird weiterhin von der akti-
ven Bedienfigur durchgefihrt.
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Ist beim indirekten Feuer keine eigene hand-
lungsfahige Figur mit Sichtlinie zum Zielpunkt
vorhanden, kann dieser Zielpunkt nicht gewahlt
werden. Wird der Beobachter vor dem Schuss
kampfunfahig, scheidet er aus oder verliert sei-
ne Miniatur die Sichtlinie zum Zielpunkt, kann
er nicht als Beobachter dienen.

Geschiitz

Nutzung: 1 Schuss / 5 AP - Reichweite: 100 cm,
groBe Rundschablone - Kosten: — - Setting: M SF
Ein Geschlitz ist keine subtile Losung, sondern ein
Stlick schweres Gerat mit eigener Prasenz. Seine
bloBe Anwesenheit verandert die Stimmung eines
Gefechts.

Besondere Regel:

Fur das Geschuitz gelten die Regeln fiir die Be-
dienmannschaft schwerer Szenariowaffen. Das
Abfeuern kostet 5 AP und ist eine beendende
Aktion. Es beendet die Aktivierung der aktiven
Figur.

Das Geschiitz darf héchstens einmal pro Runde
abgefeuert werden.

Der Spieler wahlt einen Zielpunkt innerhalb von
100 cm. Die Miniatur der aktiven Figur muss
selbst Sichtlinie zum gewé&hlten Zielpunkt besit-
zen. Ein Beobachter darf beim Geschitz keine
fehlende Sichtlinie ersetzen; indirektes Feuer ist
nicht méglich.

Die aktive Figur fuhrt mit ihrem eigenen Fern-
kampfwert einen Fernkampfwurf durch. Dieser
Zielwurf bestimmt ausschlieBllich, ob der ge-
winschte Zielpunkt getroffen wird. Er ist keine
vergleichende Probe; die vom spateren Wir-
kungsbereich betroffenen Figuren wirfeln zu
diesem Zeitpunkt noch nicht.

Bei mindestens einem Erfolg trifft das Ge-
schoss den gewahlten Zielpunkt. Die groBe
Rundschablone wird mit ihrem Mittelpunkt auf
diesen Punkt gelegt. Bei keinem Erfolg verfehlt
das Geschoss den vorgesehenen Bereich und
hat keine Wirkung; es wird keine Schablone
platziert.

Gegen jede betroffene Figur wird anschlieBend
ein eigener Angriff mit 8 W6 durchgefiihrt. Die
betroffenen Figuren verwenden Ausweichen
und gegebenenfalls Deckung nach den nor-
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malen Regeln. Deckung wird vom Mittelpunkt
der Rundschablone aus bestimmt. Massive ge-
schlossene Hindernisse blockieren die Explo-
sion. Die Erfolgsdifferenz verursacht Schaden
nach den normalen Fernkampfregeln.

Flammenwerfer

Nutzung: 1 Schuss / 1 AP - Reichweite: Kegelscha-
blone - Kosten: 4 Punkte - Setting: M SF

Eine Waffe, die schon durch ihr Zischen und Fau-
chen Unruhe stiftet. Sie gehoért zu Figuren, deren
Auftreten selbst den Mutigsten sehr deutlich zu den-
ken gibt.

Besondere Regel:

Der Flammenwerfer verwendet die Kegelscha-
blone. Gegen jede betroffene Figur wird ein
eigener Angriff mit 6 W6 durchgefuhrt. Die be-
troffenen Figuren verwenden Ausweichen.
Deckung durch niedrige Hindernisse gewahrt
gegen diesen Angriff keinen Bonus. Vollstandig
geschlossene massive Hindernisse blockieren
die Wirkung.

Der Flammenwerfer erzeugt keine brennende
Zone. Getroffene Figuren brennen nicht weiter;
es werden keine Brandmarker verwendet.

Blaster-Pistole

Nutzung: 2 Schuss / 1 AP - Reichweite: 25 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: SF

Eine kompakte Energiewaffe fir Raumfahrer, Sicher-
heitskrafte und zwielichtige Grenzwelten. Ihr klarer,
fremdartiger Eindruck passt in jede Science-Fiction-
Szene.

Blaster-Gewehr

Nutzung: 1 Schuss / 1 AP - Reichweite: 40 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: SF

Das Blaster-Gewehr wirkt wie die verlassliche Ar-
beitswaffe einer fernen Zukunft. Es passt zu Solda-
ten, Kolonisten und allen, die sich auf fremden
Welten behaupten missen.
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Klappbiichse

Nutzung: 1 Schuss / 2 AP - Reichweite: 40 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M

Unscheinbar, praktisch und immer ein wenig ver-
déchtig. Eine Klappbiichse passt zu Reisenden,
Wilddieben und Figuren, die gern unterschatzt wer-
den.

Schrotflinte

Nutzung: 1 Schuss / 1 AP - Reichweite: Kegelscha-
blone - Kosten: 2 Punkte - Setting: H M SF

Eine Waffe fir Turrahmen, enge Gassen und sehr
deutliche Ansagen. Ihr Anblick allein kann eine Ver-
handlung bemerkenswert schnell beenden. Je nach
Epoche und Modell kann dieses Profil auch eine
einfache Jagdflinte darstellen.

Doppellaufige Schrotflinte

Nutzung: 2 Schuss / 2 AP - Reichweite: Kegelscha-
blone - Kosten: 2 Punkte - Setting: H M SF

Zwei Laufe, ein entschlossener Auftritt. Diese
Schrotflinte gehért zu Figuren, die auf einen Streit
nicht mit langen Reden antworten. Je nach Epoche
und Modell kann dieses Profil auch eine klassische
doppellaufige Jagdflinte darstellen.

Blunderbuss (Donnerbiichse)

Nutzung: 1 Schuss / 2 AP - Reichweite: Kegelscha-
blone - Kosten: 2 Punkte - Setting: H

Eine unhandliche, alte Waffe mit groBem Auftritt und
noch gréBerem Ruf. Sie passt zu Piraten, Kutschern
und Gestalten, die dem Begriff Zurlickhaltung wenig
abgewinnen kénnen.

Schrotflinten und Donnerbiichsen

Bei einem Schuss mit einer Schrotflinte wird die
Kegelschablone mit ihrer schmalen Seite an die
Base des Schiitzen gelegt. Jede Miniatur, deren
Base ganz oder teilweise berlhrt wird, ist betroffen.
Gegen jede betroffene Figur wird ein eigener Fern-
kampfangriff durchgefthrt.

Erlaubt eine Schrotflinte mehrere Schiisse, wird die
Kegelschablone fiir jeden Schuss neu angelegt und
der jeweilige Schuss vollstédndig abgehandelt.

Wird die optionale Regel Zugunterbrechungen ver-
wendet, darf auch eine doppellaufige Schrotflinte
einen einzelnen Reaktionsschuss abgeben. Dabei
wird nur ein Lauf abgefeuert, nur eine Kegelschablo-
ne verwendet und keine zusétzlichen AP bezahlt.



Diese Regel qilt fir die Schrotflinte, die doppelldu-
fige Schrotflinte und die Blunderbuss beziehungs-
weise Donnerblichse. Anzahl der Schiisse und Akti-
onskosten ergeben sich jeweils aus der Waffenliste.

Impro-Schleuder

Nutzung: 1 Schuss / 1 AP - Reichweite: 15 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: M

Aus dem, was gerade zur Hand ist, entsteht manch-
mal eine erstaunlich Uberzeugende Waffe. Eine
Impro-Schleuder ist genau das Richtige fir erfinde-
rische Plinderer und entschlossene Improvisatoren.

Armbrust

Nutzung: 1 Schuss / 2 AP - Reichweite: 35 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M

Eine Waffe fir geduldige Jager, Schatzsucher und
dustere Gestalten in langen Manteln. lhre ruhige,
zielgerichtete Art gibt jeder Szene einen Hauch von
Abenteuer.

Impro-Nagelpistole

Nutzung: 1 Schuss / 1 AP - Reichweite: 10 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: M

Eigentlich ein Werkzeug, das in den falschen Han-
den einen sehr anderen Zweck bekommt. Sie passt
hervorragend zu Werkstattbesitzern, Pliinderern und
kreativ verzweifelten Figuren.

Nahkampf- und Wurfwaffen

Speer

Nutzung: 1 Wurf / 1 AP - Reichweite: 20 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M SF

Ein Speer ist schlicht, alt und erstaunlich vielseitig.
Er passt zu Jagern, Stammeskriegern und Figuren,
die einer Gefahr lieber nicht zu nahe kommen wollen.

Tomahawk / Messer

Nutzung: 1 Wurf / 1 AP - Reichweite: 15 cm -
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M SF

Ein Tomahawk oder Messer ist schnell gezogen und
immer personlich. Solche Waffen passen zu Grenz-
gangern, Kundschaftern und Figuren, die sich auf
ihre Hande verlassen.
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Baseballschlager

Gewdéhnliche Nahkampfwaffe - keine zusétzlichen
Punktkosten

Eigentlich fur Sport gedacht, aber bemerkenswert
unkompliziert umzuwidmen. Ein Baseballschlager
passt zu StraBengangs, Uberlebenden, Schligern
und allen Figuren, denen Subitilitdt ohnehin nicht
besonders liegt.

Schwert

Gewobhnliche Nahkampfwaffe -
Punktkosten

Unter ,,Schwert“ fallen hier bewusst unterschiedli-
che Klingenwaffen wie europdische Schwerter, S&-
bel, Katana und vergleichbare Waffen. Welche Form
die Waffe besitzt, richtet sich nach Figur, Epoche
und Setting.

keine zusétzlichen

Kettensage

Nutzung: 1 Angriff / 1 AP - Reichweite: — - Kosten:
1 Punkt - Setting: M SF

Ein Werkzeug, das seine zivile Vergangenheit end-
gultig hinter sich gelassen hat. Das Gerdusch einer
Kettensédge reicht oft schon aus, um jede Szene
deutlich angespannter zu machen.

Besondere Regel:
Die Figur erhalt mit der Kettensdge +1 W6 auf
Nahkampfangriffe.

69



WAFFEN - ERBARMUNGSLOS

Kettensagenschwert

Nutzung: 1 Angriff / 1 AP - Reichweite: — - Kosten:
2 Punkte - Setting: SF

Ein Kettensagenschwert ist das richtige Gerat fur
eine Zukunft, in der selbst Schwerter nicht mehr
leise sein missen. Es wirkt ebenso Uberzeichnet wie
bedrohlich und passt zu kompromisslosen Science-
Fiction-Figuren.

Besondere Regel:

Die Figur erhalt mit dem Kettensdgenschwert
+1 W6 auf Nahkampfangriffe und +1 W6 auf
Nahkampfverteidigungswiirfe.

Magazinregel

OPTIONALE REGEL

Laserschwert

Nutzung: 1 Angriff / 1 AP - Reichweite: — - Kosten:
2 Punkte - Setting: SF

Ein Laserschwert ist die plakative Science-Fiction-
Waffe schlechthin: eine leuchtende Energieklinge fiir
Duellanten, Ordenskrieger, Weltraumritter oder an-
dere Figuren, bei denen ein gewdhnliches Schwert
offenbar nicht futuristisch genug ist.

Besondere Regel:

Die Figur erhdlt mit dem Laserschwert +1
W6 auf Nahkampfangriffe und +1 W6 auf Nah-
kampfverteidigungswiirfe.

+ Die Magazinregel ist optional. Sie gilt nur, wenn sich alle Spieler vor der Partie darauf einigen.

+ Zu Beginn der Partie gelten alle Waffen als vollstédndig geladen. Die Figuren wissen in der Regel
schlieBlich, dass sie auf dem Weg zu einer SchieBerei sind.

+ Waffen mit einer Zahl in der Spalte ,Magazin“ missen nachgeladen werden, sobald die angegebene

Schusszahl verbraucht ist.

+ Das Nachladen einer Waffe kostet 2 AP. Es wird nicht pro Kugel nachgeladen; danach gilt das Magazin

wieder als vollstandig geflillt.

+ Waffen ohne Magazinangabe missen nicht nachgeladen werden.
+ Die Magazinregel gilt zusatzlich zu den normalen AP-Kosten einer Waffe. Bei langsam feuernden Waf-

fen mit kleinem Magazin kénnen dadurch sowohl erhdhte Angriffskosten als auch Nachladekosten an-

fallen.

BEISPIEL

Die optionale Magazinregel wird verwendet. Agent Rupert Meyer hat mit seiner Pistole das letzte
Geschoss aus dem Magazin verschossen. Hinter einem Betonpfeiler 1adt er die Waffe fiir 2 AP nach.
Danach gilt das Magazin wieder als vollstandig gefullt. Will Rupert erneut feuern, bezahlt er zusatzlich

wieder die normalen 1 AP seiner Pistole.

Das Nachladen ersetzt also nicht die Aktionskosten des Schusses.
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AUSRUSTUNG

Neben Waffen und Fertigkeiten kdnnen Figuren besondere Ausristung erhalten. Ausristung kann bestehende
Aktionen veréndern, einmalige Vorteile gewéhren oder besondere Handlungen ermdglichen.

Welche Ausristung verfiligbar ist, kann vom Szenario und vom gewahlten Setting abh&ngen. Die folgenden
Seiten flihren die Ausriistung des Grundregelwerks samt Kosten und Regeln auf.

Ausristung im Uberblick
Settingkiirzel: H = Historisch - M = Moderne - SF = Science-Fiction
Die Kirzel sind Empfehlungen und keine festen Einschrankungen.
% teampuonk ignoriert diece Tabelle shnehin

mit gr Uﬂef Beye/'s‘lferung.

Gegenstand Kurzfunktion Kosten Setting
Bajonett Nach mindestens 5 cm direktem Anlauf +1 W6 auf den 1 HM

folgenden Nahkampfangriff
Brandbombe Kleine Rundschablone - 5 W6 - brennende Zone 1 M SF
(Molotow)
Dynamit Kleine Rundschablone - 6 W6 1 HM
Handgranate Kleine Rundschablone - 5 W6 1 M SF
Jetpack Flugbewegung 15 cm 1 SF
Kampfriistung Ausweichen und Verteidigung +1 W6 2 M SF
Kletterausriistung Klettern bis 20 cm 1 H M SF
Medi-Pack Heilt bei erfolgreicher Widerstandsprobe 2 LP 2 M SF
Medi-Pack, groB3 Heilt bei erfolgreicher Widerstandsprobe 3 LP 3 SF
Powerriistung Starker Schutz, Bewegung -3 cm 3 SF
Riistung (leicht) Ausweichen und Verteidigung +1 W6 2 H M SF
Ristung (schwer) Starker Schutz, Bewegung -3 cm 3 H M SF
Schild Verteidigung +1 W6 1 H M SF
Schnaps 1 AP, Werte verédndert bis Spielende 1 H M SF
Sprengladung (klein) Offnet oder zerstdrt Szenarioobjekte 2 M SF
Verbandskasten Heilt bei erfolgreicher Widerstandsprobe 1 LP 1 H M SF
Zielfernrohr Reichweite +15 cm; bei Verwendung nur 1 Schuss 1 M SF
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Ausristung im Detail

Bajonett
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M

Ein Bajonett wird beim Bandenbau einer geeigneten Langwaffe der Figur
zugeordnet, etwa einem Gewehr, einer Muskete, einem Karabiner oder einer
vergleichbaren Waffe. Es ist kein Verbrauchsgegenstand. Pistolen, Revolver,
Derringer und vergleichbare Handfeuerwaffen kénnen kein Bajonett erhalten.

