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ALARM! ALARM! ALARM!
Do ca∏ego personelu UAC – kod czerwony. Prze∏amano zabez-
pieczenia laboratoriów bramy mi´dzy-wymiarowej na terenie ba-
zy Union Areospace Corporation na Marsie. Nastàpi∏a inwazja.
Powtarzam, nastàpi∏a inwazja.

Nasze kamery namierzy∏y znacznà iloÊç nietypowych obiektów,
przemierzajàcych korytarze i pomieszczenia bazy. Oto informacje
na temat najeêdêców, jakie uda∏o nam si´ zdobyç do tej pory.

Nazwa obiektu: Zombie
Ci najeêdêcy wydajà si´ byç cz∏onkami personelu UAC, którzy

w jakiÊ sposób zostali op´tani. Sà powolni, bardzo liczni

i o niespotykanej sile fizycznej.

Nazwa obiektu: Trite
Ci pajàko-podobni najeêdêcy sà jednymi z najszybszych

obiektów jakie do tej pory zaobserwowaliÊmy. Miej si´ na

bacznoÊci, poruszajà si´ bardzo szybko poprzez szyby

wentylacyjne bazy by zaskoczyç swe ofiary.

Nazwa obiektu: Rycerz piekie∏
Ci ogromni najeêdêcy sà najsilniejszymi zaobserwowanymi

obiektami. Potrafià powaliç ca∏e oddzia∏y za jednym

zamachem. Za wszelkà cen´ zachowaj odleg∏oÊç!

Nazwa obiektu: Archvile
Humanoidalny najeêdêca, podobny do impa, lecz

w∏adajàcy znacznie pot´˝niejszymi zdolnoÊciami pyro-

kinetycznymi, dzi´ki którym potrafià wytworzyç ogromne

s∏upy ognia, na du˝à odleg∏oÊç. Atakuj w zwarciu!

Nazwa obiektu: Cyberdemon
Posiadamy jedynie kilka niewyraênych zdj´ç tego potwora.

Jako, ˝e zniszczy∏ on wi´kszoÊç kamer, nie mamy na jego

temat praktycznie ˝adnych informacji. Stanowi bez wàt-

pienia ogromne niebezpieczeƒstwo. Zachowaj ostro˝noÊç!

Nazwa obiektu: Demon
Te podobne do psów obiekty sà wolniejsze ni˝ trity, ale za to

posiadajà pot´˝ne, rozrywajàce szcz´ki i wyczulony refleks,

pozwalajàcy im na szybki atak w stron´ jakiegokolwiek celu,

który podejdzie zbyt blisko.

Nazwa obiektu: Mancubus
Te oty∏e potwory sà powolne, lecz posiadajà pot´˝ne dzia∏a

przymocowane do ràk, które pozwalajà na zasypanie

przeciwnika gradem pocisków. 

Nazwa obiektu: Imp
Ten humanoidalny agresor porusza si´ szybciej ni˝ zombie,

oraz mo˝e atakowaç z dystansu rzucajàc kulami ognia. Efekt

ten zapewne osiàgany jest poprzez jakiÊ rodzaj pyro-kinezy.
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UWAGA! ALARM CZERWONY!
Do wszystkich Marines! Do wszystkich Marines! Zg∏osiç si´ nie-
zw∏ocznie do centrum dowodzenia. W razie odizolowania od g∏ów-
nego budynku, odszukaç innych Marines, uformowaç oddzia∏y i
stawiç czo∏a najeêdêcom u˝ywajàc wszelkich dost´pnych Êrodków.
Baza marsjaƒska posiada ograniczonà iloÊç broni, powinna ona
jednak wystarczyç do zneutralizowania agresorów. Mimo, i˝ treno-
waliÊcie z wi´kszoÊcià dost´pnego uzbrojenia, zapoznajcie si´ z po-
ni˝szym podsumowaniem.

Nazwa broni: Pi´Êç
Najeêdêcy sà pot´˝ni fizycznie. Do walki wr´cz

przystàpiç nale˝y jedynie w ostatecznoÊci.

Nazwa broni: Shotgun
Âwietna broƒ na krótki dystans. Potrafi zadaç powa˝ne

rany i uszkodziç kilka celów jednym strza∏em. Nazwa broni: Karabin plazmowy
Broƒ ta jest rzadkoÊcià, a zasilajàce jà baterie energe-

tyczne trudno odszukaç. JeÊli jednak uda ci si´ znaleêç

ten karabin, szybko przekonasz si´, i˝ jest to efektywna

broƒ o wszechstronnym zastosowaniu.

Nazwa broni: BFG
Pod ˝adnym pozorem nie pozwól najeêdêcom zdobyç

tej broni! Zachowaj daleko posuni´tà ostro˝noÊç

podczas strzelania z BFG. Generuje ona pot´˝ny

∏adunek energii, który powaliç powinien nawet

najwi´kszego najeêdêc´.

Nazwa broni: Granat
Granaty sà jedynà bronià, dzi´ki której eliminowaç

mo˝na przeciwników znajdujàcych si´ za rogiem. Uwa-

˝aj by nie znaleêç si´ w polu ra˝enia granatu. 

Nazwa broni: Chain Gun
Ten element ci´˝kiego uzbrojenia potrafi wystrzeliç

grad pocisków poch∏aniajàcy mniejsze obiekty w ciàgu

sekund.

Nazwa broni: Wyrzutnia rakiet
Wyrzutnie sà efektywne jako broƒ dalszego zasi´gu.

Pozwalajà na zniszczenie wroga nim ten b´dzie móg∏

podejÊç. Podobnie, jak w przypadku granatów, nale˝y

unikaç pola ra˝enia wyrzutni.

Nazwa broni: Pistolet
Ka˝dy cz∏onek personelu ochrony otrzyma∏ jeden

standardowy model pistoletu. Broƒ ta ma krótki zasi´g i

zadaje jedynie niewielkie obra˝enia, lecz nie brakuje do

niej amunicji.

Nazwa broni: Karabinek maszynowy
Niektórzy cz∏onkowie personelu otrzymali karabinki

maszynowe ma∏ego kalibru. Broƒ ta jest szybkostrzelna

i doÊç celna podczas oddawania krótkich serii strza∏ów.

Nazwa broni: Pi∏a ∏aƒcuchowa
Pi∏y przys∏ano do bazy przez przypadek. Sà Êwietnà bronià

do walki w zwarciu i dzia∏aç mogà przez kilka dni bez

∏adowania.
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Doom: Gra planszowa
GRA PLANSZOWA DOOM jest przeznaczona dla 2 do 4 gra-

czy, z rozgrywkà trwajàcà od 1 do 2 godzin. Wzorowa-

na jest na popularnej grze komputerowej DOOM, stworzo-

nej przez id Software.

Wprowadzenie

W GRZE PLANSZOWEJ DOOM, demoniczni najeêdêcy

przedarli si´ z innego wymiaru do marsjaƒskiej bazy kor-

poracji Union Aerospace. Do ochrony personelu UAC

(Union Aerospace Corporation) i zniszczenia zagro˝enia

przydzielono ˝o∏nierzy – Marines. Maksymalnie 3 graczy

wcieliç si´ mo˝e w rol´ ci´˝ko uzbrojonych i Êwietnie wy-

szkolonych Marines, jeden gracz zaÊ kontrolowaç b´dzie

wrogie jednostki.

Podczas rozgrywki, gracze b´dà musieli przemierzaç przy-

prawiajàce o klaustrofobi´ pomieszczenia i korytarze bazy

na Marsie. B´dà atakowaç potwory, zbieraç nowà broƒ

i sprz´t, oraz wspó∏pracowaç ze sobà, by osiàgnàç posta-

wione przed nimi cele misji.

W wielu scenariuszach, zadaniem gracza kontrolujàcego

najeêdêców jest zdobycie okreÊlonej liczby fragów (Êmierç

gracza = frag). JeÊli to si´ nie udaje, mo˝e on próbowaç

przeszkodziç Marines w osiàgni´ciu celów misji. Prócz

kontrolowania potworów znajdujàcych si´ na planszy, mo-

˝e on tak˝e zsy∏aç na zdesperowanych Marines przykre

niespodzianki, zagrywajàc karty wydarzeƒ (event) i two-

rzenia (spawn).

Scenariusze

G∏ównym elementem planszowej gry DOOM jest scena-
riusz. Przed jakàkolwiek grà nale˝y najpierw wybraç sce-

nariusz. Ka˝dy z nich zawiera instrukcje jak odnoÊnie usta-

wieƒ gry i specjalnych zasad, oraz opisuje konkretne cele,

które trzeba osiàgnàç by wygraç gr´. Kilka gotowych sce-

nariuszy znajduje si´ w Przewodniku Scenariuszy (druga

ksià˝ka do∏àczona do tej gry).

Mo˝esz tak˝e wymyÊliç swój w∏asny scenariusz, u˝ywajàc

komponentów dostarczonych razem z grà. Mo˝esz tak˝e

odwiedziç stron´ www.fantasyflightgames.com, gdzie znaj-

dziesz dodatkowe scenariusze i ekscytujàce nowe opcje dla

twojego planszowego DOOMA.

Na poczàtek przedstawione zostanà zasady dla scenariusza

„PO KOLANA W TRUPACH” (Knee Deep in the Dead, pierw-

szy scenariusz w Przewodniku).

UWAGA: Nie czytaj Przewodnika Scenariuszy jeÊli grasz

jako Marines. Nie popsujesz sobie w ten sposób zabawy

i czekajàcych na ciebie niespodzianek. 

Cel gry

W scenariuszu „PO KOLANA W TRUPACH” Marines starajà

si´ uciec z obleganej przez potwory sekcji marsjaƒskiej ba-

zy. By tego dokonaç, muszà odszukaç ˝eton z czerwonym

kluczem i przedrzeç si´ do czerwonej Êluzy bezpieczeƒ-

stwa.

Gracz kontrolujàcy najeêdêców musi postaraç si´ zdobyç 6

fragów (Êmierç 1 Marines = frag) nim Marines zdo∏ajà

opuÊciç plansz´.

Marines i najeêdêcy
Plastikowe figurki do∏àczone do GRY PLAN-

SZOWEJ DOOM przedstawiajà Marines i ata-

kujàce baz´ potwory. Wa˝ne jest, by zawsze

wiedzieç które pole (bàdê pola) zajmuje

na planszy dana figurka, gdy˝ ma to wp∏yw

na wiele zasad walki i ruchu.

Wi´kszoÊç figurek zajmuje jedno pole, lecz

niektóre wi´ksze mogà zajàç 2 lub nawet 4

przestrzenie (zob. Potwory wi´kszych roz-

miarów, str. 11).

Kierunek, w którym zwrócona jest figurka

nie ma znaczenia w grze. 

Wa˝ne: Po tym, jak gracze Marines wybiorà ko-
lor figurek, który chcà u˝ywaç w grze, reszt´ fi-
gurek Marines, oraz figurki potworów o tym sa-
mym kolorze, nale˝y od∏o˝yç do pude∏ka. Tych
figurek nie mo˝na u˝ywaç ju˝ podczas gry.
Przyk∏ad: Bolek i Lolek grajà jako Marines. Bo-
lek wybra∏ czerwonà, a Lolek niebieskà figurk´.
Zielona figurka Marine, oraz wszystkie zielone
figurki potworów od∏o˝yç nale˝y do pude∏ka.

Elementy mapy (zob. rysunek)
Elementy mapy ∏àczone sà w ró˝ny sposób,

by stworzyç plansz´ do gry. Ka˝dy kwadrat

na planszy to jedna przestrzeƒ.

