Larvenkönigin (Fernkampf) 

[image: image212.png]


[image: image1.png]


                    
[image: image2.png]



Angriff: [image: image3.png]
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War der Angriff erfolgreich und hat zumindest 1 Schaden verursacht dann würfle noch einmal mit dem   [image: image9.png]


    . Bei einem [image: image10.png]


 wird 1 [image: image11.png]


 des getroffenen Marine vernichtet ( keine Permanenten )

:

Säure spucken:

Würfel mit einem   [image: image12.png]


   .  Wenn kein X kommt war der Angriff erfolgreich. Wähle ein beliebiges Zielfeld, das maximal 5 Felder weit entfernt sein darf. Ziehe dann eine Invader Karte und benutze das „Streuen Diagram“ um das tatsächliche Zielfeld zu bestimmen. Sollte eine Karte mit einem X kommen, misslingt der Angriff Lege ein [image: image13.png]


 auf das tatsächliche Ziel-Feld (Befindet sich das Zielfeld in einer Mauer/Hindernis misslingt der Angriff). Wie du das Säure-Feld legst ist dir überlassen, es muss nur mit einem Teil auf dem Zielfeld liegen. Die Säure verschwindet am Ende deiner nächsten Runde wieder. Die Larvenkönigin selbst ist gegen jede Säure immun.

Dieser Angriff kann nur einmal pro Spielrunde angewendet werden. (zusätzlich zum normalen Angriff) 

Larvenspawm:

Wird ein Marine von der Larvenkönigin getötet, darfst du, die Sichtlinie ignorierend, auf diesem Feld sofort eine Larve platzieren.

Ultimativer Cyberdemon (Fernkampf)
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1. Angriff:  [image: image16.png]
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2. Angriff : [image: image24.png]
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Bei diesem Angriff werden [image: image32.png]


 ignoriert, da der Ultimative Cyberdämon mit wärmesuchenden Raketen ausgestattet ist.

Energetischer Cyberdemon (Fernkampf)
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Angriff:  [image: image35.png]
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Geheime Information

Der Energetische Cyberdemon nimmt keinen Schaden von Waffen, die eine Energiezelle als Munition benutzen.

Schwarzer Hell Knight (Nahkampf)
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Angriff : [image: image44.png]
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Geheime Information:

Der Schwarze Hell Knight kann auf einen ( oder beide) seiner zwei Angriffe verzichten, um in diesem Spielzug seine Bewegungspunkte um jeweils 2 Punkte pro verzichteten Angriff zu erhöhen.

Wenn der Schwarze Hell Knight einem Marine Schaden zufügt wird werden die Bewegungspunkte des Marine für seinen nächsten Spielzug um 50% reduziert. ( egal wie viel Schaden zugefügt und wie oft er getroffen wurde )

Schwarzer Mancubus (Fernkampf)
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Angriff: [image: image52.png]
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Geheime Information

Der Super Mancubus verfügt über enorme regenerative Fähigkeiten. Er kann auf jeweils einen Angriff verzichten, um dafür 1[image: image58.png]


 zu regenerieren. ( Nie mehr als das Maximum)

Weißer Mancubus (Fernkampf)
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Angriff: [image: image61.png]


 [image: image62.png]


[image: image63.png]


     [image: image64.png]


[image: image65.png]


 [image: image66.png]


[image: image67.png]


  

Geheime Information

Wenn der Weiße Mancubus einem Marine Schaden zufügt, erhält dieser einen „Blendmarker“. Zu Beginn jeder Invader Runde wird ein „Blendmarker“ entfernt. 

Für jeden Blendmarker den der Marine besitzt erhält er bei einem Angriff einen Reichweiten Malus von – 2 . 
Beschwörer (Fernkampf)
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Angriff : [image: image70.png]
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Geheime Information :

Der Beschwörer kann auf einen Angriff verzichten und stattdessen ein Monster beschwören. Würfel mit [image: image79.png]


 . Bei einer 

1 – Beschwöre einen Trite (oder Cherub)

2 – Beschwörer einen Imp (oder Revenant)

3 – Beschwöre einen Zombie (oder Zombie Commando )

Ziehe dann eine Invader Karte und benutzte das Streuen- Diagram um die Position des neuen Monsters festzulegen. Ausgangsposition ist die eigene Position. Sollte eine Karte mit einem X kommen oder das Feld in einer Mauer/Hindernis liegen, misslingt die Beschwörung.

