	Помповое ружьё
Winchester Model 1897

Стреляя в этот ход, не тяни жетоны из мешка.
Вместо этого раскрой свою позицию, затем убей все вражеские фигурки в своей и в совпадающих-соседних клетках. Не добавляй жетоны в свой мешок.

РАСКРОЙ ПЕРЕД ВЫСТРЕЛОМ
	Прыгающая мина
Противопехотное взрывное устройство

Тайно отметь свою текущую клетку на планшете поля символом Х.
Если враг закончит перемещение на ней он немедленно убит: раскрой эту карту, убери фигурку с поля и сотри метку.

РАСКРОЙ ПРИ СРАБАТЫВАНИИ
	Отвлечение внимания
Камень

Передвинь вражескую фигурку до 2х клеток.
Она должна быть на линии видимости в конце движения.

РАСКРОЙ ПЕРЕД ПРИМЕНЕНИЕМ
	Томми Ган
Thompson M1A1

В этом ходу можешь выстрелить два раза.
Объяви число вытягиваемых жетонов за каждый выстрел сразу же. Не возвращай в мешок жетоны между выстрелами. Разыграй эффекты всех жетонов только после второго выстрела.

РАСКРОЙ ПЕРЕД ВЫСТРЕЛОМ


	Звуковая маскировка
Выгодная обстановка

Игнорируй любые негативные эффекты движения на 2 или 3 клетки в этом ходу.

РАСКРОЙ В КОНЦЕ ИГРЫ
	Бесшумные боеприпасы
Экспериментальное снаряжение

При стрельбе в этом ходу, жетоны шума считаются жетонами отдачи.
Пять или более жетонов отдачи всё равно приводят к осечке.

РАСКРОЙ ПЕРЕД ВЫСТРЕЛОМ

	
	



	Кинолог

Помести жетон собаки в текущую клетку этого офицера. До конца игры, собака будет слышать снайпера, если он заходит в эту клетку или движется сквозь неё. Собака не слышит снайпера если он проходит по соседней клетке.

Собак нельзя двигать, а также стрелять в них.
	Снайпер

Атакуя в этом ходу, данный офицер может выбрать целью клетку на линии видимости, используя правила стрельбы Снайпера и его мешок. Вы не можете тянуть более 7 жетонов.

Офицер не может применить эту способность сразу после движения, но после применения двигаться может.
	Медик

Когда Снайпер стреляет в солдата из этого отряда, вы можете немедленно использовать это действие, чтобы оставить его в живых. Он останется на поле.

Эта способность не защищает от мин.
	Разведчик

Перемести солдата из отряда этого офицера в любую пустую клетку.

Выбранный солдат уже должен быть на поле. Он не может выполнять действия в этом ходу, ни до, ни после данного перемещения.

	Егерь

Атакуя в этом ходу, данный офицер может выбрать целью соседнюю клетку вместо своей текущей.
	Радист

Размести солдата из любого отряда в совпадающую-соседнюю с данным офицером клетку. Офицер может быть в любом секторе. Выбранный солдат должен быть вне поля в начале этого хода.

Офицер не может применить эту способность сразу после движения, но после применения двигаться может.
	
	



	Охота

Все защитники делают ПОИСК.

Если ни один не нашёл Снайпера, ПЕРЕМЕСТИ каждого защитника на 2 клетки в сторону ближайшего к нему возможного задания.

Любое поле
	Собрать разведданные
Срочно

Вытяните 2 случайных карты задания и исключите их из возможных заданий.
Если уже исключены, продолжайте тянуть.

Любое поле
	Окружить
Срочно

Все защитники в ПИС делают ПОИСК.
Защитники в других секторах ПЕРЕМЕЩАЮТСЯ на 3 клетки в сторону ПИС.
Каждый, кто добрался до ПИС делает ОСМОТР.

Любое поле
	Повышенная готовность

Все защитники в ПИС делают ПОИСК.
Защитники в других секторах ПЕРЕМЕЩАЮТСЯ на 3 клетки в сторону Снайпера, если он найден, иначе делают ПОИСК.

Любое поле

	Патруль

Ближайший к каждому возможному заданию защитник ПЕРЕМЕЩАЕТСЯ в его сторону, останавливаясь на незащищённой клетке, затем делает ОСМОТР.

Повторите процесс для остальных защитников, которые ещё не перемещались, пока каждый не переместится.

Любое поле
	Отступаем!

Ближайший к каждому возможному заданию защитник из соответствующего ему отряда ПЕРЕМЕЩАЕТСЯ на 3 клетки ближе к заданию.
Если защитник уже на задании, вместо перемещения он делает ПОИСК.
Для нейтрального сектора подходит защитник из любого отряда.

Любое поле
	Держать позицию

Все защитники делают ОСМОТР.

Любой защитник, который не нашёл Снайпера ПЕРЕМЕЩАЕТСЯ на 1 клетку в сторону ближайшего возможного задания и делает ОСМОТР снова.

Любое поле
	Охранять все входы
Срочно!

Для каждого возможного задания РАЗМЕСТИ ближайшего к нему защитника на ближайшей незащищённой открытой клетке доступа. Если само задание на незащищённой открытой клетке, размести защитника в ней.

Повтори этот процесс, пока не разместишь всех защитников, кроме тех, кто уже на открытых клетках доступа и тех, кого исключают правила размещения.

Любое поле

	Засада

Для каждого возможного задания РАЗМЕСТИ ближайшего к нему защитника на ближайшей незащищённой закрытой клетке доступа. Если само задание на незащищённой открытой клетке, размести защитника в ней.

