AUSWIRKUNGEN

e Das Model} bewegt sich bis zu 10 cm vxfeit,. ste%gt auf ein Pferd
bzw. von einem Pferd ab oder bewegt sich in einen Nahkampf.
Das Modell erhilt fiir den néchsten Schuss einen Bonus von
Zielen +1. Gilt nur einmal und nur fiir den Schuss, der direkt auf das
Zielen folgt.
Q Schieflen Das Modell feuert einen einzelnen Schuss ab.
g;:f?iagzrcll?s iirl Das Modell 14dt eine Waffe nach oder wechselt die Wafte.
Erholen Das Modell entfernt eine einzelne Beschussmarke.
MODIFIKATOREN FUR DAS SCHIESSEN
DER SCHITIE | | ANMERKUNGEN
.. bewegt sich zweimal -1 Dieser Abzug gilt unabhéngig von der Reihenfolge der Aktionen.
.. schieBt mit einem Revolver auf kurze Reichweite +2 -
.. schieBt auf mittlere Reichweite 0 -
.. schieft auf lange Reichweite -1 -
o ot el S s ek 41 Gilt nur fiir den er§ten Schqss nach dem Zie}en. Manche Waffen erlauben es dem
Modell, zweimal zu ziclen und dann einen Bonus von +2 zu erhalten.
.. schiefit zum zweiten Mal wihrend seiner Aktivierung -1 -
.. schieft zum dritten Mal wihrend seiner Aktivierung -2 -
.. reitet auf einem Pferd -1 -
.. besitzt Beschussmarken je-1 -1 fiir jede Beschussmarke des Schiitzen.
DAS ZIEL | | ANMERKUNGEN
.. hat sich bewegt je-1 -1 fiir jede Bewegungsmarke des Ziels.
.. befindet sich in Deckung -1 -
.. ist ein Boss -1 Gilt nicht, wenn der Schiitze ebenfalls ein Boss ist.
.. reitet auf einem Pferd +1 -
.. ist abgeschirmt -1 Siehe den Abschnitt Sichtlinen auf Seite 20.

WAFFENTABELLE

Revolver 3 <10 cm <20cm <30cm +2 auf kurze Reichweite
Gewehr 1 - <50 cm > 50 cm Darf zweimal Zielen
Winchester 2 - <40 cm > 40 cm
Karabiner 1 - <40 cm > 40 cm Darf zweimal Zielen

. 4 auf kurze Reichweite. Darf nicht Zielen. Muss nachgeladen
PELEIIITED 2 <10cm <20cm ) we:‘-defll,lwelllln zw:i CScz?ist:e ina;ifne::n tSpil:ll;’:z‘g at:lgsesgeiceng\izzfen.*
Schrotflinte 1 <10em ) _ +6 auf kurze Reichvyeite. Muss‘nach dem Schieien nachgeladen
(doppelldufig) - werden. Darf nicht zielen oder einen Schnellschuss durchfiihren.*

* Wenn eine Schrotflinte zweimal oder doppelldufig schief3t und dabei eine natiirliche ,, 1 wiirfelt, erhdlt sie trotzden nur eine Nachlademarke.

DIE AUSWIRKUNGEN DES SCHIESSENS MODIFIKATOREN FUR MUTTESTS

wao o AUSWIRKUNGEN DASMODELL | |  ANMERKUNGEN
Die Waffe hat keine Munition mehr (oder eine Ladehemmung). Der Spieler ... hat Beschussmarken | je -1 [ -1 pro Beschussmarke
e 1| e Walk s et e werdn,bevor s et cingesett| | ot et || Maimaler Bons
werden kann. Modelle mit zwei Revolvern ignorieren die Auswirkungen. im Umkreis von 15 cm ist+1
10 oder niedriger Der Schuss verfehlt das Ziel.
11-14 Das Ziel ist getroffen und erhélt eine Beschussmarke. TREFFEH
15-18 Das Ziel ist schwer getroffc.n. Es théil.t eine B?schusgmarke. und muss sofort einen BOSS 5
Muttest ablegen. Wenn dieser misslingt, erhilt es eine weitere Beschussmarke.
19 oder hoher | Das Ziel ist sehr schwer oder todlich getroffen. Es wird aus dem Spiel entfernt. | [1L1 1R MEHEE AR ERH AL 4
GREENHORN 3

MODIFIKATOREN FUR DEN NAHKAMPF
DEIN MODELL IST | ANMERKUNGEN

B I e |- oder bewegt sich aus einer erhohten Position in den Nahkampf, zum Beispiel
durch den Sprung von einem Balkon.
.. der Angreifer +1 [ Gilt nur in der ersten Nahkampfrunde.
.. das Modell mit der hoheren Initiative +1 | Gilt nicht in der ersten Nahkampfrunde.
DEIN GEGNER HAT | ANMERKUNGEN

.. Beschussmarken je+1 +1 fiir jede Beschussmarke des Gegners.