Blut Dämon (Nahkampf)
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Angriff : [image: image82.png]
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Geheime Information :

Für jeden Schadenspunkt, der dem Blut Dämon zugefügt wurde erhält er [image: image87.png]


. ( d.h. wenn er noch 2 [image: image88.png]


 übrig hat, erhält er [image: image89.png]
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, wenn dann einer geheilt wird, nur noch [image: image91.png]


)       

Wenn der Blut Dämon sich vor seinem Angriff 3 Felder in die selbe Richtung bewegt hat ( also horizontal/vertikal bzw. diagonal, aber nicht gemischt ) dann erhält er [image: image92.png]
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.

Beispiel :
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Brainsucker (Fernkampf)
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Angriff : [image: image97.png]
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Geheime Information :

Wurde einem Marine Schaden zugefügt würfle mit einem [image: image103.png]


 . 

Bei einem [image: image104.png]


 wird der Marine verwirrt und muss, wenn er wieder am Zug ist, eine Invader Karte ziehen und auf das angezeigte Feld ( Ausgangspunkt ist seine Position) feuern. Die Waffe mit der er feuert ist in dieser Reihenfolge zu wählen : Raketenwerfer, Granate, Schrotflinte, Pistole. Sollte er keine dieser Waffen, bzw. keine Munition dafür besitzen, muss er nicht angreifen. Als Aktion muss der Marine Angreifen, Vorrücken oder Alarmbereitschaft mit einem Angriff wählen.  (Der Angriff zählt als regulärer Angriff, d.h. er hat wenn er Vorrückt alle seine Angriffe verbraucht). Es ist in diesem Fall möglich, eine befreundete Einheit zu treffen. 

Bei einem [image: image105.png]


 zieht er sobald er an der Reihe ist ebenfalls eine Invaderkarte und muss sich auf das angezeigte Feld bewegen. Er muss dafür die Aktion wählen ( z.B Vorrücken oder Sprint oder Alarmbereitschaft ), die ihm genügend Bewegungspunkte gibt. Ist das Feld bereits besetzt, stellt er sich auf ein angrenzendes Feld.

In beiden Fällen entfällt die Aktion, wenn ein X auf der Invader Karte erscheint, oder der Marine in eine Wand schießen bzw. laufen müsste.

Selbstschussanlagen (Fernkampf)  (Größe : 1 x 1  Feld )
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1. Angriff :  [image: image108.png]
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2. Angriff : [image: image115.png]
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Die Selbstschussanlage erhält am Ende des Invader Spielzuges automatisch einen „Absichern“ Befehl wenn sie in dessen Zug nicht angegriffen hat und kann daher in der Marine Runde einmal angreifen. Eine gerade aufgedeckte Anlage besitzt noch keinen Befehl. 

Da sie sich nicht bewegen kann, kann sie auch nicht Ziel des „Knockback“ Effekts sein. Kontrolliert ein Marine eine Anlage, ist ihre Sichtlinie für Nachschubkarten unerheblich.

Geheime Information:

Die Selbstschussanlage ist gegenüber dem Plasmagewehr besonders empfindlich, deshalb verringert sich die Rüstung gegen diese Waffe um 2 Punkte.

Spielstein : 
[image: image120.png]


bzw. 
[image: image121.png]


 bei einer Guard Order.

Explosiver Trite (Nahkampf)
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1. Angriff : keiner, Selbstzerstörung.
Geheime Information :

Wenn der Explosive Trite stirbt, fügt er alles und jedem das sich auf einem angrenzenden Feld befindet 1 Schadenspunkt zu, unabhängig von der Rüstung des Getroffenen. Das bezieht sich nicht auf Mauern oder Türen, sondern nur auf solche Dinge, die tatsächlich durch Schaden vernichtet werden können

Giftiger Trite (Nahkampf)
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1. Angriff : [image: image126.png]
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Geheime Information :

Wenn der giftige Trite einem Marine Schaden zufügt, erhält dieser einen „Giftmarker“. Zu Beginn jeder Invader Runde wird, wenn vorhanden, ein Giftmarker von jedem Marine entfernt. Es kann immer nur ein Giftmarker auf einem Marine liegen.

Ein Marine kann sich, solange er einen Giftmarker besitzt, nicht bewegen. Er kann trotzdem jede andere Aktion ausführen, also z.B. auch angreifen.
Aufgeblähter Zombie   (Nahkampf)
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Angriff :   [image: image130.png]
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Geheime Information

Dieser Zombie ist so aufgebläht und schwammig, dass normale Patronen einfach in ihm stecken bleiben ohne Schaden zu verursachen. Anders ausgedrückt, er nimmt von Waffen, die Patronenmunition verwenden, keinen Schaden.

Verrotteter Zombie   (Nahkampf)
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Angriff :   [image: image134.png]
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Geheime Information

Wenn der verrottete Zombie stirbt, würfle mit einem [image: image136.png]


. 

Bei einem [image: image137.png]


 oder [image: image138.png]


 wird der Zombie mit voller Lebensenergie auf dem Feld auf dem er starb wiedererweckt. 