Drzwi (zob. rysunek)
GRA PLANSZOWA DOOM zawiera 11 ˝etonów

normalnych drzwi i 3 Êluzy bezpieczeƒstwa. Tak

Marines, jak i najeêdêcy mogà otwieraç i zamy-

kaç normalne drzwi, lecz jedynie Marines mogà

otwieraç lub zamykaç Êluzy bezpieczeƒstwa, jeÊli

posiadajà odpowiedni klucz (zob. Drzwi, str. 9).

˚eton kompasu
˚eton ten u˝ywany jest do wskazania kierun-

ku pó∏nocnego. Potrzebne jest to do ustale-

nia kierunku rozrzutu strza∏u (zob. dalej). 

Przedmioty
Sà cztery rodzaje kartonowych ˝etonów

z przedmiotami: przeszkody, wsparcie, tele-
portery oraz otwory wentylacyjne.

Przeszkody blokujàce uniemo˝liwiajà figur-

kom przemieszczanie si´, lub ustalanie linii

strza∏u przez pola, które zajmujà. 

Przeszkody zadajàce obra˝enia ranià ka˝de-

go Marines lub potwora, który na nich stanie.

˚etony wsparcia cz´sto zawierajà podpowiedzi,

lub sprz´t. Otrzymuje je pierwszy Marine, któ-

ry zakoƒczy ruch na polu ze wsparciem. Ka˝dy

scenariusz posiada swoje specjalne ˝etony

wsparcia oraz zwiàzane z nimi specjalne efekty. 

Teleportery pozwalajà na szybkie przemiesz-

czanie si´ Marines po planszy. JeÊli Marine

jest na tym samym polu co ˝eton teleporte-

ra, mo˝e on przenieÊç si´ na jakikolwiek in-

ny teleporter (o tym samym kolorze)

na planszy, za cen´ ruchu przez jedno pole.

Dok∏adniejsze wyjaÊnienie dzia∏ania tele-

porterów znajduje si´ na stronie 10.

Otwory wentylacyjne dzia∏ajà jak teleporte-

ry, mogà ich jednak u˝ywaç tylko niektórzy

najeêdêcy. Dok∏adniejsze wyjaÊnienie znaj-

duje si´ na stronie 10. 

Elementy
1 Ksià˝eczka z zasadami

(niniejsza ksià˝eczka)
1 Przewodnik scenariuszy
4 Podr´czne karty
66 Plastikowych miniatur

3 figurki Marines
3 figurki Cyberdemona
6 figurek Archvile
6 figurek Demona
6 figurek Rycerza Piekie∏
6 figurek Mancubusa
12 figurek Trita
12 figurek Impa
12 figurek Zombi

6 Specjalnych kostek
1 ˝ó∏ta kostka
1 czerwona kostka
2 zielone koÊci
2 niebieskie koÊci

84 Karty
66 kart najeêdêców
18 kart Marines

1 ˚eton kompasu
3 Karty ekwipunku Marines
58 Elementów mapy

12 pomieszczeƒ
14 korytarzy
5 zakr´tów
6 skrzy˝owaƒ
21 Êlepych zau∏ków

14 ˚etonów z drzwiami
14 Plastikowych podstawek

do ˝etonów drzwi
31 ˚etonów z przedmiotami

18 przeszkód
3 klucze
6 ˝etony wsparcia
6 teleporterów

30 ˚etonów obra˝eƒ
15 ˚etonów pancerza
10 ˚etonów z rozkazami dla Marines
113 ˚etonów ze sprz´tem

45 ˝etonów amunicji
21 ˝etonów broni
12 ˝etonów ze zdrowiem
15 ˝etonów z innym sprz´tem

˚eton
kompasu

Ka˝dy kwadrat to jedno pole

Âluzy bezpieczeƒstwa majà
wyrysowany rodzaj klucza

Najeêdêcy
(Invaders)

Potwory i broƒ
z czerwonym

paskiem wzd∏u˝
ich do∏u mogà

jedynie
atakowaç w

zwarciu (zob.
Atak w zwarciu,

str. 10)

Punkty ruchu
(Movement Rate)

Pancerz
(Armor Rating)

Obra˝enia
(Wound Rating)

KoÊci ataku
(Attack Dice)

KoÊci ataku
(Attack Dice)

Specjalne
umiej´tnoÊci

(Special Abilities)

Specjalne
umiej´tnoÊci

(Special Abilities)

Typ amunicji
(Ammo Type)

Typ amunicji
(Ammo Type)

Broƒ
Marines

(Marine
Weapons)

Marines mogà
w dowolnej
chwili u˝yç

broni
oznaczonej na
zielono (pod

warunkiem, ˝e
majà amunicj´).
Nie ma ˝etonów

dla tych
rodzajów broni. 

Przeszkody
blokujàce

˚etony
wsparcia

Teleportery

Otwory
wentylacyjne

Przeszkody
zadajàce

obra˝enia

Elementy
mapy

Drzwi 

ObjaÊnienie Podr´cznej karty
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Podr´czna karta (zob. rysunek)
Ka˝dy z graczy otrzymuje kart´ postaci na po-

czàtku gry. Ka˝da karta zawiera list´ umiej´t-

noÊci i cech potworów, a tak˝e list´ rodzajów

broni w grze.

Karta ekwipunku
Ka˝dy z Marines otrzymuje kart´ ekwipunku

(w kolorze figurki). Karty tej u˝ywa si´ do Êle-

dzenia iloÊci amunicji gracza, a tak˝e jego ob-

ra˝eƒ i stanu pancerza. 

Karty Marines
Na poczàtku rozgrywki, ka˝dy z graczy Mari-

nes otrzymuje dwie takie karty, lub wi´cej.

Nadajà one postaci specjalne umiej´tnoÊci,

pomocne w walce z najeêdêcami. 

Karty najeêdêców
Stos kart najeêdêców dzieli si´ na karty two-
rzenia (spawn) i karty zdarzeƒ (event).

Karty tworzenia (Spawn cards) zawierajà

zdj´cie jednego (lub wi´cej) potwora. U˝ywa

ich gracz kontrolujàcy najeêdêców, by ‘two-

rzyç’ dodatkowe jednostki na planszy (zob.

te˝ Krok 2: Tworzenie). 

Karty zdarzeƒ to specjalne akcje i zdarzenia,

które mo˝e u˝yç gracz kontrolujàcy najeêdê-

ców przeciwko Marines. (zob. te˝ Zagrywanie

kart zdarzeƒ najeêdêców).

Ka˝da karta najeêdêcy (tworzenia i zdarzeƒ)

zawiera tak˝e diagram rozrzutu, którego u˝y-

wa si´ by ustaliç zachowanie broni, która nie

trafi∏a do celu (zob. Rozrzut).

˚etony ekwipunku
˚etony te uk∏adane sà na planszy zgodnie z

wymaganiami danego scenariusza. Oznaczajà

broƒ, amunicj´, zdrowie, dodatkowy pancerz i

inne przedmioty, które mogà pomóc w walce

z potworami.

˚etony amunicji
Marines u˝ywajà tych ˝etonów by Êledziç ile

zosta∏o im amunicji. Sà trzy typy amunicji:

naboje/pociski, rakiety/granaty i Baterie

energetyczne.

˚etony pancerza
Marines u˝ywajà tych ˝etonów by Êledziç stan

swojego pancerza. Stan pancerza wskazuje

jak trudno jest przebiç si´ atakom

przeciwnika i zadaç obra˝enia. 

˚etony obra˝eƒ
Tak Marines, jak i najeêdêcy u˝ywajà tych

˝etonów by Êledziç odniesione obra˝enia.

Gdy Marine traci ostatni ˝eton obra˝enia,

uznawany jest za ‘sfragowanego’ (zabitego) i

musi zostaç przywo∏any ponownie (zob.

Fragowanie i Êmierç, str. 9). Gdy potwór

otrzyma iloÊç obra˝eƒ równà jego zdrowiu,

zostaje zabity i nale˝y usunàç go z planszy. 

˚etony rozkazów Marines
Gracze Marines korzystajà z tych ˝etonów by

stosowaç specjalne akcje, np. obrona,

celowanie, lub unik. 

KoÊci gry Doom
Gracze u˝ywajà tych koÊci by wykonaç atak

w grze. Liczba na koÊci reprezentuje zasi´g,

dziury po kulach zaÊ to iloÊç obra˝eƒ. JeÊli

wyrzucona zostanie jedna lub wi´cej ikona

pocisku, gracz odrzuciç musi ˝eton amunicji

(tego typu, którego u˝ywa∏) ze swojej karty.

Czerwona i ˝ó∏ta koÊç posiadajà tak˝e ikon´

‘pud∏a”. JeÊli wyrzuci si´ pud∏o podczas ataku,

jest on uznawany za zupe∏nie nieudany,

niezale˝nie od wyniku wyrzuconego na innych

koÊciach.

By przygotowaç si´ do pierwszej rozgrywki w Dooma, post´puj zgodnie z tymi krokami:

Ostro˝nie wyjmij kartonowe ˝etony do∏àczone
do gry. Uwa˝aj, by ich nie podrzeç, lub w inny

sposób uszkodziç. Od∏ó˝ na bok 14 kartonowych
‘drzwi’

Drzwi te wsuƒ w plastikowe podstawki
do∏àczone do gry. NajproÊciej w∏o˝yç je pod

kàtem i przesunàç, zgodnie z poni˝szym
rysunkiem. Tak z∏o˝one drzwi nie muszà byç ju˝

póêniej rozmontowywane

Znajdê elementy Cyberdemonów (dla ka˝dego z trzech kolorów
powinny byç trzy odr´bne cz´Êci). Z∏ó˝ cz´Êci tak, by figurka

wyglàda∏a jak na rysunku. JeÊli cz´Êci nie chcà trzymaç si´ razem,
na∏o˝yç mo˝na niewielkà iloÊç kleju. Tak z∏o˝onego Cyberdemona

nie trzeba ju˝ póêniej rozmontowywaç

1 2 3

Karta
ekwipunku

Karty
Marines

Karty
najeêdêców

Zasi´g 
(Range)

Obra˝enia  
(Damage)

Ikona pocisku  
(Bullet Icon)

Ikona pud∏a  
(Miss Icon)

Wskazuje na zu˝ycie
amunicji  

(Indicates ammo usage)

Naboje/
pociski

Rakiety/
granaty

˚etony
rozkazów
Marines

˚etony
ekwipunku

˚etony
amunucji

˚eton
pancerza

˚eton
obra˝eƒ

KoÊci
gry

Doom

Baterie
energetyczne

Przygotowanie do pierwszej gry

KoÊci – wyjaÊnienie
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Przygotowanie gry
Poni˝sze kroki pomogà przygotowaç gr´ do scenariusza

PO KOLANA W TRUPACH. Inne scenariusze mogà mieç inne

specjalne zasady.

1. Wybierz Najeêdêc´ i Marines
Wytypuj gracza, który graç b´dzie najeêdêcami. Najlepiej,

by by∏ to gracz doÊwiadczony, mo˝esz jednak zdecydowaç

si´ na losowanie. Pozostali gracze wcielajà si´ w rol´ Mari-

nes. Ka˝dy z nich wybraç musi jeden z trzech kolorów po-

staci – czerwony, zielony, lub niebieski.

22..  WWyybbiieerrzz  sscceennaarriiuusszz
Gracz kontrolujàcy potwory wybiera scenariusz z Przewod-
nika. W tym miejscu zak∏adamy, ˝e wybrany zosta∏ scena-

riusz PO KOLANA W TRUPACH.

