


ALARM! ALARM! ALARM!

Do calego personelu UAC - kod czerwony. Przelamano zabez-

wentylacyjne bazy by zaskoczy¢ swe ofiary.

L pleczenia laboratoriow bramy miedzy-wymiarowej na terenie ba-
% zy Union Areospace Corporation na Marsie. Nastgpila inwazja.
E Powtarzam, nastgpila inwazja.
[ Nasze kamery namierzyly znaczng ilos¢ nietypowych obiektow,
o przemierzajqcych korytarze i pomieszczenia bazy. Oto informacje
E na temat najezdzcow, jakie udalo nam sie zdobyc do tej pory.
O
[H]
>
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Nazwa obiektu: Trite Nazwa obiektu: Rycerz piekiet
Ci pajako-podobni najezdzcy sa jednymi z najszybszych Ci ogromni najezdzcy sa najsilniejszymi zaobserwowanymi

7 = obiektow jakie do tej pory zaobserwowaliSmy. Miej si¢ na obiektami. Potrafia powali¢ cale oddzialy za jednym
H bacznosci, poruszaja si¢ bardzo szybko poprzez szyby zamachem. Za wszelka cen¢ zachowaj odlegtosc!
=
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Nazwa obiektu: Zombie

Ci najezdzcy wydaja sie by¢ cztonkami personelu UAC, ktorzy
w jaki§ sposob zostali opetani. Sa powolni, bardzo liczni
i 0 niespotykanej sile fizycznej.

Nazwa obiektu: Demon Nazwa obiektu: Archvile
Te podobne do psoéw obiekty sa wolniejsze niz trity, ale za to Humanoidalny najezdzca, podobny do impa, lecz
posiadaja potezne, rozrywajace szczeki i wyczulony refleks, wladajacy znacznie potezniejszymi zdolnoSciami pyro-
pozwalajacy im na szybki atak w strong jakiegokolwiek celu, kinetycznymi, dzigki ktorym potrafiag wytworzy¢ ogromne
ktory podejdzie zbyt blisko. stupy ognia, na duza odlegtosé¢. Atakuj w zwarciu!

Nazwa obiektu: Imp

Ten humanoidalny agresor porusza si¢ szybciej niz zombie,
oraz moze atakowac z dystansu rzucajac kulami ognia. Efekt
ten zapewne osiagany jest poprzez jaki§ rodzaj pyro-kinezy.

Nazwa obiektu: Mancubus Nazwa obiektu: Cyberdemon
Te otyle potwory sa powolne, lecz posiadaja potezne dziata Posiadamy jedynie kilka niewyraznych zdjec tego potwora.
przymocowane do rak, ktore pozwalaja na zasypanie Jako, ze zniszczyt on wiekszo$¢ kamer, nie mamy na jego
przeciwnika gradem pociskow. temat praktycznie zadnych informacji. Stanowi bez wat-

pienia ogromne niebezpieczenstwo. Zachowaj ostroznosc!
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UWAGA! ALARM CZERWONY!

Do wszystkich Marines! Do wszystkich Marines! Zglosi¢ si¢ nie-
zwlocznie do centrum dowodzenia. W razie odizolowania od gtow-
nego budynku, odszukac innych Marines, uformowac oddzialy i
stawic czola najezdzcom uzywajqc wszelkich dostepnych srodkow.
Baza marsjariska posiada ograniczong ilos¢ broni, powinna ona
Jednak wystarczy¢ do zneutralizowania agresorow. Mimo, iz treno-
waliscie z wigkszoscig dostepnego uzbrojenia, zapoznajcie si¢ z po-
nizszym podsumowaniem. Nazwa broni: Shotgun

’ Swietna bron na krotki dystans. Potrafi zadaé powazne
rany i uszkodzi¢ kilka celow jednym strzatem. Nazwa broni: Karabin plazmowy

Bron ta jest rzadkoscia, a zasilajace ja baterie energe-
tyczne trudno odszukac. JeSli jednak uda ci si¢ znalez¢é
ten karabin, szybko przekonasz sig, iz jest to efektywna
bron o wszechstronnym zastosowaniu.

Nazwa broni: Pies¢
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Najezdzcy sa potezni fizycznie. Do walki wrecz
przystapi¢ nalezy jedynie w ostatecznosci.

Nazwa broni: Granat

Granaty sa jedyna bronia, dzigki ktdrej eliminowaé
mozna przeciwnikow znajdujacych si¢ za rogiem. Uwa- Nazwa broni: BFG

zaj by nie znaleZz¢ si¢ w polu razenia granatu. Pod zadnym pozorem nie pozwdl najezdzcom zdobyé
tej broni! Zachowaj daleko posunig¢ta ostroznos¢
podczas strzelania z BFG. Generuje ona potezny
fadunek energii, ktéry powali¢ powinien nawet
najwiekszego najezdzce.

Nazwa broni: Pistolet

Kazdy cztonek personelu ochrony otrzymat jeden
standardowy model pistoletu. Bron ta ma krotki zasieg i
zadaje jedynie niewielkie obrazenia, lecz nie brakuje do
niej amunicji.

Nazwa broni: Chain Gun
Ten element cigzkiego uzbrojenia potrafi wystrzelic
grad pociskow pochtaniajacy mniejsze obiekty w ciagu
sekund.

Nazwa broni: Karabinek maszynowy

Niektorzy cztonkowie personelu otrzymali karabinki
maszynowe malego kalibru. Bron ta jest szybkostrzelna
i do$¢ celna podczas oddawania krotkich serii strzatow.

Nazwa broni: Wyrzutnia rakiet

Wyrzutnie sa efektywne jako bron dalszego zasiggu.
Pozwalaja na zniszczenie wroga nim ten bedzie mogt
podej$¢. Podobnie, jak w przypadku granatow, nalezy
unikaé pola razenia wyrzutni.

Nazwa broni: Pita tancuchowa

Pily przystano do bazy przez przypadek. Sa §wietng bronig
do walki w zwarciu i dziala¢ moga przez kilka dni bez
fadowania.
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Doom: Gra planszowa

GRA PLANSZOWA DOOM jest przeznaczona dla 2 do 4 gra-
czy, z rozgrywka trwajaca od 1 do 2 godzin. Wzorowa-
na jest na popularnej grze komputerowej Doowm, stworzo-
nej przez id Software.

Wprowadzenie

W GRZE PLANSZOWEJ DoowM, demoniczni najezdzcy
przedarli si¢ z innego wymiaru do marsjanskiej bazy kor-
poracji Union Aerospace. Do ochrony personelu UAC
(Union Aerospace Corporation) i zniszczenia zagrozenia
przydzielono zolnierzy — Marines. Maksymalnie 3 graczy
weieli¢ si¢ moze w role ciezko uzbrojonych i §wietnie wy-
szkolonych Marines, jeden gracz za$ kontrolowac bedzie
wrogie jednostki.

Podczas rozgrywki, gracze beda musieli przemierzac przy-
prawiajace o klaustrofobi¢ pomieszczenia i korytarze bazy
na Marsie. Beda atakowac potwory, zbiera¢ nowa bron
i sprzet, oraz wspotpracowac ze soba, by osiagnac posta-
wione przed nimi cele misji.

W wielu scenariuszach, zadaniem gracza kontrolujacego
najezdzcow jest zdobycie okreslonej liczby fragow (Smierc
gracza = frag). Jedli to si¢ nie udaje, moze on probowaé
przeszkodzi¢ Marines w osiagnigciu celow misji. Procz
kontrolowania potwordw znajdujacych si¢ na planszy, mo-
ze on takze zsyla¢ na zdesperowanych Marines przykre
niespodzianki, zagrywajac karty wydarzen (event) i two-
rzenia (spawn).

Scenariusze

Gtownym elementem planszowej gry DooMm jest scena-
riusz. Przed jakakolwiek gra nalezy najpierw wybrac sce-
nariusz. Kazdy z nich zawiera instrukcje jak odno$nie usta-
wien gry i specjalnych zasad, oraz opisuje konkretne cele,
ktore trzeba osiagngé by wygrac gre. Kilka gotowych sce-
nariuszy znajduje si¢ w Przewodniku Scenariuszy (druga
ksiazka dotaczona do tej gry).

Mozesz takze wymysli¢ swOj wlasny scenariusz, uzywajac
komponentéw dostarczonych razem z gra. Mozesz takze
odwiedzi¢ stron¢ www.fantasyflightgames.com, gdzie znaj-
dziesz dodatkowe scenariusze i ekscytujace nowe opcje dla
twojego planszowego DOOMA.

Na poczatek przedstawione zostang zasady dla scenariusza
,,PO KOLANA W TRUPACH” (Knee Deep in the Dead, pierw-
szy scenariusz w Przewodniku).

UWAGA: Nie czytaj Przewodnika Scenariuszy jesli grasz
jako Marines. Nie popsujesz sobie w ten sposdb zabawy
i czekajacych na ciebie niespodzianek.

Cel gry

W scenariuszu ,,PO KOLANA W TRUPACH” Marines staraja
sie uciec z obleganej przez potwory sekcji marsjanskiej ba-
zy. By tego dokonac¢, muszg odszukaé zeton z czerwonym
kluczem i przedrze¢ si¢ do czerwonej §luzy bezpieczen-
stwa.

Gracz kontrolujacy najezdzcow musi postarac si¢ zdoby¢ 6
fragow (Smier¢ 1 Marines = frag) nim Marines zdolaja
opusci¢ planszg.