Sturmangriff mit Bajonett: Bewegt sich die Figur unmittelbar vor einem
Nahkampfangriff mindestens 5 cm auf direktem Laufweg auf ihr Ziel zu und
verwendet eine mit Bajonett ausgeriistete geeignete Langwaffe, erhalt sie fir
diesen Nahkampfangriff +1 W6.

Wurfwaffen als Ausriistung

Brandbomben, Handgranaten und Dynamit werden nach den folgenden
Fernkampfregeln eingesetzt. Beim Zusammenstellen einer Bande werden
sie jedoch als Ausristung gekauft und belegen keinen Waffenplatz. Jeder
einzelne Gegenstand ist ein Verbrauchsgegenstand und wird nach seinem
Wurf abgestrichen.

Das Werfen einer Brandbombe, Handgranate oder Dynamitladung kostet 1

AP, ist ein Fernkampfangriff und eine beendende Aktion. Vorbereitende Hand-
lungen wie das Entziinden oder das Ziehen einer Sicherung sind darin bereits
enthalten.

BEISPIEL

Josef Nilats hat eine Brandbombe als Ausrlstung gekauft; sie belegt
keinen Waffenplatz. Er duckt sich hinter einem ausgebrannten Wagen
hervor, bewegt sich in eine bessere Position und wirft den Molotow-
cocktail anschlieBend fur 1 AP.

Das Entziinden ist bereits in dieser Aktion enthalten und kostet keine
zusatzlichen AP. Der Wurf ist ein Fernkampfangriff und beendet Josefs
Aktivierung.

AnschlieBend wird die Brandbombe vom Charakterblatt abgestrichen.
Bei einem erfolgreichen Wurf wird die kleine Rundschablone nach den
normalen Regeln eingesetzt. Fir den Rest ist jetzt das Feuer zusténdig.

Brandbombe (Molotow)
Kosten: 1 Punkt - Setting: M SF - Verbrauchsgegenstand

Brandbomben (Molotow) werden beim Zusammenstellen einer Bande als
Ausristung gekauft und belegen keinen Waffenplatz. Jede Brandbombe
kostet 1 Punkt. Mehrere Brandbomben dlirfen einzeln gekauft und auf dem
Charakterblatt zu einer Gesamtzahl zusammengefasst werden.

Der Spieler wahlt einen sichtbaren Zielpunkt innerhalb von 15 cm und fihrt
einen Fernkampfwurf durch.
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Bei mindestens einem Erfolg wird die kleine Rundschablone mit ihrem Mittel-
punkt auf den gewahlten Zielpunkt gelegt. Gegen jede zu diesem Zeitpunkt
betroffene Figur wird sofort ein eigener Angriff mit 5 W6 durchgefiihrt. Die
betroffenen Figuren verwenden Ausweichen und gegebenenfalls Deckung
nach den normalen Regeln.

Bei keinem Erfolg misslingt der Wurf vollstandig. Die kleine Rundschablone
wird mit ihrem Mittelpunkt auf den Mittelpunkt der Base der werfenden
Miniatur gelegt.

Gegen jede betroffene Figur wird sofort ein eigener Angriff mit 5 W6 durch-
gefihrt.

Die betroffenen Figuren verwenden Ausweichen und gegebenenfalls Deckung
nach den normalen Regeln.

Brennende Zone: Unabhéngig davon, wo die Schablone landet, bleibt
sie anschlieBend als brennende Zone liegen. Sie greift Figuren mit 4
W6 an, gewahrt keinen Deckungsbonus und bleibt bis zum Ende der
folgenden Runde bestehen. Die vollstdndigen Regeln, einschlieBlich
kampfunfahiger Figuren, stehen auf Seite 61.

Die Brandbombe wird nach dem Wurf auf dem Charakterblatt abgestrichen,
unabhangig davon, ob der Wurf gelingt oder scheitert.

Handgranate

Kosten: 1 Punkt - Setting: M SF - Verbrauchsgegenstand

Handgranaten werden beim Zusammenstellen einer Bande als Ausristung
gekauft und belegen keinen Waffenplatz. Jede Handgranate kostet 1 Punkt.
Mehrere Handgranaten durfen einzeln gekauft und auf dem Charakterblatt zu
einer Gesamtzahl zusammengefasst werden.

Der Spieler wéhlt einen sichtbaren Zielpunkt innerhalb von 20 cm und flihrt
einen Fernkampfwurf durch.

Bei mindestens einem Erfolg wird die kleine Rundschablone mit ihrem Mittel-
punkt auf den gewahlten Zielpunkt gelegt.

Bei keinem Erfolg verfehlt die Granate ihr Ziel und hat keine Wirkung.
AnschlieBend wird gegen jede betroffene Figur ein eigener Angriff mit 5 W6

durchgefiihrt. Die betroffenen Figuren verwenden Ausweichen und gegebe-
nenfalls Deckung nach den normalen Regeln.

Die Handgranate wird nach dem Wurf auf dem Charakterblatt abgestrichen,
unabhangig davon, ob der Wurf gelingt oder scheitert.

Dynamit

Kosten: 1 Punkt - Setting: H M - Verbrauchsgegenstand

Dynamit wird beim Zusammenstellen einer Bande als Ausriistung gekauft
und belegt keinen Waffenplatz. Jede Dynamitladung kostet 1 Punkt. Mehrere
Dynamitladungen diirfen einzeln gekauft und auf dem Charakterblatt zu einer
Gesamtzahl zusammengefasst werden.

Der Spieler wahlt einen sichtbaren Zielpunkt innerhalb von 15 cm und fihrt
einen Fernkampfwurf durch.
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Bei mindestens einem Erfolg wird die kleine Rundschablone mit ihrem Mittel-
punkt auf den gewahlten Zielpunkt gelegt.

Bei keinem Erfolg verfehlt das Dynamit sein Ziel und hat keine Wirkung.

AnschlieBend wird gegen jede betroffene Figur ein eigener Angriff mit 6 W6
durchgefihrt.

Die betroffenen Figuren verwenden Ausweichen und gegebenenfalls Deckung
nach den normalen Regeln.

Die Dynamitladung wird nach dem Wurf auf dem Charakterblatt abgestrichen,
unabhéngig davon, ob der Wurf gelingt oder scheitert.

Medizinische Behandlungen

Medizinische Verbrauchsgegenstéande wie Verbandskasten, Medi-Pack und
Medi-Pack, groB verwenden dieselben Grundregeln flr medizinische Be-
handlungen.

Die behandelnde Figur muss handlungsféhig sein.

Eine Figur darf sich selbst behandeln, solange sie handlungsféhig ist.

Soll eine andere Figur behandelt werden, missen sich beide Miniaturen im
Basekontakt befinden.

Eine kampfunféhige Figur kann sich nicht selbst behandeln.

Eine medizinische Behandlung kostet 3 AP.

Eine medizinische Behandlung ist eine beendende Aktion.

Bei jeder medizinischen Behandlung fuhrt die behandelte Figur eine Wider-
standsprobe durch.

Erzielt die behandelte Figur mindestens einen Erfolg, erhalt sie entsprechend
dem verwendeten Gegenstand Lebenspunkte zuriick.

Erzielt sie keinen Erfolg, hat die Behandlung keine Wirkung.

Eine kampfunfahige Figur darf von einer anderen Figur behandelt werden
und erhalt bei Erfolg Lebenspunkte zurlick. Sie bleibt jedoch kampfunfahig
und bendtigt weiterhin einen erfolgreichen Genesungstest. Eine medizinische
Behandlung ersetzt keinen Genesungstest.

Der verwendete medizinische Verbrauchsgegenstand wird nach dem Be-
handlungsversuch auf dem Charakterblatt abgestrichen, unabhéangig davon,
ob die Behandlung gelingt oder scheitert.

Lebenspunkte durfen durch eine Behandlung niemals tGber den urspringli-
chen Lebenspunktewert der Figur steigen.

Die Fertigkeit Mediziner erlaubt medizinische Behandlungen ohne Ver-
brauchsmaterial. Ihre vollstdndige Wirkung wird im Kapitel Fertigkeiten
erklart.

Verbandskasten
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M SF

Anwendung: 3 AP - Verbrauch: einmalig

Erzielt die behandelte Figur bei ihrer Widerstandsprobe mindestens einen
Erfolg, erhalt sie 1 verlorenen Lebenspunkt zuriick. Bei keinem Erfolg hat die
Behandlung keine Wirkung.

Ein Verbandskasten ist ein Verbrauchsgegenstand und wird nach der Behand-
lung abgestrichen.

Mehrere Verbandskéasten dirfen gekauft und einzeln eingetragen werden.
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Medi-Pack
Kosten: 2 Punkte - Setting: M SF

Anwendung: 3 AP - Verbrauch: einmalig

Erzielt die behandelte Figur bei ihrer Widerstandsprobe mindestens einen
Erfolg, erhélt sie 2 verlorene Lebenspunkte zurlick. Bei keinem Erfolg hat die
Behandlung keine Wirkung.

Ein Medi-Pack ist ein Verbrauchsgegenstand und wird nach der Behandlung
abgestrichen.

Mehrere Medi-Packs dirfen gekauft und einzeln eingetragen werden.

Medi-Pack, groB3
Kosten: 3 Punkte - Setting: SF

Anwendung: 3 AP - Verbrauch: einmalig

Erzielt die behandelte Figur bei ihrer Widerstandsprobe mindestens einen
Erfolg, erhélt sie 3 verlorene Lebenspunkte zurlick. Bei keinem Erfolg hat die
Behandlung keine Wirkung.

Ein groBes Medi-Pack ist ein Verbrauchsgegenstand und wird nach der
Behandlung abgestrichen.
Mehrere groBe Medi-Packs dirfen gekauft und einzeln eingetragen werden.

Werden durch eine medizinische Behandlung geniigend Lebenspunkte wie-
derhergestellt, sodass die Figur nicht mehr als 2 Lebenspunkte verloren hat,
entféllt der Malus der optionalen Regel Schwere Verwundung.

77



AUSRUSTUNG - ERBARMUNGSLOS

78



ERBARMUNGSLOS - AUSRUSTUNG

Jetpack
Kosten: 1 Punkt - Setting: SF

Eine Figur darf héchstens ein Jetpack besitzen. Jetpacks sind von der allge-
meinen Regel zum Mehrfachkauf von Ausriistung ausgenommen. Mehrere
Jetpacks durfen nicht kombiniert oder fur zusétzliche Wirkungen verwendet
werden.

Erlaubt eine Flugbewegung von 15 cm. Die Nutzung kostet zusatzlich 2 AP zu
den normalen Kosten der jeweiligen Bewegungsaktion. Schwieriges Gelande
und Uberflogene Hindernisse werden wahrend dieser Bewegung ignoriert. Die
Bewegung muss auf einer Flache enden, auf der die Miniatur sicher aufgestellt
werden kann. Die Jetpackbewegung zahlt weiterhin als erste, zweite oder
dritte Bewegungsaktion der Figur. Da die Nutzung zuséatzlich 2 AP kostet,
kostet eine Jetpackbewegung als erste Bewegungsaktion 3 AP, als zweite
Bewegungsaktion 5 AP und als dritte Bewegungsaktion 7 AP.

Kletterausriistung
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M SF

Eine Kletterbewegung mit Kletterausriistung kann H6henunterschiede von bis
zu 20 cm Uberwinden und kostet zusatzlich 3 AP zu den normalen Kosten der
jeweiligen Bewegungsaktion. Sie zahlt weiterhin als erste, zweite oder dritte
Bewegungsaktion der Figur.

Rustungen
Eine Figur darf héchstens eine Ristung besitzen und verwenden.

Mehrere unterschiedliche Ristungen dlrfen nicht miteinander kombiniert
werden.

Entscheidet sich eine Figur fiir eine Ristung, gelten ausschlieBlich die Werte
und Einschréankungen dieser Rustung.

Rustungen sind von der allgemeinen Regel zum Mehrfachkauf von Ausris-
tung ausgenommen.

Die Bezeichnungen beschreiben vor allem die Darstellung im jeweiligen
Setting. Unterschiedliche Ausfiihrungen kdnnen bewusst dieselben Werte be-
sitzen: Eine leichte Ristung kann historische Schutzkleidung, eine moderne
Schutzweste oder futuristische Ausriistung darstellen; eine schwere Ristung
kann ebenso eine Ritterriistung, schwere Schutzkleidung oder eine futuristi-
sche Panzerung verkdrpern.

Kampfriistung

Kosten: 2 Punkte - Setting: M SF

Ausweichen +1 W6; Verteidigung +1 W6.

Powerristung

Kosten: 3 Punkte - Setting: SF

Ausweichen +2 W6; Verteidigung +1 W6; Bewegung -3 cm.

Riistung (leicht)

Kosten: 2 Punkte - Setting: H M SF

Ausweichen +1 W6; Verteidigung +1 W6.

Riistung (schwer)

Kosten: 3 Punkte - Setting: H M SF

Ausweichen +2 W6; Verteidigung +1 W6; Bewegung -3 cm.
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Aufler du bict ein Alien.
Dann blért dac vorher.
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Schild
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M SF

Ein Schild erhéht die Verteidigung der Figur um +1 W6.

Der Bonus gilt ausschlieBlich fur Verteidigungswiirfe im Nahkampf und erhéht
nicht den Ausweichenwert gegen Fernkampfangriffe.

Eine Figur kann nur einen Schildbonus erhalten. Mehrere Schilde addieren
ihre Boni nicht.

Bei eindeutig mehrarmigen auBerirdischen oder vergleichbaren Figuren
dirfen die Spieler vor der Partie gemeinsam eine abweichende Regel verein-
baren.

Je nach Setting kann es sich beispielsweise um einen traditionellen Kampf-
schild, einen Polizeischild, einen improvisierten Schutzschild oder eine futu-
ristische Ausfihrung handeln.

Schnaps
Kosten: 1 Punkt - Setting: H M SF - Verbrauchsgegenstand

Bewegung -2 cm; Fernkampf, Ausweichen, Nahkampf und Verteidigung
jeweils —1 W6; Widerstand +1 W6.

Eine handlungsfahige Figur kann Schnaps fir 1 AP verwenden. Die Verwen-
dung ist keine beendende Aktion.

Ab der Verwendung gelten die Auswirkungen des Schnapses bis zum Ende
der Partie.

Schnaps ist ein Verbrauchsgegenstand. Ein Kauf umfasst eine Portion
Schnaps. Eine Figur darf héchstens einmal Schnaps besitzen.

Der verwendete Schnaps wird anschlieBend auf dem Charakterblatt abgestri-
chen.

Eine Figur kann wéhrend einer Partie nur einmal von Schnaps betroffen sein.
Mehrere Anwendungen verstérken oder verandern die Wirkung nicht.

Sprengladung (klein)
Kosten: 2 Punktie - Setting: M SF - Verbrauchsgegenstand

Die kleine Sprengladung ist einmalig. Eine handlungsfahige Figur kann sie
fur 3 AP im Basekontakt an einer Tlr, einem Tresor oder einem anderen
ausdriicklich geeigneten Szenarioobjekt anbringen und ziinden. Das betrof-
fene Objekt wird entsprechend der Szenarioregel gedffnet oder zerstért. Gibt
das Szenario keine besondere Probe oder Widerstandsfahigkeit vor, gelingt
die Sprengung automatisch. Die kleine Sprengladung kann nicht als regulérer
Angriff gegen Figuren verwendet werden. Ein Kauf umfasst genau eine kleine
Sprengladung und kostet 2 Punkte. Die kleine Sprengladung darf mehrfach
gekauft werden. Jede Sprengladung wird einzeln auf dem Charakterblatt
eingetragen und nach ihrer Verwendung abgestrichen.