33..  SSttwwóórrzz  ppllaannsszz´́  ddoo ggrryy
Gracz kontrolujàcy najeêdêców uk∏ada t´ czeÊç planszy gry,

która reprezentuje obszar startowy scenariusza (jest on

specjalnie oznaczony). 

Wa˝ne: UmieÊç ˝eton kompasu przy planszy tak, by wskazywa∏
kierunek podany w Przewodniku scenariuszy. Kompas u˝ywa-
ny jest wraz z diagramami rozrzutu, które znajdujà si´ na kar-
tach najeêdêców.

44..  UUssttaaww  nnaa ppllaannsszzyy  ppoocczzààttkkoowwee  eelleemmeennttyy
Zasady dla ka˝dego scenariusza w Przewodniku wyjaÊniajà

jak ustawiç plansz´ na poczàtku gry. Ustaw figurki potwo-

rów i Marines w obszarze startowym, wraz ze wszystkimi

potrzebnymi ˝etonami ekwipunku (zob. rysunek poni˝ej).

55..  PPrrzzyyddzziieell  eekkwwiippuunneekk  MMaarriinneess
Ka˝dy gracz Marines otrzymuje kart´ ekwipunku w swoim

kolorze. Przydzielane sà tak˝e ˝etony amunicji, obra˝eƒ

i pancerza, zale˝nie od iloÊci graczy (zob. poni˝ej). Ustaw

˝etony na karcie ekwipunku we wskazanych polach. 

Marines Pociski/Naboje Obra˝enia Pancerz
1 4 10 2

2 3 9 2

3 2 8 2

Przyk∏ad: W grze na trzech graczy, jeden z uczestników kontro-
luje najeêdêców, pozostali zaÊ wcielajà si´ w rol´ Marines. Ja-
ko, ˝e jest ich dwóch, ka˝dy z nich uk∏ada na karcie ekwipun-
ku 3 ˝etony pocisków, 9 ˝etonów obra˝eƒ i 2 ˝etony pancerza.

66..  RRoozzddaajj  kkaarrttyy
Oddziel karty Marines od kart najeêdêców i przetasuj je.

Ka˝dy Marines bierze okreÊlonà liczb´ kart (zob. poni˝ej).

Gracz powinien uk∏adaç karty rysunkiem do góry w swoim

obszarze gry.

Marines Karty
1 3

2 3

3 2

Gracz kontrolujàcy potwory bierze 5 kart najeêdêców (nie-

zale˝nie od liczby Marines). Kart tych nie nale˝y pokazywaç

innym graczom. 

77..  PPiieerrwwsszzyy  MMaarriinneess
Ten z uczestników, który siedzi na lewo od gracza kontrolu-

jàcego potwory, rozgrywa rund´ jako pierwszy Marines. 

Przebieg rundy
W PLANSZOWEJ GRZE DOOM, rozgrywka toczy si´ na zasa-

dzie rund. W ka˝dej rundzie ka˝dy gracz rozgrywa swojà

kolejk´, zaczynajàc od pierwszego Marines i kontynuujàc

dalej, zgodnie z ruchem wskazówek zegara. Po tym jak tur´

swojà rozegra gracz kontrolujàcy najeêdêców, runda jest za-

koƒczona. Nast´pnà rund´ rozpoczyna pierwszy Marines,

który ponownie rozgrywa swojà rund´.

RRuunnddaa  sskk∏∏aaddaa  ssii´́  zz::
Runda pierwszego Marines
Runda drugiego Marines
Runda trzeciego Marines
Runda najeêdêców
JeÊli w rozgrywce bierze udzia∏ mniej Marines, pomiƒ

po prostu ich kolejki. 

TTuurraa  MMaarriinneess
Pierwszà rzeczà, którà wykonuje gracz, jest jedna czterech

mo˝liwych akcji. Graczowi nie wolno wykonywaç ̋ adnej czyn-
noÊci, nim wczeÊniej nie zadeklaruje jakà akcj´ wykonuje.
Po tym, jak Marines wykona swojà akcj´, jego tura si´ koƒczy,

do gry zaÊ przyst´puje gracz siedzàcy po jego lewej stronie. 

Mo˝liwe akcje:

AA..  SSpprriinntt
Gracz, który korzysta z tej akcji mo˝e przemieÊciç si´ o 8 pól pod-

czas swojej kolejki, jednak nie mo˝e atakowaç (zob. Ruch, str. 7).

BB..  SSeerriiaa
Dzi´ki tej akcji, gracz mo˝e wykonaç dwa ataki podczas kolej-

ki, lecz nie mo˝e si´ poruszaç (zob. Atak, str. 7). Ka˝dy atak

musi zostaç zakoƒczony, nim zostanie wykonany kolejny.

Wa˝ne: Marines mogà u˝ywaç ró˝nych rodzajów broni do ka˝-
dego ataku, tak˝e w przypadku serii. 

CC..  PPooddeejjÊÊcciiee
CzynnoÊç ta pozwala na przemieszczenie si´ o 4 pola i wyko-
nanie jednego ataku podczas kolejki. Marines mogà wykonaç

atak przed, po lub w którymkolwiek innym momencie ruchu. 

Przyk∏ad: Podchodzàcy Marine mo˝e poruszyç si´ o jedno po-
le by wyjrzeç zza rogu, oddaç strza∏ w kierunku potwora i prze-
mieÊciç si´ o pozosta∏e 3 pola w dowolnym kierunku (np. z po-
wrotem za róg). 

DD..  PPrrzzyyggoottoowwaanniiee
Gracz, który korzysta z tej akcji mo˝e albo poruszyç si´ o 4
pola, albo wykonaç 1 atak podczas kolejki. Dodatkowo,

gracz ten mo˝e u˝yç 1 rozkazu i umieÊciç go na planszy.

Rozkazy te nadajà specjalne umiej´tnoÊci, lub pozwalajà

na specjalne akcje, cz´sto podczas kolejki gracza kontrolu-

jàcego potwory. (zob. Rozkazy Marines, str. 9).

TTuurraa  nnaajjeeêêddêêccóóww
Po zakoƒczeniu kolejek Marines, czas na ruch gracza kontrolujà-

cego najeêdêców. Jego kolejk  ́dzieli sí  na 3 etapy. Po wykonaniu

wszystkich 3 etapów jego tura, jak i ca∏a runda, dobiega koƒca.

Krok 1: Pobranie i od∏o˝enie kart
Krok 2: Tworzenie
Krok 3: Ruch najeêdêcami

KKrrookk 11::  PPoobbrraanniiee  ii oodd∏∏oo˝̋eenniiee  kkaarrtt
By rozpoczàç tur´ najeêdêców, gracz musi pobraç kart´ z wierz-

chu stosu kart najeêdêców, jednà na ka˝dego gracza Marines.

JeÊli przez to gracz kontrolujàcy potwory ma w r´ce wi´cej ni˝ 8

kart, od razu musi wybraç i od∏o˝yç tyle kart, by mieç ich jedy-

nie 8. Gdy gracz ten pobierze ostatnià kart´ najeêdêców, otrzy-

muje 1 frag (zob. Fragowanie i Êmierç, str. 9). Tworzy wówczas

nowy stos kart najeêdêców, tasujàc stos kart od∏o˝onych.

Jak ju˝ wczeÊniej wspomniano, karty najeêdêców dzielà si´

na karty zdarzeƒ i tworzenia. 

Zagrywanie kart zdarzeƒ
Gracz kontrolujàcy potwory mo˝e zagraç kart´ zdarzenia

w dowolnym momencie, jeÊli tylko spe∏nione zostanà wa-

runki podane na karcie. Po zagraniu karty zdarzenia post´-

puj zgodnie z instrukcjami, przeprowadê czynnoÊci i od∏ó˝

kart´ na stos kart zu˝ytych.

Ustawienia dla czterech graczy, dla Scenariusza 1

Najeêdêca otrzymuje: Ka˝dy gracz Marines otrzymuje:

2 ˝etony
pancerza

2 ˝etony
paocisków/nabojów

5 kart (rewersem do góry)

Podr´cznà kart´

Podr´cznà kart´

1 kart´ ekwipunku

1 plastikowà
figurk´
Marine

2 karty
umiej´tnoÊci
(zawartoÊcià

do góry)

Poczàtkowy
obszar

scenariusza
wyglàdaç
powinien

w ten sposób.

Stos kart najeêdêców
znajduje si´ blisko

gracza kontrolujàcego
potwory

U∏ó˝ ˝eton kompasu w ten sposób

10 ˝etonów obra˝eƒ

63
plastikowe

figurki
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Przyk∏ad: Po tym, jak Marine podniós∏ ˝eton Shotguna, gracz
kontrolujàcy potwory mo˝e zagraç kart´ zdarzeƒ „Pu∏apka”
(„It’s a trap”). Karta ta pozawala mu od razu na ruch maksy-
malnie dwoma potworami nim Marine b´dzie móg∏ dokoƒ-
czyç tur´.

KKrrookk 22::  TTwwoorrzzeenniiee
Po pobraniu kart na poczàtku kolejki, gracz kontrolujàcy

najeêdêców mo˝e zagraç z r´ki 1 (i tylko 1) kart´ tworzenia.

Po zagraniu karty tworzenia, gracz ustawia na planszy po-

twory widoczne na karcie.

Poni˝sze zasady okreÊlajà sposób ustawiania tworzonych
potworów na planszy:
Gracz musi ustawiç potwory na polach, których nie obejmu-

je pole widzenia ˝adnego z Marines. (zob. Krok 2: Pole wi-

dzenia, str. 8). JeÊli gracz nie mo˝e znaleêç odpo-

wiedniego pola na planszy, nie mo˝e rozstawiç po-

tworów. Po tym, jak najeêdêcy zostanà ustawieni,

kart´ tworzenia odk∏ada si´ na stos kart zu˝ytych.

Wyjàtek: Podczas tworzenia nowych potworów, te,

które znajdujà si´ na planszy, nie blokujà pola wi-
dzenia Marines.

Wa˝ne: Rysunek niektórych kart przedzielony jest sza-
rà linià. Zagrywajàc takà kart´, gracz musi wybraç
pomi´dzy dwoma ró˝nymi grupami potworów.

Przyk∏ad: Ta karta mo˝e zostaç
u˝yta do stworzenia albo jedne-
go demona, albo impa i zombie.

• Gracz-najeêdêca nie mo˝e

ustawiç wi´cej potworów

na planszy ni˝ jest figurek.

Przyk∏adowo, jeÊli wszystkie szeÊç figurek rycerza

piekie∏ jest ju˝ na planszy, gracz nie mo˝e stworzyç

kolejnego rycerza.

JeÊli gracz chce stworzyç potwora, lecz wszystkie

figurki sà ju˝ w u˝yciu, mo˝e on usunàç któràÊ z fi-

gurek z planszy by mo˝na by∏o natychmiast jà usta-

wiç korzystajàc z karty tworzenia (lub, gdy odkryty

zostanie nowy obszar). 

Pami´taj, ˝e wszystkie figurki najeêdêców o takim samym ko-

lorze co nieu˝ywana figurka Marines od∏o˝yç nale˝y do pu-

de∏ka przed rozpocz´ciem gry. Te figurki nie sà dost´pne dla

gracza-najeêdêcy. Czyli, jeÊli w rozgrywce bierze udzia∏

trzech graczy, a u˝ywane sà czerwona i zielona figurka Mari-

nes, niebieskie figurki potworów nie biorà udzia∏u w grze.

