Jeder Spieler fuhrt eine Bande mit 6 Mit-
gliedern. Ziel des Spiels ist es, mit seiner
Bande als erstes mindestens 8 blaue Augen
auszuteilen. Der Spieler, der als erstes min-
destens 8 blaue Augen ausgeteilt hat, hat
gewonnen. Bei Gleichstand hat der Spieler
gewonnen, dessen Bande weniger blaue
Augen hat.

6 Bandentableaus — Jedes Tableau zeigt eine
Bande mit 6 Mitgliedern. Jedes Bandenmit-
glied hat eine Nummer, einen Namen und
eine ihm zugeordnete Sondereigenschaft.

Sondereigenschaften:

‘;ﬁ 1 neuer Wurfelwert.
Drehe einen Wiirfel auf einen
beliebigen Wert, der in deinem Wurf
noch nicht enthalten ist.

B F Drehe einenWiirfel auf den gleichen
Wert, den schon ein anderer Wiirfel
deines Wurfs zeigt.

B Erhdhe denWert eines Wiirfels um 1.
Bl Senke denWert einesWiirfels um 1.

A Drehe 1Wirfel auf die
gegenlberliegende Seite
(Hinweis: Die Summe von zwei
gegenlber liegenden Wirfelseiten
ist immer 7)

m Wirf alle Wiirfel noch einmal.

Ein Wirfelspiel von Hevning Poehl
fur % bis 6 Spieler mit ILlustrationen
von Michael Holtschulte

Auf jedem Bandentableau gibt es einen
Schlaganzeiger: Mit einem Schlagstein wird
hier angezeigt, wie viele blaue Augen die
Bande schon ausgeteilt hat.

© 6 Holzscheiben in 6 verschiedenen
Farben als , Schlagsteine” fur die
Schlagleiste

© 72 Blaue-Augen-Marker: Zu jedem
Bandenmitglied gibt es jeweils zwei
Marker, die den Kopf des Bandenmit-
glieds mit je 1 oder 2 blauen Augen
zeigen. Mit ihnen wird angezeigt, wie
viele blaue Augen ein Bandenmitglied
im Kampf schon bekommen hat.

@ 36 Wirfel (je 6 Wiirfel in 6 verschiede-
nen Farben)

@ 1 Beutel, in dem das Spielmaterial
aufbewahrt wird

© Diese Spielanleitung



Bandenname

Hier wird angezeigt, wie viele blaue
Augen man ausgeteilt hat, indem der
Schlagstein auf ihr von links nach
rechts bewegt wird.

3) Spielvorbereitung

Jeder Spieler bekommt eine Bande seiner
Wahl. Wenn sich die Spieler nicht einigen
konnen, werden die Tableaus gemischt und
zuféllig verteilt.

Dann bekommt jeder Spieler die 12 Blaue-
Augen-Marker seiner Bande sowie 6 Wiirfel
und den Schlagstein seiner Farbe.

Im Laufe des Spiels kénnen die Spieler in ei-
nem Kampf pro Bandenmitglied, das noch
keine zwei Blauen Augen hat, Uber einen
Wiirfel verfugen.

Wiirfel, Marker und der Schlagstein werden
neben dasTableau gelegt.

Ermittlung des Startspielers:

Jeder Spieler wirft alle 6 Wrfel. Der Spieler,
der in der Summe das hochste Ergebnis hat,
ist Startspieler.

Bei Gleichstand wird noch einmal geworfen.

Die Nummer des Bandenmitglieds
zeigt an, mit welcher Wurfelzahl das
Bandenmitglied angegriffen werden

Jedes
Bandenmitglied,
das noch kein
blaues Auge hat,
kann die Warfel
bei einem Schlag
durch eine
Sondereigenschaft
beeinflussen.
Hier wird
angezeigt,
welches Banden-
mitglied (Zahl) die
Wiirfel wie beein-
flussen kann
(Symbol).

