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Ta ksigzeczka zawiera misje-samouczek, ktdra pomoze graczom nauczyc sie podstawowych zasad gry
planszowej DOOM. Podczas samouczka gracze poznajg w praktyce podstawowe zasady rzgdzace gra,
takie jak zagrywanie kart, poruszanie sie i atakowanie figurkami.

Przed rozegraniem samouczka przynajmniej jeden z graczy powinien przeczytac strony 5-11 tej ksigzeczki.
Zostaty tam zawarte wszystkie zasady, niezbedne do ukoriczenia samouczka, ktory znajduje sie na

stronie 4. Po zakonczeniu samouczKa gracze powinni przeczytac rozdziat .Zasady zaawansowane” na
stronach 12-15. Znajdujg sie tam pozostate zasady gry, potrzebne do rozegrania pierwszej misji.

Jesli podczas rozgrywania samouczka pojawig sie jakies watpliwosci, gracze powinni siegnac do instrukgii
Zasady zaawansowane. W Zasadach zaawansowanych znajduje sie stowniczek wszystkich wystepujacych
w grze pojec i wyjasnienia kwestii z nimi zwigzanych. Nalezy traktowac je jako ostateczng wersje zasad.

WPROWADZENIE O GRZE

Prosimy o uwage. Wykryto wyrwe Podczas rozgrywki w gre planszowg DOOM od

ostony w Marsjariskiej Fabryce Al13 jednego do czterech graczy poprowadzi druzyne
Union Aerospace Corporation. Personel ciezko uzbrojonych, elitarnych Marines UAC przez
powinien ewakuowac sig przy najblizszej wiele réznorodnych misji przeciwko drapieznej hordzie
sposobnosci. To jest alarm stopnia 6. demondw, kontrolowane] przez jednego gracza,

Kazdy  pracownik — ktory  pozostanie wecielajgcego sie w role najezdzey.

w  obiekcie,  utraci  swojg  polise
ubezpieczeniowa UAC. Druzyny ratownicze
zostaty wystane, aby zabezpieczy¢ zakfad
i sprawdzi¢, czy pracownicy zastosowali
sie do procedury.




ELEMENTY GRY

. m 6 kosci

37 plastikowych figurek
(4 marines, 33 demony)

1 Zasady zaawansowane 1 Ksigga misji (4 czerwone, 2 czarne)
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8 kart demondéw 36 kart wydarzen 73 karty akgji 12 kart inwazji 3 karty zagrozenia

NaJEZDZCA

10 kart inicjatywy 4 karty marines 6 kart celéw 24 karty klas

(4 marine, 6 najezdzcy)

. . . 7 setond 99 zetondw obrazen
12 kart zab6jstw chwaly 4 karty druzyny 4 karty ogtuszenia iEtO”OW (35 obrazed ,1”,
ogiiszend 20 obrazef ,3")

9 7etondw 6 setondw 6 zetondw 18 zetondw portali 21 zetonow 18 Zzetonow
pakietow teleporterow celow (dwustronne) zabjstw  mocy argentu
zdrowia

23 zetony broni 16 zetondw postepu/
(w tym 6 granatéw)  zagrozenia (dwustronnych) 8 zetonéw drzwi

24 kafle mapy
(dwustronne)

z 8 plastikowymi
podstawkami
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TWORZENIE TALII KART AKCJI

Kazdy marine bierze dwa zetony broni, z ktérymi
rozpoczyna gre (tak jak pokazano ponizej).
Wskazujg one, jakich kart akcji marines bedg
uzywall podczas samouczka.

Alpha Bravo

Nastepnie kazdy marine tworzy swojqg talie kart
akgji, sktadajgcg sie z 10 kart. Kazda talia
zawiera Zestaw marine UAC (oznaczony
symbolem A) i dwa zestawy broni, ktdrych
symbol i kolor odpowiada symbolowi i kolorowi
na danym zetonie broni.

A4

Karta marine UAC 1/4 Karta Strzelby
bojowej 1/3

Aby zebrac caty zestaw, gracz musi wybrac

po jednej kopii karty o unikalnym numerze

w zestawie (np. ,1/3", ,2/3" i ,3/3"). Po ztozeniu
wszystkich trzech zestawdw marine umieszcza
talie zakrytg w swojej strefie gry.