KKrrookk 33::  RRuucchh  nnaajjeeêêddêêccaammii
Po zagraniu (lub nie) karty tworzenia, gracz-najeêdêca mo-
˝e raz wykonaç ruch ka˝dym potworem. Gracz deklaruje

którym potworem rusza, po czym sprawdza podr´cznà kar-

t´. Potwór ten mo˝e ruszyç si´ o okreÊlonà liczb´ pól zgod-
nie z limitem ruchu i wykonaç jeden atak. Podobnie jak

podchodzàcy Marine, najeêdêca mo˝e atakowaç przed,

po lub w ka˝dym innym momencie ruchu. (zob. dalej).

Po tym, jak gracz-najeêdêca ruszy wszystkimi potworami,

jego tura si´ koƒczy. Koƒczy si´ tak˝e runda, nast´pnà zaÊ

rozpoczyna pierwszy Marine. 

RRuucchh
Zasady ruchu sà niemal takie same dla Marines i potwo-

rów, z jednà kluczowà ró˝nicà:

• Ruch Marines zale˝y od akcji, jakà gracz podjà∏ na danà

tur´ (dla przyk∏adu, podczas podchodzenia Marine mo˝e

ruszyç si´ o 4 pola).

• Ruch najeêdêców odbywa si´ na podstawie limitu ruchu,

okreÊlonego w podr´cznej karcie (np. trite mo˝e ruszyç si´

o 5 pól). 

Gracz porusza figurkà po planszy o jedno pole naraz

do momentu, gdy albo wyczerpie limit ruchu, albo osiàgnie

po˝àdane pole. Gracz nie musi zu˝ywaç ca∏ego limitu ruchu

postaci. Kilka przyk∏adów ruchu pokazano na poni˝szym

rysunku.

Poni˝sze zasady odnoszà si´ do ruchu:
Figurk´ mo˝na przesuwaç na którekolwiek dost´pne pole

(tak˝e po skosie), lecz musi ona pozostawaç przez ca∏y czas

na planszy.

• Figurka mo˝e przejÊç podczas ruchu przez pole zaj´te

przez innà, przyjaznà jej figurk´, lecz ruch musi si´ zakoƒ-

czyç na wolnym polu.

• Figurki mo˝na bezpiecznie przesuwaç obok, lub dooko∏a

figurek przeciwnika, chyba, ˝e figurka ta ma zdolnoÊç

„czujny” (zob. spis specjalnych umiej´tnoÊci na ostatniej

stronie).

• Atakowaç mo˝na w dowolnym momencie ruchu. Przyk∏a-

dowo, postaç o limicie ruchu 4 mo˝e poruszyç si´ o 2 pola,

zaatakowaç i przejÊç kolejne 2 pola. 

• Specjalne zasady ruchu odnoszà si´ do figurek potworów

o wi´kszych rozmiarach (demon, mancubus, rycerz piekie∏

i cyberdemon). Zob. Potwory wi´kszych rozmiarów, str. 11.

AAttaakk
Ka˝dy atak (tak dla Marines, jak i dla potworów) przebiega

wed∏ug tego wzoru:

Krok 1: Zadeklarowanie ataku
Krok 2: Pole widzenia
Krok 3: Obliczenie zasi´gu i rzucenie koÊçmi
Krok 4: OkreÊlenie efektu ataku
Krok 5: Ustawienie obra˝eƒ

KKrrookk 11::  ZZaaddeekkllaarroowwaanniiee  aattaakkuu
Atakujàcy gracz deklaruje które pole atakowane jest przez

jego postaç. JeÊli atakujàcy to Marine, gracz okreÊla te˝ ro-

dzaj u˝ytej broni.

Poni˝sze zasady odnoszà si´ do ataków:

Ataki wr´cz mogà byç wykonane jedynie na pola bezpo-
Êrednio sàsiadujàce. Broƒ oraz potwory oznaczone na pod-

r´cznej karcie czerwonym paskiem u do∏u mogà wykonywaç

jedynie ataki wr´cz. Zobacz po wi´cej informacji o atakach

wr´cz.

Przyk∏ad tworzenia
potworów

Przyk∏ady ruchu 

Po stworzeniu 3 zombie, gracz zauwa˝a,
˝e mo˝e ustawiç jedynie 2 poza polem

widzenia gracza Marines, trzeci wi´c zostaje
zmarnowany.

Ten Marine u˝ywa
podchodzenia, porusza si´ wi´c

o 4 pola.

Co prawda nie mo˝na przejÊç
przez figurk´ przeciwnika,

mo˝na go bezpiecznie obejÊç...
zazwyczaj.

Ten Marine wysuwa si´ zza rogu,
atakuje Zombie i wraca za róg

0
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• Marines zawsze majà mogà skorzystaç z pi´Êci, pistoletu

i granatów (jednak pistolet i granat wymagajà amunicji).

Broƒ ta oznaczona jest na zielono na podr´cznej karcie.

Marine nie mo˝e u˝ywaç innej broni jeÊli nie posiada odpo-

wiedniego ˝etonu broni.

•JeÊli Marine nie ma przynajmniej jednego ˝etonu amuni-

cji danego rodzaju, nie mo˝e zadeklarowaç ataku bronià,

która tej amunicji wymaga (zob. Amunicja).

Nale˝y zauwa˝yç, ˝e gracz okreÊla pole, w które skierowany

jest atak, niekoniecznie zaÊ figurk´ przeciwnika. Jest to wa˝-

ne dla tych rodzajów broni, które majà pole ra˝enia (zob.

dalej). Podczas strzelania z broni bez pola ra˝enia, uznaje

si´, ˝e figurka zajmujàca dane pole jest tak˝e celem ataku. 

KKrrookk 22::  PPoollee  wwiiddzzeenniiaa

By zaatakowaç dane pole, gracz musi mieç je w polu widze-

nia. Innymi s∏owy, postaç atakujàca musi byç w stanie na-

kreÊliç nieprzerwanà prostà lini´ od Êrodka pola, które zaj-

muje, do pola, w które celuje. JeÊli atakuje najeêdêca

o wi´kszych rozmiarach, wystarczy jeÊli da si´ nakreÊliç li-

ni´ z jednego tylko pola, które zajmuje potwór. 

Pole widzenia blokujà Êciany, zamkni´te drzwi, inne posta-

cie i przeszkody blokujàce. Nie mo˝na dlatego, na przyk∏ad,

strzeliç bezpoÊrednio przez jednego potwora by trafiç inne-

go, znajdujàcego si´ za nim. 

Przyk∏ad: Na rysunku powy˝ej, Marine ma w polu widzenia
demona, oznaczonego na zielono, nie widzi jednak potworów
oznaczonych na czerwono. Przeszkoda blokuje pole widzenia
do zombie, róg przys∏ania cyberdemona, demon zaÊ zas∏ania
znajdujàcego si´ za nim archvile’a.

KKrrookk 33::  OObblliicczz  zzaassii´́gg  ii rrzzuuçç  kkooÊÊççmmii

Nast´pnie, atakujàcy gracz oblicza iloÊç pól od miejsca,

w którym si´ znajduje do celu. Jest to zasi´g ataku.

Przyk∏ad: Jak widaç na rysunku powy˝ej, dla Marine najkrót-
sza odleg∏oÊç do celu wynosi 4 pola. Zasi´g ataku zatem rów-
ny jest 4 polom.
Po okreÊleniu zasi´gu ataku, atakujàcy rzuca koÊçmi odpo-

wiednimi do danej broni, lub przeciwnika. Rodzaje koÊci, któ-

rych nale˝y u˝yç wyszczególnione sà na podr´cznej karcie.

Przyk∏ad 1: Atakujàc pistoletem, Marine rzuca jednà ˝ó∏tà
i jednà zielonà koÊcià.

Przyk∏ad 2: Gdy atakuje mancubus, rzuciç nale˝y jednà ˝ó∏tà,
jednà niebieskà i jednà zielonà koÊç.

KKrrookk 44::  OOkkrreeÊÊlleenniiee  eeffeekkttuu  aattaakkuu
Najpierw, gracz atakujàcy sprawdza czy wyrzuci∏ pud∏o. JeÊli

tak, atak automatycznie uznaje si´ za nieudany. JeÊli nie, ata-

kujàcy sumuje wszystkie wskaêniki zasi´gu

na wyrzuconych koÊciach. Atak powodzi si´,

jeÊli zsumowany zasi´g na koÊciach jest równy
lub wi´kszy od zasi´gu potrzebnego do ataku. 

JeÊli zasi´g na koÊciach jest mniejszy ni˝ wy-

magana wartoÊç, atak nie powodzi si´ i cel

nie odnosi obra˝eƒ.

Przyk∏ad: Na powy˝szym diagramie, Marine decyduje si´ za-
atakowaç demona pistoletem. Sprawdza podr´cznà kart´ i od-
czytuje, i˝ rzuciç musi jednà ˝ó∏tà i jednà zielonà koÊç. Wynik

rzutu przedstawia rysunek.
Gracz dodaje cyfry na ka˝dej z koÊci (zasi´g 2 na ˝ó∏tej i za-
si´g 2 na zielonej koÊci) i otrzymuje zasi´g równy 4. Jako, ˝e
nie wyrzucono pud∏a, a zasi´g jest równy lub wi´kszy od wy-
maganego (4), atak powodzi si´.

KKrrookk 55::  UUssttaawwiieenniiee  oobbrraa˝̋eeƒƒ
JeÊli atak si´ powiód∏, atakujàcy oblicza iloÊç obra˝eƒ (dziu-

ry po kulach), którà wskazujà wyrzucone koÊci. Sà to ∏àcz-
ne obra˝enia zadane postaci znajdujàcej si´ na polu wzi´-

tym na cel. By jednak obra˝enia te mia∏y jakikolwiek efekt,

muszà przebiç si´ przez pancerz postaci. 

Stan pancerza Marines wskazujà ˝etony pancerza na jego

karcie ekwipunku. Pancerz potworów okreÊlony jest na pod-

r´cznej karcie. By zadaç postaci obra˝enia (tak potworom,

jak i Marines), ∏àczne obra˝enia muszà byç równe, lub wi´k-

sze ni˝ wartoÊç pancerza. JeÊli wi´c postaç ma pancerz rów-

ny 2, odniesie 2 punkty obra˝enia, które spowodujà 1 ran´.

Mo˝liwe jest, ˝e pojedynczy atak zada wi´cej ni˝ jednà ran´

celowi. 1 rana zadawana jest, gdy wartoÊç obra˝eƒ osiàga

wielokrotnoÊç wartoÊci pancerza celu. Dla przyk∏adu, by cel

o pancerzu 2 otrzyma∏ 2 rany, musia∏by otrzymaç 4 punkty

obra˝eƒ z jednego ataku.

Punkty obra˝eƒ stanowiàce „nadwy˝k´” sà tracone. Przy-

k∏adowo, 7 punktów obra˝eƒ zadanych postaci o pance-

rzu 2, nadal powoduje jedynie 3 rany. To samo dzieje si´

w przypadku, gdy jeden punkt obra˝enia zadany jest posta-

ci o pancerzu 2 i wy˝ej – punkt jest uznany za zmarnowany,

atak zaÊ nie odnosi ˝adnego efektu. 