Elementy
1 Ksigzeczka z zasadami
(niniejsza ksiazeczka)
1 Przewodnik scenariuszy
4 Podreczne karty
66 Plastikowych miniatur
3 figurki Marines

3 figurki Cyberdemona

6 figurek Archvile
6 figurek Demona

6 figurek Rycerza Piekiet

6 figurek Mancubusa

12 figurek Trita

12 figurek Impa

12 figurek Zombi
6 Specjalnych kostek

1 z6tta kostka

1 czerwona kostka

2 zielone kosci

2 niebieskie kosci
84 Karty

66 kart najezdzcow

_ 18 kart Marines

1 Zeton kompasu

Elementy —

V4
Kazdy kwadrat to jedno pole
<

mapy

3 Karty ekwipunku Marines

58 Elementoéw mapy

12 pomieszczen

14 korytarzy

5 zakretow

6 skrzyzowan

21 Slepych zautkow
14 Zetondw z drzwiami

14 Plastikowych podstawek

do zetonow drzwi

31 Zetondw z przedmiotami

18 przeszkdd

3 klucze

6 zetony wsparcia

6 teleporterow
30 Zetonow obrazen
15 Zetonow pancerza

Sluzy bezpieczenistwa maja
wyrysowany rodzaj klucza

10 Zetonow z rozkazami dla Marines

113 Zetondw ze sprzgtem

45 zetondw amunicji
21 zetondw broni

12 zetonow ze zdrowiem
15 zetonéw z innym sprzgtem

Objasnienie Podrecznej karty

Najezdzcy
(Invaders)
Potwory i brofi
Z czerwonym
paskiem wzdluz
ich dolu moga
jedynie
atakowaé w
zwarciu (zob.
Atak w zwarciu,
str. 10)

Bron

Marines
(Marine
Weapons)

Marines moga
w dowolnej
chwili uzyc

broni
oznaczonej na
zielono (pod
warunkiem, ze
maja amunicje).
Nie ma Zetonow
dla tych

rodzajow broni.

Punkty ruchu
e (Movement Rate)

Pancerz
(Armor Rating)

Obrazenia

e l‘l“// (Wound Rating)

% Kosci ataku

k}:—lanjj ] ' (Attack Dice)
e)_ 4 Specjalne
umiejgtnoéci

— (Special Abilities)

- Typ amunicji
J - (Ammo Type)

Kosci ataku
& 4 (Attack Dice)

Specjalne
5 umiejetnosci
(Special Abilities)

Zeton
kompasu

Przeszkody
blokujace

[

Przeszkody
zadajace
obrazenia

F

Zetony
wsparcia

&

Teleportery

Otwory
wentylacyjne

Marines i najezdzcy
Plastikowe figurki dotaczone do GRY PLAN-
SZOWEJ DOOM przedstawiaja Marines i ata-
kujace baze potwory. Wazne jest, by zawsze
wiedzie¢ ktore pole (badz pola) zajmuje
na planszy dana figurka, gdyz ma to wplyw
na wiele zasad walki i ruchu.

Wigkszo$¢ figurek zajmuje jedno pole, lecz
niektore wigksze moga zaja¢ 2 lub nawet 4
przestrzenie (zob. Potwory wigkszych roz-
miardw, str. 11).

Kierunek, w ktorym zwrocona jest figurka
nie ma znaczenia w grze.

Wazne: Po tym, jak gracze Marines wybiorq ko-
lor figurek, ktory chcg uiywac w grze, reszte fi-
gurek Marines, oraz figurki potworow o tym sa-
mym kolorze, nalezy odloZyc do pudelka. Tych
figurek nie mozna uiywac juz podczas gry.
Przykiad: Bolek i Lolek grajq jako Marines. Bo-
lek wybrat czerwong, a Lolek niebieskq figurke.
Zielona figurka Marine, oraz wszystkie zielone
figurki potworow odlozy¢ nalezy do pudetka.

Elementy mapy (zobh. rysunek)
Elementy mapy faczone sa w rozny sposob,
by stworzy¢ plansze do gry. Kazdy kwadrat
na planszy to jedna przestrzen.

Drzwi (zob. rysunek)

GRA PLANSZOWA DooMm zawiera 11 Zetonow
normalnych drzwi i 3 Sluzy bezpieczenstwa. Tak
Marines, jak i najezdZcy moga otwierac i zamy-
ka¢ normalne drzwi, lecz jedynie Marines moga
otwierac lub zamykac Sluzy bezpieczenstwa, jesli
posiadaja odpowiedni klucz (zob. Drzwi, str. 9).

Zeton kompasu

Zeton ten uzywany jest do wskazania kierun-
ku péinocnego. Potrzebne jest to do ustale-
nia kierunku rozrzutu strzalu (zob. dalej).

Przedmioty

Sa cztery rodzaje kartonowych zetondw
z przedmiotami: przeszkody, wsparcie, tele-
portery oraz otwory wentylacyjne.

Przeszkody blokujace uniemozliwiaja figur-
kom przemieszczanie si¢, lub ustalanie linii
strzalu przez pola, ktore zajmuja.

Przeszkody zadajace obrazenia rania kazde-
go Marines lub potwora, ktory na nich stanie.
Zetony wsparcia czesto zawieraja podpowiedzi,
lub sprzet. Otrzymuje je pierwszy Marine, kto-
ry zakonczy ruch na polu ze wsparciem. Kazdy
scenariusz posiada swoje specjalne zetony
wsparcia oraz zwigzane z nimi specjalne efekty.

Teleportery pozwalaja na szybkie przemiesz-
czanie si¢ Marines po planszy. Jesli Marine
jest na tym samym polu co zeton teleporte-
ra, moze on przenies¢ si¢ na jakikolwiek in-
ny teleporter (o tym samym kolorze)
na planszy, za cen¢ ruchu przez jedno pole.
Doktadniejsze wyjasnienie dziatania tele-
porteréw znajduje si¢ na stronie 10.

Otwory wentylacyjne dziataja jak teleporte-
ry, moga ich jednak uzywac tylko niektorzy
najezdzcy. Doktadniejsze wyjaSnienie znaj-
duje si¢ na stronie 10.



Przygotowanie do pierwszej gry

By przygotowac si¢ do pierwszej rozgrywki w Dooma, postepuj zgodnie z tymi krokami:

Ostroznie wyjmij kartonowe zetony dotaczone
do gry. Uwazaj, by ich nie podrze¢, lub w inny
sposdb uszkodzi¢. Odi6z na bok 14 kartonowych

Karta
ekwipunku

Karty

Marines

Karty
najezdzcow

‘drzwi’

Podreczna karta (zob. rysunek
Kazdy z graczy otrzymuje karte postaci na po-
czatku gry. Kazda karta zawiera list¢ umiejet-
nosci i cech potwordw, a takze liste rodzajow
broni w grze.

Karta ekwipunku

Kazdy z Marines otrzymuje karte ekwipunku
(w kolorze figurki). Karty tej uzywa si¢ do §le-
dzenia iloSci amunicji gracza, a takze jego ob-
razef i stanu pancerza.

Karty Marines

Na poczatku rozgrywki, kazdy z graczy Mari-
nes otrzymuje dwie takie karty, lub wigcej.
Nadaja one postaci specjalne umiejetnoSci,
pomocne w walce z najezdzcami.

Karty najezdzcéw

Stos kart najezdzcow dzieli si¢ na karty two-
rzenia (spawn) i karty zdarzen (event).
Karty tworzenia (Spawn cards) zawieraja
zdjecie jednego (lub wigcej) potwora. Uzywa
ich gracz kontrolujacy najezdzcow, by ‘two-
1zy¢’ dodatkowe jednostki na planszy (zob.
tez Krok 2: Tworzenie).

Karty zdarzen to specjalne akcje i zdarzenia,
ktore moze uzy¢ gracz kontrolujacy najezdz-
cOw przeciwko Marines. (zob. tez Zagrywanie
kart zdarzen najezdZcow).

Kazda karta najezdzcy (tworzenia i zdarzen)
zawiera takze diagram rozrzutu, ktérego uzy-
wa si¢ by ustali¢ zachowanie broni, ktéra nie
trafita do celu (zob. Rozrzut).

Drzwi te wsufi w plastikowe podstawki
dotaczone do gry. Najprosciej wlozy¢ je pod

katem i przesuna¢, zgodnie z ponizszym
rysunkiem. Tak ztozone drzwi nie musza by¢ juz

Zetony
ekwipunku

es

Zetony
amunucji

pdzniej rozmontowywane

Zetony ekwipunku

Zetony te ukladane s3 na planszy zgodnie z
wymaganiami danego scenariusza. Oznaczaja
bron, amunicje, zdrowie, dodatkowy pancerz i
inne przedmioty, ktére moga pomde w walce
Z potworami.

Zetony amunicji
Marines uzywaja tych zetondw by §ledzi¢ ile
zostalo im amunicji. Sg trzy typy amunicji:

naboje/pociski, rakiety/granaty i Baterie
energetyczne.
Naboje/ Rakiety/ Baterie
pociski granaty energetyczne

Zetony pancerza
Marines uzywaja tych zetonéw by Sledzi¢ stan
swojego pancerza. Stan pancerza wskazuje
jak trudno jest przebi¢ si¢ atakom
przeciwnika i zada¢ obrazenia.

Zetony obrazen

Tak Marines, jak i najezdzcy uzywaja tych
zetondw by S§ledzi¢ odniesione obrazenia.
Gdy Marine traci ostatni zeton obrazenia,
uznawany jest za ‘sfragowanego’ (zabitego) i
musi zosta¢ przywolany ponownie (zob.
Fragowanie i Smier¢, str. 9). Gdy potwdr
otrzyma ilo$¢ obrazen réwng jego zdrowiu,
zostaje zabity i nalezy usunac go z planszy.

Znajdz elementy Cyberdemondw (dla kazdego z trzech kolorow
powinny by¢ trzy odrebne czesci). Z10z czgsci tak, by figurka
wygladata jak na rysunku. Jesli cz¢sci nie cheg trzymac si¢ razem,
natozy¢ mozna niewielkg ilo$¢ kleju. Tak ztozonego Cyberdemona

nie trzeba juz pdzniej rozmontowywac

ietony
rozkazow
Marines

2

Kosci
ary
Doom

N P
nﬂ!l

Zasieg
(Range)

2etony rozkazéw Marines
Gracze Marines korzystaja z tych zetonéw by
stosowaC specjalne akcje, np. obrona,
celowanie, lub unik.

Kosci gry Doom
Gracze uzywaja tych kosci by wykonac atak
w grze. Liczba na kosci reprezentuje zasieg,

dziury po kulach za$ to ilo§¢ obrazen. Jedli :

wyrzucona zostanie jedna lub wiecej ikona
pocisku, gracz odrzuci¢ musi zeton amunicji
(tego typu, ktorego uzywatl) ze swojej karty.
Czerwona i z6lta koS¢ posiadaja takze ikone
‘pudia”. Jesli wyrzuci si¢ pudto podczas ataku,
jest on uznawany za zupelnie nieudany,
niezaleznie od wyniku wyrzuconego na innych
koSciach.

