Fearless Regelklärungen stand 25.09.2009

Allgemein:

Ausrüstung:

	Alle
	Alle
	Alle

	Errata:
	Die Standardausrüstung eines Charakters wird ihm bei jedem neuen Spiel wieder zur Verfügung gestellt. Zusätzliche Ausrüstung die gekauft wurde und während des Spiels zerstört wird muss neu gekauft werden.

	Plasmoden
	Torso
	Generator

	Errata:
	Bevor Schaden durch einen Generator verschoben wird, wird ermittelt ob ein Ausrüstungstreffer vorliegt, erst wenn dies nicht der Fall ist, kann der Schaden verschoben werden. Hierbei wird der Schaden abzüglich der Rüstung und Effekte der getroffenen Trefferzone verschoben: Wird ein Plasmode mit DSK 10 getroffen und er hat im Arm eine RST von 2, werden im Torso 8 Schaden abgestrichen, auch wenn er dort eine RST von 4 und Protektoren oder Ähnliches hat. 




  Wird der Plasmode aber im Torso mit RST 4 und Protektor getroffen, werden nur 10-4-2=4 Schaden in den Arm Verschoben. Man kann keinen Folgeschaden mittels Generator verschieben. 

	Imperium (+Blech)
	Waffe
	Waffenpanzerung

	Errata:
	Waffenpanzerung kostet pro Stufe 30 KE, kann also nachträglich aufgerüstet werden

	Imperium
	Munition
	C-Droge/Kampfdroge

	Errata:
	Die C-Droge verhindert den Schaden von normalen Waffen komplett, den ersten Templatetreffer (also die ersten 2 Punkte) und den ersten Schaden einer X-Waffe.

Bei einer Waffe die 2x8 Schaden macht werden also die ersten 8 Verhindert und die 2ten 8 kommen normal zur Geltung.

	Imperium(+Blech)
	Torso
	Löscheinheit

	
	Eine Löscheinheit  springt automatisch an, sobald der Charakter mit Napalm oder Thermit getroffen wurde. Das bedeutet, der Charakter wird von der Granate getroffen und wenn die Löscheinheit das übersteht wird er in hübschen Schaum eingehüllt und der Folgeschaden wird verhindert. Die Löscheinheit springt also nicht schon vor dem Treffer an.



	Spezies 479
	Alle
	Chitinpanzer

	
	Waffen die die RST des Ziels ignorieren, ignorieren auch die zusätzliche RST des Chitinpanzers. Der Chitinpanzer kommt also nur als Rüstpunkt zum tragen, nicht als Ausrüstung.

	Alle
	Alle
	Feuerverwundbarkeit/Thermit

	
	Wird eine Figur von einer Thermitgranate getroffen, die besonders Empfindlich gegen Feuer ist (Folgeschaden), bekommt diese durch eine Thermitgranate 5 Folgeschaden. Dabei gehen jedoch nur die 4 Punkte der Thermit in eine Trefferzone, der zusätzliche Folgeschaden wird separat ausgewürfelt. (Es gilt also dann ganz normal die 2er-Päckchen Regel)

	Alle
	Alle
	Ausrüstung VS Ignorieren

	Errata:
	Die Regel Ignorieren, hat immer Vorrang vor senken, vermindern, verringern, reduzieren, halbieren, vierteln, dritteln, usw. …        Ihr wisst schon, was gemeint ist… Ignorieren gilt IMMER. Ausnahme bildet Uriel vs. Lathraxarax, aber da steht es beim Uriel dabei.


Plasmoden und Cysionen können genau wie auch die Spezies 479 KEINE Ausrüstung aus dem Part 1 erhalten. Das gilt auch für Granaten. Nur das Kaufen von Munition für existierende Waffen ist gestattet. (Natürlich auch die getunten Versionen)

Zählen Cyborgs zu den Menschen oder den Droiden? Wer kann sie heilen, Doc Rest oder ein Reparaturdroide?
Cyborgs gehören zu den Menschen und Doc Rest kann sie heilen.

Wann sehe ich eine Figur? Wenn diese z.B. hinter einer Wand oder Säule steht und bei ihr guckt ein Arm oder ein Bein aus der Deckung heraus, kann ich dann auf sie schießen?
Dies ist und wird immer ein Grenzfall bleiben. Da wir es nicht genau definiert haben, ist hier vielleicht eine Diskussion oder ein Wurf mit einem W20 vonnöten. Wir spielen es immer so, dass eine Figur nicht sichtbar ist wenn weniger als 25 % von ihr zu sehen sind.