Przyk∏ad: Atakujàcy Marine oblicza ∏àczne obra˝enia na koÊciach,
którymi rzuca∏ (2 na ˝ó∏tej i 1 na zielonej) i deklaruje, ˝e zada∏ 3
punkty obra˝eƒ demonowi. Demon posiada pancerz wartoÊci 3,
atak zatem przechodzi przez pancerz i zadaje 1 ran´. Gracz kontro-
lujàcy demona k∏adzie obok demona jeden ˝eton obra˝enia.
Gdy Marine otrzymuje ran´, musi zdjàç jeden ˝eton obra-

˝enia ze swojej karty ekwipunku (wystarczy zdjàç ˝eton

z karty i po∏o˝yç obok). Gdy Marine zdejmuje ostatni ˝eton

obra˝eƒ z karty, zostaje „sfragowany” (zob. Fragowanie

i Êmierç, str. 9). 

W przypadku, gdy ran´ odnosi potwór, gracz kontrolujàcy

najeêdêców k∏adzie ˝eton obra˝enia (ze stosu przy planszy)

obok figurki na planszy. Potwór ginie, gdy liczba ran jest

równa bàdê wi´ksza ni˝ iloÊç ran podana na podr´cznej

karcie. Zabity potwór zdejmowany jest z planszy i mo˝na go

u˝yç ponownie. 

ZZddoollnnooÊÊccii  ssppeeccjjaallnnee
Wiele rodzajów broni i potworów posiada specjalne zdol-

noÊci, u˝ywane podczas ataku (niekiedy tak˝e podczas ru-

chu). Zapoznaj si´ z listà tych zdolnoÊci, znajdujàcà si´

na podr´cznej karcie. Ka˝da zdolnoÊç oznaczona jest iko-

nà; wyjaÊnienie ikon znajduje si´ na ostatniej stronie tego

podr´cznika. 

Inne zasady
Poni˝ej znajdujà si´ inne zasady, które u˝ywa si´ podczas

typowej rozgrywki.

AAmmuunniiccjjaa  ((ttyyllkkoo  MMaarriinneess))
By zaatakowaç jakàkolwiek bronià, gracz musi mieç chocia˝

jeden ˝eton amunicji, zgodny z danà bronià, na swojej kar-

cie ekwipunku. Potwory ignorujà zasady amunicji, gdy˝ ich

ataki sà innej natury.

Amunicja potrzebna do danej broni podana jest na pod-

r´cznej karcie. Broƒ, która posiada symbol nieskoƒczonoÊci

(oo) nie potrzebuje i nie zu˝ywa amunicji. 

Po rzuceniu koÊçmi, gracz Marines sprawdziç

musi zu˝ycie amunicji. JeÊli na jednej, lub

wi´cej, koÊci wypadnie ikona pocisku, gracz

musi odrzuciç 1 ˝eton amunicji, która u˝ywa-

na by∏a w ataku. Odrzuca si´ tylko 1 ˝eton

amunicji, niezale˝nie od tego ile wyrzucono ikon pocisku.

Pole widzenia

Demon (oznaczony na
zielono) jest jedynym

potworem, który
znajduje si´ w polu

widzenia gracza
Marines

Obliczanie zasi´gu

Marine celuje w jedno
z dwóch pól

(oznaczone na
czerwono)

zajmowanych przez
demona. Zasi´g
wynosi 4 pola.

Skutek
nieudanego

ataku

Ikona
pocisku
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˚etony
amunicji

˚eton
pancerza

˚eton
zdrowia

˚etony
kluczy

˚etony
broni

˚eton
adrenaliny

˚eton
sza∏u

Wa˝ne: JeÊli Marine atakuje bronià mogàcà oddaç strza∏ typu
„Przebicie”, ataku nie mo˝na ‘przesunàç” na inne pole jeÊli
gracz nie ma przynajmniej 1 ˝etonu amunicji.

DDrrzzwwii

W marsjaƒskiej bazie Korporacji Union Aerospace zamontowa-

no grube metalowe drzwi, opracowane z myÊlà o powstrzymaniu

ostrza∏u z ci´˝kiej broni. Zamkni´te drzwi reprezentuje ˝eton

drzwi umieszczony dok∏adnie pomi´dzy czterema polami (2

z przodu i 2 z ty∏u). Gdy drzwi sà otwierane, przesuƒ ˝eton poza

plansz .́ JeÊli ponownie zostanà zamkni´te (przez Marines lub

potwory), przesuƒ ˝eton z powrotem na poprzednie miejsce. 

Zamkni´te drzwi blokujà ruch i wszystkie ataki (nawet te,

które nie potrzebujà pola widzenia). Tak Marines, jak i po-

twory mogà wydaç punkty ruchu, by otworzyç, lub zamknàç

drzwi, jednak tylko wtedy, gdy stojà na polu bezpoÊrednio

z nimi sàsiadujàcym. Otwarcie, lub zamkni´cie drzwi kosz-

tuje postaç 2 pola ruchu. Drzwi nie mo˝na zniszczyç ata-

kiem (wyjàtkowo dokonaç tego mo˝e gracz-najeêdêca, za-

grywajàc kart´ „Rozwal” / „Smash”); nie mo˝na ich te˝ za-

mknàç jeÊli na ich polach stoi wi´kszych rozmiarów potwór.

ÂÂlluuzzyy  bbeezzppiieecczzeeƒƒssttwwaa
Ze wszystkich drzwi w grze, na trzech widnieje rysunek ˝eto-

nu klucza. Drzwi te sà od poczàtku gry zamkni´te i nie mo˝-

na ich otworzyç, chyba, ˝e Marines znajdà odpowiedni ˝eton

klucza. W momencie, gdy ˝eton taki zostanie odszukany, od-

k∏ada si´ go obok kompasu. Od tego momentu Êluzy bezpie-

czeƒstwa w kolorze ˝etonu sà otwarte dla wszystkich Mari-

nes do koƒca gry. Najeêdêcy nigdy nie mogà otworzyç, lub

zamknàç Êluzy bezpieczeƒstwa (jednak gracz-najeêdêca mo-

˝e je zniszczyç u˝ywajàc karty „Rozwal” / „Smash”).

˚̊eettoonnyy  eekkwwiippuunnkkuu
W trakcie odkrywania planszy, rozk∏adane na niej sà ró˝ne

rodzaje sprz´tu, zgodnie z zaleceniami scenariusza. Sprz´t

ten to nowa broƒ, pancerz, zdrowie, amunicja, lub inne

specjalne przedmioty. Poni˝sze zasady dotyczà wszystkich

˝etonów ekwipunku:

˚etony ekwipunku podnieÊç mogà tylko Marines.

Podczas swojej tury, Marine mo˝e automatycznie podnieÊç

˝eton ekwipunku z pola, na którym si´ znajduje (nie kosz-

tuje go to ˝adnych punktów ruchu). 

Podczas swojej tury, Marine mo˝e przekazaç broƒ, lub

amunicj´ znajdujàcemu si´ obok innemu Marine, wyda-

jàc 1 punkt ruchu na ka˝dy przekazany ˝eton. 

Efekty sza∏u szybko mijajà. Na koniec nast´pnej tury gracza, ˝e-

ton odwraca si´; rysunek jest do po∏owy zakryty. Wreszcie, na ko-

niec kolejnej tury, ˝eton odk∏ada si  ́poza gr .́ Gdy Marine zo-

staje zabity, musi od razu od∏o˝yç ˝eton sza∏u.

OOddkkrryywwaanniiee  oobbsszzaarruu

Kiedy tylko w polu widzenia Marines znajdzie si  ́ nieodkryta

cz´Êç planszy, gracz-najeêdêca od razu dodaje brakujàce po-

mieszczenia. Ustawia on nowy obszar, rozstawia potwory, sprz´t

i inne ̋ etony. Gdy obszar zostanie ju  ̋ustawiony, zgodnie z zale-

ceniami scenariusza, gracz-najeêdêca odczytuje na g∏os fragment

tekstu z Przewodnika scenariuszy, opisujàcy dane pomieszcze-

nie, po czym gra zostaje wznowiona. Bardziej szczegó∏owy opis

tego procesu znajduje si  ́na ok∏adce Przewodnika scenariuszy. 

FFrraaggoowwaanniiee  ii  ÊÊmmiieerrçç

Gdy potwór otrzyma okreÊlonà na podr´cznej karcie liczb  ́ran,

zostaje zabity. Zabici najeêdêcy sà usuwani z planszy razem z ̋ e-

tonami obra˝eƒ. Figurka potwora odk∏adana jest do rezerwy, ̋ e-

tony zaÊ – na stos obok planszy. Zabity najeêdêca mo˝e powró-

ciç na plansz  ́jeÊli zajdzie taka potrzeba (gdy odkryty zostaje no-

wy obszar, lub gdy gracz zagra kart  ́tworzenia).

Gdy Marine usuwa ostatni ̋ eton obra˝enia ze swojej karty ekwi-

punku, zostaje sfragowany. Jego figurk  ́usunàç nale˝y z planszy,

zapami´tujàc ostatnio zajmowane przez niego pole. 

Gdy Marine zostaje sfragowany, gracz przywraca mu poczàtko-
wà wartoÊç ˝etonów obra˝eƒ i pancerza. JeÊli sfragowany gracz

mia∏ na karcie dodatkowe ˝etony pancerza, musi je teraz od∏o-

˝yç, pozostawiajàc jedynie te, z którymi zaczyna∏ gr .́ ̊ etony sza-

∏u równie  ̋ sà odk∏adane. Fragowanie nie ma wp∏ywu na inny

sprz´t (np. broƒ) i karty Marines. 

Po ustawieniu karty ekwipunku, sfragowany gracz poczekaç mu-

si do swojej tury by móc ponownie pojawiç si´ na planszy.

Podczas nast´pnej tury, przed wykonaniem ruchu, gracz ustawia

swojà figurk  ́z powrotem na planszy, przestrzegajàc poni˝szych

zasad:

• Gracz pojawiç si  ́mo˝e jedynie na uprzednio odkrytej, pustej
przestrzeni.

• Gracz pojawiç si  ́mo˝e w odleg∏oÊci przynajmniej 8 pól od

miejsca, gdzie poprzednio zgina∏.

• Gracz pojawiç si  ́musi w odleg∏oÊci nie wi´kszej ni  ̋16 pól od

miejsca, gdzie poprzedni zgina∏.

JeÊli warunków tych nie mo˝na spe∏niç, Marine powinien poja-

wiç si  ́na planszy w jak najwi´kszej mo˝liwej zgodnoÊci z zasa-

dami. JeÊli wi´ksza iloÊç pól spe∏nia powy˝sze warunki, gracz

mo˝e wybraç miejsce, w którym si  ́pojawi. 

Po sfragowaniu przeciwnika, gracz-najeêdêca bierze jeden ˝eton

obra˝enia ze stosu obok planszy i zatrzymuje go jako oznaczenie

zdobytego punktu. W scenariuszu „PO KOLANA W TRUPACH”, w

momencie, gdy gracz kontrolujàcy potwory zdob´dzie 6 takich

punktów, wygrywa on gr .́

RRoozzkkaazzyy  MMaarriinneess

Gdy gracz-Marines wykonuje akcj́  „gotowoÊci” na poczàtku

swojej tury (zob. Tura Marines, str. 6), mo˝e on umieÊciç jeden z

trzech rozkazów (celowanie, obrona, unik) obok swojej figurki

na planszy. Pami´taj, ̋ e rozkaz specjalny „ulecz” tak˝e mo˝e byç

tak umieszczony, jednak tylko przez gracza, który na poczàtku

rozgrywki wylosowa∏ kart  ́Medyk.

Marine mo˝e mieç tylko jeden rozkaz w danym momencie gry.