Zielfernrohr
Kosten: 1 Punkt - Setting: M SF

Ein Zielfernrohr wird beim Bandenbau einer bestimmten geeigneten Schuss-
waffe zugeordnet. Welche Waffe geeignet ist, ergibt sich aus dem dargestell-
ten Modell, dem gewéhlten Setting und der gemeinsamen Absprache der
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Spieler. Zielfernrohre sind normalerweise erst in modernen und Science-Fic-
tion-Settings verfligbar. Besondere historische, alternative oder Steampunk-
Settings kdnnen davon abweichen.

Wird das Zielfernrohr verwendet, erhéht sich die Reichweite dieser eingetra-
genen Waffe um 15 cm. Der mit dem Zielfernrohr ausgefiihrte Fernkampfan-
griff besteht jedoch immer aus genau einem einzelnen Schuss, unabhangig
davon, wie viele Schiisse die Waffe normalerweise erlaubt. Es entstehen keine
zusétzlichen AP-Kosten.

Der Spieler entscheidet fiir jeden Fernkampfangriff, ob er das Zielfernrohr
verwendet. Ohne Zielfernrohr gelten die normale Reichweite und die normale
mogliche Schusszahl der Waffe. Mit Zielfernrohr gelten die erhéhte Reichwei-
te und genau ein einzelner Schuss, auch wenn das Ziel bereits innerhalb der
normalen Reichweite liegt.

Ein Zielfernrohr kann normal mit der Aktion Zielen und der Fertigkeit
Scharfschiitze kombiniert werden. Alle Zielboni gelten weiterhin nach ihren
normalen Regeln.

Besitzt die Figur mehrere geeignete Waffen und sollen mehrere davon ein
Zielfernrohr erhalten, muss fir jede Waffe ein eigenes Zielfernrohr gekauft und
auf dem Charakterblatt eindeutig zugeordnet werden. Das Zielfernrohr darf
wéhrend der Partie nicht beliebig zwischen Waffen gewechselt werden. Ein
Eintrag kann beispielsweise ,Zielfernrohr — Prézisionsgewehr” lauten.

BEISPIEL

Viktor Urban hat seinem Sturmgewehr ein Zielfernrohr zugeordnet. Ein
Gegner steht auBerhalb der normalen Reichweite, aber noch innerhalb
der um 15 cm erhdhten Reichweite.

Viktor verwendet das Zielfernrohr. Dadurch darf er in diesem Fern-
kampfangriff genau einen einzelnen Schuss abgeben, auch wenn sein
Sturmgewehr normalerweise mehrere Schiisse erlaubt.

Spater steht ein Gegner deutlich naher. Viktor verzichtet auf das Zielfern-
rohr und verwendet wieder das normale Waffenprofil mit der {blichen
Schusszahl. Das Zielfernrohr kann er weiterhin normal mit Zielen und
Scharfschiitze kombinieren.

Ausristung aus Szenarien und Erweiterungen
Die Ausrlstungsliste enthélt die Ausriistung des Grundregelwerks.

Szenarien und spatere Erweiterungen kénnen zusétzliche Gegensténde ein-
fihren. Solche Gegenstédnde gelten nur, wenn das gespielte Szenario sie
vorsieht oder alle Spieler ihrer Verwendung vor dem Spiel zustimmen.
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DIE McGRAW-BANDE

Die McGraw-Bande - Familienbetrieb mit kvrzer Zindschour.

Blut ist dicker als Vernunft.

Niemand weil3 ganz genau, wie viele McGraws es gibt. Manche behaupten, der Name gehe auf einen irischen
Pferdedieb zurlick, der irgendwann in den 1840ern (iber New Orleans ins Land kam. Andere sagen, die
McGraws seien schon immer da gewesen, irgendwo zwischen Missouri, Kansas und den Gegenden, in denen
selbst der Sheriff nur bei Tageslicht aus dem Haus geht.

Sicher ist nur: Wo ein McGraw auftaucht, ist der nachste meistens nicht weit.

Edward und Cole McGraw sind Briider. Zumindest behaupten sie das beide, und niemand hat bislang genug
Interesse gezeigt, ihre Familiengeschichte genauer zu (iberpriifen. Edward ist der Altere und hat irgendwann
beschlossen, dass ihn das automatisch zum Anfihrer macht. Cole hat nie ernsthaft widersprochen. Nicht weil
er Edward fir besonders klug hélt, sondern weil Fihrung bedeutet, zuerst in RAume gehen zu muissen, in
denen moglicherweise jemand mit einer Schrotflinte wartet.
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Edward fuhrt die Bande mit einer Mischung aus Erfahrung, Sturheit und der
festen Uberzeugung, dass ein Plan nicht schlecht sein kann, solange man ihn
nur laut genug erkléart. Er redet gern von Strategie, Flankenbewegungen und
glnstigen Feuerpositionen. Meist bedeutet das, dass Cole irgendwo steht
und schiefBt.

Cole ist ndmlich der bessere Schiitze. Das wei3 Edward. Cole weiB3, dass
Edward es weiB. Und deshalb wird darliber nicht gesprochen.

Cole McGraw ist ein Mann, der selten mehr Worte benutzt als nétig. Wenn
Edward einen Plan finf Minuten lang erklart, hoért Cole ungeféhr dreiig Se-
kunden zu und beginnt anschlieBend damit, die Stellen zu suchen, an denen
der Plan wahrscheinlich zusammenbrechen wird. Meistens findet er sie. Unter
Beschuss bleibt er erstaunlich ruhig: Wéhrend andere noch Uberlegen, ob
sie Deckung suchen sollten, hat Cole bereits zweimal geschossen und sich
danach entschieden, dass Deckung vielleicht doch keine schlechte Idee ist.

Dann ist da Grandpa McGraw. Grandpa ist nicht Edwards und Coles GroBva-
ter. Wahrscheinlich jedenfalls nicht. Er gehért zu irgendeinem anderen Zweig
der Familie. Edward behauptet, Grandpa sei der Cousin ihres verstorbenen
Vaters. Cole meint, er sei ein Onkel zweiten Grades. Jeremiah behauptet,
Grandpa sei Uberhaupt kein richtiger McGraw und habe den Namen irgend-
wann bei einem Kartenspiel gewonnen.

Grandpa selbst beantwortet Fragen dazu grundsétzlich mit: ,Was geht dich
das an?“ Niemand erinnert sich mehr daran, wann man angefangen hat, ihn
Grandpa zu nennen. Er war einfach irgendwann der &lteste Mann am Lager-
feuer, und damit war die Sache entschieden.

Grandpa hat mehr SchieBereien iberlebt, als die meisten Menschen gesehen
haben. Er tragt Narben an Stellen, Uber die er nicht sprechen méchte, kennt
erstaunlich viele Methoden, eine Blutung zu stoppen, und behauptet, Medizin
bestehe hauptsachlich daraus, jemanden davon zu Uberzeugen, nicht zu
sterben. Seine Behandlungen beginnen normalerweise mit: ,,Stell dich nicht
so an.” Danach folgt Schnaps. Manchmal benutzt er ihn zum Reinigen der
Wunde. Manchmal nicht.

Der jlingste McGraw ist Jeremiah, ein deutlich jingerer Cousin. Welcher Grad
genau, dartber gibt es unterschiedliche Meinungen. Er besitzt noch genug
Energie, um Dinge zu tun, von denen die anderen ldngst wissen, dass sie eine
schlechte Idee sind.

Jeremiah schieBt ordentlich, prigelt sich noch besser und betrachtet jede
verschlossene TUr als persénliche Beleidigung. Seine Vorstellung von Proble-
men ist einfach: Wenn man sie nicht erschieBen kann, kann man sie vielleicht
schlagen. Sollte auch das nicht funktionieren, holt er Grandpa.

Zusammen bilden die vier die McGraw-Bande. Sie sind keine beriihmten
Gesetzlosen. Jedenfalls noch nicht. Sie besitzen keine groBe Festung, keine
Armee und auch keinen geheimen Goldschatz. Meist besitzen sie nicht einmal
besonders viel Geld.

Was sie besitzen, ist ein bemerkenswertes Talent dafir, zur falschen Zeit am
richtigen Ort zu sein. BankUberfélle, Viehdiebstahle, verschwundene Gold-
transporte, Familienstreitigkeiten, Pokerpartien mit unerwartetem Ausgang
und gelegentliche Missverstandnisse mit értlichen Sheriffs gehéren zu ihrem
Alltag.
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Dabei betrachten sich die McGraws selbst nicht unbedingt als Verbrecher.
Edward spricht lieber von ,,Geschéftsleuten mit eingeschréanktem Zugang
zum Bankwesen®. Cole sagt gar nichts. Grandpa behauptet, friiher sei sowie-
so alles legal gewesen. Und Jeremiah interessiert sich hauptsachlich dafir,
ob noch jemand schieBen wird.

Trotz aller Streitigkeiten halten die McGraws zusammen. Sie beleidigen sich
gegenseitig, betriigen sich beim Kartenspiel und diskutieren regelmaBig dar-
Uber, wer eigentlich das letzte Stlick Speck gegessen hat. Aber wehe, jemand
auBerhalb der Familie legt sich mit einem von ihnen an. Dann werden aus vier
Mannern, die sich fiinf Minuten zuvor noch wegen eines Pferdes gestritten
haben, plétzlich die McGraw-Bande. Und das ist meistens der Moment, in
dem vernunftige Menschen anfangen, die StraBe zu verlassen.

Die McGraws haben kein Motto. Edward behauptet zwar, sie hatten eines.
Aber bisher konnte sich niemand merken, welches. Grandpa sagt, das liege
daran, dass Edward zu viel redet.

Die Bande im Spiel

Die McGraw-Bande wurde mit 20 Punkten nach den normalen Regeln fiir den

Bandenbau erstellt.

+ Edward McGraw - 7 Punkte: Revolver, Anflhrer Il und Schiitze |. FK 8 -
AW2 - -NK5-VT2-W2-LP4-BW10cm. ,Es gibt keine sauberen Han-
de in einem schmutzigen Krieg.*

+ Cole McGraw - 4 Punkte: Revolver und Schitze Il. FK7 - AW 2 - NK 3 -
VT2-W2-LP4-BW 10 cm. ,Jeder hat Angst. Die Klugen geben es nur
nicht zu.”

+ Grandpa McGraw - 5 Punkte: Revolver, Z&h | und Mediziner I. FK 5 - AW
2-NK3:-VT2-W3:-LP4-BW10 cm. ,lch habe schon schlechtere Pla-
ne Uberlebt.”

+ Jeremiah McGraw - 4 Punkte: Revolver, Schiitze | und Schlager . FK 6 -
AW2 - -NK4-VT3-W2-LP4-BW10cm. ,Paranoia ist nur geféhrlich,
wenn wirklich niemand hinter dir her ist.”

Auf der folgenden Doppelseite findet ihr die Charakterkarten der
McGraw-Bande mit allen Spielwerten, Waffen und Fertigkeiten im Uber-
blick.
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Edward McGraw

Es gibt keine sauberen Hande in einem
schmutzigen Krieg.

FERNKAMPF AUSWEICHEN NAHKAMPF VERTEIDIGUNG WIDERSTAND

5 2 b) 2 2
BEWEGUNG LEBENSPUNKTE GESUNDHEIT
10 em y OO OO00O0O
-1W6 auf alle Proben

WAFFEN FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG
Revolver Anfihrer IT Sehiitze T
20 cm /2 Schuss pro Aktion

Basiswerte: Fernkampf 5 - Ausweichen 2 - Nahkampf 3 - Verteidigung 2 - Widerstand 2 - Lebenspunkte 4 - Bewegung 10 cm

J
)
Jeder hat Angst. Die Klugen geben es nur nicht
2u.
FERNKAMPF AUSWEICHEN NAHKAMPF VERTEIDIGUNG WIDERSTAND
v 2 3 2 2
BEWEGUNG LEBENSPUNKTE GESUNDHEIT
10 em 7 OO OO00O0O
-1W6 auf alle Proben
WAFFEN FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG
Revolver Sehiitze IT
20 cm/ 2 Schuss pro Aktion
Basiswerte: Fernkampf 5 - Ausweichen 2 - Nahkampf 3 - Verteidigung 2 - Widerstand 2 - Lebenspunkte 4 - Bewegung 10 cm )
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Grandpa McGraw

Ich habe schon schlechtere Plane iiberlebt.

FERNKAMPF AUSWEICHEN NAHKAMPF VERTEIDIGUNG WIDERSTAND

5 P 3 2 3

BEWEGUNG LEBENSPUNKTE GESUNDHEIT

10 em y OO 00000

-1W6 auf alle Proben

WAFFEN FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG

PRevolver 2éh T Mediziner T
20 cm /2 Schuss pro Aktion

Basiswerte: Fernkampf 5 - Ausweichen 2 - Nahkampf 3 - Verteidigung 2 - Widerstand 2 - Lebenspunkte 4 - Bewegung 10 cm

Jeremiah McGraw

Paranoia ist nur geféahrlich, wenn wirklich
niemand hinter dir her ist.

FERNKAMPF AUSWEICHEN NAHKAMPF VERTEIDIGUNG WIDERSTAND

6 2 i 3 2

BEWEGUNG LEBENSPUNKTE GESUNDHEIT

10 em (/ OO 00000

-1W6 auf alle Proben

WAFFEN FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG

Revelver Sehitze T Schldger T
20 cm /2 Schuss pro Aktion

Basiswerte: Fernkampf 5 - Ausweichen 2 - Nahkampf 3 - Verteidigung 2 - Widerstand 2 - Lebenspunkte 4 - Bewegung 10 cm
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SZENARIEN

Erbarmungslos kann als einfaches Gefecht gespielt werden, bei dem beide
Banden an gegenuberliegenden Spielfeldkanten beginnen. Ein Szenario gibt
dem Spiel dartber hinaus ein Ziel, einen Hintergrund, besondere Bedingun-
gen und abwechslungsreiche Siegbedingungen.

Ein Szenario ersetzt das reine Ausschalten der gegnerischen Bande durch
konkrete Aufgaben und Siegbedingungen.

Was ein Szenario enthalten kann

Je nach gewlinschtem Spielaufbau kann ein Szenario einzelne oder mehrere
der folgenden Bestandteile festlegen:

GroBe und Aufbau des Spielfeldes
Aufstellungszonen

Punktelimit und Zusammensetzung der Banden
Missionsziele

besondere Gelandeobjekte

Spezialregeln

Rundenzahl oder Zeitbegrenzung

Siegbedingungen

mdgliche Siegpunkte

Regeln fur Verstarkungen oder besondere Ereignisse

Nicht jedes Szenario muss alle diese Bestandteile verwenden.

Verlassen des Spielfeldes

Eine Figur darf das Spielfeld grundsétzlich nicht freiwillig verlassen. Bewe-
gungen enden spétestens an der Spielfeldkante.

Nur wenn ein Szenario ausdriicklich vorsieht, dass Figuren fliehen, evakuiert
werden, einen Durchbruch erzielen oder das Spielfeld auf andere Weise ver-
lassen diirfen, kénnen sie Uber eine Spielfeldkante hinaus bewegt und vom
Spielfeld entfernt werden.

Siegpunkte

Ein Szenario kann festlegen, wofiir Siegpunkte vergeben werden. Mdgliche
Anlasse sind:

ausgeschaltete gegnerische Figuren
ausgeschaltete Anfihrer

kontrollierte Orte

erreichte Spielfeldbereiche

gefundene oder geborgene Gegenstédnde
gerettete Personen

erflillte Teilziele

das Verhindern eines gegnerischen Missionsziels

Unterschiedliche Ziele kénnen unterschiedlich viele Siegpunkte wert sein. Ein
Szenario kann beispielsweise fUr einen ausgeschalteten Anflihrer mehr Sieg-
punkte vergeben als fir ein gewdhnliches Bandenmitglied. Ebenso kénnen
Missionsziele mehr Siegpunkte bringen als das Ausschalten gegnerischer
Figuren.