Wenn ich in einem Nahkampf reagieren will, kann ich mich mit einem Special retten? Zum Beispiel, kann sich Assow mit dem Teleporter aus dem Nahkampf lösen ohne auf Schnelligkeit zu würfeln? 
Ja! Aber man muss auf SP-2 würfeln. Und wenn's nicht klappt? - SCHADE!

Ist es möglich, 2-mal direkt hintereinander zu Zielen um FKG um +4 zu erhöhen? Wenn nein, dann gäbe es ja eventuell die Möglichkeit durch Auflegen und Zielen (aus halber Deckung) sein FKG um +4 zu erhöhen. 
NEIN! Man kann nur einmal Zielen für einen Schuss und auch das Auflegen aus halber Deckung ist nicht möglich. Sonst würden ja alle nur noch Versteck spielen.

Ist es möglich auf Zielen zu reagieren? 
NEIN! Wer zielt verbraucht zwar eine Aktion, bewegt sich aber nicht großmächtig.

Ein Spieler kann einen Reaktionsversuch auf jede gegnerische Aktion einer Figur im Sichtbereich der eigenen Figur durchführen (gelungene Spezials ausgeschlossen). 
Ist eine Figur nach ihrer Aktion dann für die eigene Figur in voller Deckung, kann sie jedoch nicht beschossen werden. 
Für den Fall, dass die gegnerische Figur mit ihrer Aktion außerhalb des eigenen Sichtbereichs gelangt, ist folgendes zu beachten. Die Drehung ist Teil einer beliebigen Aktion, unabhängig davon, ob sie gelingt. Daher kann die eigene Figur bei gelungenem Reaktionversuch natürlich auf den Gegner zugedreht werden und ihn beschießen. 
Ist die gegnerische Figur mit ihrer Aktion in Basenkontakt gekommen, gelten für die Reaktion die Nahkampfregeln. Das Reaktionsvermögen erhöht sich um +2  und zum Lösen aus dem Nahkampf muss auf SCH -2 gewürfelt werden. Auch hier gehört die Drehung zu einer beliebigen Aktion. Das FKG verringert sich um -4. 

Auf einen geschafften Wurf auf SP kann nicht reagiert werden, auf einen nicht geschafften ist dies sehr wohl möglich. Das gilt nicht für Spezialfähigkeiten, die vor den eigentlichen Aktionen angewendet werden, wie z.B. Aktivierungstest. Außerdem kann ein Charakter natürlich auf einen nicht geschafften SP nur reagieren, wenn dies in seinem Sichtfeld geschieht. Der Wurf auf SP kostet immer eine Aktion und kann somit nicht als Reaktion angewendet werden, wenn die Regeln für den Charakter nichts anderes besagen. Es gibt einige Ausnahmen, und zwar bei Charakteren ( z.B. Assow oder Duke Vate), bei denen der gelungene Wurf auf SP gleichzeitig eine Aktion beinhaltet.

	EX Spezial
	Mensch-Mutant
	Cyberbaby Fred Walton

	Errata:
	In einem Turnier muss sich das Cyberbaby von Anfang an in der Aufstellung befinden und darf nicht nachgekauft werden, sollte es im Kampf fallen. Es zählt auch nicht zu den Mindestcharaktereren, die man in seinem team haben muss.

	EX 9217
	Mensch
	Doc Rest

	Errata:
	Doc Rest kann keine Kritischen Wunden Heilen.

Doc Rest kann Cyborgs heilen. (Sie gehören zu den Menschen)

	EX 9220
	Mensch
	Natascha Nixon

	Errata:
	Wenn Natascha Nixon ihren SP schafft, kann sie mit dieser Aktion mit jeder Pistole schießen, es kann bei jeder der 4 Aktionen auf SP gewürfelt werden. Gelingt der Wurf nicht, schießt sie auch nicht.