Flammender ArchVile   (Fernkampf)
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Angriff : [image: image141.png]
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Geheime Information
( Der Flammende ArchVile wird von einem Feuerschild umgeben, dass jedem feindlichen Marine, sobald sie sich auf diesem Feld befindet (weil er darauf läuft, oder weil der ArchVile sich neben den Marine stellt), Schaden in der Höhe von [image: image150.png]


 zufügt. ( Auch mehrmals pro Runde, wird aber durch Rüstung reduziert. Dieser Schaden kann durch Spezialfähigkeiten erhöht werden, gilt also als „normaler“ Angriff )
(  Wenn der Flammende ArchVile einem Marine Schaden zufügt ( auch mit seinem Feuerschild ) erhält der Marine einen „Feuermarker“. Zu Beginn seiner Runde muss der Marine mit einem  [image: image151.png]


 würfeln, und zwar einmal für jeden Feuermarker den er besitzt. Bei einem [image: image152.png]


 erhält der Marine 1 Schaden (Rüstung ignorieren) und der Feuermarker bleibt auf ihm liegen. 

Bei einem  [image: image153.png]


 wird der Marker entfernt, und der Marine nimmt einen Schaden (Rüstung ignorieren). Jedes andere Ergebnis entfernt den Feuermarker ohne Schaden anzurichten.
Geisterhafter Imp (Fernkampf)
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Angriff : [image: image156.png]
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Geheime Information :

Der geisterhafte Imp kann sich durch Türen, Hindernisse oder feindliche Einheiten bewegen. Seine Bewegung muss aber immer auf einem freien Feld enden ( ähnlich der Aufklärer Karte der Marine)
Säure Imp (Fernkampf)
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Angriff : [image: image161.png]
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Geheime Information:

Der Säure Imp kann durch feindliche und freundliche Einheiten hindurch zielen (ähnlich „Heckenschütze“ )

Wenn der Säure Imp einen erfolgreichen Angriff auf ein Einheit durchführt, erhalten alle feindlichen Einheiten auf den Feldern zwischen Zielfeld und Ausgangsfeld ( also des Standort des Imp) den zugefügten Schaden. ( d.h., jedes Feld, das von der „Sichtlinie“ berührt wird.  Beispiel :

[image: image164.png]




Infizierter Hell Knight (Nahkampf)
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Angriff : [image: image167.png]
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Geheime Information

Wenn der Infizierte Hell Knight stirbt entstehen an seiner Stelle Trites. Würfel dazu mit einem [image: image172.png]


, und benutze die Reichweite um festzustellen, wie viele Trites erschaffen wurden. Bei einem [image: image173.png]


 Symbol werden 2 explosive oder giftige Trites erschaffen ( oder 1&1 )

Furchteinflößender Dämon (Nahkampf)
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Angriff : [image: image176.png]
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Besonderheit :

Solange ein Marine Sichtkontakt zu einem Furchteinflößenden Dämon hat, ist die einzige Aktion die er wählen kann die „vorrücken“ Aktion.
Alliierter Soldat (Fernkampf & Nahkampf)
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1. Angriff - Maschinenpistole :    [image: image182.png]
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2. Angriff - Faust : [image: image187.png]


 

Alliierte Soldaten benötigen genau wie normale Marine Munition um mit der Maschinenpistole zu feuern. Je nach Missionsbeschreibung starten sie mit 1-3 Patronen. Es ist möglich, einem alliierten Soldaten Munition zu übergeben, allerdings kann der Soldat keine Munition an einen Marine übergeben. Als Aktion haben Soldaten immer Vorrücken, d.h. einmal Angreifen und 1 mal Bewegen. In manchen Missionen sind die Soldaten verschanzt, in diesem Fall haben sie nur 1 Angriff, und können sich NICHT bewegen. Soldaten haben, wenn es um die Sichtlinie für Nachschub geht, eine Sichtweite von 4 Feldern.

Spielstein:
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 : 

Bilder Legende
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Die Würfel, eh logisch
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  [image: image194.png]


 

„Miss“ Symbol und das „Bullet“ Symbol
[image: image195.png]
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„ Rüstungssymbol und das Säurehindernis Symbol
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   Fliegen

 [image: image208.png]


  Doppelangriff : Einheit darf 2 mal angreifen und sich bewegen

[image: image209.png]



Agil : Einheit besitzt die „Ausweichenfähigkeit“

 [image: image210.png]
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Die Symbole sind aber eh im Regelheft bzw. der Erweiterung erklärt.

Ich empfehle die Seiten so auszudrucken, dass jeweils 2 Seiten auf einer Querformatseite sind. 

Also so :
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Der grüne Imp ist der Angreifer
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