Eine Bande kann deshalb ein Szenario gewinnen, obwohl sie mehr Figuren
verloren hat, wenn sie die wichtigeren Ziele erflllt. Die genaue Vergabe der
Siegpunkte steht immer im jeweiligen Szenario; allgemein glltige Siegpunkt-
werte gibt es nicht.
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Siegbedingungen ohne Siegpunkte

Nicht jedes Szenario muss Siegpunkte verwenden. Stattdessen kann es eine
konkrete Aufgabe als Siegbedingung vorgeben, zum Beispiel:

+ einen bestimmten Ort besetzen

+ einen Ort bis zum Spielende halten

+ ein Objekt finden oder bergen

» eine Person retten

+ eine Figur sicher vom Spielfeld bringen

+ einen Gegner aufhalten

+ eine bestimmte Anzahl Spielrunden lberstehen

+ ein Ziel innerhalb einer festgelegten Rundenzahl erreichen

Die genaue Siegbedingung wird im jeweiligen Szenario festgehalten.

Begrenzte Rundenzahl

Ein Szenario kann eine feste Anzahl von Spielrunden vorgeben. Nach der
letzten Spielrunde wird anhand der dort festgelegten Bedingungen geprift:

+ welche Bande die meisten Siegpunkte besitzt

+ welche Bande das Missionsziel erflllt hat

+ ob eine andere besondere Siegbedingung erflllt wurde
+ ob das Spiel unentschieden endet

Eine allgemein glltige Standardrundenzahl gibt es nicht.

Vorrang der Szenarioregeln

Bei der Auswertung eines Szenarios haben die dort festgelegten Siegbedin-
gungen Vorrang vor dem bloBen Ausschalten der gegnerischen Bande.

Das Ausschalten aller gegnerischen Figuren fihrt nur dann automatisch zum
Sieg, wenn das jeweilige Szenario dies vorsieht oder die gegnerische Seite
dadurch ihr Missionsziel nicht mehr erflillen kann. Diese Festlegung betrifft
ausschlieBlich die Auswertung des Szenarios und verandert keine Kampfre-

gel.

Szenarien bieten

» Atmosphére durch einen passenden Hintergrund

+ Abwechslung durch wechselnde Missionsziele und Siegbedingungen
» Wiederspielwert durch unterschiedliche Aufbauten und Aufgaben

+ kreative Freiheit beim Entwerfen eigener Spielauftrage

Szenarien an euren Spieltisch anpassen

Die angegebenen SpielfeldgréBen, Abstande, Markerzahlen und Runden-
zahlen sind bewéhrte Richtwerte. Die folgenden Szenarien bleiben damit
vollstandig spielbare Vorlagen.

Gelande, Miniaturenanzahl und gewahltes Setting kdnnen andere Lésungen
sinnvoll machen. Passt ein Szenario gemeinsam an euren Spieltisch an,
solange keine Seite dadurch einen offensichtlichen Vorteil erhalt und alle

Anderungen vor Spielbeginn feststehen.
Der Ticch muse zum Coenario

passen. Nicht das Szenario zum
Lineal.

Die folgenden Szenarien sind sofort spielbar und kdnnen zugleich als Vorlagen
flr eigene Spielauftréage dienen.

89



SZENARIEN - ERBARMUNGSLOS

90

OFFENES GEFECHT

Szenario 1

Das offene Gefecht ist das klassische Einsteigerszenario. Es eignet sich be-
sonders fir erste Partien, weil keine besonderen Missionsziele, Gegenstande
oder zusétzlichen Sonderregeln beachtet werden muissen. Jede Bande ver-
sucht, mdglichst viele gegnerische Figuren auszuschalten und dabei selbst
kampffahig zu bleiben.

Trotz des einfachen Aufbaus geht es nicht nur darum, am Ende als Letzter auf
dem Spielfeld herumzustehen. Ausgeschaltete Figuren bringen Siegpunkte.
Dadurch kann eine Bande auch dann noch gewinnen, wenn sie selbst voll-
standig ausgeschaltet wurde, zuvor aber besonders wertvolle gegnerische
Ziele erledigt hat.

Spielerzahl
Das Szenario ist flir zwei bis vier Spieler ausgelegt.

Es kann auch mit mehr Spielern gespielt werden, sofern das Spielfeld groB
genug ist und jede Bande eine ausreichend weit von den Ubrigen Banden
entfernte Aufstellungszone erhalt.

Alle Banden verwenden dasselbe vor der Partie vereinbarte Punktelimit.

Spielfeld
Als Richtwert eignet sich ein Spielfeld von ungefahr 90 x 90 cm.

Andere SpielfeldgréBen sind ebenfalls méglich. Ein Spielfeld von etwa 80 x
120 cm funktioniert beispielsweise ebenso gut. Entscheidend ist nicht das
genaue MaB, sondern dass alle Banden gentigend Raum fir Bewegung be-
sitzen und keine Bande bereits durch ihre Aufstellungszone einen deutlichen
Vorteil erhalt.

Das Gelande sollte so verteilt werden, dass:

+ keine Aufstellungszone das gesamte Spielfeld Uberblickt,

+ jede Bande in erreichbarer Nahe Deckung findet,

+ zwischen den Aufstellungszonen mehrere mogliche Wege bestehen,

+ die Spielfeldmitte weder vollig offen noch vollstandig blockiert ist.

Die Spieler stellen das Geldnde gemeinsam auf. AnschlieBend sollten sie das
Spielfeld kurz aus allen vorgesehenen Aufstellungsrichtungen betrachten und
offensichtliche Vorteile ausgleichen.

Aufstellungszonen

Jede Bande erhalt eine eigene Aufstellungszone. Alle Figuren missen zu
Beginn der Partie vollstandig innerhalb der eigenen Aufstellungszone stehen.

Zwei Spieler
Die Banden beginnen an gegenuberliegenden Spielfeldkanten. Jede Aufstel-
lungszone reicht 15 cm tief in das Spielfeld hinein.

Drei Spieler
Die Aufstellungszonen werden méglichst gleichmaBig tber drei Spielfeldsei-
ten oder drei geeignete Randbereiche verteilt.

Keine Bande sollte genau zwischen den beiden anderen beginnen oder
deutlich ndher an einer gegnerischen Aufstellungszone stehen als die tbrigen
Banden.
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Auf einem quadratischen Spielfeld kénnen beispielsweise zwei Banden in
gegenulberliegenden Ecken und die dritte Bande mittig an einer der verblei-
benden Spielfeldkanten beginnen.

Auf einem langlichen Spielfeld kénnen die Aufstellungszonen an den beiden
kurzen Seiten und mittig an einer langen Seite liegen.

Vier Spieler
Jede Bande beginnt in einer eigenen Ecke des Spielfeldes. Die Aufstellungs-
zone einer Bande umfasst einen Bereich von ungeféhr 20 x 20 cm.

Mehr als vier Spieler
Die Aufstellungszonen werden maoglichst gleichmaBig am Spielfeldrand ver-
teilt. Das Spielfeld sollte entsprechend vergréBert werden.

Zwischen zwei Aufstellungszonen sollte genligend freier Raum liegen, damit
keine Bande bereits durch die Aufstellung unmittelbar in einen Nahkampf
gezwungen wird.

Wahl der Aufstellungszonen

Jeder Spieler zieht eine Karte von seinem eigenen Kartendeck.

Der Spieler mit der hdchsten Karte wahlt zuerst eine Aufstellungszone. Da-
nach wahlen die Ubrigen Spieler in absteigender Reihenfolge ihrer gezogenen
Karten.

Bei gleichen Kartenwerten entscheidet wie Ublich die Kartenfarbe.

Die gezogenen Karten werden anschlieBend zuriick in die jeweiligen Karten-
decks gemischt.

Figuren aufstellen
Nachdem alle Aufstellungszonen feststehen, stellen die Spieler ihre Figuren
abwechselnd auf.

Der Spieler, der zuletzt eine Aufstellungszone gewahlt hat, stellt zuerst eine
Figur auf. Danach folgen die Ubrigen Spieler in umgekehrter Reihenfolge der
Zonenwahl.

Jeder Spieler stellt immer nur eine Figur auf. AnschlieBend ist der néachste
Spieler an der Reihe. Dieser Vorgang wird wiederholt, bis alle Figuren aufge-
stellt sind.

Besitzt eine Bande weniger Figuren als die Gbrigen Banden, setzt sie aus,
sobald alle ihre Figuren aufgestellt wurden. Die anderen Spieler fahren fort,
bis auch ihre Banden vollstandig aufgestellt sind.

Spielbeginn

Nachdem alle Figuren aufgestellt wurden, beginnt die erste Spielrunde nach
den normalen Regeln.

Jeder Spieler mischt sein Kartendeck und zieht seine Handkarten.

Die Reihenfolge der Aufstellung bestimmt nicht die Initiative der ersten Runde.

Spieldauer
Vor Beginn der Partie entscheiden die Spieler gemeinsam, welche Endbedin-
gung verwendet wird.

Abwechselnd aufeteffen. Sonst
beginnt wnoch vor dem ersten
Sehuse die forencieche Auswer-

tung, wer avf wen reagiert hat.
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ctruktion vergangener Cehuss-
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CST: Tabletop City.
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Feste Rundenzahl

Fir eine normale Partie werden sechs Spielrunden empfohlen.

Nach dem Ende der sechsten Runde wird die Partie beendet und die Sieg-
punkte werden ausgewertet.

Fir eine kurze Partie kdnnen vier Runden vereinbart werden. Bei gréBeren
Banden oder einem gréBeren Spielfeld kénnen auch acht Runden sinnvoll
sein.

Kampf bis zum Ende
Alternativ kann gespielt werden, bis nur noch eine Bande handlungsfahige
Figuren auf dem Spielfeld besitzt.

Bei drei oder mehr Spielern scheidet eine Bande aus der laufenden Partie aus,
sobald sie keine handlungsfahigen Figuren mehr besitzt. Die ibrigen Banden
spielen weiter.

Die bereits erzielten Siegpunkte einer ausgeschiedenen Bande bleiben erhal-
ten. Sie kann deshalb trotz ihres Ausscheidens noch gewinnen.

Siegpunkte

Eine Bande erhélt Siegpunkte, wenn eine ihrer Figuren eine gegnerische Figur
durch einen Angriff unmittelbar und endglltig aus dem Spiel ausschaltet.

Wird eine kampfunfahige Figur durch eine Nahkampfaktion im Basekontakt
unmittelbar und endgliltig aus dem Spiel ausgeschaltet, gilt dies als direkte
Ausschaltung und bringt die vorgesehenen Siegpunkte.

« gewodhnliche gegnerische Figur ausgeschaltet: 1 Siegpunkt
+ gegnerischer Anflihrer ausgeschaltet: 2 Siegpunkte je Stufe der Fertigkeit

Anflhrer

Damit ist ein Anflhrer der Stufe 1 zwei Siegpunkte, ein Anfiihrer der Stufe 2
vier Siegpunkte und ein Anfiihrer der Stufe 3 sechs Siegpunkte wert.

Eine Figur kann nur einmal Siegpunkte bringen.

Wird eine Figur durch einen Angriff lediglich kampfunfahig, werden zunachst
keine Siegpunkte vergeben.

Besteht die Figur spater ihren Genesungstest, bleibt sie im Spiel.

Scheidet sie aufgrund eines misslungenen Genesungstests endglltig aus,
erhélt daflir niemand Siegpunkte.

Siegpunkte werden nur vergeben, wenn ein Angriff oder eine andere unmit-
telbar von einer gegnerischen Figur ausgefihrte Handlung die Figur direkt
endgultig aus dem Spiel entfernt.

Spielende
Die Partie endet, sobald die vor Beginn vereinbarte Endbedingung erflillt ist:

* nach Ablauf der festgelegten Rundenzahl,
+ sobald nur noch eine Bande handlungsféhige Figuren besitzt,
+ oder sobald sich alle noch beteiligten Spieler auf ein vorzeitiges Ende eini-

gen.
AnschlieBend z&hlt jede Bande ihre Siegpunkte.
Die Bande mit den meisten Siegpunkten gewinnt.
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Gleichstand

Besitzen mehrere Banden gleich viele Siegpunkte, entscheidet in dieser Rei-
henfolge:

1. Die Bande, deren Anfiihrer noch handlungsfahig auf dem Spielfeld steht.

2. Die Bande mit den meisten noch handlungsfahigen Figuren.
3. Die Bande mit den meisten insgesamt verbliebenen Figuren, einschlieB3-

lich kampfunféhiger Figuren.
4. Besteht weiterhin Gleichstand, endet die Partie unentschieden.

BEISPIEL

Drei Banden treten gegeneinander an.

Die McGraw-Bande wird in der finften Runde vollstadndig ausgeschal-
tet. Zuvor hat Jeremiah jedoch die Anflhrer der beiden gegnerischen
Banden unmittelbar ausgeschaltet.

Einer besaB Anflihrer Stufe 1, der andere Anflihrer Stufe 2. AuBerdem
hat die McGraw-Bande zwei gewdhnliche gegnerische Figuren direkt
ausgeschaltet.

Die McGraw-Bande erhalt:

+ Anflhrer Stufe 1: 2 Siegpunkte
+ Anflhrer Stufe 2: 4 Siegpunkte
+ zwei gewohnliche Figuren: 2 Siegpunkte

Insgesamt erzielt die Bande 8 Siegpunkte.

Eine der Ubrigen Banden besitzt am Ende noch mehrere handlungsféa-
hige Figuren, hat aber nur 6 Siegpunkte erzielt.

Obwohl die McGraw-Bande vollstindig ausgeschaltet wurde, gewinnt
sie das Szenario mit 8 Siegpunkten.

Figuren, die wéhrend der Partie lediglich kampfunfdhig wurden und
spéter an einem Genesungstest scheiterten, bringen keine Siegpunkte.
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GEBIETSKONTROLLE

Szenario 2

Gebietskontrolle ist ein klassisches Missionsszenario, bei dem nicht allein
das Ausschalten gegnerischer Figuren Uber den Sieg entscheidet. Mehrere
wichtige Bereiche des Spielfeldes werden durch Zielmarker dargestellt. Die
Banden mussen diese Bereiche erreichen, besetzen und gegen ihre Gegner
behaupten.

Das Szenario eignet sich gut als zweite Partie nach dem offenen Gefecht. Die
Spieler kennen bereits Bewegung, Fernkampf und Nahkampf, missen ihre
Figuren nun aber gezielter einsetzen und entscheiden, welche Bereiche des
Spielfeldes wirklich wichtig sind.

Eine Bande kann das Szenario gewinnen, obwohl sie mehr Verluste erlitten
hat als ihre Gegner. Wer nur schieBt und dabei vergisst, weshalb Uberhaupt
geschossen wird, darf sich hinterher immerhin Gber ein sehr eindrucksvolles
Unentschieden wundern.

Spielerzahl
Das Szenario ist flir zwei bis vier Spieler ausgelegt.

Es kann auch mit mehr Spielern gespielt werden, sofern das Spielfeld ent-
sprechend groB ist und geniigend Zielmarker verwendet werden.

Alle Banden verwenden dasselbe vor der Partie vereinbarte Punktelimit.

Spielfeld
Als Richtwert eignet sich ein Spielfeld von ungefahr 90 x 90 cm.