Obrazenia
(Damage)

Ikona pocisku
(Bullet Icon)

Ikona pudia
(Miss Icon)

Wskazu]e na zuzycie
amunicji
(Indicates ammo usage)
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Przygotowanie gry

Ponizsze kroki pomoga przygotowac gre do scenariusza
PO KOLANA W TRUPACH. Inne scenariusze mogg mie¢ inne
specjalne zasady.

1. Wybierz Najezdzce i Marines

Wytypuj gracza, ktory gra¢ bedzie najezdZcami. Najlepiej,
by byt to gracz doswiadczony, mozesz jednak zdecydowac
sie na losowanie. Pozostali gracze wcielaja si¢ w role Mari-
nes. Kazdy z nich wybra¢ musi jeden z trzech koloréw po-
staci — czerwony, zielony, lub niebieski.

2. Wybierz scenariusz

Gracz kontrolujacy potwory wybiera scenariusz z Przewod-
nika. W tym miejscu zakladamy, ze wybrany zostat scena-
riusz PO KOLANA W TRUPACH.

3. Stworz plansze do gry

Gracz kontrolujacy najezdzcow uktada te czeS¢ planszy gry,
ktora reprezentuje obszar startowy scenariusza (jest on
specjalnie oznaczony).

Wazne: Umies¢ zeton kompasu przy planszy tak, by wskazywat
kierunek podany w Przewodniku scenariuszy. Kompas uzywa-
ny jest wraz z diagramami rozrzutu, ktore znajdujq sie na kar-
tach najezdzcow.

4. Ustaw na planszy poczgtkowe elermenty
Zasady dla kazdego scenariusza w Przewodniku wyjasniaja
jak ustawi¢ plansze na poczatku gry. Ustaw figurki potwo-
réow i Marines w obszarze startowym, wraz ze wszystkimi
potrzebnymi zetonami ekwipunku (zob. rysunek ponizej).

5. Przydziel ekwipunek Marines

Kazdy gracz Marines otrzymuje karte ekwipunku w swoim
kolorze. Przydzielane sa takze zetony amunicji, obrazen
1 pancerza, zaleznie od ilosci graczy (zob. ponizej). Ustaw
zetony na karcie ekwipunku we wskazanych polach.

Marines Pociski/Naboje Obrazenia Pancerz
1 4 10 2
2 3 9 2
3 2 8 2

Przyktad: W grze na trzech graczy, jeden z uczestnikow kontro-
luje najezdzcow, pozostali zas wcielajq sie w role Marines. Ja-
ko, ze jest ich dwoch, kazdy z nich uklada na karcie ekwipun-
ku 3 zetony pociskow, 9 zetonow obrazeri i 2 zetony pancerza.

8. Rozdaj karty

Oddziel karty Marines od kart najezdzcow i przetasuj je.
Kazdy Marines bierze okreslona liczbe kart (zob. ponizej).
Gracz powinien ukfadac¢ karty rysunkiem do gory w swoim
obszarze gry.

Marines Karty
1 3
2 3
3 2

Gracz kontrolujacy potwory bierze 5 kart najezdzcow (nie-
zaleznie od liczby Marines). Kart tych nie nalezy pokazywac
innym graczom.

7. Pierwszy Marines
Ten z uczestnikow, ktdry siedzi na lewo od gracza kontrolu-
jacego potwory, rozgrywa runde jako pierwszy Marines.

Przebieg rundy

W PLANSZOWEJ GRZE DoOM, rozgrywka toczy si¢ na zasa-
dzie rund. W kazdej rundzie kazdy gracz rozgrywa swoja
kolejke, zaczynajac od pierwszego Marines i kontynuujac
dalej, zgodnie z ruchem wskazowek zegara. Po tym jak ture
swoja rozegra gracz kontrolujacy najezdzcow, runda jest za-
koniczona. Nastgpna runde rozpoczyna pierwszy Marines,
ktory ponownie rozgrywa swoja runde.

Ustawienia dla czterech graczy, dla Scenariusza 1

Najezdzica otrzymuje:
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Runda sktada sie z:

Runda pierwszego Marines

Runda drugiego Marines

Runda trzeciego Marines

Runda najezdzcow

Jesli w rozgrywce bierze udzial mniej Marines, pomin
po prostu ich kolejki.

Tura Marines

Pierwsza rzecza, ktéra wykonuje gracz, jest jedna czterech
mozliwych akeji. Graczowi nie wolno wykonywac¢ zadnej czyn-
noSci, nim wczeSniej nie zadeklaruje jaka akcje wykonuje.
Po tym, jak Marines wykona swoja akcje, jego tura si¢ konczy,
do gry za$ przystepuje gracz siedzacy po jego lewej stronie.
Mozliwe akcje:

A. Sprint

Gracz, ktdry korzysta z tej akcji moze przemiescic sie o 8 pol pod-
czas swojej kolejki, jednak nie moze atakowac (zob. Ruch, str. 7).
B. Seria

Dzigki tej akcji, gracz moze wykonaé dwa ataki podczas kolej-
ki, lecz nie moze si¢ poruszac (zob. Atak, str. 7). Kazdy atak
musi zosta¢ zakonczony, nim zostanie wykonany kolejny.
Wazne: Marines mogq uzywac roznych rodzajow broni do kaz-
dego ataku, takze w przypadku serii.

C. Podejscie

Czynno$¢ ta pozwala na przemieszczenie sie o 4 pola i wyko-
nanie jednego ataku podczas kolejki. Marines moga wykonaé
atak przed, po lub w ktorymkolwiek innym momencie ruchu.
Przykiad: Podchodzqgcy Marine moze poruszyc sie o jedno po-
le by wyjrzec zza rogu, oddac strzat w kierunku potwora i prze-
miescic si¢ o pozostale 3 pola w dowolnym kierunku (np. z po-
wrotem za rog).

D. Przygotowanie

Gracz, ktory korzysta z tej akcji moze albo poruszy¢ sie o 4
pola, albo wykonaé¢ 1 atak podczas kolejki. Dodatkowo,
gracz ten moze uzyé 1 rozkazu i umieSci¢ go na planszy.
Rozkazy te nadaja specjalne umiejetnosci, lub pozwalaja
na specjalne akcje, czesto podczas kolejki gracza kontrolu-
jacego potwory. (zob. Rozkazy Marines, str. 9).

Tura najezdzcéw
Po zakonczeniu kolejek Marines, czas na ruch gracza kontroluja-
cego najezdzcow. Jego kolejke dzieli si¢ na 3 etapy. Po wykonaniu
wszystkich 3 etapow jego tura, jak i cafa runda, dobiega konca.
Krok 1: Pobranie i odlozenie kart
Krok 2: Tworzenie
Krok 3: Ruch najezdZcami

Krok 1: Pobranie i odtozenie kart

By rozpocza¢ ture najezdzcow, gracz musi pobrac karte z wierz-
chu stosu kart najezdzcow, jedna na kazdego gracza Marines.
Jedli przez to gracz kontrolujacy potwory ma w rece wiecej niz 8
kart, od razu musi wybrac i odtozy¢ tyle kart, by mie¢ ich jedy-
nie 8. Gdy gracz ten pobierze ostatnia karte najezdZcow, otrzy-
muje 1 frag (zob. Fragowanie i $mier¢, str. 9). Tworzy wowczas
nowy stos kart najezdzcow, tasujac stos kart odtozonych.

Jak juz wezesniej wspomniano, karty najezdzcow dziela sie
na karty zdarzen i tworzenia.

Zagrywanie kart zdarzen

Gracz kontrolujacy potwory moze zagraé karte zdarzenia
w dowolnym momencie, jeSli tylko spelnione zostang wa-
runki podane na karcie. Po zagraniu karty zdarzenia poste-
pyj zgodnie z instrukcjami, przeprowadz czynnosci i odt6z
karte na stos kart zuzytych.



Przyktad tworzenia
potworow

20
g
Po stworzeniu 3 zombie, gracz zauwaza,
Ze moze ustawic jedynie 2 poza polem
widzenia gracza Marines, trzeci wiec zostaje
Zmarnowany.

Przykiad: Po tym, jak Marine podniost zeton Shotguna, gracz
kontrolujgcy potwory moze zagrac¢ karte zdarzen ,,Pulapka”
(,It’s a trap”). Karta ta pozawala mu od razu na ruch maksy-
malnie dwoma potworami nim Marine bedzie maogl dokori-
czyc ture.

Krok 2: Tworzenie

Po pobraniu kart na poczatku kolejki, gracz kontrolujacy
najezdzcow moze zagrac z reki 1 (i tylko 1) karte tworzenia.
Po zagraniu karty tworzenia, gracz ustawia na planszy po-
twory widoczne na karcie.

Ponizsze zasady okreSlaja sposéb ustawiania tworzonych
potwordéw na planszy:

Gracz musi ustawic potwory na polach, ktorych nie obejmu-
je pole widzenia zadnego z Marines. (zob. Krok 2: Pole wi-
dzenia, str. 8). JeSli gracz nie moze znalez¢ odpo-
wiedniego pola na planszy, nie moze rozstawic¢ po-
tworéw. Po tym, jak najezdZcy zostang ustawieni,
karte tworzenia odktada si¢ na stos kart zuzytych.

Wyjatek: Podczas tworzenia nowych potwordw, te,
ktore znajduja si¢ na planszy, nie blokuja pola wi-
dzenia Marines.

Wazne: Rysunek niektorych kart przedzielony jest sza-
rq linig. Zagrywajgc takq karte, gracz musi wybrac
pomiedzy dwoma roznymi grupami potworow.

Przykiad: Ta karta moze zostac
uzyta do stworzenia albo jedne-
go demona, albo impa i zombie.

* Gracz-najezdZca nie moze
ustawi¢  wigcej potworoéw
na planszy niz jest figurek.
Przyktadowo, jeSli wszystkie szes¢ figurek rycerza
piekiet jest juz na planszy, gracz nie moze stworzy¢
kolejnego rycerza.

Jesli gracz chee stworzy¢ potwora, lecz wszystkie
figurki sg juz w uzyciu, moze on usuna¢ ktoras z fi-
gurek z planszy by mozna bylo natychmiast ja usta-
wi€ korzystajac z karty tworzenia (lub, gdy odkryty
zostanie nowy obszar).