Sobald ein Spieler mindestens
8 blaue Augen ausgeteilt hat,
ist das Spiel zu Ende

4) Spielablauf
Beginnend mit dem Startspieler wird das
Spiel reihum im Uhrzeigersinn gespielt.
Der Spieler, der am Zug ist, ist der Angreifer.
Er hat zwei Handlungsmaglichkeiten, zwischen
denen er sich entscheiden muss:
1. Einen Angriff erkldren und
kampfen — weiter bei 4.1.
2. Auf einen Angriff verzichten
und Wunden lecken
— weiter bei 4.2.

4.1. Einen Angriff erklaren und kampfen
4.1.1. Die Angriffserklarung
Der Angreifer wahlt nach Belieben die Ban-

de eines anderen Spielers als Angriffsziel aus.

4.1.2. Parteienbildung
Sobald der Angreifer das Angriffsziel be-



stimmt hat, kann er andere Spieler auffor-
dern, ihn mit ihren Banden zu unterstiitzen
und mit ihm die angreifende Partei bilden.
Das Angriffsziel ist der Verteidiger. Er
kann ebenfalls versuchen, andere Banden
anzuwerben, die ihn bei der Verteidigung
unterstltzen und mit ihm die verteidigende
Partei zu bilden.

In dieser Phase dtrfen die einzelnen Spieler
alles Mogliche zusichern und versprechen,
ohne sich spater daran halten zu mussen.
Die anderen Banden missen nicht an dem
Angriff teilnehmen, sie kénnen sich auch
dazu entscheiden, sich aus dem Angriff he-
raus zu halten.

Die Banden konnen sich in beliebiger Rei-
henfolge entscheiden und auch ument-
scheiden, solange sich noch nicht alle ent-
schieden haben.

Der Verteidiger beendet die Entschei-
dungsphase, in dem er fragt: ,Haben sich
jetzt alle entschieden?” Wenn alle der Frage
zustimmen, ist die Parteienbildung beendet
und es darf sich nicht mehr umentschieden
werden, bis es zu einer Kampfentscheidung
gekommen ist.

4.1.3. Kampfentscheidung

Nachdem nun klar ist, wie die Verhaltnisse
sind (d.h. ob und ggf. auf welcher Seite die
einzelnen Banden kdmpfen), missen sich
die Banden einer Partei entscheiden, ob
sie sich (a) zurtickziehen oder (b) auf einen
Kampf einlassen.

a) Riickzug

(Mit 1 Blauen Auge davon kommen)
Eine Bande kann sich zurlickziehen, wenn
sich ihre Partei einer Ubermacht gegeniiber
sieht.

Eine Ubermacht ist gegeben, wenn die geg-
nerische Partei zusammen mehr als doppelt
so viele Wurfel hat wie die eigene Partei
(siehe Beispiel 1).

Jede Bande, die sich zurlickzieht, bekommt
noch ein blaues Auge. Die jeweilige Bande
darf sich aussuchen, welchem Bandenmit-

glied sie das blaue Auge gibt, und welche
Bande der gegnerischen Partei sich das als
Verdienst anrechnen darf.

b) Kampf

Alle Banden, die sich nicht aus einem
Kampf zurlickziehen (weil sie nicht kénnen
oder nicht wollen), kdmpfen miteinander.
Ein Riuckzug waéhrend eines Kampfes ist
nicht maéglich.

Gekampft wird mit den Wirfeln.

Eine Bande, die am Zug ist, fuhrt einen
»Schlag” aus, indem sie alle Wirfel wirft,
die ihr zur Verfugung stehen. Die Anzahl
der Wiirfel, die einer Bande zur Verfligung
stehen, ist abhangig von der Anzahl Ban-
denmitglieder, die noch gucken kénnen
und der Anzahl der im gleichen Kampf
schon ausgefiihrten Schlage.

Fur jedes Bandenmitglied, das noch min-
destens ein gesundes Auge hat, bekommt
die Bande zu Beginn des Kampfes einen
Wiarfel ihrer Farbe (d.h. fur Bandenmitglie-
der mit zwei blauen Augen bekommt sie
keinen Wiirfel).

Mit jedem Schlag, den die Bande ausfuhrt,
reduziert sich die zur Verfligung stehende
Wiirfelzahl um die Wirfel, die bei anderen
oder der eigenen Bande als Wirkung eines
Schlages ausgelegt werden.