Andere SpielfeldgréBen sind ebenfalls méglich. Ein langliches Spielfeld von
etwa 80 x 120 cm funktioniert besonders gut, wenn die Zielmarker entlang
der Spielfeldmitte oder Uber verschiedene Gelandebereiche verteilt werden.

Das Geldnde sollte so verteilt werden, dass:

+ kein Zielmarker vollstandig von einer einzigen Aufstellungszone aus kon-
trolliert werden kann,

+ jeder Zielmarker aus mehreren Richtungen erreichbar ist,

+ in der Nahe der Zielmarker Deckung vorhanden ist,

+ kein Zielmarker in einem véllig abgeschlossenen oder kaum zuganglichen
Bereich liegt,

+ die Marker nicht alle in einer einzigen geraden Sichtlinie liegen.

Die Spieler stellen das Gelande gemeinsam auf und bestimmen anschlieBend
die Positionen der Zielmarker.

Zielmarker
Fir dieses Szenario werden mehrere Zielmarker benétigt.
Als Zielmarker eignen sich beispielsweise:

Kisten,

Fasser,

Funkgerate,

Brunnen,

Fahrzeuge,

Gebadudeeingéange,
Versorgungspunkte,

technische Anlagen,

markierte Gelandestiicke,

Miinzen oder einfache Pappmarker.
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Im Spiel gelten alle diese Gegenstande regeltechnisch einfach als Zielmarker.
Fur zwei Spieler werden drei Zielmarker empfohlen.
FUr drei oder vier Spieler werden finf Zielmarker empfohlen.

Bei mehr als vier Spielern kann fiir jeden weiteren Spieler ein zusatzlicher
Zielmarker verwendet werden.

Zielmarker platzieren

Die Zielmarker werden nach dem Gelandeaufbau, aber vor der Wahl der
Aufstellungszonen platziert.

Kein Zielmarker darf:

+ innerhalb einer Aufstellungszone liegen,
+ ndher als 15 cm an einer Spielfeldkante liegen,
* naher als 20 cm an einem anderen Zielmarker liegen.

Bei drei Zielmarkern wird einer mdglichst nahe an der Spielfeldmitte platziert.
Die beiden Ubrigen Marker werden auf gegentiberliegenden Seiten der Spiel-
feldmitte aufgestellt.

Bei finf Zielmarkern wird einer mdglichst nahe an der Spielfeldmitte platziert.
Die Ubrigen vier Marker werden méglichst gleichmaBig um ihn herum verteilt.

Die Spieler sollten darauf achten, dass kein Zielmarker deutlich leichter zu
erreichen oder zu verteidigen ist als die Ubrigen.

Aufstellungszonen

Die Aufstellungszonen werden wie im Szenario ,,Offenes Gefecht” festgelegt.
Zwei Spieler

Die Banden beginnen an gegenlberliegenden Spielfeldkanten.

Jede Aufstellungszone reicht 15 cm tief in das Spielfeld hinein.

Drei Spieler

Die Aufstellungszonen werden mdglichst gleichmaBig Uber drei Spielfeldsei-
ten oder geeignete Randbereiche verteilt.

Keine Bande sollte zwischen den beiden anderen beginnen oder deutlich
naher an mehreren Zielmarkern stehen als die Gbrigen.

Vier Spieler

Jede Bande beginnt in einer eigenen Ecke des Spielfeldes.

Die Aufstellungszone einer Bande umfasst ungefahr 20 x 20 cm.

Mehr als vier Spieler

Die Aufstellungszonen werden mdéglichst gleichmaBig entlang des Spielfeld-
randes verteilt.

Das Spielfeld und die Zahl der Zielmarker sollten entsprechend vergréBert
werden.

Wahl der Aufstellungszonen
Jeder Spieler zieht eine Karte von seinem eigenen Kartendeck.

Der Spieler mit der hdchsten Karte wahlt zuerst eine Aufstellungszone. Da-
nach wahlen die Ubrigen Spieler in absteigender Reihenfolge ihrer gezogenen
Karten.

Bei gleichen Kartenwerten entscheidet wie Ublich die Kartenfarbe.
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Keine Mehrheitsentecheidung.
Eine einzige bewaffrete Storung
genigt, um den Moarker zur
birokraticchen Katastrophe zv

erklaren.
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Die gezogenen Karten werden anschlieBend zurlick in die jeweiligen Karten-
decks gemischt.

Figuren aufstellen

Nachdem alle Aufstellungszonen feststehen, stellen die Spieler ihre Figuren
abwechselnd auf.

Der Spieler, der zuletzt eine Aufstellungszone gewahlt hat, stellt zuerst eine
Figur auf. Danach folgen die Ubrigen Spieler in umgekehrter Reihenfolge der
Zonenwahl.

Jeder Spieler stellt immer nur eine Figur auf. Dieser Vorgang wird wiederholt,
bis alle Figuren vollstandig innerhalb ihrer Aufstellungszonen stehen.

Spieldauer
Das Szenario dauert sechs Spielrunden.

Am Ende jeder Runde werden Siegpunkte flr kontrollierte Zielmarker verge-
ben.

Nach dem Ende der sechsten Runde wird die Partie beendet und die Sieg-
punkte werden ausgewertet.

Fir eine kurze Partie kdnnen vier Runden vereinbart werden. Bei gréBeren
Spielfeldern, gréBeren Banden oder mehr als vier Spielern kénnen acht
Runden sinnvoll sein.

Zielmarker kontrollieren

Eine Bande kontrolliert einen Zielmarker, wenn sich am Ende einer Spielrunde
mindestens eine eigene handlungsféhige Figur innerhalb von 5 cm um den
Marker befindet.

* Nur handlungsfahige Figuren kénnen einen Zielmarker kontrollieren.

+ Kampfunféhige Figuren werden bei der Kontrolle nicht berlicksichtigt.
+ Eine Figur kann mehrere Zielmarker kontrollieren, sofern sie sich tatsach-

lich innerhalb von 5 cm um jeden dieser Marker befindet.
+ Befinden sich handlungsfahige Figuren mehrerer gegnerischer Banden in-

nerhalb von 5 cm um denselben Zielmarker, ist der Marker umkampft.
+ Ein umkampfter Zielmarker wird von keiner Bande kontrolliert.
» Die Anzahl der Figuren spielt keine Rolle. Eine einzige gegnerische hand-

lungsfahige Figur reicht aus, um einen Marker umkampft zu machen.

Siegpunkte

Am Ende jeder Spielrunde erhalt eine Bande fir jeden eindeutig kontrollierten
Zielmarker:

2 Siegpunkte
Ein Zielmarker bringt pro Runde hdchstens zwei Siegpunkte.
Umkampfte Zielmarker bringen keine Siegpunkte.

Siegpunkte werden sofort notiert und bleiben erhalten, auch wenn die Bande
den Marker spater verliert oder vollstdndig ausgeschaltet wird.

Das Ausschalten gegnerischer Figuren bringt in diesem Szenario keine zu-
satzlichen Siegpunkte.
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Volistandige Ausschaltung einer Bande

Wird eine Bande vollstédndig ausgeschaltet, behalt sie alle bis dahin erzielten
Siegpunkte.

Bei drei oder mehr Spielern spielen die Ubrigen Banden bis zum Ende der
festgelegten Rundenzahl weiter.

Bei zwei Spielern endet die Partie sofort, sobald eine Bande keine handlungs-
féahigen Figuren mehr besitzt.

In diesem Fall erhélt die verbleibende Bande allerdings nicht automatisch alle
noch mdglichen Siegpunkte. Die Partie endet mit dem aktuellen Punktestand.

] Wer finf Runden lang alle Mar-
Splelende ker ignoriert, wird durch ein

Die Partie endet: spétes Mascaker nicht rickwip-
+ nach Ablauf der vereinbarten Rundenzahl, kend zum. S ladtplanungsamt.
+ bei zwei Spielern, sobald nur noch eine Bande handlungsfahige Figuren

besitzt,
+ oder wenn sich alle noch beteiligten Spieler auf ein vorzeitiges Ende eini-

gen.
AnschlieBend z&hlt jede Bande ihre Siegpunkte.
Die Bande mit den meisten Siegpunkten gewinnt.

Gleichstand

Besitzen mehrere Banden gleich viele Siegpunkte, entscheidet in dieser Rei-
henfolge:

1. Die Bande, die am Ende der Partie mehr Zielmarker kontrolliert.

2. Die Bande mit den meisten noch handlungsfahigen Figuren.

3. Die Bande mit dem noch handlungsféhigen Anfuhrer.
4. Besteht weiterhin Gleichstand, endet die Partie unentschieden.

BEISPIEL

Drei Banden k&mpfen um finf Zielmarker.

Am Ende der dritten Runde kontrolliert die McGraw-Bande zwei Marker.
Ein dritter Marker ist umkampft, weil sich dort sowohl Jeremiah als auch
eine gegnerische handlungsféhige Figur innerhalb von 5 cm befinden.
Die McGraw-Bande erhélt deshalb 4 Siegpunkte.

Die zweite Bande kontrolliert einen Zielmarker und erhélt 2 Siegpunkte.
Die dritte Bande kontrolliert keinen Marker und erhalt keine Siegpunkte.
In der funften Runde wird die McGraw-Bande vollstédndig ausgeschaltet.
Bis dahin hat sie jedoch insgesamt 14 Siegpunkte erzielt.

Die beiden tUbrigen Banden spielen die sechste Runde weiter. Eine von
ihnen erreicht am Ende 12 Siegpunkte, die andere 10.

Obwohl die McGraw-Bande vollstindig ausgeschaltet wurde, gewinnt
sie das Szenario mit 14 Siegpunkten.
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DIE VERLORENE BEUTE

Szenario 3

Vor Jahren soll der beriichtigte Outlaw Gringo Calavera die Beute eines Gold-
transports in einer verlassenen Minenstadt versteckt haben. Jetzt erreichen
mehrere Banden die Geisterstadt gleichzeitig. Niemand weiB, wo der Schatz
liegt, aber jede Kiste, jeder Schuppen und jedes Bliro kdnnte die entschei-
dende Spur enthalten.

Die verlorene Beute funktioniert ebenso gut auBerhalb des Wilden Westens:
Das Versteck kann geraubte Lohngelder, Schmuggelware oder eine Kriegs-
kasse enthalten, in der Moderne gestohlenes Bargeld, geheime Dokumente
oder Beweismaterial und in Science-Fiction-Settings Datenspeicher, Energie-
zellen, Alien-Artefakte oder wertvolle Fracht.

Spielerzahl

Das Szenario ist fir zwei bis vier Spieler ausgelegt. Es wird grundsétzlich jeder
gegen jeden gespielt; feste Teams sind nicht erforderlich.

Es kann auch mit mehr Spielern gespielt werden, sofern das Spielfeld ent-
sprechend gréBer ist, zusatzliche Suchorte verwendet werden und zwischen
den Aufstellungszonen geniigend Abstand besteht.

Alle Banden verwenden dasselbe vor der Partie vereinbarte Punktelimit.

Spielfeld

Als Richtwert eignet sich ein Spielfeld von ungefdhr 90 x 90 cm. Auch ein
Spielfeld von etwa 80 x 120 cm funktioniert gut.

Das Spielfeld sollte einen Ort darstellen, der glaubwtirdig durchsucht werden
kann: etwa eine verlassene Minenstadt, eine Geisterstadt, Ranch oder ein
Fort im Wilden Westen; ein Industriegebiet, einen aufgegebenen Hauserblock,
ein Lagergeldnde oder einen Hafenbereich in der Moderne; eine verlassene
Kolonie, einen Forschungsposten, ein abgestlrztes Raumschiff oder ein
Frachtdepot im Science-Fiction-Setting.

Das Gelénde soll mehrere Geb&ude oder klar erkennbare Suchorte, verschie-
dene Laufwege und ausreichend Deckung bieten. Kein Suchort sollte von
einer einzigen Aufstellungszone aus leicht beherrschbar sein.

Suchorte

Die Spieler legen mehrere klar definierte Suchorte fest. Geeignet sind bei-
spielsweise Kisten, Schranke, Gebaude, Tresore, Fahrzeuge, Leichen, Lager-
platze, Schreibtische, Frachtcontainer, technische Konsolen oder markierte
Gelandestucke.

Fir eine normale Partie mit zwei bis vier Spielern werden neun Suchorte
empfohlen. Sie werden mdglichst gleichmaBig Gber den spielbaren Bereich
verteilt; kein Suchort darf innerhalb einer Aufstellungszone liegen. Vor Spiel-
beginn muss eindeutig feststehen, welcher Gegenstand oder Bereich jeweils
als Suchort gilt.

Fundmarker vorbereiten
Fir neun Suchorte werden verdeckte Fundmarker vorbereitet:

* 1 x Hauptbeute
+ 3 x kleinere Beute
« 5 x Nichts
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Die Marker werden gemischt und jeweils verdeckt einem Suchort zugeordnet.
Niemand darf wissen, welcher Marker an welchem Suchort liegt. Geeignet
sind verdeckte Pappmarker, Spielkarten, beschriftete Papierstlicke, Miinzen
mit verdeckter Unterseite oder andere passende Marker.

Aufstellungszonen

Die Aufstellungszonen werden wie im Szenario Offenes Gefecht festgelegt.
Die Banden beginnen mit ausreichend Abstand voneinander und von den
Suchorten, damit keine Bande bereits durch die Aufstellung einen deutlichen
Vorteil erhalt.

Gegend absuchen

Dieses Szenario verwendet die bestehende Aktion Gegend absuchen. Eine
handlungsfahige Figur kann einen Suchort absuchen, wenn sie sich im Base-
kontakt mit dem entsprechenden Geléndestiick oder Suchmarker befindet.

Das Absuchen kostet 5 AP und ist eine beendende Aktion. Nach Abschluss
der Aktion wird der verdeckte Fundmarker dieses Suchortes aufgedeckt. Ein
Suchort kann nur einmal erfolgreich abgesucht werden und gilt danach als
durchsucht.

Fund: Nichts

Wird ein Marker Nichts aufgedeckt, geschieht nichts weiter. Der Suchort gilt
trotzdem als durchsucht. Es gibt keine Zufallseffekte, zusétzliche Tabellen
oder weiteren Gegner.

Fund: kleinere Beute

Wird kleinere Beute gefunden, erhalt die suchende Figur unmittelbar einen
Beutemarker. Fir das Aufnehmen direkt nach erfolgreicher Suche fallen keine
zusétzlichen AP an.

Eine kleinere Beute ist 1 Siegpunkt wert, wenn sie erfolgreich Uber einen
Fluchtweg vom Spielfeld gebracht wird. Bleibt sie bei Spielende noch auf dem
Spielfeld, bringt sie keine Siegpunkte.

Fund: Hauptbeute

Wird die Hauptbeute gefunden, Ubernimmt die suchende Figur unmittelbar
ihren Marker. Auch hierfir fallen direkt nach erfolgreicher Suche keine zusatz-
lichen AP an.

Die Hauptbeute ist 5 Siegpunkte wert, wenn sie erfolgreich vom Spielfeld
gebracht wird.

Beute tragen

Eine Figur, die Haupt- oder kleinere Beute tragt, erhélt -3 cm auf ihre Bewe-
gungsreichweite. Dieser Malus gilt fir jede Bewegungsaktion.

Eine Figur darf hdchstens einen Beutemarker gleichzeitig tragen. Der Bewe-
gungsmalus wird nicht mehrfach angewendet.

Beute weitergeben

Eine handlungsfahige Figur kann einen Beutemarker fir 1 AP an eine hand-
lungsfahige verblindete Figur im Basekontakt weitergeben. Danach trégt die
andere Figur den Marker.