Pamigtaj, ze wszystkie figurki najezdzcow o takim samym ko-
lorze co nieuzywana figurka Marines odlozy¢ nalezy do pu-
detka przed rozpoczeciem gry. Te figurki nie sa dostepne dla
gracza-najezdzcy. Czyli, jesli w rozgrywce bierze udzial
trzech graczy, a uzywane sa czerwona i zielona figurka Mari-
nes, niebieskie figurki potwordw nie biorg udziatu w grze.

Krok 3: Ruch najezdZzcami

Po zagraniu (lub nie) karty tworzenia, gracz-najezdzca mo-
ze raz wykonaé ruch kazdym potworem. Gracz deklaruje
ktorym potworem rusza, po czym sprawdza podregczng kar-
te. Potwor ten moze ruszy¢ sie o okreslong liczbe pol zgod-
nie z limitem ruchu i wykonaé jeden atak. Podobnie jak
podchodzacy Marine, najezdZca moze atakowac przed,
po lub w kazdym innym momencie ruchu. (zob. dalej).

Po tym, jak gracz-najezdzca ruszy wszystkimi potworami,
jego tura si¢ konczy. Konczy si¢ takze runda, nastgpng zas
rozpoczyna pierwszy Marine.

Ruch

Zasady ruchu sa niemal takie same dla Marines i potwo-
réw, z jedna kluczowa réznica:

* Ruch Marines zalezy od akcji, jaka gracz podjat na dang
ture (dla przyktadu, podczas podchodzenia Marine moze
ruszy¢ si¢ o 4 pola).

* Ruch najezdzcow odbywa si¢ na podstawie limitu ruchu,
okreslonego w podrecznej karcie (np. trite moze ruszyc¢ si¢
0 5 pol).

Gracz porusza figurka po planszy o jedno pole naraz
do momentu, gdy albo wyczerpie limit ruchu, albo osiagnie
pozadane pole. Gracz nie musi zuzywac calego limitu ruchu
postaci. Kilka przyktadéw ruchu pokazano na ponizszym
rysunku.

Ponizsze zasady odnosza si¢ do ruchu:

Figurke mozna przesuwac na ktdrekolwiek dostepne pole
(takze po skosie), lecz musi ona pozostawaé przez caly czas
na planszy.

* Figurka moze przej$¢ podczas ruchu przez pole zajete
przez inna, przyjazna jej figurke, lecz ruch musi si¢ zakon-
czy¢ na wolnym polu.

* Figurki mozna bezpiecznie przesuwac obok, lub dookota
figurek przeciwnika, chyba, ze figurka ta ma zdolnos¢
»czujny” (zob. spis specjalnych umiejetnosci na ostatniej
stronie).

* Atakowa¢ mozna w dowolnym momencie ruchu. Przykta-
dowo, posta¢ o limicie ruchu 4 moze poruszy¢ si¢ o 2 pola,
zaatakowac i przej$¢ kolejne 2 pola.

* Specjalne zasady ruchu odnoszg si¢ do figurek potworéw
o wigkszych rozmiarach (demon, mancubus, rycerz piekiet
i cyberdemon). Zob. Potwory wigkszych rozmiardw, str. 11.

Atak
Kazdy atak (tak dla Marines, jak i dla potworéw) przebiega
wedlug tego wzoru:

Krok 1: Zadeklarowanie ataku

Krok 2: Pole widzenia

Krok 3: Obliczenie zasiegu i rzucenie koS¢mi
Krok 4: OkreSlenie efektu ataku

Krok 5: Ustawienie obrazen

Krok 1: Zadeklarowanie ataku

Atakujacy gracz deklaruje ktore pole atakowane jest przez
jego postaé. Jesli atakujacy to Marine, gracz okre§la tez ro-
dzaj uzytej broni.

Ponizsze zasady odnosza sie do atakow:

Ataki wrecz moga by¢ wykonane jedynie na pola bezpo-
Srednio sasiadujace. Bron oraz potwory oznaczone na pod-
recznej karcie czerwonym paskiem u dotu moga wykonywac
jedynie ataki wrecz. Zobacz po wigcej informacji o atakach
WIECZ.

Przykiady ruchu

Ten Marine uzywa
podchodzenia, porusza si¢ wiec
o 4 pola.

ZazZwWyczaj.

Ten Marine wysuwa si¢ zza rogu,
atakuje Zombie i wraca za rog

Co prawda nie mozna przejsé
przez figurke przeciwnika,
mozna go bezpiecznie obejs¢...
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Pole widzenia

Demon (o0znaczony na
zielono) jest jedynym
potworem, ktory
znajduje sie w polu
widzenia gracza
Marines

* Marines zawsze maja moga skorzystac z pigsci, pistoletu
i granatow (jednak pistolet i granat wymagaja amunicji).
Bron ta oznaczona jest na zielono na podrgcznej karcie.
Marine nie moze uzywac innej broni jesli nie posiada odpo-
wiedniego zetonu broni.

e Jesli Marine nie ma przynajmniej jednego zetonu amuni-
¢ji danego rodzaju, nie moze zadeklarowac ataku bronig,
ktora tej amunicji wymaga (zob. Amunicja).

Nalezy zauwazy¢, ze gracz okreSla pole, w ktore skierowany
jest atak, niekoniecznie za$ figurke przeciwnika. Jest to waz-
ne dla tych rodzajow broni, ktére maja pole razenia (zob.
dalej). Podczas strzelania z broni bez pola razenia, uznaje
sie, ze figurka zajmujaca dane pole jest takze celem ataku.

Krok 2: Pole widzenia

By zaatakowac¢ dane pole, gracz musi miec je w polu widze-
nia. Innymi stowy, posta¢ atakujaca musi by¢ w stanie na-
kresli¢ nieprzerwana prosta lini¢ od Srodka pola, ktore zaj-
muje, do pola, w ktore celuje. Jesli atakuje najezdzca
o wiekszych rozmiarach, wystarczy jesli da si¢ nakreslic li-
ni¢ z jednego tylko pola, ktore zajmuje potwor.

Pole widzenia blokuja Sciany, zamknigte drzwi, inne posta-
cie i przeszkody blokujace. Nie mozna dlatego, na przykiad,
strzeli¢ bezpoSrednio przez jednego potwora by trafi¢ inne-
g0, znajdujacego si¢ za nim.

Przykiad: Na rysunku powyzej, Marine ma w polu widzenia
demona, oznaczonego na zielono, nie widzi jednak potworow
oznaczonych na czerwono. Przeszkoda blokuje pole widzenia
do zombie, rdg przystania cyberdemona, demon zas zastania
znajdujgcego sie za nim archvile’a.

Krok 3: Oblicz zasieg i rzu¢ kosémi

Nastepnie, atakujacy gracz oblicza ilo§¢ pdl od miejsca,
w ktorym si¢ znajduje do celu. Jest to zasieg ataku.

Obliczanie

zasiegu

Marine celuje w jedno
z dwoch pol
(oznaczone na
CZerwono)
zajmowanych przez
demona. Zasieg
wynosi 4 pola.

Przyktad: Jak widac na rysunku powyzej, dla Marine najkrot-
sza odleglos¢ do celu wynosi 4 pola. Zasieg ataku zatem row-
ny jest 4 polom.

Po okresleniu zasiggu ataku, atakujacy rzuca ko$¢mi odpo-
wiednimi do danej broni, lub przeciwnika. Rodzaje koSci, kto-
rych nalezy uzy¢ wyszczeg6lnione sa na podrecznej karcie.
Przyktad 1: Atakujgc pistoletem, Marine rzuca jedng zoltg
i jedng zielong koscig.

Przykiad 2: Gdy atakuje mancubus, rzucic nalezy jedng Zoitq,
Jedng niebieskq i jedng zielong kosc.

Krok 4: Okreslenie efektu ataku

Najpierw, gracz atakujacy sprawdza czy wyrzucit pudto. Jesli
tak, atak automatycznie uznaje si¢ za nieudany. Jesli nie, ata-
kujacy sumuje wszystkie wskazniki zasiegu
na wyrzuconych kosciach. Atak powodzi sie,
jesli zsumowany zasieg na koSciach jest réwny
lub wiekszy od zasiggu potrzebnego do ataku.

Jesli zasieg na koSciach jest mniejszy niz wy-  Skutek
o : g o g nieudanego
magana warto$¢, atak nie powodzi si¢ i cel st

nie odnosi obrazen.

Przyklad: Na powyzszym diagramie, Marine decyduje si¢ za-
atakowac demona pistoletem. Sprawdza podreczng karte i od-
czytuje, iz rzucic¢ musi jednq zoltq i jedng zielong kosé. Wynik

= .

rzutu przedstawia rysunek.

Gracz dodaje cyfry na kazdej z kosci (zasieg 2 na zoltej i za-
sieg 2 na zielonej kosci) i otrzymuje zasieg rowny 4. Jako, ze

nie wyrzucono pudia, a zasieg jest rowny lub wigkszy od wy-
maganego (4), atak powodzi sig.

Krok 5: Ustawienie obrazer

Jesli atak si¢ powiodl, atakujacy oblicza ilos¢ obrazen (dziu-
ry po kulach), ktora wskazuja wyrzucone kosci. Sa to lacz-
ne obrazenia zadane postaci znajdujacej si¢ na polu wzie-
tym na cel. By jednak obrazenia te mialy jakikolwiek efekt,
musza przebic si¢ przez pancerz postaci.

Stan pancerza Marines wskazuja zetony pancerza na jego
karcie ekwipunku. Pancerz potworéw okreSlony jest na pod-
recznej karcie. By zada¢ postaci obrazenia (tak potworom,
jak i Marines), faczne obrazenia musza by¢ rowne, lub wiek-
sze niz warto$¢ pancerza. Jesli wigc posta¢ ma pancerz row-
ny 2, odniesie 2 punkty obrazenia, ktdre spowoduja 1 rane.
Mozliwe jest, ze pojedynczy atak zada wigcej niz jedng rane
celowi. 1 rana zadawana jest, gdy warto$¢ obrazen osiaga
wielokrotno$¢ wartosci pancerza celu. Dla przyktadu, by cel
o pancerzu 2 otrzymal 2 rany, musiatby otrzymac¢ 4 punkty
obrazen z jednego ataku.