Grundsatzlich darf einmal pro Schlag die
Sondereigenschaft von einem Bandenmit-
glied eingesetzt werden, das noch kein
blaues Auge hat, um den Schlag gegebe-
nenfalls nach Wunsch zu verandern.

Die angreifende und die verteidigende
Partei schlagen in mehreren Schlagphasen
solange aufeinander ein, bis der Angreifer
aufhort zu schlagen.

Ein Kampf beginnt immer mit der
Schlagphase der angreifenden Partei.

Der erste Schlag einer Schlagphase der an-
greifenden Partei wird immer vom Angrei-
fer durchgefuhrt.

Danach sind alle Unterstiitzer des Angrei-
fers in beliebiger Reihenfolge dran.



Konnen diese sich Uber die Reihenfolge
nicht einigen, dann bestimmt der Angreifer
die Reihenfolge.

Nachdem alle angreifenden Banden, die
wollen und kénnen, einmal zugeschlagen
haben, ist die Schlagphase der angreifen-
den Partei zu Ende und die Schlagphase der
verteidigenden Partei beginnt.

Den ersten Schlag einer Schlagphase der
verteidigenden Partei wird immer vom Ver-
teidiger durchgefihrt, danach sind alle
Unterstitzer des Verteidigers in beliebiger
Reihenfolge dran. Kénnen diese sich tber
die Reihenfolge nicht einigen, dann be-
stimmt der Verteidiger die Reihenfolge.

Nachdem alle verteidigenden Banden, die
wollen und kénnen, einmal zugeschlagen
haben, ist die Schlagphase der verteidigen-
den Partei zu Ende und die nachste Schlag-
phase der angreifenden Partei beginnt.

Beachte:

e Der erste Schlag in der ersten Schlag
phase eines Kampfes muss immer vom
Angreifer gegen den Verteidiger geftihrt
werden.

¢ Nach dem ersten Schlag (dies gilt auch
fur den Angreifer in spateren Schlagpha
sen) dirfen alle am Kampf beteiligten
Banden auf beliebige Banden der
gegnerischen Partei einschlagen.

Ein Kampf kann nur vom Angreifer beendet
werden.

Ein Kampf endet sofort, wenn der Angreifer
zu Beginn einer Schlagphase der angreifen-
den Partei keinen Schlag mehr durchfihrt,
sei es weil er nicht mehr will oder weil er
nicht mehr kann.

Durchfiihren von Schlagen:

Zuerst erklart der Spieler, der einen Schlag
durchfiihrt, was fir einen Schlag er durch-
fuhren méchte:

b1) Ein Offensivschlag wird durchgefuihrt,
um Mitgliedern gegnerischer Parteien ein
blaues Auge zu verpassen.

b2) Ein Defensivschlag wird durchge-
fuhrt, um bereits erhaltene Offensivschlage
gegnerischer Parteien abzuwehren und ei-
gene oder fremde Bandenmitglieder vor
blauen Augen zu schiitzen.

b1) Der Offensivschlag

Der Spieler benennt die Bande, gegen die er
den Schlag ausfuhren méchte.

Dann wirft er seine Wirfel. Die Zahlen, wel-
che die einzelnen Wurfel nach einem Schlag
zeigen, geben an, gegen welches Mitglied
der benannten Bande der Schlag ausge-
fuhrt werden darf.

Liegen vor der benannten Bande noch kei-
ne Offensivwirfel (von einem vorherigen
Offensivschlag) aus, so darf eine beliebige
Zahl des Schlages ausgewdhlt werden, um
ein Opfer in der gegnerischen Bande zu be-
stimmen. Bandenmitglieder, die schon zwei
blaue Augen haben, sind K.O. und koénnen
nicht als Opfer eines Angriffs ausgewahlt
werden.

Entscheidet sich der Spieler fur eine Zahl,
dann muss er immer alle Wrfel, welche
diese Zahl in seinem Wurf zeigen, nehmen.
Diese ,Offensivwiirfel” werden vor dem Ta-
bleau der gegnerischen Bande abgelegt, um
den Offensivschlag anzuzeigen und bleiben
dort bis zur Kampfauswertung liegen.