Nicht jede Beute ict eine Goldkicte:
Fir Dokumente, Datentriger sder
einen (SB-Stick kann der Majue
entfallen. Sperrige Beute bleibt bes
=3 em. Bei becondere ech werer
Fracht darf die tragende Figor op-
tional héchstens eine Bewegunge-
aktion pro Runde durchfihren.
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Fallengelassene Beute
Wird eine Figur mit Beutemarker kampfunféhig oder endgiltig ausgeschaltet,
wird der Marker an der Position ihrer Miniatur auf dem Spielfeld abgelegt.

Eine handlungsféhige Figur in Basekontakt kann einen frei liegenden Beute-
marker fir 1 AP aufnehmen, sofern sie nicht bereits einen anderen Beute-
marker tragt. Jede Bande darf frei liegende Beute aufnehmen. Dadurch kann
ein Beutemarker wahrend der Partie mehrfach den Besitzer wechseln.

Fluchtwege

Vor Spielbeginn bestimmen die Spieler mehrere mégliche Fluchtwege am
Spielfeldrand. Als Fluchtwege eignen sich beispielsweise StraBen, Tore,
Gassen, Briicken, Zufahrten oder klar markierte Spielfeldrandbereiche. Min-
destens drei Fluchtwege werden empfohlen.

Nur tber einen solchen Fluchtweg diirfen Figuren in diesem Szenario freiwillig
das Spielfeld verlassen. Damit wird die allgemeine Regel zum Verlassen des
Spielfeldes fir dieses Szenario ausdrtcklich Uberschrieben.

Entkommen

Eine Figur darf Gber einen Fluchtweg vom Spielfeld bewegt werden. Sobald
sie das Spielfeld vollstandig verlassen hat, wird sie aus der Partie entfernt
und gilt als sicher entkommen. Mitgeflhrte Beute gilt dann als gesichert. Eine
entkommene Figur kann nicht auf das Spielfeld zurlickkehren.

Spieldauer

Das Szenario hat keine feste Rundenzahl. Es wird gespielt, bis die offenen
Missionsziele entschieden sind.

Siegpunkte
Am Spielende erhélt jede Bande:

+ 5 Siegpunkte fiir die erfolgreich vom Spielfeld gebrachte Hauptbeute.
+ 1 Siegpunkt flr jede erfolgreich vom Spielfeld gebrachte kleinere Beute.
+ 1 Siegpunkt fir jede gewdhnliche gegnerische Figur, die unmittelbar und

endgultig ausgeschaltet wurde.
+ 2 Siegpunkte je Stufe der Fertigkeit Anfiihrer fiir einen gegnerischen An-

flhrer, der unmittelbar und endgultig ausgeschaltet wurde.

Fir Ausschaltungen gilt dieselbe Logik wie im Szenario Offenes Gefecht: Nur
direkte endguiltige Ausschaltungen bringen Punkte. Eine Figur, die zunachst
nur kampfunfahig wird, bringt noch keine Punkte. Scheitert sie spater lediglich
am Genesungstest, erhalt dafiir niemand Siegpunkte.

Es gibt keine Punkte fir das bloBe Entkommen einer Figur ohne Beute, das
bloBe Finden kleinerer Beute ohne erfolgreiche Sicherung oder andere halbe
Wertungen.
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Spielende

Die Partie endet, sobald kein relevantes Missionsziel mehr erflllt werden
kann. Das ist insbesondere der Fall, wenn alle Suchorte durchsucht wurden
und samtliche gefundene Beute entweder gesichert wurde oder nicht mehr
gesichert werden kann. Sie endet ebenfalls, wenn keine Bande mehr in der
Lage ist, ein noch offenes Missionsziel zu erfillen.

Der Fund oder das bloBe Aufnehmen der Hauptbeute beendet die Partie nicht
automatisch. Die Banden dirfen weiter um kleinere Beute, Hauptbeute und
Ausschaltungspunkte kdmpfen, solange noch Missionsziele erreichbar sind.
Die Spieler kdnnen sich auBerdem gemeinsam auf ein vorzeitiges Spielende
einigen.

Sieger

Am Spielende zahlt jede Bande ihre Siegpunkte. Die Bande mit den meisten
Siegpunkten gewinnt. Dadurch kann eine Bande auch ohne Hauptbeute
gewinnen, wenn sie gentigend andere Ziele erreicht hat; mit 5 Siegpunkten
bleibt die Hauptbeute jedoch das wichtigste Einzelziel.

Gleichstand
Bei Gleichstand entscheidet in dieser Reihenfolge:

1. Die Bande, die die Hauptbeute erfolgreich vom Spielfeld gebracht hat.
2. Die Bande mit mehr gesicherter kleinerer Beute.

3. Die Bande mit den meisten noch handlungsféhigen Figuren.

4. Besteht weiterhin Gleichstand, endet die Partie unentschieden.

BEISPIEL

Der Outlaw Gringo Calavera soll Jahre zuvor die Beute eines Goldtrans-
ports in einer verlassenen Minenstadt versteckt haben. Mehrere Banden
erreichen die Geisterstadt gleichzeitig, doch niemand weiB, wo Calave-
ras Schatz liegt.

Eine Figur durchsucht fur 5 AP einen alten Schuppen und findet nichts.
Eine andere Bande durchsucht das Biro der Mine und entdeckt kleinere
Beute. Spater findet Jeremiah McGraw schlieBlich die Hauptbeute.
Jeremiah trdgt nun einen Beutemarker und bewegt sich deshalb je
Bewegungsaktion 3 cm langsamer. Die McGraw-Bande muss entschei-
den, ob sie sofort Uber einen Fluchtweg entkommt, noch weitere Beute
sucht oder Gegner davon abhélt, den Schatz abzufangen.
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DER UBERFALL

Szenario 4

Ein Uberfall lebt davon, dass die Verteidiger nicht wissen, wo der erste
Schlag fallen wird. Wahrend sie mégliche Ziele im Blick behalten, miissen die
Angreifer den richtigen Zeitpunkt finden, das geheime Ziel ausschalten und
mit ihrer Beute wieder verschwinden.

Das Szenario kann einen Bankraub im Wilden Westen, einen Raubzug in einer
modernen Stadt, den Diebstahl von Medikamenten oder sensiblen Daten und
ebenso einen Einbruch in eine futuristische Anlage darstellen. Entscheidend
ist nicht die Epoche, sondern der Wettlauf zwischen einem verdeckten Plan
und einer hastig organisierten Verteidigung.

Spielerzahl

Das Szenario ist flr zwei bis sechs Spieler ausgelegt. Die Spieler werden auf
zwei Seiten verteilt: Angreifer und Verteidiger.

Bei mehreren Spielern auf einer Seite kontrolliert jeder Spieler eine eigene
Bande oder einen Teil der gemeinsamen Streitmacht. Alle beteiligten Seiten
vereinbaren vor der Partie ein faires gemeinsames Punktelimit.

Spielfeld

Als Richtwert eignet sich ein Spielfeld von etwa 90 x 90 cm. Auch ein Spielfeld
von ungeféhr 80 x 120 cm funktioniert gut.

Das Spielfeld sollte eine dicht bebaute oder klar strukturierte Umgebung
darstellen. Im Wilden Westen eignen sich etwa Bank, Saloon, General
Store, Hotel, Sheriffoliro und Lagerhaus. In modernen oder Science-Fiction-
Settings kénnen Geschaft, Bankfiliale, Werkstatt, Apotheke, Datenspeicher,
Forschungslabor, Energieanlage oder Frachtdepot dieselbe Funktion Gber-
nehmen.

Das Geldnde sollte mehrere Wege zwischen den mdoglichen Zielen bieten,
genltgend Deckung enthalten und nicht erlauben, alle Ziele gleichzeitig leicht
einzusehen. AuBerdem sollten mehrere unterschiedliche Fluchtrouten még-
lich sein.

Mogliche Uberfallziele

Vor Spielbeginn legen die Spieler mindestens vier klar identifizierbare
Gelandestiicke oder Bereiche als mégliche Uberfallziele fest. Das kénnen
beispielsweise Bank, Laden, Lagerhaus, Hotel, Biro, Apotheke, Werkstatt,
Datenzentrum, Tresorraum oder Frachtlager sein.

Die Ziele werden so verteilt, dass keines von ihnen deutlich leichter zu errei-
chen oder zu verteidigen ist als die Ubrigen.

Fluchtwege

Vor Spielbeginn legen die Spieler mindestens drei Fluchtwege an unterschied-
lichen Spielfeldkanten fest. Jeder Fluchtweg ist ein klar definierter Bereich der
jeweiligen Spielfeldkante.

Die Angreifer diirfen nach erfolgreichem Uberfall grundsatzlich Uber jeden
dieser Fluchtwege entkommen. Ein bestimmtes Uberfallziel ist keinem be-
stimmten Fluchtweg zugeordnet.
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Geheimes Ziel

Die Angreifer wahlen vor Spielbeginn heimlich genau eines der méglichen
Uberfallziele. Sie notieren die Wahl, markieren sie verdeckt oder dokumentie-
ren sie auf andere eindeutig nachvollziehbare Weise. Die Verteidiger diirfen die
Wabhl nicht erfahren, und sie darf wahrend der Partie nicht verdndert werden.

Aufstellung

Verteidiger

Die Verteidiger verteilen ihre Figuren innerhalb des bebauten Spielbereichs.
Keine Verteidigerfigur darf ndher als 10 cm an einem festgelegten Fluchtweg
aufgestellt werden.

Die Verteidiger sollen ihre Kréfte verteilen missen. Sie dirfen nicht alle
Figuren unmittelbar an einem einzigen mdglichen Uberfallziel konzentrieren.

Angreifer

Die Angreifer beginnen an einem oder mehreren vor der Partie festgelegten
Zugangen am Spielfeldrand. Bei mehreren Angreiferspielern dirfen unter-
schiedliche Zugénge verwendet werden.

Die gewahlten Zugange und die Aufstellung sollen das geheime Ziel nicht
bereits offensichtlich machen.

Vor dem Uberfall

Solange der Uberfall noch nicht begonnen hat, diirfen sich die Verteidiger
normal bewegen, zielen, Positionen beziehen und andere nicht-angreifende
Aktionen durchfiihren. Sie dirfen die Angreifer jedoch weder mit Fernkampf
noch im Nahkampf angreifen.

Die Angreifer diirfen sich bis zum Beginn des Uberfalls normal bewegen und
positionieren. Das bloBe Betreten eines Gebaudes oder die Anndherung an
ein moégliches Ziel 16st den Uberfall nicht aus.

Beginn des Uberfalls

Der Uberfall beginnt sofort, sobald ein Angreifer einen Fernkampfangriff oder
Nahkampfangriff durchfiihrt, eine Geisel nimmt oder am geheimen Uberfallziel
die erste Uberfallhandlung durchfiihrt.

Ab diesem Zeitpunkt entfallen die Einschrankungen der Verteidiger. Sie diirfen
danach normal kdmpfen und handeln.

Uberfall durchfiihren

Eine handlungsfahige Angreiferfigur muss sich in Basekontakt mit dem
geheimen Uberfallziel befinden, um dort die Aktion Handlung durchfiihren
auszufihren.

Fiir einen erfolgreichen Uberfall miissen insgesamt zwei solche Handlungen
durchgefiihrt werden. Jede Handlung kostet 2 AP; der eigentliche Uberfall
kostet damit insgesamt 4 AP. Die beiden Handlungen dirfen von derselben
Figur oder von zwei verschiedenen Angreiferfiguren ausgefiihrt werden. Jede
beteiligte Figur muss dabei selbst die Voraussetzungen fiir die Handlung
erfullen.

Die erste Handlung kann erzahlerisch etwa das Knacken eines Schlosses, das
Offnen eines Tresors, das Uberwinden eines Zugangscodes oder das Deakti-
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vieren eines Sicherheitssystems darstellen. Die zweite kann das Leeren einer
Kasse, das Einpacken der Beute, das Kopieren von Daten oder das Sichern
einer Fracht darstellen. Diese Beispiele verlangen keine zusétzlichen Proben
oder Regeln.

Nach Abschluss der zweiten Handlung ist die Beute gesichert.

Beute

Nach erfolgreichem Uberfall erhalt eine der beteiligten Angreiferfiguren einen
Beutemarker. Der Marker wird der tragenden Figur eindeutig zugeordnet. Sie
tragt die Beute, bis sie sie weitergibt, kampfunfahig wird, endgliltig ausschei-
det oder mit ihr erfolgreich flieht.

Eine Figur, die den Beutemarker tragt, erhélt -3 cm auf ihre Bewegungsreich-
weite. Bei einer normalen Bewegung von 10 cm bleiben ihr also 7 cm. Dieser
Malus gilt fir jede Bewegungsaktion der Figur; alle anderen Bewegungsregeln
bleiben unverandert.

Beute weitergeben

Eine handlungsféahige Figur darf die Beute fir 1 AP an eine handlungsfahige
verblndete Figur im Basekontakt Ubergeben. Danach tragt die andere Figur
den Beutemarker. Die Beute darf innerhalb derselben Aktivierung weiterge-
geben werden, sofern die normalen Aktionsregeln dies erlauben.

Fallengelassene Beute
Wird der Beutetrdger kampfunféhig oder scheidet endguiltig aus, wird der
Beutemarker an der Position seiner Miniatur auf dem Spielfeld abgelegt.

Eine handlungsfahige Figur kann einen frei liegenden Beutemarker in Base-
kontakt fur 1 AP aufnehmen. Sowohl Angreifer als auch Verteidiger dirfen die
Beute aufnehmen.

Nimmt ein Verteidiger die Beute auf, kann er sie sichern oder von einem
Fluchtweg fernhalten. Auch er erhalt beim Tragen der Beute -3 cm Bewe-
gungsreichweite. Die Verteidiger missen die Beute nicht zu einem besonde-
ren Ort bringen.

Flucht

Nur in diesem Szenario darf eine Angreiferfigur mit Beutemarker Gber einen
festgelegten Fluchtweg hinaus bewegt werden. Sobald sie das Spielfeld
vollstandig Uber den Fluchtweg verlassen hat, gilt die Beute als erfolgreich
gesichert. Die Figur wird vom Spielfeld entfernt und gilt als entkommen.

Optionale Geiseln

Falls Zivilisten auf dem Spielfeld dargestellt werden, dirfen die bestehenden
optionalen Regeln Geiseln und menschliche Schutzschilde aus dem Kapi-
tel Fernkampf verwendet werden. Die vollstandigen Geiselregeln werden in
diesem Szenario nicht wiederholt.

Das Nehmen einer Geisel I6st den Uberfall sofort aus. Weitere Auswirkungen
verletzter oder getdteter Geiseln kénnen die Spieler vor der Partie vereinba-
ren.



ERBARMUNGSLOS - SZENARIEN

Spieldauer

Das Szenario hat keine feste Rundenzahl. Es endet, sobald die Beute erfolg-
reich gesichert wurde oder das Missionsziel flr die Angreifer endgiltig nicht
mehr erflllt werden kann.

Siegbedingungen

Die Angreifer gewinnen sofort, wenn die Beute erfolgreich Uber einen Flucht-
weg vom Spielfeld gebracht wurde.

Die Verteidiger gewinnen, sobald keine Angreiferfigur mehr in der Lage ist,
den Uberfall vollsténdig durchzuflihren, die Beute aufzunehmen oder zuriick-
zuerobern und sie Uber einen Fluchtweg zu sichern.

Das bloBe Ausschalten gegnerischer Figuren bringt in diesem Szenario keine
zusétzlichen Siegpunkte. Das Missionsziel entscheidet Uber den Sieg.

