Marine Shop Liste

Munition 


Patronen


10

Nicht wenn bereits 3 vorhanden sind


Granaten


15

Nicht wenn bereits 3 vorhanden sind


Energiezellen

20

Nicht wenn bereits 3 vorhanden sind

Temporäre Verbesserungen


1 Gesundheit heilen
  5

bis zur maximalen Gesundheit


1 Computersonde

10

Kann nur einmal benutzt werden. 

Verleiht einmalig „Hacken“

Permanente Verbesserungen


1 max. Gesundheit

25

(keine Heilung)


Marine Training

60

1 zufällige Marinekarte ziehen


Spezial Training

80

2 zufällige Marinekarten ziehen, davon

eine abwerfen.

Implantate   ( Immer aktiv, können nur einmal gekauft werden )


Ausdauer Implantat

40

+1 Bewegungspunkt bei Vorrücken








+2 Bewegungspunkte bei Sprint


Arm Implantat

40
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Augen Implantat

40
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Medizin Implantat

40

Erhöht sämtliche „Heileffekte“ die auf

dich wirken um +1


Nachtsicht Implantat
30

Erhöht deine Sicht in „Dunkelheit“ um

 +3 und erleichtert in der Dunkelheit

 das Zielen ( +[image: image3.png]


 in Dunkelheit)


Hacker Implantat

40

Das Öffnen/Schließen einer Tür kostet

dich nur noch 1 Bewegungspunkt.

Außerdem verleiht es in bestimmten 

Events bessere „Optionen“. 

Biosuit Implantat

30

Wenn du ein Säurefeld oder Feuerfeld

 





betrittst würfle mit einem blauen

 





Würfel. Bei Reichweite 1

 





nimmst du keinen Schaden.

Titanium Skelett

60

Erhöht Rüstung um permanente +1 

Patronengürtel

15

Du darfst 4 von jedem Munitionstyp

tragen
Invader Upgrades

Jeder Fragpunkt gibt gleichzeitig 1 Killpunkt für den Invader. Mit diesen können „Upgradekarten“ gekauft werden. Monster Upgrades müssen beim Aufdecken oder spamen der Einheit genutzt werden und wirken nur für dieses eine spezielle Monster.  ( Upgrades mit 2 Stufen : du musst zuerst 1 kaufen, dann 2 ). Permanente Upgrades sind für die ganze Kampagne aktiv und müssen nicht extra aktiviert werden. Der Invader kann wie die Marine nur zwischen Missionen kaufen

Monster Upgrades ( Nur 1 gleiches pro Monster verwendbar )
Verbesserte Gesundheit

  1

Erhöht max. Gesundheit um 1

Verstärkte Panzerung

  2

Erhöht max. Rüstung um 1

Verbesserter Schaden

  1

Verleiht [image: image4.png]
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Verbesserte Reichweite

  1

Verleiht [image: image6.png]
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Verbesserte Bewegung

  1

Erhöht Bewegungspunkte um 1 

                                                                  
bei Eindringlingen mit Bew. > 3 

um 2

Monster Regeneration

  2

Das Monster heilt am Ende

jeder Invader Runde einen

Gesundheitspunkt bis zum

Maximum

Invader Upgrades ( Permanente Upgrades )

Kartenupgrade – 1 

  5

Du darfst 3 Karten ziehen, und musst

        
davon 1 wieder unter den Stapel

legen.


Kartenupgrade – 2 

10

Du darfst 3 Karten ziehen und musst

keine mehr unter den Stapel legen.


Zeitupgrade


10

Wenn dein Stapel aufgebraucht ist, 

bekommst du 1 zusätzlichen 

Fragpunkt. 

Nachschubupgrade
15

Du darfst +1 Nachschubkarte pro 

Runde spielen.


Vorratsupgrade – 1 

  5

Du darfst +1 Karte mehr auf der Hand 

halten.


Vorratsupgrade – 2

10

Du darfst noch mal +1 Karte auf der

Hand halten. 

Waffen Upgrades

Um eine Waffe aufzuwerten benötigst du eine zweite Waffe des selben Typs. (und natürlich genügend KP ). Die zweite Waffe wird bei einer Aufwertung zerstört, und die erste wird zu der besseren Version aufgewertet. Solltest du im Laufe des Spiels eine weitere Waffe finden ( z.B. du besitzt eine doppelläufige Schrotflinte und findest eine weitere normale Schrotflinte) kannst du wählen mit welcher der beiden du feuerst. Aufgewertete Waffen können genau wie normale Waffen zerstört werden, und werden dann wieder zur Standardversion abgewertet. 

Pistole, Faust und Granate können nur mit KP aufgewertet werden. Die verbesserte Version kann aber zerstört werden, und wird dadurch wieder zur normalen Version. (Die aber wieder aufgewertet werden kann. Aufwerten kann man natürlich nur zwischen Missionen.