Die restlichen Wrfel nimmt der Spieler zu-
rick und legt sie vor sich ab. Sie kdnnen in
der néchsten Schlagphase fiir einen weiteren
Schlag genutzt werden (siehe Beispiel 2).
Zeigt bei einem Schlag kein Wiirfel eine
Zahl, mit der eines der Mitglieder der be-
nannten Bande angegriffen werden kann
(z.B. weil alle moglichen Opfer schon zwei
blaue Augen haben), so geht man leer aus
und muss alle Wiirfel zuriick nehmen.



Achtung: Liegen aufgrund vorangegange-
ner Offensivschlage schon ein oder mehrere
Offensivwiirfel bei einer Bande aus, so muss
man aus seinem Schlag eine Zahl wahlen,
die einem der bereits ausliegenden Offen-
sivwirfel entspricht (und den vorangegan-
gen Offensivschlag verstarken), wenn eine
solche Zahl im eigenen Schlag enthalten ist
(siehe Beispiel 3).

Hat man mehrere Zahlen, die ausliegenden
Offensivwirfeln entsprechen, so darf man
zwischen diesen frei wahlen.

Tipp: Man kann gegebenenfalls die Son-
dereigenschaft eines eigenen Banden-
mitgliedes nutzen, um eine solche ,uner-
wiinschte” Zahl aus dem Wirfelwurf zu
entfernen, damit man ein weiteres Mitglied
der gegnerischen Bande angreifen kann.

b2) Der Defensivschlag

Der Spieler benennt die Bande, fir die er
einen Defensivschlag ausfihren mochte
(seine eigene oder eine andere Bande sei-
ner Partei), um Offensivwiirfel zu blocken,
die vor dieser Bande ausliegen.

Dann wirft er seineWiirfel. Die Zahlen, welche
die Wrfel nach einem Schlag zeigen, geben
an, welche von den offensiven Schlagwiirfeln
der gegnerischen Partei er blocken kann. Die
Wiirfel des Defensivschlages mussen die
gleiche Zahl zeigen wie die Offensivwiirfel,
die geblockt werden sollen.

Der Spieler kann nur eine Zahl seines De-
fensivschlags zum Blocken nutzen.
Entscheidet sich der Spieler fur eine Zahl,
die er nutzen mochte, dann muss er immer
alle Wurfel aus seinem Wurf nehmen, wel-
che diese Zahl zeigen.

Pro Defensivwiirfel kann er einen Offensiv-
wiirfel blocken. Er legt seinen Defensivwiir-
fel an den entsprechenden Offensivwirfel.
Wenn Offensivwiirfel verschiedener Farben
ausliegen, kann er frei wahlen, welche der Of-
fensivwiirfel er blockt (siehe auch Beispiel 4).
Hat der Spieler mehr Defensivwiirfel als Of-
fensivwiirfel vor der Bande liegen, so muss

er die Uberzahligen Defensivwiirfel —auch
auslegen.

Mit diesen , Uberzéhligen” Defensivwiir-
feln blockt er automatisch Offensivwiirfel
des gleichen Zahlenwerts, die eventuell bei
spater folgenden Offensivschlagen an der
Bande ausgelegt werden. Ein Spieler muss
bei einem Defensivschlag blocken, wenn
er blocken kann. Nur wenn er keine zum
Blocken geeignete Zahl gewdrfelt hat, darf
er all alle Wuirfel seines Schlages flr spatere
Schlage zurticknehmen.

Beachte: Man kann Defensivwirfel nur
bei Offensivwiirfeln anlegen. Ohne Offen-
sivwirfel derselben Zahl konnen Defensiv-
wiirfel nicht ausgelegt werden.

4.1.4. Kampfauswertung

(siehe auch Beispiel 6)

Sobald der Kampf zu Ende ist, wird er aus-
gewertet. Reihum wird geguckt, wie viele
ungeblockte Offensivwiirfel vor einer Ban-
de ausliegen. Die Zahlen, welche die unge-
blockten Offensivwirfel haben, geben an,
welches Bandenmitglied ein oder mehrere
Blaue Augen bekommt. Weisen nicht ge-
blockte Offensivwiirfel einer Zahl nur eine
Farbe auf, so handelt es sich um einen Ein-
fachtreffer.