Wie funktioniert der Double Shot bei Natascha Nixon, wenn ein Arm die maximalen Wunden verbraucht hat, der andere Arm noch ganz O.K. ist? 
Durch die starken Schmerzen, die ein fast zerstörter Arm verursacht, verringert sich ihr Fernkampfgeschick auf FKG -2. Das heißt beim Schießen mit der linken wie auch der rechten Waffe muss auf FKG -2 gewürfelt werden

	EX 9226
	Mensch
	IA Michelle Sanders

	Errata:
	Der Effekt vom SP bei I.A. Michelle Sanders dauert bis zum Ende der Runde.

	EX 9237
	Mensch
	Shen Tsu

	Errata:
	Will Shen Tsu mit beiden Katana zuschlagen, so trifft der 1. Schlag auf NKG 12, der zweite auf NKG 8.

	EX 9153
	Mensch-Mutant
	Dave Sisoron

	Errata:
	Dave würfelt sobald er durch eine seiner Aktionen in einen Nahkampf kommt auf sein SP (keine AK). Das SP hält,bis der Nahkampf beendet wird. Der SP von Dave Sisoron wirkt nur so lange, wie der Nahkampf andauert, in dem auf SP gewürfelt wurde. Sollte der Nahkampf vor Ablauf der Runde beendet werden, so muss Dave erst wieder in den Nahkampf gehen und dort erneut (aber ohne eine AK zu verbrauchen) auf SP würfeln.

	EX 9108
	Droide
	RE-31 Reperaturdroide

	Errata:
	Der Reperaturdroide kann auch TADs heilen. TADs sind auch Droiden (Tactical Attack Droid)

	EX 9113
	Droide
	Cy 206 B

	Errata:
	Die Waffe des Cy 206 B ist ein Prototyp. Ein Nachkaufen von Munition ist nicht möglich und die Waffe verletzt Plasmoden.



	EX 9120
	Droide
	XT-87

	Errata:
	Zufallstabelle 6-10 bewirkt FKG -1 nicht NKG

	EX 9123
	Guardian
	Love Hammer

	Errata:
	Bei Lovehammer bedeutet Basenkontakt, dass alle Charaktere betroffen sind, die sich in diesem Nahkampf befinden, egal ob diese innerhalb oder außerhalb des Sichtfeldes stehen.

	EX 9155
	Mensch-Mutant
	Mary-Ann Walton

	Errata:
	Hat Mary Ann Walton ihren Wurf auf SP geschafft, so schlägt sie mit beiden Klingen und Schwanz zu, wobei für jeden Schlag auf NKG gewürfelt werden muss. Der Effekt verliert am Ende der Runde seine Wirkung.



	EX 9160
	Mensch-Mutant
	Grandpa Walton

	Errata:
	Wenn Grandpa Walton seine Rammaktion macht, muss er sich für alle verbleibenden Aktionen auf sein Ziel zu bewegen, auch wenn er es nicht erreicht.

Wenn Granpa Walton nach dem Rammangriff noch Aktionen übrig hat, kann er frei über diese verfügen.

Die Bewegung des Rammangriffes muss in direkter gerader Linie zum Ziel erfolgen. Ein „Umfahren von Hindernissen ist also nicht möglich.

	EX 9354
	Cysione
	C-Type

	Errata:
	Der C-Type kann während er sein Mimikri aktiviert hat nicht von Grandpa Walton gerammt werden. 

Man kann einen getarnten C-Type erst im Nahkampf binden, wenn man Ihn sieht. Hierfür muss man sich erst einmal auf 5cm nähern. Vergrößert sich die Distanz ist der C-Type wieder Unsichtbar. Auch wenn eine Figur den C-Type sieht, bleibt er dennoch für alle anderen Figuren des Teams außerhalb der 5cm Unsichtbar. Man kann sich also nicht mit einem Nahkämpfer auf 5cm nähern um dann mit einem Fernkämpfer drauf zu schießen!  Das Special hält die ganze Runde und ist wie alle Specials nicht rundenübergreifend!

Das Aktivieren des Chameleons funktioniert mit einem Wurf auf SP, was eine Aktion/Reaktion kostet. (Die Internetvarianten haben dort einen Fehler)

Der C-Type kann sein Mimikry jederzeit „deaktivieren“, indem er Säurebälle spuckt oder mehr als seine halbe Bewegungsrate ausnutzt.

	EX 9501
	Spezies 479
	Worm 1

	Errata:
	Wenn ein Gegner von dem SP betroffen ist kann dieser sich nur noch als Aktion oder Reaktion mit SCH-4 lösen. Angriffe egal ob Nah- oder Fernkampf sind nicht gestattet.