Punkty obrazen stanowigce ,,nadwyzke” sa tracone. Przy-
ktadowo, 7 punktéw obrazefn zadanych postaci o pance-
rzu 2, nadal powoduje jedynie 3 rany. To samo dzieje si¢
w przypadku, gdy jeden punkt obrazenia zadany jest posta-
ci 0 pancerzu 2 i wyzej — punkt jest uznany za zmarnowany,
atak za$ nie odnosi zadnego efektu.

Przyktad: Atakujgcy Marine oblicza lgczne obrazenia na kosciach,
ktorymi rzucat (2 na zoltej i 1 na zielonej) i deklaruje, ze zadat 3
punkty obrazeri demonowi. Demon posiada pancerz wartosci 3,
atak zatem przechodzi przez pancerz i zadaje 1 rang. Gracz kontro-
lujgcy demona ktadzie obok demona jeden Zeton obrazenia.

Gdy Marine otrzymuje rane, musi zdjac jeden zeton obra-
zenia ze swojej karty ekwipunku (wystarczy zdjaé zeton
z karty i potozy¢ obok). Gdy Marine zdejmuje ostatni zeton
obrazen z karty, zostaje ,,sfragowany” (zob. Fragowanie
i $mier¢, str. 9).

W przypadku, gdy rane odnosi potwor, gracz kontrolujacy
najezdzcow kladzie zeton obrazenia (ze stosu przy planszy)
obok figurki na planszy. Potwor ginie, gdy liczba ran jest
réowna badz wigksza niz ilo§¢ ran podana na podrecznej
karcie. Zabity potwor zdejmowany jest z planszy i mozna go
uzy¢ ponownie.

Zdolnosci specjalne

Wiele rodzajow broni i potwordéw posiada specjalne zdol-
noSci, uzywane podczas ataku (niekiedy takze podczas ru-
chu). Zapoznaj si¢ z lista tych zdolnosci, znajdujaca si¢
na podrecznej karcie. Kazda zdolno§¢ oznaczona jest iko-
na; wyjasnienie ikon znajduje si¢ na ostatniej stronie tego
podrecznika.

Inne zasady

Ponizej znajduja si¢ inne zasady, ktore uzywa si¢ podczas
typowej rozgrywki.

Amunicja (tylko Marines)

By zaatakowac jakakolwiek bronig, gracz musi mie¢ chociaz
jeden zeton amunicji, zgodny z dang bronia, na swojej kar-
cie ekwipunku. Potwory ignoruja zasady amunicji, gdyz ich
ataki sg innej natury.

Amunicja potrzebna do danej broni podana jest na pod-
recznej karcie. Bron, ktdra posiada symbol nieskoficzonosci
(00) nie potrzebuje i nie zuzywa amunicji.

Po rzuceniu ko§émi, gracz Marines sprawdzi¢
musi zuzycie amunicji. Jesli na jednej, lub I [ -I
wiecej, koSci wypadnie ikona pocisku, gracz i
musi odrzuci¢ 1 zeton amunicji, ktora uzywa- pocisku
na byla w ataku. Odrzuca si¢ tylko 1 zeton

amunicji, niezaleznie od tego ile wyrzucono ikon pocisku.



Wazne: Jesli Marine atakuje bronig mogacq oddac strzat typu
., Przebicie”, ataku nie mozna ‘przesungc” na inne pole jesli
gracz nie ma przynajmniej 1 Zetonu amunicji.

Drzwi

W marsjaniskiej bazie Korporacji Union Aerospace zamontowa-
no grube metalowe drzwi, opracowane z mysla o powstrzymaniu
ostrzalu z cigzkiej broni. Zamknigte drzwi reprezentuje zeton
drzwi umieszczony dokladnie pomigdzy czterema polami (2
z przodu i 2 z tytu). Gdy drzwi sa otwierane, przesufi zeton poza
plansze. Jesli ponownie zostang zamkniete (przez Marines lub
potwory), przesun zeton z powrotem na poprzednie miejsce.

Gdy drzwi sa
zamkniete,
spoczywaja na
planszy.

Gdy drzwi sa otwarte,
przesun je na bok

planszy.

Zamkniete drzwi blokuja ruch i wszystkie ataki (nawet te,
ktore nie potrzebuja pola widzenia). Tak Marines, jak i po-
twory moga wydac punkty ruchu, by otworzy¢, lub zamkna¢
drzwi, jednak tylko wtedy, gdy stoja na polu bezposrednio
z nimi sasiadujacym. Otwarcie, lub zamkniecie drzwi kosz-
tuje postac 2 pola ruchu. Drzwi nie mozna zniszczy¢ ata-
kiem (wyjatkowo dokona¢ tego moze gracz-najezdzca, za-
grywajac karte ,,Rozwal” / ,,Smash”); nie mozna ich tez za-
mkna¢ jesli na ich polach stoi wigkszych rozmiaréw potwor.
Sluzy bezpieczernstwa

Ze wszystkich drzwi w grze, na trzech widnieje rysunek zeto-
nu klucza. Drzwi te sa od poczatku gry zamknigte i nie moz-
na ich otworzy¢, chyba, ze Marines znajda odpowiedni zeton
klucza. W momencie, gdy zeton taki zostanie odszukany, od-
kiada si¢ go obok kompasu. Od tego momentu §luzy bezpie-
czenstwa w kolorze zetonu sa otwarte dla wszystkich Mari-
nes do konca gry. Najezdzcy nigdy nie moga otworzy¢, lub
zamknac¢ §luzy bezpieczenstwa (jednak gracz-najezdzca mo-
ze je zniszczy€ uzywajac karty ,,Rozwal” / ,,Smash”).
Zetony ekwipunku

W trakcie odkrywania planszy, rozkltadane na niej sg r6zne
rodzaje sprzetu, zgodnie z zaleceniami scenariusza. Sprzet
ten to nowa bron, pancerz, zdrowie, amunicja, lub inne
specjalne przedmioty. Ponizsze zasady dotycza wszystkich
zetondw ekwipunku:

Zetony ekwipunku podniesé¢ mogg tylko Marines.
Podczas swojej tury, Marine moze automatycznie podnies$¢
zeton ekwipunku z pola, na ktérym si¢ znajduje (nie kosz-
tuje go to zadnych punktéw ruchu).

Podczas swojej tury, Marine moze przekaza¢ bron, lub
amunicj¢ znajdujacemu si¢ obok innemu Marine, wyda-
jac 1 punkt ruchu na kazdy przekazany zeton.
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Zetony amunicji

Zetony te przedstawiajg amunicje do roznych
rodzajéw broni Marines. Gdy gracz podnosi
taki zeton, ufozy¢ go powinien w odpowied-
nim miejscu na swojej karcie ekwipunku.
Zetony pancerza

Zetony te przedstawiajg zaawansowany tech-
nicznie pancerz, ktory dostarcza zotnierzom
cennej ochrony. Po podniesieniu zetonu pan-
cerza, gracz ufozy¢ go powinien na swojej kar-
cie ekwipunku, na polu pancerza. Ilos¢ zeto-
néw pancerza oznacza stan pancerza Mari-
nes. Pancerza nie mozna przekaza¢ innemu
graczowi; dodatkowo jakiekolwiek zetony
pancerza ponad stan poczatkowy s odrzuca-
ne, gdy Marine ginie.

Zetony zdrowia

Reprezentujg one srodki przeciwbdlowe i in-
ne medykamenty, ktére moga by¢ uzyte
przez Marines do wyleczenia ran. Gdy gracz
podnosi ten zeton, powinien go od razu usu-
nac z gry i przywrocic do 3 zetonow obrazef
wezesniej usunietych z karty ekwipunku. Jesli
gracz posiada pelne zdrowie (nie usunieto
zadnych zetonéw obrazen z karty ekwipun-
ku), nie moze podnies¢ tego zetonu.
Zetony kluczy

Sa to kody bezpieczenstwa lub karty dostepu,
ktore uzywa si¢ by otworzy¢ Sluzy bezpie-
czefistwa w bazie. Gdy gracz podniesie taki
zeton, umiesci¢ go powinien obok kompasu.
Od tej chwili wszystkie Sluzy bezpieczenstwa
w kolorze zetonu sg otwarte dla wszystkich
Marines do konca gry.

Zetony broni

Zetony te reprezentujg bron, ktora znalezé
mozna w bazie, i ktore moga zostaé uzyte w
walce z najezdzcami. Po tym, jak Marine pod-
niesie taki zeton, uktada go na swojej podrecz-
nej karcie, co oznacza, iz jest w posiadaniu tego
rodzaju broni. Pamietaj — Marine moze tylko
wtedy strzela¢ z danej broni, jesli ma przynaj-
mniej 1 zeton amunicji odpowiedniego typu.
Zetony adrenaliny

Zetony te to narkotyk, ktory zwigksza szyb-
kos¢ Marines. Gry gracz podniesie taki zeton,
ukfada go do swojego ekwipunku. Na poczat-
ku pdzniejszej tury, gracz moze uzy¢ adrena-
liny by moc na te ture ruszyc si¢ o 4 pola wie-
cej. Po uzyciu, zeton ten odktada si¢ poza gre.
Zeton ‘szatu’

Jest to narkotyk, pod wplywem ktdorego Ma-
rine wpada w szal bitewny. Po podniesieniu
takiego zetonu, nalezy od razu utozy¢ go do
swojego ekwipunku, strona z niezakrytym ry-
sunkiem do gory.

Podczas posiadania tego zetonu w ekwipun-
ku, Marine moze atakowac jedynie piescia-
mi, ale jakikolwiek udany atak automatycz-
nie zabija jakiegokolwiek potwora, niezalez-
nie od jego stanu pancerza, czy liczby ran.