Повтори процесс пока не разместишь всех защитников, кроме тех, кто уже на закрытых клетках доступа и тех, кого исключают правила размещения

Любое поле
	Сооружения

Все защитники, кто не в закрытой клетке или соседней с закрытой ПЕРЕМЕЩАЮТСЯ на 1 клетку в сторону ближайшей закрытой клетки (не обязательно клетке доступа).

Затем все защитники делают ПОИСК.

Launch Facility
	Гранаты

Для каждой закрытой области (отдельные здания, вагоны, и подлодка) с защитником внутри, АТАКУЙ каждую клетку этой области.

Затем АТАКУЙ каждую открытую клетку соседнюю с этим защитником.

Launch Facility
	Поручения А
Срочно

Обнови ПИС. Затем РАЗМЕСТИ всех защитников из отрядов, не совпадающих с ПИС на этих клетках:

Launch Facility

	Поручения B
Срочно

Обнови ПИС. Затем РАЗМЕСТИ всех защитников из отрядов, не совпадающих с ПИС на этих клетках:

Launch Facility
	Поручения C
Срочно

Обнови ПИС. Затем РАЗМЕСТИ всех защитников из отрядов, не совпадающих с ПИС на этих клетках:

Launch Facility
	Поручения D
Срочно

Обнови ПИС. Затем РАЗМЕСТИ всех защитников из отрядов, не совпадающих с ПИС на этих клетках:

Launch Facility
	Прожекторы

Каждая открытая клетка внутри ПИС АТАКОВАНА, независимо от позиций защитников.

Submarine Pens




	Обыскать позиции

Все защитники не на возвышенностях ПЕРЕМЕЩАЮТСЯ на 2 клетки в сторону ближайшего возможного задания.

Затем все защитники делают ПОИСК.

Submarine Pens
	Поручения А
Срочно

Обнови ПИС. Затем РАЗМЕСТИ всех защитников из отрядов, не совпадающих с ПИС на этих клетках:

Submarine Pens
	Поручения B
Срочно

Обнови ПИС. Затем РАЗМЕСТИ всех защитников из отрядов, не совпадающих с ПИС на этих клетках:

Submarine Pens
	Поручения C
Срочно

Обнови ПИС. Затем РАЗМЕСТИ всех защитников из отрядов, не совпадающих с ПИС на этих клетках:

Submarine Pens

	Поручения D
Срочно

Обнови ПИС. Затем РАЗМЕСТИ всех защитников из отрядов, не совпадающих с ПИС на этих клетках:

Submarine Pens
	
	
	


ЗАЩИТНИКИ
Каждый отряд может либо собрать сведения (если их офицер в своём секторе), либо сделать два действия фигурками:
Двигаться до 2х клеток.
Атаковать текущую клетку и нанести рану при успехе.
Проверить соседнюю клетку и добавить жетон шума в мешок при успехе.
Прочесать текущую клетку и до 2х совпадающих-соседних клеток.
Разместить солдата на совпадающей-соседней с его офицером клетке (если офицер в своём секторе).
Разместить офицера на его стартовой позиции.
Убрать фигурку из любой клетки с поля. Дислоцировать её в этом же ходу нельзя.
Одна фигурка не может сделать два одинаковых действия в ход.


СОЛО ЗАЩИТНИКИ
Для каждого отдельного защитника или клетки:
Осмотр: Если ты в этой или соседней клетке, получи урон.
Поиск: Если ты в пределах 2х клеток и на линии видимости, получи урон.
Атака: Если ты в целевой клетке получи два урона.
Размещение: Перемести защитника в целевую клетку, игнорируя ограничения движения.
Если ты в этой клетке, получи урон.
Защитники, уже стоящие в Последнем Известном Секторе не перемещаются к более дальним от тебя целям.
Перемещение: Передвинь в сторону целевой клетки, соблюдая ограничения движения.
СНАЙПЕР
Можешь двигаться, сделать 1 действие и применить 1 карту снаряжения, в любом порядке.
Двигаться тихо: от 0 до 1 клеток.
Двигаться шумно: от 2 до 3 клеток.
Выстрелить: Объяви число доставаемых жетонов, но не свою цель. Для успеха нужно вытянуть хотя бы 1 жетон цели за каждую клетку между тобой и целью плюс один. 2 шума раскрывают твою позицию. 5 и более шума плюс отдачи приводят к осечке, отменяя жетоны цели.
Выполнить задание: Раскрой карту задания и свою позицию, обнули счётчик раундов, добавь 1 жетон шума в мешок.
Снарядиться: Находясь в клетке с цифрой, не являющейся твоим заданием, объяви, что снаряжаешься. Потяни 3 карты снаряжения. Оставь себе 1, остальные замешай обратно в колоду.
Затем объяви об окончании своего хода.


СОЛО СНАЙПЕР
Стрельба: При успехе, убери цель с поля и либо верни 1 жетон шума или до 2х жетонов отдачи в стопку здоровья, либо добавь 1 жетон цели из резерва в мешок. Затем перемести ближайшего защитника в свою сторону на 1 клетку за каждый вытянутый жетон шума. Если он зашёл на твою клетку, получи урон, игнорируй оставшийся шум.
Выполнение заданий: Добавь 1 шум в мешок из резерва. Замешай сброшенные карты защитников в колоду. Убери все возможные задания из этого сектора. На каждое неохраняемое задание, в номерном порядке, размести дальнего от себя защитника, даже из Последнего Известного Сектора.
Движение от 0 до 1: Без эффекта.
Движение от 2 до 3: Обнови Последний Известный Сектор, если он изменился, иначе получи урон.
Конец твоего хода: Получи 1 урон (всего), если защитники в твоей клетке или в совпадающей-соседней.



