Cults Across America

1. Reihenfolge - mit 2W6 auswirfeln
vorher verdeckt Geld in Hand nehmen um
Ergebnis zu erhdhen

2. Aktion (in Reihenfolge wie unter 1. ermittelt) jeweils
komplett abschlief3en, bevor néchster Spieler an der
Reiheist.

a. BEWEGUNG - aktive Counter in
benachbarte Stadt, mit Fahrzeug zwei Stédte
weiter

Statt normaler Bewegung Traumversuch (s.
Tabelle), bei Erfolg Plazierung auf eines der
drei Traumland-Tore.

Aktiver Counter zu Beginn der Bewegung
in Celephais kann statt normaler Bewegung
Zu jeder Stadt des gesamten Spielplans
teleportieren.

b. KAMPF - jeweils gegen eine Gruppein
einer Stadt, aktiver Spieler bestimmt
Kampfreihenfolge.

1) Letzte Chancefir alle, Karten zu
spielen (auker Karten, diewshrend eines
Kampfes gespielt werden diirfen), reihum
jeeine (Reihenfolgelt.1.), solange
bis ale nacheinander passen

2) Angreifer und Verteidiger knnen
(falls gewiinscht geheim)
Ausrlistung umverteilen - nur in
gerade umkampfter Stadt.

3) A uV nennen jeeinen Counter,
wirfeln mit je 2 W und addieren
Boni.

4) Unterlegener Counter scheidet aus,
bei Gleichstand beide, jeweils mit
Ausriistung

Schritte 3) u. 4) (in einer Stadt)
wiederholen, bis alle Counter des A eéinmal
angegriffen haben oder dieser den Kampf
abbricht.

V kann Counter mehrmals einsetzen, aber
gleichmafig - beim zweiten Einsatz Malus
von 1, beim dritten Malus von 2 usw.
Sowohl A asauch V dirfen anwesende
Drittpartei fragen, fur sie zu kdmpfen.
Einsatz egal auf welcher Seite, aber jeder
Drittparteicounter darf nur einmal pro
Kampf benutzt werden.

3. Ausbauphase s. Spielplan, gleichzeitig oder
Reihenfolgelt. 1.

4. Buchhaltung
Aktionen ,, Zu Beginn der Buchhatung” (z. B. toter
Président)

1) PEST - Stadt neben bereits infizierter wird
angesteckt (1W6) bei 1 oder 2.

» Kultzellen, Hohe Priester und
Personlichkeiten in infizierter Stadt sterben
(AW6) bei 1 oder 2

» Pest stirbt ausin Stadt ohne Kultzelle,
Priester oder Personlichkeit und bei 1 oder 2
(AWe).

2) INFILTRATION - bel mehr als sechs Zellen
und Priester einer Partei in einer (oder
mehreren) Stadt entfernt Spieler zur Linken
des betroffenen Spielers dessen Uiberzdhlige
Counter, darf beliebig auswéhlen

3) REAKTOR DIVIDENDEN - wer Reaktor
betreibt, erhalt $10K, muf3 Verluste priifen.

Aktionen,, Zum Ende der Buchhatung*

Boni Hoher Priester (+1 Kampfwiirfe flr aktive Counter)
sind akkumulativ (aber gelten nicht flr sie selbst).

Jeder Counter darf héchstens eine Waffe und ein
Fahrzeug besitzen, deren Boni nicht akkumulativ.
(Heiligen Reliquie zusétzlich, Bonus ist akkumulativ).

Personlichkeiten und Kreaturen benétigen AUFSEHER.
Personlichkeiten kdnnen Ausriistung haben, Kreaturen
nicht.

Tote Personlichkeiten scheiden aus, auf3er Prasident.

MUMB - gibt Kampfbonus 1 fur Counter in gleicher
Stadt, an Dritte Ubertragbar.

Papst - Waffen in Stadt mit Papst nicht einsetzbar, aul3er
Strahlengewehr, dieses darf aber nicht auf Stadt mit
Papst schief3en (Fahrzeuge erlaubt). Neue Kultzellen
kosten fir kontrollierenden Spieler nur $8K.

Botschafter - tétet automatisch jede andere Personlichkeit
in gleicher Stadt, auch auf Durchreise

CDC Direktor - kann in gleicher Stadt fiir $10K Pest
ausbrechen lassen oder fiir $15K Pestbombe bauen
(Kaufphase). Pestbombe an jeden beliebigen aktiven
Counter. Bombe kann jederzeit aktiviert werden.

Président - kann fur je $3K Nationalgarde rufen, wenn
kontrollierender Spieler in Stadt mit Prasident kampft.

Allgemeine Regeln:

Kontrolle einer Stadt = Kontrolle aller aktiven Counter. Aktive Counter: Kultzellen,

Hohe Priester, Personlichkeiten und Kreaturen mit Aufseher

Kontrolle Uber unkontrollierte Personlichkeiten/Kreaturen — Partei mit meisten aktiven Countern vor Ort
Karten meist jederzeit spielbar, auRer im Kampf — s. Anweiungen auf Karten. Kartenlimit 6.
Traumland-Stédte gelten fuir alle Zwecke als normale Stadte.
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