Weisen nicht geblockte Offensivwiirfel ei-
ner Zahl unterschiedliche Farben auf, dann
handelt es sich um einen Mehrfachtreffer.
Ein Bandenmitglied bekommt fur einen
Einfachtreffer 1 blaues Auge. Die Bande, die
den Schlag ausgefuhrt hat, darf sich dies
auf der Schlagleiste markieren.

Ein Bandenmitglied bekommt fur einen
Mehrfachtreffer 2 blaue Augen, wenn es
vorher noch kein blaues Auge hatte. Zwei
beteiligte Banden dirfen sich dann je einen
erfolgreichen Schlag auf der Schlagleiste
markieren.

Hatte ein Bandenmitglied bei einem Mehr-
fachtreffer schon ein blaues Auge, dann kann
es nur ein weiteres blaues Auge bekommen
und auch nur eine Bande darf sich dies auf der
Schlagleiste markieren.



Sind an einem Mehrfachtreffer mehr Banden
beteiligt als Augen bei dem Opfer zur Verf-
gung stehen, dann entscheidet der Spieler,
der mehr ungeblockte Offensivwiirfel der Zahl
ausliegen hat, wer sich dies auf der Schlagleis-
te markieren darf. Herrscht hier Gleichstand,
dann wird mit den betreffenden Offensivwiir-
feln darum gewdirfelt (der héhere gewinnt).

4.1.5 Kampfpause & Heilen

Nach jedem Kampf gibt es eine Kampfpau-
se, in der die Banden ihre blauen Augen
kurieren kénnen.

Jeder Spieler nimmt pro angeschlagenem
Bandenmitglied einen Wrfel und sagt an,
welches Bandenmitglied er besonders pfle-
gen mochte. Wiirfelt er mit den Wiirfeln die
Zahl des benannten Bandenmitglieds, dann
heilt bei diesem ein blaues Auge, wrfelt er
ein Pasch so kénnen sogar zwei blaue Au-
gen heilen (siehe auch Beispiel 7).

Hinweis: Die Sondereigenschaften der
Bandenmitglieder, Wurfelwerte zu veran-
dern, darf beim Heilen nicht eingesetzt
werden.

Nach der Kampfpause ist der néchste Spie-
ler als Angreifer am Zug. Er kann bei 4.1.
oder 4.2. weitermachen.

4.2. Auf einen Angriff verzichten
und ,Wunden lecken”

Verzichtet ein Spieler auf einen Angriff,
wenn er an der Reihe ist, dann darf er
seine ,Wunden lecken’, indem er ei-
nen zusatzlichen Heilungswurf (wie bei
4.1.5 beschrieben) durchfihrt, der nur
fur ihn gilt (siehe auch Beispiel 8).

Nach dem Wudenlecken ist der nachste
Spieler als Angreifer am Zug. Er kann bei
4.1. oder 4.2. weitermachen.

5. Spielende und Gewinner

Das Spiel endet nach dem Ende eines

Kampfes wenn:

a) eine Bande mindesten 8 blaue Augen
ausgeteilt hat.

b) alle Mitglieder einer Bande am Ende
eines Kampfes 2 Blaue Augen haben.

Der Spieler, dessen Bande die meisten

blauen Augen ausgeteilt hat, hat gewonnen.

Bei Gleichstand hat der Spieler gewonnen,

dessen Bande weniger blaue Augen hat.

Herrscht auch hier Gleichstand, dann haben

die betreffenden Spieler gemeinsam gewon-

nen.

Beispiel 1

Barbara greift mit den ,Backpfeifen” Martins
Bande ,Mara aufs Auga” an. Bei ihrem Angriff
wird Barbara von Colin mit den ,,Coma Nostra”
unterstltzt. Martin wird von Deby mit den , Deep
Space Six"” unterstltzt.

Barbaras Bande (Backpfeifen) hat noch 6 Wiirfel
zur Verflgung, da keins ihrer Bandenmitglieder
zwei blaue Augen hat. Colin hat nur 5 Wirfel,
da ein Bandenmitglied der ,,Coma Nostra” zwei
blaue Augen hat.