Po wykonaniu rozkazu, Marine nie mo˝e otrzymaç innego, jeÊli

poprzedni rozkaz nie zosta∏ zu˝yty, lub usuni´ty (zob. nast´pna

strona).

˚̊eettoonnyy  aammuunniiccjjii

˚etony te przedstawiajà amunicj́  do ró˝nych

rodzajów broni Marines. Gdy gracz podnosi

taki ˝eton, u∏o˝yç go powinien w odpowied-

nim miejscu na swojej karcie ekwipunku.

˚̊eettoonnyy  ppaanncceerrzzaa

˚etony te przedstawiajà zaawansowany tech-

nicznie pancerz, który dostarcza ˝o∏nierzom

cennej ochrony. Po podniesieniu ˝etonu pan-

cerza, gracz u∏o˝yç go powinien na swojej kar-

cie ekwipunku, na polu pancerza. IloÊç ˝eto-

nów pancerza oznacza stan pancerza Mari-

nes. Pancerza nie mo˝na przekazaç innemu

graczowi; dodatkowo jakiekolwiek ˝etony

pancerza ponad stan poczàtkowy sà odrzuca-

ne, gdy Marine ginie.

˚̊eettoonnyy  zzddrroowwiiaa

Reprezentujà one Êrodki przeciwbólowe i in-

ne medykamenty, które mogà byç u˝yte

przez Marines do wyleczenia ran. Gdy gracz

podnosi ten ˝eton, powinien go od razu usu-

nàç z gry i przywróciç do 3 ˝etonów obra˝eƒ

wczeÊniej usuni´tych z karty ekwipunku. JeÊli

gracz posiada pe∏ne zdrowie (nie usuni´to

˝adnych ˝etonów obra˝eƒ z karty ekwipun-

ku), nie mo˝e podnieÊç tego ˝etonu.

˚̊eettoonnyy  kklluucczzyy

Sà to kody bezpieczeƒstwa lub karty dost´pu,

które u˝ywa si  ́ by otworzyç Êluzy bezpie-

czeƒstwa w bazie. Gdy gracz podniesie taki

˝eton, umieÊciç go powinien obok kompasu.

Od tej chwili wszystkie Êluzy bezpieczeƒstwa

w kolorze ˝etonu sà otwarte dla wszystkich

Marines do koƒca gry. 

˚̊eettoonnyy  bbrroonnii

˚etony te reprezentujà broƒ, którà znaleêç

mo˝na w bazie, i które mogà zostaç u˝yte w

walce z najeêdêcami. Po tym, jak Marine pod-

niesie taki ˝eton, uk∏ada go na swojej podŕ cz-

nej karcie, co oznacza, i̋  jest w posiadaniu tego

rodzaju broni. Pamí taj – Marine mo˝e tylko

wtedy strzelaç z danej broni, jeÊli ma przynaj-

mniej 1 ˝eton amunicji odpowiedniego typu. 

˚̊eettoonnyy  aaddrreennaalliinnyy

˚etony te to narkotyk, który zwí ksza szyb-

koÊç Marines. Gry gracz podniesie taki ̋ eton,

uk∏ada go do swojego ekwipunku. Na poczàt-
ku póêniejszej tury, gracz mo˝e u˝yç adrena-

liny by móc na t  ́tur  ́ruszyç sí  o 4 pola wí -

cej. Po u˝yciu, ̋ eton ten odk∏ada sí  poza gr .́

˚̊eettoonn  ‘‘sszzaa∏∏uu’’

Jest to narkotyk, pod wp∏ywem którego Ma-

rine wpada w sza∏ bitewny. Po podniesieniu

takiego ˝etonu, nale˝y od razu u∏o˝yç go do

swojego ekwipunku, stronà z niezakrytym ry-
sunkiem do góry. 

Podczas posiadania tego ˝etonu w ekwipun-

ku, Marine mo˝e atakowaç jedynie pi´Êcia-
mi, ale jakikolwiek udany atak automatycz-
nie zabija jakiegokolwiek potwora, niezale˝-

nie od jego stanu pancerza, czy liczby ran.

Drzwi

Gdy drzwi sà otwarte,
przesuƒ je na bok

planszy.

Gdy drzwi sà
zamkni´te,

spoczywajà na
planszy.
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CCeelloowwaanniiee
Marine, który u˝ywa rozkazu celowanie, mo˝e

wykonaç wymierzony atak. 

Zanim gracz rzuci koÊci dla potrzeby ataku,

mo˝e od∏o˝yç rozkaz celowania by zadeklaro-

waç, ˝e wykonuje atak wymierzony. Pozwala to mu na po-

nowny rzut jakàkolwiek liczbà koÊci (∏àcznie z tymi, na któ-

rych wyrzucono pud∏o) po wykonaniu rzutu dla potrzeb ata-

ku. Drugi rezultat musi zostaç zaakceptowany.

Przyk∏ad: Marine deklaruje ch´ç wykonania wymierzonego
ataku i odk∏ada rozkaz celowania. Atakuje impa u˝ywajàc pi-
stoletu; rzuca 1 ˝ó∏tà i 1 zielonà koÊcià. Na ˝ó∏tej wypada pu-
d∏o, wi´c gracz decyduje si´ rzuciç tà koÊcià raz jeszcze, majàc
nadziej´ na lepszy wynik. Cokolwiek zostanie wyrzucone, re-
zultat nale˝y zaakceptowaç.

OObbrroonnaa
Marine, który u˝y∏ rozkazu obrony, mo˝e wykonaç nag∏y atak.

W dowolnym momencie tury najeêdêców, Ma-

rine mo˝e od∏o˝yç swój rozkaz obrony by na-

tychmiast przerwaç rozgrywk´ i wykonaç jeden

atak (zgodny z normalnymi zasadami pola wi-

dzenia i ataku). Tura gracza-najeêdêcy zostaje

natychmiast wstrzymana (nawet jeÊli gracz-najeêdêca mia∏

w∏aÊnie zaatakowaç jednym z potworów), pozwalajàc na wy-

konanie nag∏ego ataku graczowi-Marine. Po wykonaniu na-

g∏ego ataku i usuni´ciu ewentualnych poleg∏ych, runda gra-

cza-najeêdêcy zostaje kontynuowana.

Gracz kontrolujàcy najeêdêców musi pozwoliç na nag∏y

atak za ka˝dym razem, musi te˝ cofnàç ka˝dy ruch/atak wy-

konany zbyt szybko by gracz-Marine móg∏ zadeklarowaç

nag∏y atak. JeÊli jednak Marine nie zadeklaruje ataku, nie

mo˝e póêniej zmieniç zdania. 

Rozkaz obrony zostaje z graczem, do momentu, gdy nale˝y

go od∏o˝yç z poni˝szych powodów: 1) Marine otrzymuje 1

lub wi´cej ran´, 2) nast´puje poczàtek nast´pnej tury gra-

cza, lub 3) Marine odk∏ada rozkaz by wykonaç nag∏y atak.

UUnniikk
Marine, który u˝ywa rozkazu uniku, mo˝e, gdy jest atako-

wany, zmusiç atakujàcego do ponownego rzu-

tu jakàkolwiek liczbà koÊci u˝ytych w ataku.

Mo˝na tak postàpiç jedynie raz na atak, a dru-

gi rezultat rzutu musi zostaç zaakceptowany.

Przyk∏ad: Marine k∏adzie rozkaz uniku i zostaje
póêniej zaatakowany przez zombie. Gracz-najeêdêca rzuca 1
czerwonà i 1 niebieskà koÊcià. Marine mo˝e za˝àdaç ponowne-
go rzutu jednà lub obiema koÊçmi u˝ytymi w ataku, lecz mo˝e
tak postàpiç tylko raz na dany atak. 
Rozkaz uniku zostaje z graczem-Marine do poczàtku kolejnej

jego tury (co oznacza, ̋ e mo˝e ‘unikaç’ wi´kszej liczby ataków).

Wa˝ne: JeÊli atak wycelowany kierowany jest na cel, który ma
aktywny unik, obie te umiej´tnoÊci sà ignorowane dla potrzeb
tego ataku. 

LLeecczzeenniiee  ((rroozzkkaazz  ssppeeccjjaallnnyy))
Tylko Marine z kartà Medyk mo˝e korzystaç z

rozkazu leczenia. 

U˝ywajàcy rozkazu gracz mo˝e korzystaç z le-

czenia w dowolnym momencie gry, dla siebie lub

innego Marine na sàsiednim polu. Leczony Marine mo˝e

przywróciç sobie 1 ˝eton obra˝eƒ na kart´ ekwipunku (gracz o

pe∏nym stanie zdrowia nie mo˝e byç leczony). Umiej´tnoÊç tà

mo˝na wykorzystaç przed atakiem, lecz nie po tym, gdy rzuco-

ne zosta∏y koÊci dla celów ataku. Najpierw wi´c nale˝y ustawiç

stan obra˝eƒ, a dopiero póêniej u˝yç rozkazu leczenia.

Przyk∏ad: Marine z kartà Medyk przygotowa∏ rozkaz leczenia pod-
czas poprzedniej akcji. Stoi teraz obok innego Marine, któremu
pozosta∏y jedynie 3 punkty obra˝eƒ. Potwór w∏aÊnie przymierza si´
do ataku na s∏abszego gracza, lecz medyk decyduje si´ nie u˝ywaç
rozkazu leczenia w tym momencie. Najeêdêca wykonuje silny
atak, zabierajàcy 3 punkty obra˝eƒ, tym samym zabijajàc gracza.
Teraz jest ju˝ za póêno by medyk go wyleczy∏. Âmierci tej mo˝na
by∏o oczywiÊcie uniknàç, gdyby medyk zdecydowa∏ si´ u˝yç rozka-
zu leczenia przed atakiem.
Rozkaz leczenia zostaje z graczem, do momentu, gdy nale˝y go

od∏o˝yç z powodu: 1) rozpocz´cia kolejnej rundy gracza, lub 2)

leczenia, które wykonuje gracz na sobie, bàdê innym Marine. 

Wa˝ne: Tylko Marine z kartà Medyk mo˝e po∏o˝yç lub u˝yç roz-
kazu leczenia.

AAttaakk  wwrr´́cczz
Ataki wr´cz to potyczka w zwarciu pomi´dzy postaciami w grze.

Ataki wr´cz sà najcz´Êciej u˝ywane przez najeêdêców, lecz rów-

nie˝ Marines mogà byç zmuszeni skorzystaç z tej formy walki.

Broƒ lub potwór oznaczony czerwonym paskiem u do∏u na pod-

r´cznej karcie mo˝e wykonywaç jedynie ataki wr´cz. Atak ten

dzia∏a tak, jak normalny atak, z poni˝szymi wyjàtkami:

• Atakowaç wr´cz mo˝na jedynie cel na polu obok.

• Atak wr´cz nie powodzi si´ jedynie, gdy wyrzucone jest

pud∏o. Zasi´g jest ignorowany.

