COPS 

figurspelet

1. Initiativ

Högst på T6 börjar rundan. Den med högst initiativ gör allt först i de efterföljande faserna.

2. Förflyttning
Båda spelarna flytta de figurer som de vill. Högst initiativ börjar.

· Alla figurer har en kontrollzon på 3cm som en fiende inte kan passera utan att gå in i närstrid.

· OM man väljer att inte flytta man Vänta, och då får man skjuta med sitt vapen om en fiende dyker upp under deras förflyttning, Vänta gäller till dess figuren skjutit eller till hans nästa förflyttning. För att hinna skjuta ska du slå 2T6+Moralbonus och komma upp till 8.

· Modifiera FF med vapen mod. Om du tänker skjuta.

· Över lågt hinder
FFx0,5

3. Skytte

Alla som kan och vill avfyrar sina vapen etc. Träff på 5+6 eller bara 6 om målet har skydd.

· Man måste skjuta mot närmaste mål.

· Även om man blir utslagen så kan man skjuta tillbaka.

4. Närstrid

Både anfallare och försvarare slår 1T6, högst kan tillfoga en skada. 

· Varje anfallare slår 1T6 och det räcker om en av anfallarens tärningar övervinner försvararens. Vid lika så kan båda ta skada, slå skadeslag för alla inblandade i striden.

· Förloraren
retirerar 3cm och kan ta skada.

· Om förloraren inte kan retirera så dubblas antalet skadetärningar. 

· Slå 1T6 för varje anfallare, om lika med eller högre än vapnets skada så tas figuren ur spel. Lättrustning –1/Tungrustning –2 på skadeslag, man blir dock alltid skadad på en 6:a.

Moral
När en grupp har fått 50% förluster eller mer måste man slå moral slag i början av varje förflyttningsfas, innan man flyttar. 

· För att lyckas ska man slå 2T6+Moralbonus och komma upp till 10. 

· Man använder alltid den figur med bäst moral i gruppen och slår ett slag för hela gruppen.

· Lyckas det flyttar man som vanligt. 

· Misslyckas det flyr alla figurer i gruppen från spelplanen och man har förlorat.

Figerernas/Vapens värden

FF = Förflyttning i cm.


M = Moral, den bonus man lägger till vid moralslag.


P = Poäng, så många poäng figuren/vapnet kostar, mest för att det inte ska bli allt för ojämna grupper.

Skada = Det värde man ska slå lika med eller under för att slå ut en motståndare.

Räckvidd = Hur långt ett vapen når i cm.

FF Mod. = Den faktor som modifierar en figurs förflyttning om han tänker skjuta.

	Figur
	FF
	M
	P
	Övrigt

	Snut/skurk
	15
	4
	15
	

	Gruppledare(max 1/10)
	15
	5
	30
	


	Avståndsvapen
	Skada
	Räckvidd
	FF mod.
	P
	Övrigt

	Närstrid
	6+
	-
	1,0
	-
	Obeväpnat och tillhyggen av olika slag.

	Pistol
	5+
	30
	1,0
	5
	Kan skjuta 2 skott varje runda.  Kan användas i närstrid skada 4+.

	K-Pist
	5+
	30
	1,0
	5
	Kan skjuta 3 skott varje runda.

	Hagelgevär
	4+
	20
	1,0
	5
	Kan skjuta 2 skott varje runda. Träffslag +1.

	Automatgevär
	4+
	60
	1,0/0,0
	5
	1 skott om man rör sig/2 skott om ej flyttat sig.

	Prickskyttegevär
	3+
	90
	0,0
	10
	Behöver ej skjuta mot närmaste motståndare om ingen är närmare än 30cm.

	KSP
	3+
	90
	0,0
	10
	Kan skjuta 4 skott varje runda.