Efekty szatu szybko mijaja. Na koniec nastepnej tury gracza, ze-
ton odwraca si¢; rysunek jest do potowy zakryty. Wreszcie, na ko-
niec kolejnej tury, zeton odklada si¢ poza gre. Gdy Marine zo-
staje zabity, musi od razu odtozy¢ zeton szatu.
Odkrywanie obszaru

Kiedy tylko w polu widzenia Marines znajdzie si¢ nieodkryta
cze$¢ planszy, gracz-najezdzca od razu dodaje brakujace po-
mieszczenia. Ustawia on nowy obszar, rozstawia potwory, sprzet
iinne zetony. Gdy obszar zostanie juz ustawiony, zgodnie z zale-
ceniami scenariusza, gracz-najezdzca odczytuje na glos fragment
tekstu z Przewodnika scenariuszy, opisujacy dane pomieszcze-
nie, po czym gra zostaje wznowiona. Bardziej szczegéiowy opis
tego procesu znajduje si¢ na okladce Przewodnika scenariuszy.
Fragowanie i Smierc¢

Gdy potwor otrzyma okreslona na podrecznej karcie liczbe ran,
zostaje zabity. Zabici najezdZcy sa usuwani z planszy razem z ze-
tonami obrazen. Figurka potwora odktadana jest do rezerwy, ze-
tony za$ — na stos obok planszy. Zabity najezdzca moze powro-
ci¢ na plansze jesli zajdzie taka potrzeba (gdy odkryty zostaje no-
wy obszar, lub gdy gracz zagra karte tworzenia).

Gdy Marine usuwa ostatni zeton obrazenia ze swojej karty ekwi-
punku, zostaje sfragowany. Jego figurke usunac nalezy z planszy,
zapamietujac ostatnio zajmowane przez niego pole.

Gdy Marine zostaje sfragowany, gracz przywraca mu poczatko-
wa wartoS¢ zetondw obrazen i pancerza. Jesli sfragowany gracz
miaf na karcie dodatkowe zetony pancerza, musi je teraz odto-
7y¢, pozostawiajac jedynie te, z ktorymi zaczynat gre. Zetony sza-
tu réwniez sa odktadane. Fragowanie nie ma wplywu na inny
sprzet (np. bron) i karty Marines.

Po ustawieniu karty ekwipunku, sfragowany gracz poczeka¢ mu-
si do swojej tury by moc ponownie pojawic sie na planszy.
Podczas nastepnej tury, przed wykonaniem ruchu, gracz ustawia
swoja figurke z powrotem na planszy, przestrzegajac ponizszych
zasad:

* Gracz pojawi¢ si¢ moze jedynie na uprzednio odkrytej, pustej
przestrzeni.

* Gracz pojawic si¢ moze w odlegtosci przynajmniej 8 pol od
miejsca, gdzie poprzednio zginal.

¢ Gracz pojawi¢ si¢ musi w odlegtosci nie wiekszej niz 16 pol od
miejsca, gdzie poprzedni zginal.

Jesli warunkow tych nie mozna spetni¢, Marine powinien poja-
WwiC si¢ na planszy w jak najwiekszej mozliwej zgodnoSci z zasa-
dami. Jesli wigksza iloS¢ pdl spelnia powyzsze warunki, gracz
moze wybra¢ miejsce, w ktorym si¢ pojawi.

Po sfragowaniu przeciwnika, gracz-najezdzca bierze jeden zeton
obrazenia ze stosu obok planszy i zatrzymuje go jako oznaczenie
zdobytego punktu. W scenariuszu ,,PO KOLANA W TRUPACH”, W
momencie, gdy gracz kontrolujacy potwory zdobedzie 6 takich
punktow, wygrywa on gre.

Rozkazy Marines

Gdy gracz-Marines wykonuje akcje ,gotowosci” na poczatku
swojej tury (zob. Tura Marines, str. 6), moze on umiescic jeden z
trzech rozkazow (celowanie, obrona, unik) obok swojej figurki
na planszy. Pamietaj, ze rozkaz specjalny ,,ulecz” takze moze by¢
tak umieszczony, jednak tylko przez gracza, ktdry na poczatku
rozgrywki wylosowat karte Medyk.

Marine moze mie¢ tylko jeden rozkaz w danym momencie gry.
Po wykonaniu rozkazu, Marine nie moze otrzymac¢ innego, jesli
poprzedni rozkaz nie zostal zuzyty, lub usuniety (zob. nastepna
strona).
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Celowanie

Marine, ktory uzywa rozkazu celowanie, moze :':_:i?.:

wykona¢ wymierzony atak. |

Zanim gracz rzuci koSci dla potrzeby ataku, S
Celowanie

moze odlozyé rozkaz celowania by zadeklaro-

waé, ze wykonuje atak wymierzony. Pozwala to mu na po-
nowny rzut jakakolwiek liczba kosci (tacznie z tymi, na kto6-
rych wyrzucono pudio) po wykonaniu rzutu dla potrzeb ata-
ku. Drugi rezultat musi zosta¢ zaakceptowany.

Przyktad: Marine deklaruje che¢ wykonania wymierzonego
ataku i odklada rozkaz celowania. Atakuje impa uzywajqc pi-
stoletu; rzuca 1 zottg i 1 zielong koscig. Na zoltej wypada pu-
dlo, wiec gracz decyduje sie rzucic tg kosciqg raz jeszcze, majgc
nadzieje na lepszy wynik. Cokolwiek zostanie wyrzucone, re-
zultat nalezy zaakceptowac.

Obrona

Marine, ktory uzyt rozkazu obrony, moze wykonac nagly atak.
W dowolnym momencie tury najezdzcow, Ma-
rine moze odlozy¢ swoj rozkaz obrony by na- @
tychmiast przerwac rozgrywke i wykonac jeden
atak (zgodny z normalnymi zasadami pola wi-

o g s 1. . Obrona
dzenia i ataku). Tura gracza-najezdzcy zostaje
natychmiast wstrzymana (nawet jeSli gracz-najezdzca mial
wiasdnie zaatakowac jednym z potworéw), pozwalajac na wy-
konanie nagtego ataku graczowi-Marine. Po wykonaniu na-
glego ataku i usunieciu ewentualnych poleglych, runda gra-
cza-najezdzcy zostaje kontynuowana.

Gracz kontrolujacy najezdzcow musi pozwoli¢ na nagly
atak za kazdym razem, musi tez cofnac kazdy ruch/atak wy-
konany zbyt szybko by gracz-Marine mogt zadeklarowaé
nagly atak. JeSli jednak Marine nie zadeklaruje ataku, nie
moze pOzniej zmieni¢ zdania.

Rozkaz obrony zostaje z graczem, do momentu, gdy nalezy
go odlozy¢ z ponizszych powodéw: 1) Marine otrzymuje 1
lub wiecej rang, 2) nastepuje poczatek nastepnej tury gra-
cza, lub 3) Marine odkiada rozkaz by wykonac¢ nagly atak.
Unik

Marine, ktory uzywa rozkazu uniku, moze, gdy jest atako-
wany, zmusi¢ atakujacego do ponownego rzu-

tu jakakolwiek liczba kosci uzytych w ataku.

Mozna tak postapi¢ jedynie raz na atak, a dru- E

gi rezultat rzutu musi zostac zaakceptowany. -
Przyklad: Marine kladzie rozkaz uniku i zostaje Unik
pozniej zaatakowany przez zombie. Gracz-najeZzdzca rzuca 1
czerwong i 1 niebieskq koscig. Marine moze zazgdac ponowne-
go rzutu jedng lub obiema kosémi uzytymi w ataku, lecz moze
tak postgpic tylko raz na dany atak.

Rozkaz uniku zostaje z graczem-Marine do poczatku kolejnej
jego tury (co oznacza, ze moze ‘unikaé’ wiekszej liczby atakow).
Wazne: Jesli atak wycelowany kierowany jest na cel, ktory ma
aktywny unik, obie te umiejetnosci sq ignorowane dla potrzeb
tego ataku.

Leczenie (rozkaz specjalny)

Tylko Marine z karta Medyk moze korzystacz [~
rozkazu leczenia. o
Uzywajacy rozkazu gracz moze korzystac z le-
czenia w dowolnym momencie gry, dla siebie lub
innego Marine na sasiednim polu. Leczony Marine moze
przywrocic sobie 1 zeton obrazen na karte ekwipunku (gracz o
pelnym stanie zdrowia nie moze by¢ leczony). Umiejetnosé ta
mozna wykorzysta¢ przed atakiem, lecz nie po tym, gdy rzuco-
ne zostaly koSci dla celow ataku. Najpierw wigc nalezy ustawi¢
stan obrazef, a dopiero pdzniej uzy¢ rozkazu leczenia.

Uleczenie

Przykiad obrony

r w _— & q

Niebieski Marine wykonal rozkaz obrony i czeka
na zombie, by ten wyszedl zza rogu i pojawil sie w polu
widzenia. Po tym, jak zombie zaczyna ruch, Marine de-
cyduje by odlozy¢ rozkaz obrony i wykona¢ nagly atak,

w momencie, gdy zombie dotarl do trzeciego pola.

Przyklad: Marine z kartqg Medyk przygotowal rozkaz leczenia pod-
czas poprzedniej akcji. Stoi teraz obok innego Marine, ktoremu
pozostaly jedynie 3 punkty obrazeri. Potwdr wlasnie przymierza si¢
do ataku na slabszego gracza, lecz medyk decyduje si¢ nie uzywac
rozkazu leczenia w tym momencie. NajeZzdzca wykonuje silny
atak, zabierajqcy 3 punkty obrazer, tym samym zabijajgc gracza.
Teraz jest juz za pozno by medyk go wyleczyl. Smierci tej mozna
bylo oczywiscie unikngc, gdyby medyk zdecydowal si¢ uzyc rozka-
zu leczenia przed atakiem.

Rozkaz leczenia zostaje z graczem, do momentu, gdy nalezy go
odtozy¢ z powodu: 1) rozpoczecia kolejnej rundy gracza, lub 2)
leczenia, ktdre wykonuje gracz na sobie, badz innym Marine.
Wazne: Tylko Marine z kartqg Medyk moZe poloZyc lub uzyc roz-
kazu leczenia.

Atak wrecz

Ataki wreez to potyczka w zwarciu pomigdzy postaciami w grze.
Ataki wreez sa najezesciej uzywane przez najezdzcow, lecz row-
niez Marines moga by¢ zmuszeni skorzystac z tej formy walki.
Bron lub potwor oznaczony czerwonym paskiem u dofu na pod-
recznej karcie moze wykonywac jedynie ataki wrecz. Atak ten
dziafa tak, jak normalny atak, z ponizszymi wyjatkami:

* Atakowac wrecz mozna jedynie cel na polu obok.

* Atak wrecz nie powodzi si¢ jedynie, gdy wyrzucone jest
pudto. Zasieg jest ignorowany.