AAkkccjjee  ppooddcczzaass  rruucchhuu
Oprócz przemieszczania sí , postacie mogà u˝ywaç punktów ruchu

by wykonywaç inne czynnoÊci. Poni̋ sza tabela wyszczególnia te czyn-

noÊci i podaje liczb  ́punktów ruchu, potrzebnych do ich wykonania:

Punkty
Ruchu CzynnoÊç
0 PodnieÊç ˝eton z pola, na którym si´ stoi+*
1 PrzemieÊciç si´ z jednego teleportera do drugiego*
1 PrzemieÊciç si´ z jednego otworu wentylacyjnego do drugiego**
1 Przekazaç 1 ˝eton broni lub amunicji znajdujàcemu si´ obok graczowi*
2 Otworzyç lub zamknàç normalne drzwi
2 Otworzyç lub zamknàç Êluzy bezpieczeƒstwa***
+ Mo˝na t´ czynnoÊç wykonaç nawet, gdy nie ma ju˝ punktów ruchu

* Dotyczy tylko Marines

** Dotyczy tylko potworów z umiej´tnoÊcià skradania si´

*** Dotyczy tylko Marines, oraz tylko, gdy drzwi sà odblokowane

PPrrzzeesszzkkooddyy  bbllookkuujjààccee
Przeszkody te blokujà pole widzenia, oraz ruch

poprzez pola, które zajmujà. Jednak ataki, które

nie wymagajà pola widzenia (np. ataki Êledzàce)
mogà wytyczaç zasí g przez przeszkody blokujàce.

PPrrzzeesszzkkooddyy  zzaaddaajjààccee  oobbrraa˝̋eenniiaa
Przeszkody te nie blokujà pola widzenia, lub

ruchu. W momencie, gdy postaç wejdzie na

pole z tego rodzaju przeszkodà, automa-

tycznie odnosi 1 ran´, niezale˝nie od pance-

rza. JeÊli Marine zostaje w ten sposób sfra-

gowany, gracz-najeêdêca otrzymuje punkt

(jeÊli jest to zgodne ze scenariuszem). 

Postaç, która pozostanie na tej przeszko-

dzie ca∏à tur´, automatycznie odnosi do-

datkowà ran´ na koƒcu swojej tury. 

Wa˝ne: Postaç, która przesuni´ta zostaje na
przeszkod´ zadajàcà obra˝enia poprzez umiej´t-
noÊç „przewrócenie” (zob. ty∏ niniejszej ksià˝ecz-
ki by dowiedzieç si´ wi´cej o tej umiej´tnoÊci), od
razu odnosi ran´, lecz nie odnosi rany dodatko-
wej (za przebywanie na tym polu) podczas swo-
jej tury, chyba, ˝e zdecyduje si´ tam pozostaç.

WWyybbuucchhaajjààccee  bbeecczzkkii
Przeszkody te blokujà pole widzenia i ruch,

tak jak przeszkody blokujàce. JeÊli wybucha-

jàca beczka otrzyma choç 1 uszkodzenie

(bezpoÊrednio od ataku, lub w wyniku wybu-

chu niedaleko), natychmiast eksploduje. Na-

le˝y zdjàç beczk´ z planszy i przypisaç auto-

matycznie 1 ran´ wszystkim postaciom, któ-

re znajdowa∏y si´ obok niej. Tak potwory, jak

i Marines mogà celowaç w pola z beczkami. 

TTeelleeppoorrtteerryy
Teleportery pozwalajà na natychmiastowe

przemieszczenie si´ z jednej cz´Êci planszy

na innà. Za cen´ jednego punktu ruchu,

Marine (nie najeêdêca) mo˝e przenieÊç si´

z pola zawierajàcego teleporter do innego

pola z teleporterem o tym samym kolorze.

Marine mo˝e przemieszczaç si´ za pomocà

teleportera nawet, jeÊli obszar teleportera

docelowego nie zosta∏ odkryty. W tym przy-

padku, nowy teren jest natychmiast odkry-

wany przez gracza-najeêdêc´ (zob. Odkry-

wanie obszaru, str. 9). JeÊli nowy obszar nie

jest po∏àczony z resztà mapy, obydwie jej

cz´Êci nale˝y trzymaç oddzielnie, do mo-

mentu, gdy odkryte zostanà pomieszczenia,

które je po∏àczà (jeÊli takowe istniejà). 

OOttwwoorryy  wweennttyyllaaccyyjjnnee
Dzia∏ajà one tak jak teleportery, z poni˝-

szymi ró˝nicami:

• Z otworów wentylacyjnych korzystaç mogà

jedynie potwory ze zdolnoÊcià skradania si´.

• Najeêdêca mo˝e, kosztem 1 punktu ruchu,

przemieÊciç si´ z jednego otworu wentylacyj-

nego do jakiegokolwiek innego na planszy. 

• Najeêdêca nie mo˝e przemieÊciç sí  do otwo-

ru wentylacyjnego, który nie zosta∏ odkryty, lub

który jest zablokowany przez Marines (stoi na

nim). Zatem u˝ywajàc wentylacji, nie mo˝na od-

krywaç obszarów lub wykonywaç telefragów). 

Przyk∏ad obrony

Niebieski Marine wykona∏ rozkaz obrony i czeka
na zombie, by ten wyszed∏ zza rogu i pojawi∏ si´ w polu
widzenia. Po tym, jak zombie zaczyna ruch, Marine de-
cyduje by od∏o˝yç rozkaz obrony i wykonaç nag∏y atak,

w momencie, gdy zombie dotar∏ do trzeciego pola.

Celowanie

Przeszkody
blokujàce

Przeszkody
zadajàce

obra˝enia

Wybuchajàce
beczki

Teleportery

Otwory
wentylacyjne

Obrona

Unik

Uleczenie1
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TTeelleeffrraaggii
JeÊli Marine zmaterializuje si´ w Êrodku potwora, potwór

ten eksploduje. Innymi s∏owy, jeÊli Marine teleportuje si´

na pole zajmowane ca∏oÊç, lub fragment postaci najeêdêcy,

najeêdêca ten automatycznie ginie. Potwory nie mogà blo-

kowaç teleporterów stojàc na nich. 

PPoottwwoorryy  wwii´́kksszzyycchh  rroozzmmiiaarróóww
Niektórzy najeêdêcy zajmujà 2 lub nawet 4 pola. Poni˝ej

znajdujà si´ specjalne zasady odnoÊnie potworów wi´ksze-

go rozmiaru:

• Potwory te zajmujà wszystkie pola na których si´ znajdu-

jà. Pole widzenia mo˝e zostaç poprowadzone z lub do Êrod-

ka któregokolwiek pola. 

• Potwory wi´kszych rozmiarów odnoszà obra˝enia raz na

atak, nawet jeÊli atak typu wybuch lub zmiecenie wp∏ywa na

wi´kszà liczb´ pól ni˝ 1. Podobnie, potwory te odnoszà tyl-

ko 1 ran´ od przeszkód zadajàcych obra˝enia podczas ru-

chu, niezale˝nie od tego na ile pól zawierajàcych takie prze-

szkody wejdà.

• Demony zajmujà 2 pola. Poruszajà si´ one w jeden z

dwóch mo˝liwych sposobów: 1) Demon porusza jednà po-

∏owà swej postaci na sàsiednie pole nie po skosie, druga po-

∏owa zaÊ wchodzi na pole zajmowane przed chwilà przez

pierwszà po∏ow´; 2) Demon porusza si´ na sàsiadujàce po
skosie pole, przesuwajàc naraz obie po∏owy postaci. Oba

powy˝sze rodzaje ruchu ilustruje rysunek obok.

• Pozosta∏e wi´ksze potwory (mancubus, rycerz piekie∏ i cy-

berdemon) zajmujà po 4 pola. Poruszajà si´ one tak jak

zwyk∏e postacie, lecz zawsze muszà zajmowaç 4 dost´pne

pola, tak jak to ukazuje rysunek.

PPoonnoowwnnee  rrzzuuttyy
W grze DOOM wywo∏aç mo˝na ponowny rzut w dwojaki

sposób – poprzez unik lub poprzez atak wycelowany.

Wszystkie ponowne rzuty dzia∏ajà w ten sam sposób. Gracz,

który za˝àda∏ ponownego rzutu, wybiera jednà lub wi´cej

koÊci u˝yte w ataku. Atakujàcy rzuca nimi ponownie i ak-

ceptuje nowy wynik. Podczas ataku, w ˝adnym wypadku nie
wolno ponownie rzucaç koÊci wi´cej ni˝ raz. JeÊli dany atak

znajdzie si´ pod wp∏ywem uniku (poprzez rozkaz Marines,

lub kart´ uniku najeêdêcy) i ataku wycelowanego (niezale˝-

nie od tego jak dosz∏o do wycelowania), obydwa efekty na-

wzajem si´ wykluczajà i nie wykonuje si´ w ogóle ponowne-

go rzutu. 

RRoozzrrzzuutt  
Niektóre rodzaje broni majà efekt wybuchu (zob. tylnà

ok∏adk´ niniejszej ksià˝eczki). JeÊli atak takà bronià spu-

d∏uje (albo z uwagi na niewystarczajàcy zasi´g, albo w wyni-

ku wyrzucenia pud∏a na koÊci), broƒ zboczy z celu o okre-

Êlonà wartoÊç. 

JeÊli atak typu ‘wybuch’ spud∏uje, ustaliç nale˝y jego nowy

kierunek wyciàgajàc kart´ z wierzchu stosu kart najeêdêcy i

sprawdzajàc wskazania rysunku u do∏u karty. Kart´ obróciç

nale˝y tak, by symbol kompasu zgadza∏ si´ kierunkiem z

kompasem na planszy. Wówczas, nale˝y odszukaç pole

wskazane przez widocznà liczb´ i kierunek, liczàc od pier-

wotnego celu. JeÊli w wyniku powy˝szego tor ruchu broni

nie przechodzi przez Êciany, przeszkody blokujàce, lub za-

mkni´te drzwi, atak trafia w nowe pole.

JeÊli w wyniku rozrzutu tor ruchu broni przechodzi przez

Êcian´, przeszkod´ blokujàcà, lub zamkni´te drzwi, wybuch

nie czyni ˝adnych szkód

Niektóre rysunki rozrzutu na karcie majà ikonk´ pud∏a. Je-

Êli taka karta zostanie wyciàgni´ta, nie ma rozrzutu i wy-

buch nie czyni ˝adnych szkód. Przyk∏ad rozrzutu znajduje

si´ na rysunku obok.

Pobrana z wierzchu karta odk∏adana jest po u˝yciu. JeÊli by-

∏a to ostatnia karta stosu, gracz-najeêdêca otrzymuje auto-

matycznie 1 punkt, po czym tasuje on ponownie odrzucone

karty, tworzàc w ten sposób nowy stos.

KKoolleejjnnooÊÊçç  ii  „„PPoocczzààtteekk  ttuurryy””
W razie wàtpliwoÊci zwiàzanych z kolejnoÊcià (np. czy kar-

ta zdarzenia dzia∏a przed tym, jak Marine wykona∏ akcj´),

przyjmuje si´, ˝e pierwszeƒstwo ma karta zdarzenia, pod

warunkiem, ˝e gracz-najeêdêca zadeklaruje ch´ç u˝ycia

karty zdarzenia w odpowiednim momencie. To samo doty-

czy rozkazu obrony Marines. 

Przyk∏ad: Na karcie „Mroczne energie” czytamy: „Zagraj za-
raz przed atakiem Marines na potwora. Usuƒ 1 ran´ z wybra-
nego przez ciebie potwora”. JeÊli gracz-Marine nie da okazji
przeciwnikowi, by ten zagra∏ kart´ przed atakiem i zaczyna
rzut koÊçmi, gracz-najeêdêca mo˝e szybko przerwaç rzut i za-
graç swojà kart´ nim atak zostanie rozegrany. 
Wiele kart zdarzeƒ najeêdêcy zawiera instrukcj´ „Zagraj

kart´ na poczàtku swojej tury”. Karty te muszà byç zagrane
po tym, jak gracz-najeêdêca zmniejszy∏ liczb´ kart w r´ku do 8,
lecz zanim poruszy∏ si´ swoim pierwszym potworem w turze. 