Die ,Mara aufs Auga” und die , Deep Space Six"
wurden schon reichlich verpriigelt. Bei der”Mara
aufs Auga” haben 3 Bandenmitglieder 2 blaue
Augen und kénnen nicht mehr kdmpfen. Sie ha-
ben daher nur noch 3Wiirfel zur Verfiigung.

2 Bandenmitglieder kampfen.
Das Verhaltnis ist 11 (Barbara und Colin) zu 5
(Martin und Deby).



Sowohl die ,,Mara aufs Auga” als auch die ,Deep
Space Six" konnten sich aus dem Kampf zurtick-
ziehen.

Wenn sich Martin aus dem Kampf zuriickziehen
wiirde, dann bekéme ein Bandenmitglied der
,Mara aufs Auga” ein zusatzliches blaues Auge.
Martin kénnte dann bestimmen, ob die ,Back-
pfeifen” oder die ,,Coma Nostra” den Treffer auf
der Schlagleiste dafiir markieren konnten.

Martin méchte sich aber nicht zurlickziehen.
Deby will weder kampflos ein blaues Auge ein-
stecken noch Martin alleine kdmpfen lassen, sie
entscheidet sich daher auch fir den Kampf.

Beispiel 2

Barbara ist Angreiferin und fihrt mit sechs Wir-
feln einen Schlag gegen die ,Mara aufs Auga’,
welche die Verteidiger sind. Nach seinem Schlag

zeigen die Wiirfel:
N

Wenn sich Barbara fir die 6 entscheidet, dann
musste sie alle 5 Wurfel, welche die 6 zeigen,
als Offensivwiirfel bei der gegnerischen Bande
ausgelegen. Sie setzt die Sondereigenschaft ihres
vierten Bandenmitglieds ein (W-1) und dreht eine
6 auf eine 5.

HBEHHE

Sie hat nun zweimal die 5 und greift mit diesen
das Bandenmitglied Nr. 5 der ,Mara aufs Auga”
an. Die vier Wairfel, welche die 6 zeigen, hat sie
bei ihrem Schlag nicht eingesetzt.

DieWiirfel legt sie wieder vor sich ab und kann sie
bei ihrem néachsten Schlag benutzen.

Beispiel 3

Colin unterstitzt den Angriff von Barbara. Er hat
jetzt die Wahl, ob er einen Offensivschlag gegen
die ,Mara aufs Auga” oder ,Deep Space Six”
ausfuhrt. Da er bei den ,Deep Space Six” nur
noch zwei Mitglieder treffen kann, schatzt er
seine Chancen groBer ein, bei den ,Mara aufs
Auga” noch ein blaues Auge austeilen zu kén-
W&ach.seinem Schlag zeigen die Wiirfel

Er setzt die So.nde.reigenschaft seines dritten Ban-
denmitglieds ein (W+1) und dreht eine 5 auf eine 6.

Er hat nun nur noch einmal die 5. Da das Ban-
denmitglied Nr. 5 von den ,Mara aufs Auga”

schon von den Backpfeifen angegriffen wird,
muss Colin auch an die Sen der bereits von
Barbara ausgelegten Offensivwiirfeln anlegen
und greift mit diesen das Bandenmitglied zu-
satzlich an. Durch seine vorherige Manipulation
des Wirfelwurfs hat er vermieden, dass er zwei
Wiirfel an Barbaras Offensivwirfel anlegen muss.

Beispiel 4
Martin méchte die Offensivwiirfel, die vor seiner
Bande ausliegen, abwehren. Er wiirfelt

Er nutzt die Sondereigenschaft seines fiinften
Bandenmitgliedes, das noch kein blaues Auge
hat, um seinen Wirfel um 180 Grad von der 2
auf die 5 zu drehen.

Q%in Mitglied Nr. 5 der ,,Mara aufs Auga”)
zwei blaue Augen bekommen wiirde, da Offen-
sivwirfel in 2 Farben ausliegen, beschlieBt er den
einzelnen blauen Wiirfel der ,,Coma Nostra” zu
blocken. Er legt seinen Defensivwiirfel vor den
entsprechenden Wiirfel.