Akcje podczas ruchu
Oprocz przemieszczania si¢, postacie moga uzywac punktow ruchu
by wykonywac inne czynnosci. Ponizsza tabela wyszczegolnia te czyn-
nosci i podaje liczbe punktéw ruchu, potrzebnych do ich wykonania:
Punkty
Ruchu Czynnosé
Podnie$¢ zeton z pola, na ktorym sie stoi+*
Przemiescié sie z jednego teleportera do drugiego*
Przemiescic sie z jednego otworu wentylacyjnego do drugiego**
Przekazac 1 zeton broni lub amunicji znajdujacemu si¢ obok graczowi*
Otworzy¢ lub zamkna¢ normalne drzwi
Otworzy¢ lub zamkna¢ Sluzy bezpieczenistwa***
Mozna te czynno$¢ wykonac nawet, gdy nie ma juz punktow ruchu
Dotyczy tylko Marines
** Dotyczy tylko potworéw z umiejetnoscia skradania sig
*** Dotyczy tylko Marines, oraz tylko, gdy drzwi sa odblokowane
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Przeszkody
blokujace

Przeszkody
zadajace
obrazenia

Wybuchajace
beczki

W

Teleportery

Otwory
wentylacyjne

Przeszkody blokujgce
Przeszkody te blokuja pole widzenia, oraz ruch
poprzez pola, ktére zajmuja. Jednak ataki, ktore
nie wymagaja pola widzenia (np. ataki Sledzace)
moga wytyczalzasieg przez przeszkody blokujace.
Przeszkody zadajgce obrazenia
Przeszkody te nie blokuja pola widzenia, lub
ruchu. W momencie, gdy posta¢ wejdzie na
pole z tego rodzaju przeszkoda, automa-
tycznie odnosi 1 rane, niezaleznie od pance-
rza. Jesli Marine zostaje w ten sposob sfra-
gowany, gracz-najezdzca otrzymuje punkt
(jesli jest to zgodne ze scenariuszem).
Postac, ktéra pozostanie na tej przeszko-
dzie calg ture, automatycznie odnosi do-
datkowa rane¢ na koncu swojej tury.
Wazne: Postac, kiora przesunigta zostaje na
przeszkode zadajgcg obrazZenia poprzez umigjet-
nosc ,,przewrocenie” (zob. tyl niniejszej ksigzecz-
ki by dowiedziec sig wigcej o tej umiejetnosci), od
razu odnosi rane, lecz nie odnosi rany dodatko-
wej (za przebywanie na tym polu) podczas swo-
Jej tury, chyba, Ze zdecyduje sig tam pozostac.
Wybuchajgce beczki

Przeszkody te blokuja pole widzenia i ruch,
tak jak przeszkody blokujace. Jesli wybucha-
jaca beczka otrzyma cho¢ 1 uszkodzenie
(bezposrednio od ataku, lub w wyniku wybu-
chu niedaleko), natychmiast eksploduje. Na-
lezy zdjac beczke z planszy i przypisac auto-
matycznie 1 rane wszystkim postaciom, kto-
re znajdowaly si¢ obok niej. Tak potwory, jak
i Marines moga celowac w pola z beczkami.

Teleportery

Teleportery pozwalaja na natychmiastowe
przemieszczenie si¢ z jednej czesci planszy
na inng. Za cen¢ jednego punktu ruchu,
Marine (nie najezdzca) moze przenie$¢ sie
z pola zawierajacego teleporter do innego
pola z teleporterem o tym samym kolorze.
Marine moze przemieszczac si¢ za pomoca
teleportera nawet, jeSli obszar teleportera
docelowego nie zostat odkryty. W tym przy-
padku, nowy teren jest natychmiast odkry-
wany przez gracza-najezdzce (zob. Odkry-
wanie obszaru, str. 9). Jeli nowy obszar nie
jest polaczony z reszta mapy, obydwie jej
czesci nalezy trzymac oddzielnie, do mo-
mentu, gdy odkryte zostang pomieszczenia,
ktore je potacza (jesli takowe istnieja).
Otwory wentylacyjne

Dziataja one tak jak teleportery, z poniz-
szymi réznicami:

* Z otwordw wentylacyjnych korzysta¢ moga
jedynie potwory ze zdolnoScia skradania sie.
* Najezdzca moze, kosztem 1 punktu ruchu,
przemiescic si¢ z jednego otworu wentylacyj-
nego do jakiegokolwiek innego na planszy.
* Najezdzca nie moze przemiescic sie do otwo-
ru wentylacyjnego, ktory nie zostat odkryty, lub
ktory jest zablokowany przez Marines (stoi na
nim). Zatem uzywajac wentylacji, nie mozna od-
krywac obszarow lub wykonywac telefragow).



Telefragi

Jesli Marine zmaterializuje si¢ w Srodku potwora, potwor
ten eksploduje. Innymi stowy, jeSli Marine teleportuje si¢
na pole zajmowane catos¢, lub fragment postaci najezdzcy,
najezdzca ten automatycznie ginie. Potwory nie moga blo-
kowac teleporteréw stojac na nich.

Potwory wiekszych rozmiardéw

Niektorzy najezdzcy zajmuja 2 lub nawet 4 pola. Ponizej
znajduja sie specjalne zasady odno$nie potworow wieksze-
£0 rozmiaru:

* Potwory te zajmuja wszystkie pola na ktorych sie¢ znajdu-
ja. Pole widzenia moze zosta¢ poprowadzone z lub do §rod-
ka ktoregokolwiek pola.

* Potwory wigkszych rozmiaréw odnosza obrazenia raz na
atak, nawet jesli atak typu wybuch lub zmiecenie wplywa na
wigksza liczbe pol niz 1. Podobnie, potwory te odnosza tyl-
ko 1 ran¢ od przeszkod zadajacych obrazenia podczas ru-
chu, niezaleznie od tego na ile pol zawierajacych takie prze-
szkody wejda.

* Demony zajmuja 2 pola. Poruszaja si¢ one w jeden z
dwoch mozliwych sposoboéw: 1) Demon porusza jedng po-
fowa swej postaci na sasiednie pole nie po skosie, druga po-
fowa za$ wchodzi na pole zajmowane przed chwilg przez
pierwsza potowe; 2) Demon porusza si¢ na sasiadujace po
skosie pole, przesuwajac naraz obie potowy postaci. Oba
powyzsze rodzaje ruchu ilustruje rysunek obok.

* Pozostate wicksze potwory (mancubus, rycerz piekiet i cy-
berdemon) zajmuja po 4 pola. Poruszaja si¢ one tak jak
zwykle postacie, lecz zawsze musza zajmowac 4 dostepne
pola, tak jak to ukazuje rysunek.

Ponowne rzuty

W grze DooM wywota¢ mozna ponowny rzut w dwojaki
sposob — poprzez unik lub poprzez atak wycelowany.
Wszystkie ponowne rzuty dziataja w ten sam sposdb. Gracz,
ktory zazadal ponownego rzutu, wybiera jedng lub wiecej
kosci uzyte w ataku. Atakujacy rzuca nimi ponownie i ak-
ceptuje nowy wynik. Podczas ataku, w zadnym wypadku nie
wolno ponownie rzuca¢ koSci wiecej niz raz. Jesli dany atak
znajdzie si¢ pod wplywem uniku (poprzez rozkaz Marines,
lub karte uniku najezdzcy) i ataku wycelowanego (niezalez-
nie od tego jak doszto do wycelowania), obydwa efekty na-
wzajem si¢ wykluczaja i nie wykonuje si¢ w ogdle ponowne-
g0 rzutu.

Przykiad rozrzutu

Znajdujaca si¢ na wierzchu stosu karta odwracana jest
rysunkiem do gory. Wskazuje ona, iz granat, ktory
spudlowal, przemiescil sie 4 pola w kierunku postaci Marine.

Przyktiad ruchu
wiekszymi potworami

pierwszy zagrac swoje karty.

By pobraé dodatkowe scenariusze

Cyberdemon porusza si¢ lub wyslaé swdj, odwiedz strone:
W prawo, nastepnie po w lewo, dalej w gore
skosie w prawo/gore, i do (tylna polowa za
gory. przednia polowa), i po
skosie w lewo/gore

Whpierw demon rusza si¢

WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM

Rozrzut

Niektore rodzaje broni maja efekt wybuchu (zob. tylna
oktadke niniejszej ksiazeczki). JeSli atak taka bronia spu-
diuje (albo z uwagi na niewystarczajacy zasieg, albo w wyni-
ku wyrzucenia pudla na kosci), bron zboczy z celu o okre-
Slong wartosc.

Jedli atak typu ‘wybuch’ spudtuje, ustali¢ nalezy jego nowy
kierunek wyciggajac kartg z wierzchu stosu kart najezdzcy i
sprawdzajac wskazania rysunku u dotu karty. Karte obrocic
nalezy tak, by symbol kompasu zgadzat si¢ kierunkiem z
kompasem na planszy. Wowczas, nalezy odszukaé pole
wskazane przez widoczng liczbe i kierunek, liczac od pier-
wotnego celu. Jesli w wyniku powyzszego tor ruchu broni
nie przechodzi przez $ciany, przeszkody blokujace, lub za-
mknigte drzwi, atak trafia w nowe pole.

Jesli w wyniku rozrzutu tor ruchu broni przechodzi przez
Sciang, przeszkode blokujaca, lub zamknigte drzwi, wybuch
nie czyni zadnych szkod

Niektore rysunki rozrzutu na karcie maja ikonke pudta. Je-
§li taka karta zostanie wyciaggnieta, nie ma rozrzutu i wy-
buch nie czyni zadnych szkod. Przyktad rozrzutu znajduje
sie na rysunku obok.

Pobrana z wierzchu karta odktadana jest po uzyciu. Jesli by-
fa to ostatnia karta stosu, gracz-najezdzca otrzymuje auto-
matycznie 1 punkt, po czym tasuje on ponownie odrzucone
karty, tworzac w ten sposob nowy stos.

Tlumaczenie dla sklepu REBEL.pl:
Magdalena ,Sasannka” Jedliriska

Sktad komputerowy: @) klema
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Kolejnosé i ,,Poczatek tury”

W razie watpliwosci zwiazanych z kolejnoscia (np. czy kar-

ta zdarzenia dziala przed tym, jak Marine wykonat akcje¢),

przyjmuje si¢, ze pierwszenstwo ma karta zdarzenia, pod

warunkiem, ze gracz-najezdzca zadeklaruje cheé uzycia

karty zdarzenia w odpowiednim momencie. To samo doty- @
czy rozkazu obrony Marines.