Faust

- Schlagring


10
Ein Treffer reduziert die Bewegung

und die Reichweite des Ziels bis zum

Ende der Invaderrunde um 1.

Pistole 
- Desert Eagle

10
Waffe erhält[image: image8.png]
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Granate
- Napalmgranate

15
Auf dem Explosionsfeld (das Zentrale

Feld) wird bis zum Anfang deines 

nächsten Zuges ein Feuermarker

gelegt.

Schrotflinte 
- Doppelläufige Flinte
20
Beim einem „Durchschlagsangriff“

musst du keinen Würfel für das zweite

Feld entfernen.  (Trotzdem können

nicht 3 Felder angegriffen werden)

Maschinenpistole – Sniper Gewehr
25
Die Waffe erhält +  [image: image10.png]


 

Maschinengewehr – Mini Gun

30
Die Waffe erhält [image: image11.png]
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Plasmagewehr – Charge Gun

30
Wenn du 1 Angriff lang die Waffe

„auflädst“, erhält sie beim zweiten Angriff in der selben Runde ( also z.B. auch während dem Invader Zug durch „Absichern“ ) + [image: image13.png]
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Raketenwerfer – Bazooka

35
Die Waffe erhält + [image: image19.png]



BFG – Hyper  BFG



40
Die Waffe erhält [image: image20.png]
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 und die

 






Explosion dringt durch Hindernisse, 

aber nicht durch Mauern und Türen

Kettensäge – Flammenwerfer

40
Die Waffe erhält [image: image22.png]


, und jeder

vernichtete Gegner hinterlässt auf

 


seiner Position „Feuermarker“

Spezielle Regeln

Startausrüstung der Marine :

Sie besitzen nur die grünen Standardwaffen und 1 Patronen-Munitionsspielstein. Aber sie starten die Kampagne bereits mit einigen KP, und dürfen vor Missionsbeginn einkaufen. Außerdem darf jeder Marine maximal 3 Stück einer Munitionsart gleichzeitig bei sich tragen. (Wer mehr tragen will muss sich einen Patrongurt kaufen). 

	
	3 Marine
	2 Marine
	1 Marine

	Gesundheit
	8
	9
	10

	Panzerung
	2
	2
	2

	KP
	20
	30
	60

	Marine Karten
	2
	2
	2


Bei den Marine Karten gibt es noch folgende Zusatzregel für 2 bzw. 1 Marine Spiele:

Bei einem 2 Marine Spiel ziehen die Marine jeweils 3 zufällige Karten, und wählen davon 2 aus. Bei einem 1 Marine Spiel zieht der Marine 4 zufällige Karten, und wählt davon 2 aus.

Der Invader startet mit 2 KP, und darf ebenfalls einkaufen vor der ersten Mission.

Feuermarker : 

Im Gegensatz zu denen, die man erhält wenn man von einem „Flammenden ArchVIle“ getroffen wird, sind die Feuermarker des Flammenwerfers und der Napalmgranate etwas anders. Sie werden nämlich direkt auf das Spielbrett gelegt, und bleiben dort bis zum Beginn des Zuges von dem Spieler, der den Marker „erschaffen“ hat. Betritt eine Einheit nun ein solches Feld nimmt sie unabhängig von ihrem Rüstungswert 1 Schadenspunkt. (ähnlich dem Säurefeld). Steht eine Einheit am Ende ihres Zuges auf diesem Feld, erhält sie einen Feuermarker wie der des „Flammenden ArchVile“. 

Steht eine Einheit am Beginn ihres Zuges auf diesem Feld, erhält sie 1 Schadenspunkt, unabhängig vom Rüstungswert. (z.B. Möglich wenn ein Marine eine Granate auf einen Eindringling wirft.) Jedes mal, wenn ein Marine 1 Feuerschaden durch einen Feuermarker nimmt ( also auf dem Spielbrett oder auch welche die auf ihm liegen ) kann dieser durch den Bio-Suit ( Implantat ) absorbiert werden. 