Der Worm 1 darf, solange er sich ein Ziel gekrallt hat jedoch nur mit seinem Kopf angreifen.



	EX 9522
	Spezies 479
	Magna Mater

	Errata:
	Für jeden Wurf auf SP muss eine Spinnenbrut abgestrichen werden, egal ob der Wurf erfolgreich war oder nicht.

Die Spinnenbruten blockieren die Bewegung.

Die Spinnenbruten sind  Munition und gelten daher nicht als Kills für den Pre d’Ator und geben auch keine KE.



	EX 9002
	Droide
	XD-37

	Errata:
	Bei XD-37 läuft der SP wie folgt ab: Zunächst wird für 1 Aktion auf SP gewürfelt. Ist der Wurf geschafft, schießt der XD 37 immer mit beiden Waffen gleichzeitig. Er muss aber für jeden abgegebenen Schuss auf FKG -3 würfeln. Der SP verliert am Ende der Runde seine Wirkung.

	EX 9001
	Maygone
	General Foster

	Errata:
	Schafft General Foster den Wurf auf SP, so kann auf alle nachfolgenden Aktionen, die er zur Verfügung hat, nicht reagiert werden.

	EX 9003
	Mensch
	Sloan

	Errata:
	Sloan hat ein Lasergewehr und dementsprechend auch Normalenergie.

	EX 9003
	Maygone
	Mac Allister

	Errata:
	Beim Cyber Trooper Mac Allister sind zwar alle Trefferzonen (außer Kopf) gegen Energiebeschuss immun, aber nicht die eingetragenen Waffen oder Ausrüstungen. Der Energie-Absorberanzug schützt nicht vor Schäden durch Energieschwerter.

	EX 9003
	Plasmode
	Xahrax

	Errata:
	Xahrax ist wie alle Plasmoden immun gegen Energiewaffen.

	EX 9003
	Mensch
	Heavy Hank

	Errata:
	Heavy Hank besitzt ein Lasergewehr und führt dementsprechend Normalenergie mit sich.

	EX 
	Maygone
	Charokee

	Errata:
	Die Rüstung für Maygone und Charokee im Torso müssen separat getunt werden.

Die Splitterweste schützt nur den Maygonen, nicht aber den Charokee.

Die Auswirkungen für Rüstung höher als 7 werden für Charokee und Pilot separat ermittelt.

	EX 9152
	Mensch-Mutant
	VHOM

	Errata:
	Wird ein Charakter durch einen Knockout von VHOM zu Boden geschlagen, so steht dieser Charakter die gesamte Runde nicht mehr auf. Er kann keine Aktionen oder Reaktionen mehr ausführen. Zu Beginn der nächsten Runde steht der getroffene Charakter automatisch wieder auf.

	EX 9302
	Plasmode
	Kroxjakrs

	Errata:
	Kroxjarks BWR erhöht sich nur durch das Tuning seiner ST auf 8+. Die ST, die er seinen Opfern absaugt erhöht nur die NKDSK.

	EX Turnier
	Unbekannt
	Pre D`Ator

	Errata:
	Ein Pre D`Ator kann, wenn sein Chamäleon aktiv ist nur im Nahkampf gebunden werden, wenn er diesen beginnt und ist auch erst dann enttarnt.

Man kann als Reaktion auf Schüsse eines getarnten Pre D`Ators keine Aktion und kein SP durchführen, welches sich gegen diesen richtet.

Die Attribute des Pre D`Ators erhöhen sich nicht durch töten von Munition oder Ausrüstung wie z. B. Spinnenbrut, Cyberteddy oder der Kampf Drohne (Ausnahme bietet hier Ailo, der als Charakter zählt).



	EX Spezial
	Droide
	Uriel

	Errata:
	Uriel erhält nur eine Kritische Wunde im Torso, wenn er dort getroffen UND Verwundet wurde.

Ein E-Schussabweiser kann einen Schuss von Uriel normal ableiten.

	EX Unbekannt
	Mensch
	Nathalie Nash

	Errata:
	Es wird erst nach verschieben der Trefferzone überprüft, ob Ausrüstung zerstört wird.

Das verändern der Trefferzone kommt vorm Generator zu Einsatz: Nathalie Trifft, die Trefferzone wird ermittelt, Nathalie kann die Zone verändern, es wird überprüft, ob Ausrüstung getroffen wird und dann kann der Schaden mittels Generator verschoben werden.