Vollistandige Ausschaltung

Sind alle Angreifer kampfunféhig oder endglltig ausgeschieden und kann
keine Figur mehr die Beute sichern oder vom Spielfeld bringen, gewinnen die
Verteidiger.

Sind alle Verteidiger ausgeschaltet oder kampfunfahig, gewinnen die Angrei-
fer sofort.

BEISPIEL

Die McGraw-Bande hat heimlich die Bank als Uberfallziel gewéhit. Zwei
ihrer Leute bewegen sich auffallig in Richtung Saloon und binden dort
die Aufmerksamkeit der Verteidiger.

Jeremiah und Cole erreichen dagegen die Bank. Jeremiah fihrt dort fiir
2 AP die erste Uberfallhandlung aus. Cole fiihrt anschlieBend fiir weitere
2 AP die zweite Handlung durch und tibernimmt den Beutemarker.

Mit der ersten Uberfallhandlung hat der Uberfall begonnen. Die Vertei-
diger erkennen zu spéat, welches Ziel tatsachlich gemeint war, und
versuchen nun, den nachstgelegenen Fluchtweg abzuschneiden.
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ANHANG

Nieht nur zom Anschauen.

Die folgenden Seiten sind zum Kopieren, Aucdrucken und Benvtzen
gedacht. Kurzregeln, Spielthilfe und Tabellen machen cich am besten direkt
neben Wirfeln, Karten vnd Mafband.

Separate Downloads und den Erbarmungelos Army Builder findest du

unter:

wiww.universalfabletop.de

Dort kannst du deine Bande digital erstellen und die fertigen
Charakterkarten ale PDF aucgeben.
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W6-GRUNDREGEL: Jede 5 und 6 = 1 Erfolg | Mehr Erfolge gewinnen! ///
SPIELRUNDEN UBERSICHT

1. Handkarten auf 5 auffiillen

2. Initativekarte verdeckt auswahlen, gemeinsam aufdecken.
3. Sonderwirkung der Initativkarte beriicksichtigen

4. Hochste Initiative handelt zuerst

5. Im eigenen Zug eine Handkarte als AP-Karte spielen

6. AP auf handlungsfahige Figuren verteilen

7. Jede Figur vollsténdig aktivieren

8. Rundenende: nicht genutzte Handkarten bleiben auf der Hand

KARTEN & INITIATIVE

KARTENWERTE SONDERWIRKUNGEN GENESUNG

Kartenwert: gleich 2 bis 10 4 = +3 AP im eigenen Zug, zusatzlich zur AP-Karte Sofort bei Herz als Initiativekarte.
Bube: 11 - Dame: 12 3 = +1 W6 Nahkampfangriff & -verteidigung WIDERSTAND wdirfeln.

Kénig: 13 - Ass: 15 2 = +1 W6 Fernkampfangriff Mind. 1 Erfolg: wieder handlungsfihig

Herz = Genesungstest

Bei Gleichstand: Kreuz > Pik > Herz > Karo

Kein Erfolg: endgliltig ausgeschieden

T0T!

AKTIONSPUNKTE & BEWEGUNG

1. Bewegung 1AP Zielen

2. Bewegung 3AP Fernkampfangriff *
Nahkampfangriff *

3. Bewegung 5AP

Nachladen

Drei Bewegungen zusammen: 9 AP Gegend absuchen

Hindernis liberwinden +1AP

* - Beendende Aktion

Schwieriges Gelande: halbe Bewegungsreichweite.

Springen/Klettern: halbe normale Bewegungsreichweite; zéhlt als Bewegungsaktion.

Nicht verwendete AP verfallen am Ende des eigenen Zuges.

FERNKAMPF

1. Reichweite und Sichtlinie prifen.

2. Schitze wirfelt FERNKAMPF.

3. Ziel wirfelt AUSWEICHEN + Deckung.
4. Erfolge vergleichen.

Ziel hat gleich viele/mehr Erfolge: kein Treffer.
Schiitze hat mehr Erfolge: Treffer. Differenz = Schaden.
Nach der Schadensermittiung: OTI
0 Lebenspunkte: Figur scheidet sofort aus. T y
Mindestens 1 LP: WIDERSTAND wiirfeln.
Mindestens 1 Erfolg = handlungsféhig;
kein Erfolg = handlungsunféhig.

I// Zielen: Der Bonus gilt nur fir den ersten Schuss des nachsten
Fernkampfangriffs, auch wenn die Waffe mehrere Schisse abgibt.

DECKUNG

Leichte Deckung +1 W6
Schwere Deckung +2 W6
Sehr schwere Deckung +3 W6

Unklare Deckung 93f- vor dem Spiel kléren
OPTIONAL: ZUGUNTERBRECHUNG

Wahrend gegnerischer Aktion Handkarte(n) ausspielen.

Gesamtwert mindestens gegnerische Initiativkarte. Dann 1 sofortiger
Schuss. Mehrschusswaffen: nur 1 Schuss. Langsame
Einzelschusswaffen ausgeschlossen. Doppelflinte: 1 Lauf.

Mehrmals pro Runde méglich, jede Figur aber nur 1x.

Handlung durchfiihren
Medizinische Behandlung * 3AP

2AP (+1W6 auf Fernkampf, erster Schuss)
siehe Waffenprofil

1AP

2AP (optionale Regel)

5AP (haufige Szenario Regel)

2AP

(Fertigkeit oder Ausristung erforderlich)

SCHARFSCHUTZE: keine Bewegung
erstec Zielen 2 AP

zweites Zielen 2 AP
driftes Zielen 3 AP
maximal +3 W6, erster Schues

NAHKAMPF

1. Angreifer wirfelt NAHKAMPF.

2. Verteidiger wirfelt VERTEIDIGUNG.

3. Mehr Erfolge gewinnt. Differenz = Schaden.

4. Unterlegene Figur: bei mindestens 1 LP WIDERSTAND wdirfeln.
Widerstand gelingt: bleibt handlungsfahig.

Widerstand misslingt: endgiiltig ausgeschieden. TOT )
Gleichstand: kein Schaden; Angreifer 5 cm zurilick.

Mehrere Angreifer: je zusatzlichem Angreifer —1 W6 Verteidigung
in dieser Runde.

ACHTUNG:
Beim Nahkampf kann auch der Angreifer

Cehaden erfeiden und cterbenll!

OPTIONAL: SCHWERE VERWUNDUNG
Mehr als 2 verlorene Lebenspunkte: —1 W6 auf alle eigenen
Proben. Malus nur einmal, bis genitigend LP geheilt wurden.

VIEL SPASS!
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Das komplette Spiel auf zwei Seiten fiir Eilige - 1/2

SO WIRD GESPIELT Material S 9-10
Grundregeln $ 12-13

WAS IHR BRAUCHT Spielronde § 19-18
Jeder Spieler bendtigt eine kleine Bande aus Miniaturen,
ungefahr zehn W6, ein MaBband in Zentimetern und ein
vollstandiges Kartendeck mit 52 Karten.

Als Spielfeld eignen sich etwa 90 x 90 cm. Andere
GroéBen funktionieren ebenfalls.

DIE GRUNDREGEL

Fir eine Probe wirfelst du so viele W6, wie der
entsprechende Wert deiner Figur angibt.

Jede 5 und jede 6 zahlt als 1 Erfolg.

Bei vergleichenden Proben gewinnt die Seite mit mehr
Erfolgen.

Fertigkeiten, Ausriistung, Deckung und andere
Umstande kénnen zusétzliche Wiirfel geben oder Wiirfel
abziehen.

EINE SPIELRUNDE

Zu Beginn der Runde flillt jeder Spieler seine Hand auf 5
Karten auf.

Danach wahlt jeder eine Handkarte als Initiativkarte und
legt sie verdeckt aus. Alle decken gleichzeitig auf.

Die hdchste Karte erhalt die Initiative.

KARTENWERTE

2 bis 10 = aufgedruckter Konig = 13

Wert Ass =15

Bube = 11 Handkartenlimit: 5
Dame = 12

Bei gleichem Kartenwert gilt: Kreuz > Pik > Herz > Karo.

AKTIONSPUNKTE
Wenn du an der Reihe bist, spielst du eine weitere
Handkarte aus.

Ihr Kartenwert entspricht deinen verfligbaren
Aktionspunkten, kurz AP.

Diese AP darfst du auf deine handlungsféhigen Figuren
verteilen.

Eine einmal begonnene Figur wird vollstandig aktiviert,
bevor du mit der nédchsten weitermachst.

Zu einer bereits beendeten Figur darfst du im selben
Zug nicht zurtickkehren.

DIE WICHTIGSTEN AKTIONEN ,.chr dazv §. 23-28

Erste Bewegung 1AP
Zweite Bewegung derselben Figur 3 AP
Dritte Bewegung derselben Figur 5 AP

Eine normale Figur bewegt sich bei jeder
Bewegungsaktion 10 cm.

Schwieriges Gelénde: halbe Bewegungsreichweite.
Springen / Klettern: halbe Bewegungsreichweite.

Kleines Hindernis Uberwinden: +1 AP Bewegungsaktion.

Zielen 2 AP
Nahkampfangriff 1AP
Medizinische Behandlung 3 AP
Handlung durchfiihren 2 AP
Gegend absuchen 5 AP

Fernkampfangriff: laut Waffenprofil, meistens 1 AP.

SONDERWIRKUNGEN DER INITIATIVKARTE

4: +3 AP im eigenen Zug

3: +1 W6 auf Nahkampfangriffe und
Nahkampfverteidigung

2: +1 W6 auf Fernkampfangriffe ciehe § 15
Herz: Genesungstests fiir eigene kampfunféhige Figuren.

BEENDENDE AKTIONEN ciehe S 18

Fernkampf, Nahkampf, medizinische Behandlung und
Gegend absuchen sind beendende Aktionen.

Danach darf diese Figur in der laufenden Runde nichts
mehr tun.

Ubrige AP diirfen weiterhin fiir andere Figuren
verwendet werden.

Bandenbau § 42-49

DEINE BANDE p l'?(ﬂﬁz'en S. 54-68
usrictung S 69-76

Als Richtwert spielt jeder mit einer Bande von 20
Punkten.

Ein gewdhnliches Bandenmitglied kostet 1 Punkt und
besitzt:
Fernkampf: 5 W6
Ausweichen: 2 W6
Nahkampf: 3 W6 Bewegung: 10 cm
Verteidigung: 2 W6 Grundkosten: 1 Punkt

Jede Bande bendétigt mindestens eine Figur mit
ANFUHRER STUFE 1.

Danach kannst du fir jede Figur Fertigkeiten, Waffen
und Ausriistung kaufen.

Alle Kosten werden addiert und dirfen das vereinbarte
Punktelimit nicht tGberschreiten.

WAFFENPLATZE

Jede Figur besitzt:

1 Primarwaffe

1 Sekundarwaffe

Ein oder beide Waffenplatze dirfen frei bleiben.

Gewohnliche Nahkampfwaffen wie Messer, Schwerter,
Axte, Kniippel oder Gewehrkolben sind bereits im
Nahkampfwert enthalten und missen nicht gekauft
werden.

Nur besondere Nahkampfwaffen aus der Waffenliste
kosten Punkte und belegen einen Waffenplatz.
WAFFENPROFILE LESEN

»2 Schuss / 1 AP“ bedeutet: Bis zu zwei Schiisse
innerhalb eines Fernkampfangriffs fir insgesamt 1 AP.
Jeder Schuss wird einzeln abgehandelt.

Reichweite, Schusszahl, Magazin und besondere Regeln
stehen im jeweiligen Waffenprofil.

GEWINNEN

Wie eine Partie gewonnen wird, bestimmt das Szenario.
Es kanp um ausgeschaltete Gegner, Zielmarker, Beute,
einen Uberfall oder andere Missionsziele gehen.

IM ZWEIFEL
Fir besondere Waffen, Fertigkeiten, Ausrutstung,

Szenarien und Sonderfélle gilt das vollstandige
Regelwerk.

Widerstand: 2 W6
Lebenspunkte: 4
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Das komplette Spiel auf zwei Seiten fiir Eilige - 2/2

FERNKAMPF ausfihrlich S 29-36

1. Ziel muss sichtbar und innerhalb der
Waffenreichweite sein.

2. Der Schiitze wurfelt seinen FERNKAMPFWERT.

3. Das Ziel wurfelt AUSWEICHEN + DECKUNG.

4. Erfolge vergleichen.

Hat das Ziel gleich viele oder mehr Erfolge: kein Treffer.

Hat der Schiitze mehr Erfolge: Treffer.

Erfolgsdifferenz = verlorene Lebenspunkte.

DECKUNG

Leichte Deckung: +1 W6

Schwere Deckung: +2 W6

Sehr schwere Deckung: +3 W6

Bei unklarer Deckung klaren die Spieler die Einstufung
vor dem Spiel oder vor dem Wirfelwurf.

ZIELEN

Zielen kostet 2 AP und muss unmittelbar vor dem
Fernkampfangriff stattfinden.

Der erste einzelne Schuss dieses Fernkampfangriffs
erhalt +1 W6.

Erlaubt eine Waffe mehrere Schisse, gilt der Bonus nur
fir den ersten Schuss.
SCHADEN, WIDERSTAND UND KAMPFUNFAHIGKEIT

Nach einem Treffer werden die verlorenen Lebenspunkte
sofort abgezogen.

0 LP: Die Figur scheidet sofort endguiltig aus. Keine
Widerstandsprobe. Keine Genesung.

Noch mindestens 1 LP: Die Figur fiihrt eine
Widerstandsprobe mit ihnrem WIDERSTAND durch.

Mindestens 1 Erfolg: Die Figur bleibt handlungsfahig.
Kein Erfolg: Die Figur wird kampfunfahig.

KAMPFUNFAHIG ciehe . 32-33

Eine kampfunféhige Figur bleibt mit ihren aktuellen
Lebenspunkten auf dem Spielfeld liegen.

Sie kann keine Aktionen und keine Zugunterbrechungen
durchfihren.

Kampfunféhige Figuren kdnnen nicht mit
Fernkampfangriffen beschossen werden.

Eine gegnerische handlungsféhige Figur im Basekontakt
kann eine kampfunféhige Figur mit einer
Nahkampfaktion ohne Wiirfelprobe endgiiltig
ausschalten.

GENESUNG ciehe S 15-16

Spielt der Besitzer einer kampfunféhigen Figur in einer
spéateren Runde eine Herzkarte als Initiativkarte, fuhrt die
Figur einen Genesungstest mit ihrem Widerstand durch.
Mindestens 1 Erfolg: wieder handlungsfahig.

Kein Erfolg: endgultig ausgeschieden.

Ein Genesungstest stellt keine verlorenen Lebenspunkte
wieder her.

OPTIONAL: SCHWERE VERWUNDUNG ciehe S 40

Mehr als 2 verlorene Lebenspunkte: —1 W6 auf alle
eigenen Proben.

Der Malus gilt nur einmal und endet, sobald geniigend
Lebenspunkte geheilt wurden.

NAHKAMPF auclihrlich S 37-490
Eine handlungsféhige Figur im Basekontakt kann fiir 1
AP einen Nahkampfangriff durchfiihren.

Der Nahkampfangriff beendet ihre Aktivierung.

Angreifer wirfelt NAHKAMPF,

Verteidiger wirfelt VERTEIDIGUNG.

Mehr Erfolge gewinnen.

Die unterlegene Figur verliert Lebenspunkte in Héhe

der Erfolgsdifferenz.
Auch der Angreifer kann verlieren.
SCHADEN IM NAHKAMPF

Sinkt die unterlegene Figur auf 0 LP: sofort endgliltig
ausgeschieden.