Neue Monster 

Im beiliegenden Word Dokument „Neue Monster“ findest du eine Liste der neuartige Monster. Diese verfügen über neue, einzigartige Fähigkeiten. Wichtig dabei ist, dass die Marine die Informationen, die als Geheim gekennzeichnet sind, nicht kennen bis du (als Invader) sie einsetzt oder sie ihnen durch ein Storyelement verraten werden. Die anderen Informationen ( Gesundheit, Rüstung, Wert der KillPoints, Angriffswürfe usw. ) dürfen sie aber wissen

Save Game

Das Dokument „Save Game“ enthält ein Sheet, auf dem der Fortschritt festgehalten wird. Vielleicht 1-2 Sätze zur Erläuterung :

Gesundheits und Rüstungspunkte werden im Format  

Aktuelle Punkte / Permanente Maximalpunkte 

Eingetragen. Also z.B. 8 / 11 Gesundheit , aber auch 4/3 Rüstung ( wenn das permanente Maximum 3 beträgt, er aber 4 hat weil er eines aufgesammelt hat)

Bei den Waffen gibt es zwei Symbole: ۞  und ۝
Das erste Symbol wird angekreuzt, wenn ein Marine eine normale Waffe trägt, das zweite Symbol steht für die aufgewerteten Waffen. Legt er die Waffe ab, oder zerstört sie, einfach wieder das Feld frei radieren.

Die Implantate können nur einmal gekauft werden, also ankreuzen sobald ein Marine eines kauft. Computersonde können öfter gekauft werden, also ankreuzen wenn ein Marine eine Sonde kauft, und durchstreichen ( oder ausradieren...) wenn er sie benutzt.

Die Invader Ausrüstung wird gleich gehandhabt. Permanente Upgrades eintragen wenn er sie kauft, die Monsterupgrades ebenfalls, diese aber nach einmaligem Gebrauch wieder ausradieren.

Szenarios gibt an welchen Szenario die Marine bereits vollendet haben. Und die KP sind die Killpunkte, die halt immer aktuell halten während dem Spielen.

Für den Invader : Aufbau des Szenarios

Die Farben der Monster in den Szenarien sind nicht mehr für die Anzahl der Mitspieler gedacht. Das bedeutet, dass du, wenn z.B. 2 Marine spielen, zwar nur die Roten und blauen Figuren benutzt, aber in dem Szenarien-Bauplan jede Figur aufstellst, auch wenn sie grün ist. Die Farben dienen hier nur um die neuen, besonderen Monster zu kennzeichnen. ( Ein Grüner Imp auf der Karte repräsentiert also einen Säure Imp, und wird auch verwendet, wenn der Grüne Marine nicht mitspielt. ). Weiße Figuren sind immer normale Standartausführungen der Eindringlinge. 

Wenn eine Keycard neben dem Spielplan liegt (also nicht direkt auf einem Spielfeld ) dann bedeutet dass, das du sie NICHT dorthin legst. Sie kann aber an dieser Stelle ( und das weißt nur Du ;) ) gefunden werden, weil z.B. eine Begegnung die dort am Boden liegt sie in der Hand hat oder was auch immer..

Die neuartigen Monstertypen dürfen auch nicht mit den Nachschubkarten gespamed werden, sondern werden nur dann aufs Spielbrett gelegt, wenn es im Bauplan (oder einem Event) so beschrieben wird.

Wenn die Marines die Möglichkeit haben, ein Computer-Terminal zu hacken, dann lies zuerst den Text vor, der die Situation ohne Hacken/Passwort beschreibt, und teil ihnen dann mit, dass sie versuchen können sich in das System zu hacken.

Sonstiges / FAQ :
Nachtsichtgerät :

Der Bonus dieses Implantats wirkt immer dann, wenn das Ziel sich auf einem Feld befindet, in dem Dunkelheit herrscht.

Bekommt der Invader KP´s wenn er eine Selbstschussanlage oder einen alliierten Soldasten tötet?

Nur wenn es so im Szenariotext steht. Ansonsten nicht

UNWICHTIG : Konzept fallengelassen wegen zu hoher Komplexität ;)

Erhöhte Position (Stiege z.B.)

Steht man unten ( das bedeutet alles, was weniger als 4 „Kartonschichten“ hoch ist.) sieht man zwar alles was sich oben abspielt (also man hat Sichtlinie), jedoch sieht man nicht was sich hinter der Plattform abspielt. Als Sichtblockierend gilt in dem Fall alles, was mehr als 2 Schichten hoch ist.

Sollte sich oben ein Hindernis befinden, dann sieht man durch dieses nicht hindurch. 

Von oben nach unten sieht man ebenfalls alles, es sei denn es befinden sich, egal auf welcher Ebene, Hindernisse.

Wer von oben nach unten angreift (Unterschied von mehr als 2 Schichten) erhält einen Bonus von[image: image23.png]
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. 

Wer von unten nach oben angreift erhält ein Malus von [image: image25.png]
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Es darf Ebenenübergreifend (mehr als 2 Schichten) kein Nahkampfangriff ausgeführt werden. (also sowohl von unten nach oben als auch von oben nach unten )

Jeder, der mehr als 4 Schichten „hinunterfällt“ nimmt Schaden in Höhe eines [image: image27.png]


.

Nach oben gehen kann man nur, wenn der Unterschied nicht größer als 2 Schichten ist.