Karty zdarzeƒ, które zawierajà instrukcj´ „Zagraj natych-

miast przed podj´ciem tury przez Marines” mogà byç za-

grane do momentu, gdy gracz-Marine zadeklaruje swojà
akcj´. Graczowi-najeêdêcy powinno daç si´ okazj´, by móg∏

pierwszy zagraç swoje karty.

By pobraç dodatkowe scenariusze
lub wys∏aç swój, odwiedê stron´:

WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM

Przyk∏ad ruchu
wi´kszymi potworami

Przyk∏ad rozrzutu

Znajdujàca sí  na wierzchu stosu karta odwracana jest
rysunkiem do góry. Wskazuje ona, i̋  granat, który

spud∏owa∏, przemieÊci∏ sí  4 pola w kierunku postaci Marine.

Cyberdemon porusza si´
w prawo, nast´pnie po

skosie w prawo/gór´, i do
góry. 

Wpierw demon rusza si´
w lewo, dalej w gór´

(tylna po∏owa za
przednià po∏owà), i po

skosie w lewo/gór´

FANTASY FLIGHT GAMES

T∏umaczenie dla sklepu REBEL.pl:
Magdalena „Sasannka” Jedliƒska

Sk∏ad komputerowy:        klema

REBEL.pl - najwi´kszy sklep z grami.
Strona dla odbiorców hurtowych http://hurt.rebel.pl

REBEL Centrum gier
ul. Matejki 6, 80-232 Gdaƒsk

tel. (058) 347 02 04
Sprzeda˝ hurtowa: tel. 0502 354 454
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CCeellnnooÊÊçç
Korzystajàc z celnoÊci podczas ataku, dodaç nale˝y 1 do
zasi´gu za ka˝dà ikonk´ celnoÊci (jeÊli rzut koÊcià wska-

zuje na zasi´g 3, wartoÊç podwy˝sza si´ do 5 jeÊli po-
twór/broƒ posiada dwie ikonki celnoÊci).

WWyycceelloowwaanniiee
Ataki z mo˝liwoÊcià wycelowania dzia∏ajà jak rozkaz
wycelowania Marines (zob. Rozkazy Marines, str. 9).

WWyybbuucchh
Ataki te majà wp∏yw na obszar w promieniu X pól od ce-

lu, gdzie X równa si´ liczbie ikonek wybuchu przy broni.
Atak tego typu nie przechodzi przez Êciany, zamkni´te drzwi,
lub przeszkody blokujàce. Wybuch zadaje pe∏ne obra˝enia
ka˝dej postaci w zasi´gu. JeÊli wi´cej ni˝ jedna postaç wyko-
nuje unik, koÊci rzuca si´ ponownie tylko raz (pierwszy gracz
po lewej stronie atakujàcego decyduje które koÊci, jeÊli w
ogóle, majà byç rzucone ponownie). JeÊli atak tego typu spu-
d∏uje, dochodzi do rozrzutu (zob. Rozrzut, str. 11). 

AAttaakk  ttyyppuu  „„pprrzzeebbiicciiee””
Ataki korzystajàce z tego efektu mo˝na kolejno kierowaç
na wi´cej ni˝ jedno pole. Po pierwszym ataku na cel (nie-

wa˝ne czy trafionym, czy nie), atakujàcy mo˝e rzuciç koÊçmi
ponownie dla kolejnego ataku na pole znajdujàce si´ obok
pierwotnego celu, odejmujàc 1 zielonà, lub 1 niebieskà koÊç.
Przyk∏adowo, jeÊli podczas pierwszego ataku rzuca si´ 1 ˝ó∏tà
i 1 zielonà koÊcià, atakujàcy mo˝e od razu zaatakowaç pole
obok pierwotnego celu, rzucajàc jednak ju˝ tylko 1 ˝ó∏tà koÊç.
Atakujàcy mo˝e kontynuowaç kierowanie ataków na inne po-
la tak d∏ugo, jak b´dzie mo˝liwe usuni´cie jednej zielonej lub
niebieskiej koÊci. Atakujàcy nie mo˝e podczas korzystania z
„przebicia” zaatakowaç wi´cej ni˝ raz tego samego celu. 

ÂÂmmiieerrtteellnnyy
Korzystajàc z ataku z tà umiej´tnoÊcià, dodaje si´ +1

do obra˝eƒ ataku za ka˝dà ikonk´ (np. jeÊli wyrzucone ob-
ra˝enia wynoszà 3, zwi´ksza si´ je do 5 jeÊli sà dwie ikonki).

OOddrrzzuucceenniiee  
Zadajàc choç 1 obra˝enie atakiem typu „odrzucenie” (i po

ustawieniu ewentualnych ran), atakujàcy mo˝e od razu przesunàç
atakowany cel do trzech pól w dowolnym kierunku od pierwotnej
pozycji. Cel musi byç przesuní ty na niezaj́ te pole, jednak pole to
mo˝e zawieraç przeszkody zadajàce obra˝enia lub inne nie bloku-
jàce ˝etony, takie jak ekwipunek. Ruchu w wyniku „odrzucenia”
nie blokujà ˝adne interweniujàce postacie lub przeszkody (jednak
nie mo˝na wykonaç ruchu przez zamkní te drzwi lub Êcian´).

SSkkrraaddaanniiee  ssii´́
Najeêdêcy z tà umiej´tnoÊcià mogà przemieszczaç si´

przez otwory wentylacyjne tak, jakby by∏y one tu˝ obok siebie.
Nie mo˝na korzystaç z otworów wentylacyjnych, na których
stoi postaç Marines, lub które nie zosta∏y jeszcze odkryte.

WWyysszzuukkiiwwaanniiee
Atak tego typu nie potrzebuje pola widzenia do celu.
Nie mo˝e on przechodziç przez zamkni´te drzwi (lub

Êciany), lecz mo˝e przejÊç przez blokujàce przeszkody.
Maksymalny zasi´g tego typu ataku wynosi 8 pól.

ZZmmiieecceenniiee Atak tego typu wp∏ywa na wszystkie posta-
cie przeciwnika, znajdujàce sí  przy atakujàcym. Zadaje on pe∏-

ne obra˝enia ka˝dej postaci, na którà wp∏ywa. JeÊli wí cej ni̋  jedna po-
staç u˝ywa uniku przed tym atakiem, tylko raz mo˝na rzuciç ponownie
koÊçmi (pierwszy gracz po lewej stronie atakujàcego, u˝ywajàcy uniku,
decyduje które koÊci, jeÊli w ogóle, majà zostaç rzucone ponownie).

CCzzuujjnnyy
Postaç, która posiada tà zdolnoÊç mo˝e natychmiast za-
atakowaç raz dowolnego przeciwnika, gdy tylko ten

znajdzie si´ na polu bezpoÊrednio obok. Atak ten nast´puje

zanim ruszajàca si´ postaç mo˝e podjàç jakàkolwiek innà ak-
cj´. Nie ma limitu iloÊci tego rodzaju ataków – jeÊli ta sama po-
staç stanie wi´cej ni˝ raz na polu bezpoÊrednio sàsiadujàcym,
potwór mo˝e wykonaç po jednym ataku na ka˝de pole.

KolejnoÊç podczas rundy
RRuunnddaa  sskk∏∏aaddaa  ssii´́  zz::
Tury pierwszego Marines
Tury drugiego Marines
Tury trzeciego Marines
Tury najeêdêców

Tura Marines
Pierwszà rzeczà, którà wykonuje gracz, jest jedna czterech
mo˝liwych akcji. Graczowi nie wolno wykonywaç ˝adnej
czynnoÊci, nim wczeÊniej nie zadeklaruje jakà akcj´ wyko-
nuje. Po tym, jak Marines wykona swojà akcj´, jego kolejka
si´ koƒczy, do gry zaÊ przyst´puje gracz siedzàcy po jego le-
wej stronie.
Akcja Ruch IloÊç ataków CzynnoÊç specjalna
Sprint 8 0 Brak
Seria 0 2 Brak
PodejÊç 4 1 Brak
GotowoÊç 4 1 U∏o˝enie rozkazu

Koszt akcji podczas ruchu
Punkty
Ruchu CzynnoÊç
0 PodnieÊç ˝eton z pola, na którym si´ stoi+*
1 PrzemieÊciç si´ z jednego teleportera do drugiego*
1 PrzemieÊciç si´ z jednego otworu wentylacyjnego do drugiego**
1 Przekazaç 1 ˝eton broni lub amunicji znajdujàcemu si´ obok graczowi*
2 Otworzyç lub zamknàç normalne drzwi
2 Otworzyç lub zamknàç Êluzy bezpieczeƒstwa***
+ Mo˝na t´ czynnoÊç wykonaç nawet, gdy nie ma ju˝ punktów ruchu

* Dotyczy tylko Marines

** Dotyczy tylko potworów z umiej´tnoÊcià skradania si´

*** Dotyczy tylko Marines, oraz tylko, gdy drzwi sà odblokowane

Rozkazy Marines
CCeelloowwaanniiee
Gracz mo˝e od∏o˝yç rozkaz celowania by zadeklarowaç, ˝e
wykonuje atak wymierzony. Pozwala to mu na ponowny

rzut jakàkolwiek liczbà koÊci  po wykonaniu rzutu
dla potrzeb ataku. Drugi rezultat musi zostaç zaak-
ceptowany. Rozkaz ten odk∏ada si´ tak˝e, gdy Ma-
rine wykonuje ruch, lub otrzymuje ran´.

UUnniikk
Marine, który u˝ywa rozkazu uniku, mo˝e, gdy jest atako-

wany, zmusiç atakujàcego do ponownego rzutu ja-
kàkolwiek liczbà koÊci u˝ytych w ataku. Drugi re-
zultat rzutu musi zostaç zaakceptowany. Rozkaz

odk∏ada si´ na poczàtku kolejnej tury gracza.

OObbrroonnaa
W dowolnym momencie tury najeêdêców, Marine
mo˝e od∏o˝yç swój rozkaz obrony by natychmiast
wykonaç nag∏y atak. Rozkaz ten odk∏ada si´ tak˝e,

gdy Marine wykonuje ruch, lub otrzymuje ran´.

LLeecczzeenniiee  ((rroozzkkaazz  ssppeeccjjaallnnyy))
Medyk mo˝e od∏o˝yç ten rozkaz by uleczyç 1 ran´
sobie lub innemu Marine na sàsiednim polu. Roz-

kaz ten odk∏ada si´ te˝ na poczàtku nast´pnej tury gracza.

Umiej´tnoÊci specjalne

lub
Przyk∏ad wybuchu

Przyk∏ad przewrócenia

Przyk∏ad „wyszukiwania” 

Przyk∏ad „przebicia”

Wybuch mo˝e byç zablokowany przez Êciany i przeszkody

Po skutecznym ataku
na gracza-Marines, rycerz
piekie∏ przewraca gracze,

przesuwajàc go o trzy
pola, na przeszkod´
zadajàcà obra˝enia.

Marine traci w wyniku
tego 1 ran ,́ plus inne

rany otrzymane podczas
ataku.

Marine rzuca
granatem za róg

w zombiego. Zasí g
wynosi 4 pola.

Pierwszy atak

Drugi

Po ataku chain gunem na znajdujàcego sí  tu  ̋obok
zombie, Marine mo˝e od∏o˝yç dwie zielone koÊci (jedna

koÊç na jedno pole) by zaatakowaç drugiego zombie.

1
2