Pzryzyktad: Na karci}e’ »Mroczne energie” czytamy: , Zagraj za- FANTASY FLIGHT GAM ES
raz przed atakiem Marines na potwora. Usuri 1 rang z wybra-
nego przez ciebie potwora”. Jesli gracz-Marine nie da okazji
przeciwnikowi, by ten zagral karte przed atakiem i zaczyna
rzut kosémi, gracz-najezdzca moze szybko przerwac rzut i za-
grac swojg karte nim atak zostanie rozegrany.

Wiele kart zdarzen najezdzcy zawiera instrukcje ,,Zagraj
kart¢ na poczatku swojej tury”. Karty te musza by¢ zagrane
po tym, jak gracz-najezdZca zmniejszyl liczbe kart w reku do 8,
lecz zanim poruszyl sie swoim pierwszym potworem w turze.

Karty zdarzen, ktore zawieraja instrukcje ,,Zagraj natych-
miast przed podjeciem tury przez Marines” moga by¢ za-
grane do momentu, gdy gracz-Marine zadeklaruje swoja
akcje. Graczowi-najezdzcy powinno dac si¢ okazje, by mogt

REBEL.pl - najwi¢kszy sklep z grami.
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Umiejetnosci specjalne
Celnosé
@ Korzystajac z celnosci podczas ataku, dodaé nalezy 1 do
zasiegu za kazda ikonke celnosci (jesli rzut koScia wska-
zuje na zasieg 3, wartoS¢ podwyzsza sie do 5 jesli po-
twor/bron posiada dwie ikonki celnosci).
4 Wycelowanie
Y% Ataki z mozliwoscia wycelowania dzialaja jak rozkaz
wycelowania Marines (zob. Rozkazy Marines, str. 9).

Wybuch

Ataki te maja wplyw na obszar w promieniu X p6l od ce-
lu, gdzie X réwna si¢ liczbie ikonek wybuchu przy broni.
Atak tego typu nie przechodzi przez $ciany, zamknigte drzwi,
lub przeszkody blokujace. Wybuch zadaje pelne obrazenia
kazdej postaci w zasiggu. Jesli wiecej niz jedna postaé wyko-
nuje unik, kosci rzuca si¢ ponownie tylko raz (pierwszy gracz
po lewej stronie atakujacego decyduje ktore kosci, jesli w
ogdle, maja by¢ rzucone ponownie). Jesli atak tego typu spu-
diuje, dochodzi do rozrzutu (zob. Rozrzut, str. 11).

Przykitad wybuchu

Wybuch moze byé zablokowany przez Sciany i przeszkody

» Atak typu ,przebicie”
E-" Ataki korzystajace z tego efektu mozna kolejno kierowac

na wiecej niz jedno pole. Po pierwszym ataku na cel (nie-
wazne czy trafionym, czy nie), atakujacy moze rzuci¢ kosémi
ponownie dla kolejnego ataku na pole znajdujace si¢ obok
pierwotnego celu, odejmujac 1 zielona, lub 1 niebieska kos¢.
Przyktadowo, jesli podczas pierwszego ataku rzuca si¢ 1 zotta
i 1 zielong koScia, atakujgcy moze od razu zaatakowac pole
obok pierwotnego celu, rzucajac jednak juz tylko 1 z6tta kosc.
Atakujacy moze kontynuowac kierowanie atakw na inne po-
la tak dtugo, jak bedzie mozliwe usuniecie jednej zielonej lub
niebieskiej kosci. Atakujacy nie moze podczas korzystania z
»przebicia” zaatakowac¢ wigcej niz raz tego samego celu.

Przyktad ,,przebicia”

]

Po ataku chain gunem na znajdujacego si¢ tuz obok
zombie, Marine moze odlozy¢ dwie zielone koSci (jedna
ko$¢ na jedno pole) by zaatakowac drugiego zombie.

~@< Smiertelny

X Korzystajac z ataku z ta umiejetnoscia, dodaje si¢ +1
do obrazen ataku za kazda ikonke (np. jesli wyrzucone ob-
razenia wynosza 3, zwigksza si¢ je do 5 jeSli sa dwie ikonki).

>> Odrzucenie

Zadajac cho¢ 1 obrazenie atakiem typu ,,odrzucenie” (i po
ustawieniu ewentualnych ran), atakujacy moze od razu przesunaé
atakowany cel do trzech p6l w dowolnym kierunku od pierwotnej
pozycji. Cel musi by¢ przesuniety na niezajete pole, jednak pole to
moze zawierac przeszkody zadajace obrazenia lub inne nie bloku-
jace zetony, takie jak ekwipunek. Ruchu w wyniku ,,odrzucenia”
nie blokuja zadne interweniujace postacie lub przeszkody (jednak
nie mozna wykona¢ ruchu przez zamkniete drzwi lub Sciane).

Przykiad przewrdécenia
; | Po skutecznym ataku
na gracza-Marines, rycerz
piekiel przewraca gracze,
przesuwajac go o trzy

pola, na przeszkode
zadajaca obrazenia.
Marine traci w wyniku
tego 1 rane, plus inne
rany otrzymane podczas
ataku.

Skradanie sie

Najezdzcy z ta umiejetnoscia moga przemieszczac si¢
przez otwory wentylacyjne tak, jakby byly one tuz obok siebie.
Nie mozna korzysta¢ z otwordw wentylacyjnych, na ktorych
stoi posta¢ Marines, lub ktore nie zostaly jeszcze odkryte.

Wyszukiwanie
w¥w Atak tego typu nie potrzebuje pola widzenia do celu.
Nie moze on przechodzi¢ przez zamknigte drzwi (lub
Sciany), lecz moze przejs¢ przez blokujace przeszkody.
Maksymalny zasigg tego typu ataku wynosi 8 pdl.

Przyktad ,,wyszukiwania”

granatem za rog
w zombiego. Zasieg

wynosi 4 pola.

Zmiecenie Atak tego typu wplywa na wszystkie posta-

cie przeciwnika, znajdujace si¢ przy atakujacym. Zadaje on pet-
ne obrazenia kazdej postaci, na ktdrg wplywa. Jesli wiecej niz jedna po-
sta¢ uzywa uniku przed tym atakiem, tylko raz mozna rzuci¢ ponownie
kosémi (pierwszy gracz po lewej stronie atakujacego, uzywajacy uniku,
decyduje ktdre kosci, jesli w ogdle, maja zostac rzucone ponownie).

Czujny

Posta¢, ktora posiada tg zdolno$¢ moze natychmiast za-

atakowac raz dowolnego przeciwnika, gdy tylko ten
znajdzie si¢ na polu bezpoSrednio obok. Atak ten nastepuje

zanim ruszajaca si¢ posta¢ moze podjac jakakolwiek inng ak-
cje. Nie ma limitu ilosci tego rodzaju atakow — jesli ta sama po-
sta¢ stanie wiecej niz raz na polu bezposrednio sgsiadujgcym,
potwor moze wykonac po jednym ataku na kazde pole.

Kolejnos¢é podczas rundy

Runda sktada sie z:

Tury pierwszego Marines

Tury drugiego Marines

Tury trzeciego Marines

Tury najezdzcow

Tura Marines

Pierwsza rzecza, ktora wykonuje gracz, jest jedna czterech
mozliwych akcji. Graczowi nie wolno wykonywac zadnej
czynno§ci, nim weze$niej nie zadeklaruje jaka akcje wyko-
nuje. Po tym, jak Marines wykona swoja akcje, jego kolejka
sie konczy, do gry zas przystepuje gracz siedzacy po jego le-
wej stronie.

Akcja Ruch Ilos¢ atakéow  CzynnoS¢ specjalna
Sprint 8 0 Brak
Seria 0 2 Brak
Podejsé¢ 4 1 Brak

Gotowos¢ 4 wb 1 Ulozenie rozkazu

Koszt akcji podczas ruchu
Punkty
Ruchu Czynnosé
Podnies¢ zeton z pola, na ktérym sie stoi+*
Przemiescic sie z jednego teleportera do drugiego*
Przemiescic sie z jednego otworn wentylacyjnego do drugiego**
Przekaza¢ 1 zeton broni lub amunicji znajdujacemu si¢ obok graczowi*
Otworzy¢ lub zamkna¢ normalne drzwi
Otworzy¢ lub zamkna¢ Sluzy bezpieczenistwa***
Mozna te czynno$¢ wykonac nawet, gdy nie ma juz punktow ruchu
Dotyczy tylko Marines
** Dotyczy tylko potworéw z umiejetnoscia skradania sig
“** Dotyczy tylko Marines, oraz tylko, gdy drzwi sa odblokowane

Rozkazy Marines

Celowanie

Gracz moze odlozy¢ rozkaz celowania by zadeklarowac, ze
wykonuje atak wymierzony. Pozwala to mu na ponowny
rzut jakakolwiek liczba kosci po wykonaniu rzutu
dla potrzeb ataku. Drugi rezultat musi zosta¢ zaak-
ceptowany. Rozkaz ten odktfada si¢ takze, gdy Ma-
rine wykonuje ruch, lub otrzymuje rane.

¥ BRI = = = D

Marine, ktory uzywa rozkazu uniku, moze, gdy jest atako-

wany, zmusi¢ atakujacego do ponownego rzutu ja-

- kakolwiek liczba koSci uzytych w ataku. Drugi re-

< zultat rzutu musi zosta¢ zaakceptowany. Rozkaz
odktada si¢ na poczatku kolejnej tury gracza.

Obrona
W dowolnym momencie tury najezdzcow, Marine
# moze odlozy¢ swdj rozkaz obrony by natychmiast
wykonac nagly atak. Rozkaz ten odktada si¢ takze,
gdy Marine wykonuje ruch, lub otrzymuje rane.

I Leczenie (rozkaz specjalny)
~ Medyk moze odlozy¢ ten rozkaz by uleczy¢ 1 rang
sobie lub innemu Marine na sasiednim polu. Roz-
kaz ten odktfada si¢ tez na poczatku nastepnej tury gracza.