Hat sie danach noch mindestens 1 LP:
Widerstandsprobe.

Mindestens 1 Erfolg: bleibt handlungsfahig.

Kein Erfolg: sofort endgliltig ausgeschieden.

WICHTIG: Im Nahkampf gibt es bei einer misslungenen
Widerstandsprobe keine Kampfunféhigkeit und keinen
spateren Genesungstest.

GLEICHSTAND IM NAHKAMPF

Bei gleich vielen Erfolgen entsteht kein Schaden.

Der Angreifer wird 5 cm vom Verteidiger zurlickgesetzt.

MEHRERE ANGREIFER

Wird dieselbe Figur in derselben Runde mehrfach im
Nahkampf angegriffen, erhalt sie gegen jeden weiteren
Angreifer —1 W6 Verteidigung.

Zweiter Angreifer: -1 W6

Dritter Angreifer: -2 W6

USW.

CHTUNG:
é"mf//\/ahéamp{' Lann auch der Angreifer

Cehaden erleiden und endgiiltig avescheiden!

pPONM=

ausfihriich § 20-22
OPTIONAL: ZUGUNTERBRECHUNG

Wahrend eines gegnerischen Zuges darfst du eine oder
mehrere Handkarten gleichzeitig ausspielen.

Addiere ihre Kartenwerte.

Ist die Summe mindestens so hoch wie die Initiativkarte
des aktiven Gegners, darf eine eigene handlungsfahige
Figur sofort einen einzelnen Schuss abgeben.

Danach werden die verwendeten Karten abgelegt und
der gegnerische Zug wird normal fortgesetzt.

WICHTIG: Nur ein einzelner Schuss, auch wenn die
verwendete Waffe normalerweise mehrere Schiisse
erlaubt.

Waffen, deren einzelner Schuss mehr als 1 AP kostet,
durfen grundsétzlich nicht verwendet werden.

Eine doppellaufige Schrotflinte darf einen einzelnen Lauf
abfeuern.

Méorser und Geschiitze kénnen keine Zugunterbrechung
durchfihren.

Jede eigene Figur darf hdchstens einmal pro Runde
unterbrechen. Mehrere Zugunterbrechungen sind mit
unterschiedlichen Figuren mdglich.

Ausgespielte Karten fehlen dir spéter fir Initiative und
Aktionspunkte.



WAFFEN

Schusswaffen
Waffe

Derringer
Vorderladerpistole
Pistole

Revolver
Maschinenpistole
Muskete
Schrotflinte
Karabiner

Long Rifle
Prazisionsgewehr
Repetiergewehr
Sturmgewehr
Pfeil und Bogen
Gatling

MG

Méorser

Geschiitz
Flammenwerfer
Blaster-Pistole
Blaster-Gewehr
Klappblchse

Doppellaufige
Schrotflinte

Blunderbuss /
Donnerblichse

Impro-Schleuder
Armbrust
Impro-Nagelpistole

Nutzung

2 Schuss /1 AP
1 Schuss /2 AP
2 Schuss /1 AP
2 Schuss /1 AP
3 Schuss /1 AP
1 Schuss /2 AP
1 Schuss /1 AP
1 Schuss/ 1 AP
1 Schuss /2 AP
1 Schuss /1 AP
2 Schuss /1 AP
3 Schuss /1 AP
1 Schuss /1 AP
6 Schuss /1 AP
6 Schuss /1 AP
1 Schuss / 4 AP
1 Schuss /5 AP
1 Schuss /1 AP
2 Schuss /1 AP
1 Schuss /1 AP
1 Schuss /2 AP
2 Schuss /2 AP

1 Schuss /2 AP

1 Schuss/ 1 AP
1 Schuss /2 AP
1 Schuss/ 1 AP

Nahkampf- und Wurfwaffen

Waffe
Speer

Tomahawk / Messer

Kettensége

Kettensdgenschwert

Laserschwert

* Kegelschablone - ** groBe Rundschablone, @ 12 cm - Schusswaffen sind beendende Aktionen.

Nutzung

1 Wurf/ 1 AP

1 Wurf/ 1 AP

1 Angriff / 1 AP
1 Angriff / 1 AP
1 Angriff / 1 AP

Reichweite Magazin
15cm 2
20 cm 1
20cm 6
20cm 6
25¢cm 24
35¢cm 1

* 1
40 cm 1
50 cm 1
80 cm 1
40 cm 14
40 cm 30
30cm -
50 cm 400
70 cm 400
30-100 cm ** -
100 cm ** -
* 3
25¢cm -
40 cm -
40 cm 1
* 2
* 1
15cm 1
35cm 1
10cm 6

Reichweite Magazin
20cm -
15cm -

Settingkirzel: H = Historisch - M = Moderne - SF = Science-Fiction

Kosten
1

—_ DN NN = =2 N = W=

(]

N == s

Kosten
1

NN =
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Setting
H M SF

M SF
H M SF
M SF

H M SF
H M SF
HM
M SF
HM
M SF
H M SF
H SF
M SF
M SF
M SF
M SF
SF
SF
HM
H M SF

HM

Setting
H M SF
H M SF
M SF
SF
SF



Fertigkeit
Anflhrer

Schiitze
Schlager
Spaher
Scharfschitze

Glick
Inspirierend
Schnell

Z3h

Zusatzliche
Lebenspunkte

Mediziner

Zielen / Scharfschiitze

Mehrfaches Zielen ist nur mit der Fertigkeit Scharfschiitze mdglich. Maximal +3 W6; der Zielbonus gilt fir den ersten einzelnen

Schuss.
Wiederholungswiirfe

Kosten / Stufe
2 Punkte je Stufe - max. lll

1 Punkt je Stufe - max. lll
1 Punkt je Stufe - max. lll
1 Punkt je Stufe - max. lll
2 Punkte - einmalig

1 Punkt - einmalig
2 Punkte - einmalig

1 Punkt - einmalig
1 Punkt je Stufe - max. lll
2 Punkte je Stufe - max. lll

2 Punkte je Stufe - max. lll

ERBARMUNGSLERS = -

FERTIGKEITEN

Wirkung

+1 W6 auf Fernkampf- und Nahkampfangriffe je Stufe; tauscht zu
Rundenbeginn 1/2/3 Handkarten.

+1 W6 auf Fernkampfangriffe je Stufe.
+1 W6 auf Nahkampfangriffe und Nahkampfverteidigung je Stufe.
+1 W6 auf Ausweichen in Deckung je Stufe.

Darf mehrfach zielen; maximal +3 W6 auf den ersten einzelnen
Schuss.

1 Wirfelwurf dieser Figur pro Runde darf vollstandig wiederholt
werden.

Solange die Figur handlungsféhig auf dem Spielfeld ist: 1
Wairfelwurf einer beliebigen eigenen Figur pro Runde wiederholen.

Normale Bewegungsreichweite +5 cm.
Widerstand +1 W6 je Stufe.
+1 Lebenspunkt je Stufe.

Behandlung ohne Verbrauchsmaterial; heilt bei erfolgreicher
Widerstandsprobe 1/2/3 LP.

Glick und Inspirierend erlauben Wiederholungen vollstédndiger Wrfelwdirfe. Ein bereits wiederholter Wurf wird nicht erneut

wiederholt.
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AUSRUSTUNG

Gegenstand Kurzfunktion Kosten Setting
Bajonett Nach mindestens 5 cm direktem Anlauf +1 W6 auf den folgenden 1 HM
Nahkampfangriff

Brandbombe (Molotow) Kleine Rundschablone - 5 W6 - brennende Zone 1 M SF
Dynamit Kleine Rundschablone - 6 W6 1 HM
Handgranate Kleine Rundschablone - 5 W6 1 M SF
Jetpack Flugbewegung 15 cm 1 SF
Kampfristung Ausweichen und Verteidigung +1 W6 2 M SF
Kletterausrtstung Klettern bis 20 cm 1 H M SF
Medi-Pack Heilt bei erfolgreicher Widerstandsprobe 2 LP 2 M SF
Medi-Pack, groB Heilt bei erfolgreicher Widerstandsprobe 3 LP 3 SF
Powerristung Starker Schutz, Bewegung -3 cm 3 SF
Ristung (leicht) Ausweichen und Verteidigung +1 W6 2 H M SF
Ristung (schwer) Starker Schutz, Bewegung -3 cm 3 H M SF
Schild Verteidigung +1 W6 1 H M SF
Schnaps 1 AP, Werte veréndert bis Spielende 1 H M SF
Sprengladung (klein) Offnet oder zerstért Szenarioobjekte 2 M SF
Verbandskasten Heilt bei erfolgreicher Widerstandsprobe 1 LP 1 H M SF
Zielfernrohr Reichweite +15 cm; bei Verwendung nur 1 Schuss 1 M SF

Settingkirzel: H = Historisch - M = Moderne - SF = Science-Fiction

Medizinische Behandlung
3 AP - beendende Aktion - Nach erfolgreicher Widerstandsprobe heilt der verwendete Gegenstand die in der Tabelle
angegebenen Lebenspunkte und wird anschlieBend abgestrichen.



NAME

ZITAT
FERNKAMPF  AUSWEICHEN NAHKAMPF VERTEIDIGUNG WIDERSTAND
BEWEGUNG LEBENSPUNKTE GESUNDHEIT
-1W6 auf alle Proben
WAFFEN FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG
Basiswerte: Fernkampf 5 - Ausweichen 2 - Nahkampf 3 - Verteidigung 2 - Widerstand 2 - Lebenspunkte 4 - Bewegung 10 cm
NAME
ZITAT
FERNKAMPF  AUSWEICHEN NAHKAMPF  VERTEIDIGUNG WIDERSTAND
BEWEGUNG LEBENSPUNKTE GESUNDHEIT
-1W6 auf alle Proben
WAFFEN FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG

Basiswerte: Fernkampf 5 - Ausweichen 2 - Nahkampf 3 - Verteidigung 2 - Widerstand 2 - Lebenspunkte 4 - Bewegung 10 cm




NAME NAME
ZITAT ZITAT
FERNKAMPF  AUSWEICHEN  NAHKAMPF VERTEIDIGUNG WIDERSTAND FERNKAMPF  AUSWEICHEN  NAHKAMPF VERTEIDIGUNG WIDERSTAND
BEWEGUNG LEBENSPUNKTE GESUNDHEIT BEWEGUNG LEBENSPUNKTE GESUNDHEIT
-1W6 auf alle Proben -1W6 auf alle Proben
WAFFEN FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG WAFFEN FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG
Basiswerte: Fernkampf 5 - Ausweichen 2 - Nahkampf 3 - Verteidigung 2 - Widerstand 2 - Lebenspunkte 4 - Bewegung 10 cm L Basiswerte: Fernkampf 5 - Ausweichen 2 - Nahkampf 3 - Verteidigung 2 - Widerstand 2 - Lebenspunkte 4 - Bewegung 10 cm
&
e s
NAME NAME
ZITAT ZITAT
FERNKAMPF  AUSWEICHEN NAHKAMPF VERTEIDIGUNG WIDERSTAND FERNKAMPF  AUSWEICHEN NAHKAMPF VERTEIDIGUNG WIDERSTAND
BEWEGUNG LEBENSPUNKTE GESUNDHEIT BEWEGUNG LEBENSPUNKTE GESUNDHEIT
-1W6 auf alle Proben -1W6 auf alle Proben
WAFFEN FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG WAFFEN FERTIGKEITEN AUSRUSTUNG
Basiswerte: Fernkampf 5 - Ausweichen 2 - Nahkampf 3 - Verteidigung 2 - Widerstand 2 - Lebenspunkte 4 - Bewegung 10 cm L Basiswerte: Fernkampf 5 - Ausweichen 2 - Nahkampf 3 - Verteidigung 2 - Widerstand 2 - Lebenspunkte 4 - Bewegung 10 cm
&




A

Aktionen 13,17, 23
Aktionspunkte 13,17
Aktivierung 17
Anflhrer 14, 46, 53
Angriffswurf 29, 40
Aufstellungszonen 90, 94
Ausristung 46, 73
Ausweichen 30, 44
B

Bajonett 74
Bande 46
Bandenmitglied 45, 46
Basekontakt 36, 39, 41
Bedienmannschaft 66
Beendende Aktionen 18
Beobachter 67
Beute 98, 99, 102, 104
Beutemarker 102, 104
Bewegung

Bewegungsaktion 23
Brandbombe (Molotow) 74
brennende Zone 63
D

Deckung 30
Deckungsbonus 30
Donnerblichse 68
Doppellaufige Schrotflinte 68
Dynamit 75
E

Erfolge 13, 29, 31, 40
F

Fernkampf 29
Fernkampfangriff 20, 29
Fertigkeiten 52
Fertigkeitsstufen 52
Feuer 68
Figur 7
Flammenwerfer 68
Fluchtweg 98, 100, 102, 104
Fundmarker 98
G

Gegend absuchen 27,98, 99
Geiseln 36
Genesungstest 15, 32
Geschitz 67
Gleichstand 14, 42
Glick 53
GroBe Rundschablone 62
Grundprofil 45
H

Handgranate 75
Handgranaten 73
Handkarten 12,14
Handkartenlimit 12
Handlung durchfiihren 27
Handlungsfahigkeit 15
Hauptbeute 98, 99

ERBARMUNGSLOS - STICHWORTVERZEICHNIS

STICHWORTVERZEICHNIS

Indirektes Feuer 67
Initiative 14
Initiativkarten 14
Inspirierend 53
J

Jetpack 73
K

Kampfristung 73
Kampfunféahigkeit 15, 32, 41
Kartenfarben 12,14
Kartenwerte 12,14
Kegelschablone 61
Kettensage 69
Kettensdgenschwert 70
kleine Rundschablone 62
Kletterausriistung 79
Klettern 25
L

Lebenspunkte 31,41, 44
Leichte Deckung 30
M

Magazin 59, 70
Magazinregeln 70
Medi-Pack 77
Medi-Pack, groB 77
Mediziner 53
medizinische Behandlung 18,76
Mehrere Angreifer 42
Menschliche Schutzschilde 36
Miniatur 7
Modifikatoren 13
Molotow 74
Moérser 66
N

Nahkampf 39
Nahkampfangriff 39
P

Pistole 59
Powerristung 73
Punkteberechnung 48
Punktelimit 46
R

Reichweite 29, 59
Revolver 59
Rundenende 22
Rundenzahl 90, 94
Rustung 73

S

Sanitater 53
Schaden 31, 40, 41
Scharfschiitze 53
SchieBen 27
Schild 80
Schlager 53
Schnaps 80
Schnell 53
Schrotflinte 68
Schwere Deckun 30
Schwere Verwundung 31
Schwere Waffen 66
Schwieriges Gelénde 24
Schiitze 53
Sichtlinie 29
Siegpunkte 90, 94, 98
Spieldauer 90, 94, 98, 102
Sprengladung 73
Springen 24
Spaher 53
Sturmangriff 74
Suchort 98
Szenarien 88
Szenario 1: Offenes Gefecht Q0
Szenario 2: Gebietskontrolle 94
Szenario 3: Die verlorene Beute 98
Szenario 4: Der Uberfall 102
\'}

Verbandskasten 76
Verbrauchsgegenstand 74,76
Verteidigung 40, 44
Verteidigungswurf 40
Vollstandiger Gleichstand 14
W

Waffen 56
Waffenplatze 46
Widerstand 32,41, 44
Widerstandsprobe 32, 41
Wurfwaffen 74
Wiirfelanzahl 13,29
Wirfelmechanik 13
Z

Zielen 27,35
Zielfernrohr 73
Zielmarker 94
Zugunterbrechung 20
Zuséatzliche Lebenspunkte 53
Zah 53
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