Beispiel 5

Deby, die Martin unterstitzt, halt es fur sehr un-
wahrscheinlich, dass es ihr gelingt, mit ihren zwei
Wiirfeln die beiden gelben Wiirfel der ,Backpfei-
fen” fur ,Mare aufs Auga” zu blocken.

Sie entschlieBt sich daher zu einem Offensivschlag
gegen die , Backpfeifen”

Da bei den Backpfeifen noch kein Bandenmitglied
zwei blaue Augen hat, kann sie hier eigentlich
nicht daneben schlagen.




Sie wrfelt

Sie nutzt die Sondereigenschaft von ,Anarcho
Angie” (ihre Nr. 1) und dreht einen Wrfel auf
einen beliebigen noch nicht angezeigten Wert.
Sie wahlt die 4.

Sie wahlt die 3 als Offensivwiirfel, den sie vor
den Backpfeifen ablegt, damit diese einen Wur-
fel verlieren, da die Nr. 3 ein zweites blaues Auge
bekommt, wenn der Schlag nicht geblockt wird.

Nun wére wieder die angreifende Partei begin-
nend mit Barbara am Zug.

Barbara konnte versuchen, den Offensivwiirfel
der ,Deep Space Six” mit einem Defensivschlag
zu blocken oder selber einen Offensivschlag ge-
gen die ,Mara aufs Auga” oder die , Deep Space
Six" zu fuhren.

Barbara bricht aber (um dieses Beispiel nicht zu
lang werden zu lassen) den Angriff ab.

Der Kampf ist nun zu Ende.

Beispiel 6
Colin hat versucht der Nr. 5 ,Mare aufs Auga”
ein blaues Auge zu verpassen, sein Offensivwirfel
wurde aber durch Martin geblockt, er geht daher
leer aus.

Kevin (Martins Nr. 5) bekommt aber ein blaues
Auge von den Backpfeifen, da deren Offensivwiir-
fel ungeblockt sind.

Martin legt den entsprechen-
den Blaue-Augen-Marker auf
Kevins Kopf und die Backpfei-
fen schieben ihren Schlag-
stein auf der
Schlagleiste
ein Feld vor.
.Drei Akkorde Dirk” von den
,Backpfeifen” bekommt sein
zweites blaues Auge und den
entsprechenden Marker. Deby
bewegt dafiir ihren Schlagstein B
auf der Schlagleiste ein Feld vor.

Beispiel 7

Nach dem Kampf konnen die Bandenmitglieder
heilen. Die Backpfeifen haben 5 angeschlagene
Mitglieder und dirfen daher mit 5 Wirfeln wiirfeln.
Barbara méchte gerne, dass Anarcho Angie (Nr. 1)
ihr blaues Auge auskuriert. Leider wiirfelt sie mit
ihren 5 Wirfeln keine 1. Daher heilt kein blaues
Auge.

Colin mdchte |, Frederico Canneloni” (seine Nr. 5)
pflegen. Da die Coma Nostra vier angeschlagene
Miglieder haben, hat er 4 Wiirfel zur Verfligung.
Er hat Gluck und warfelt 2, 3, 5, 6. Mit der 5
kann er ein blaues Auge von ,Frederico Cannelo-
ni” heilen. Er ersetzt den 2-Blaue-Augen-Marker
durch den 1-Blaues-Auge-Marker.

Martin und Deby versuchen ihre Banden auf glei-
cheWeise zu heilen, haben aber beide, wie Barba-
ra, Pech und keinen Erfolg.

Beispiel 8

Deby mochte mit ihren ,,Deep Space Six” auf ei-
nen Angriff verzichten. Sie versucht ihre Wunden
zu lecken und macht einen zusatzlichen Heilungs-
wurf.

Sie hat 6 angeschlagene Mitglieder und daher 6
Wiirfel fur ihren Heilungswurf.

Sie méchte die 2 heilen und hat Gliick.

Sie wiirfelt

Mit dem 2er Pasch kann
sie beide blaue Augen
von ,Gamma Glubschis”
heilen.
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