	EX Unbekannt
	Cyborg
	Cyborg ‚6’

	Errata:
	Ein gelungener Wurf auf SP bedeutet auch automatisch einen Treffer.

Das SP wird wie Schubsen betrachtet im Hinblick auf Charaktere, die nicht oder nur halbe NKDSK geschubst werden können. 

	EX Unbekannt
	Droide
	MKS 01 GB

	Errata:
	Der MKS 01 GB bekommt weder Boni noch Abzüge auf sein FKG durch Größe der Ziele und/oder halber Deckung. Volle Trefferzonen ignoriert er nicht.

	EX Unbekannt
	Cysione
	A-Krieger

	Errata:
	Die Wirkung des Säurestachels wirkt bis zum Ende des Spiels und ist dabei kumulativ! Der Säurestachel verursacht dabei keinen Säureschaden der am Ende einer Runde. Er ist eine Nahkampfattacke der ein Punkt Schaden verursacht und in der betreffenden Trefferzone den RST ‘aufweicht’.

	EX Unbekannt
	Spezies 479
	Omegaris Mantis

	Errata:
	Der Omegaris Mantis kann ins freie Feld schießen und wenn er den Punkt voll sieht bekommt er keinen Abzug auf FKG.Der Schuss beschreibt eine gerade Linie und veletzt alle Charaktere. Gegen den Folgeschaden sind nur Droiden (damit auch TADs) und Guardians immun.



	EX Unbekannt
	Spezies 479
	Megawurm/Wurmkanone

	Errata:
	Wenn der Megawurm oder auch die Wurmkanone aufgrund einer Reaktion platzen, haben die dar durch entstandenen Pops ihre vollen Aktionen.

Wenn der Megawurm oder die Wurmkanone durch eine gegnerische Aktion platzen, haben sie dennoch volles GRV, auch wenn der Ursprungswurm schon Reagiert hat. Sie können sofort auf die gegnerische Aktion, die sie zum Platzen gebracht hat Reagieren. (Selbstverständlich nur, wenn es sich nicht um ein SP handelt.)

Sollte/n ein/mehrere POPs überleben, ist der/die Megawurm/Wurmkanone im nächsten Spiel wieder voll Einsatzfähig. 

	EX Turnier
	Mensch
	Jill Valentine

	Errata:
	Jill schießt mit einer Aktion beide Waffen auf einen Gegner ab (2xFKG). Dieser reagiert (oder auch nicht) und wenn sie mit einer oder beiden Waffen getroffen hat darf sie weiter schießen. Allerdings nur mit der/n Waffe/n die getroffen hat/ben. Trifft sie also mit beiden Waffen, darf sie auch mit beiden noch mal schießen. trifft z.B. nur die linke Waffe, darf sie auch nur mit links weiterfeuern. 
Der Gegner darf auf jede abgefeuerte "Salve" reagieren, also jedes Mal, nachdem sie eine oder beide Waffen abgefeuert hat.



	EX Spezial
	Droide
	Gnatz ´05

	Errata:
	Sollte Gnatz durch einen Angriff getroffen werden, muss er trotzdem auf GRV würfeln, damit der Rückzugschip greift.

Er kann seine Waffen außerdem nur auf ein Ziel richten, solange er sein Stützbein besitzt. (Dnach darf er ja eh nur noch mit einer Waffe schiessen)

	EX Unbekannt
	Mensch-Mutant
	Jens Grins

	Errata:
	Sowohl der BWR-Abzug, als auch der zusätzliche Rüstpunkt des Chitinpanzers sind auf den Werten der Bluecard schon eingerechnet.

	EX Unbekannt
	Spezies 479
	Aquica

	Errata:
	Bienchen geht von hinten dran, der betroffene Charakter schafft den ST-Wurf - nix Passiert.
Selbiges aber Charakter fällt hin - Charakter darf auf GRV würfeln und bei Erfolg aufstehen.

Wenn der Charakter das Bienchen aber sieht, darf er natürlich immer auf GRV würfeln und falls er liegt aufstehen und ansonsten das machen, wo er gerade bock zu hat…

	EX Unbekannt
	Mensch
	Ellen Elektra

	Errata:
	Ellen Elektra verletzt auch Plasmoden.