KAFLE MAPY: 05a, 07a, 10a, 154, 15a, 154, 16a



ROZGRYWKA

FAZA AKTYWACJI

Rozgrywka w grze planszowej DOOM sktada sie z serii
rund. Kazda runda skfada sie z dwach, nastepujacych
po sobie faz: fazy warunkéw i fazy aktywacji.

Po rozpatrzeniu obu faz rozpoczyna sie kolejna runda.
Kolejne rundy sg rozgrywane do momentu zakoriczenia
misji (zobacz ,Koniec misji” na stronie 11).

FAZA WARUNKOW

Podczas fazy warunkéw najezdzca przygotowuje
elementy gry, potrzebne do rozpoczecia prawdziwej
akeji. Pierwszym krokiem bedzie przygotowanie przez
najezdzce talii inicjatywy. W sktad talii inicjatywy
wchodza: po jednej karcie kazdego marine, ktory
uczestniczy w rozgrywce, oraz tyle kart inicjatywy
najezdzcy, ile typdw demondw jest aktualnie w grze
(kiedy gracze rozpoczynaja samouczek, sag to dwie
karty inicjatywy najezdzcy). Podczas kazdej kolejnej
fazy warunkéw najezdzca musi w miare potrzeby
dodawac lub usuwaé swoje karty inicjatywy

w zaleznosci od tego, ile rodzajow demondw
znajduje sie na mapie.

3 karty inicjatywy marine dla 3 marines

NRJEZDZCA I

NRAJEZDZCA

2 karty inicjatywy najezdzcy
dla 2 rodzajow demonéw
Po stworzeniu i potasowaniu talii inicjatywy najezdzca
przygotowuje swoje wyczerpane demony (co zostato
wyjasnione dalej) i dobiera tyle kart ze swojej talii
wydarzen, aby mie¢ ich szeS¢ w rece.

Razem z fazg aktywacji w grze planszowej DOOM
rozpoczyna sie prawdziwa akcja. Na poczatku fazy
aktywacji najezdzca odkrywa wierzchnig karte talii
inicjatywy. Jesli odkryta zostata karta inicjatywy marine,
odpowiedni marine AKTYWUJE SIE, dzieki czemu moze
rozegrac swoje AKCJE (co wyjasniono na kolejnej
stronie).

Jesli odkryta zostata karta inicjatywy najezdzcy,
musi on wybra¢ jeden rodzaj demona, a nastepnie
aktywowa¢ kazda figurke demona tego rodzaju
(co wyjasniono na kolejnej stronie).

NAJEZDZCA

Po zakonczeniu aktywacji marine lub demona
najezdzca odrzuca odkryta karte inicjatywy i odkrywa
kolejna karte z wierzchu talii inicjatywy. Kolejne
aktywacje rozpatruje sie w taki sposéb do chwili,
kiedy w talii inicjatywy nie bedzie juz kart. Wtedy
tura dobiega korica, a kolejng runde nalezy rozpoczaé
od nowej fazy warunkéw.




AKTYWACJA DEMONA

Kiedy odkryta zostaje karta inicjatywy najezdzcy,
rozpoczyna on swojg ture aktywacji demondw.

AKTYWACJA MARINE

Marine aktywuije sie, kiedy jego karta inicjatywy
zostanie odkryta. Moze wtedy poruszac sie i atakowac,
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Pole ataku C§>§ n"

zagrywajac karty z reki. Podczas swojej aktywacii
marine moze zagrac jedng AKCJE GEOWNA oraz
dowolng ilo5¢ AKCJI DODATKOWYCH. Akcje giéwne
oraz akcje dodatkowe mozna fatwo rozpoznaé dzieki
tym symbolom:

Akcja gtéwna Akcja
dodatkowa

Marine zagrywa i rozpatruje po jednej karcie akcji
naraz. Po rozpatrzeniu karty akcji marine moze zagrac
kolejng karte akcji lub zakoriczy¢ swoja aktywacie.

Na koniec swojej aktywacji marine odrzuca wszystkie
zagrane karty akcji i dobiera tyle nowych kart akcji

ze swojej talii akcji, zeby tacznie miec trzy karty w rece.

ROZPATRYWANIE KART AKCJI

Zagrywajac karte akeji, marine kfadzie jg odkrytg
w swojej strefie gry, po czym wykonuje nastepujace
kroki:

1. Otrzymanie punktow ruchu: marine otrzymuje
tyle punktéw ruchu, ile wynosi wartosé
szybkosci karty. Marine moze wydawac te
punkty, aby sie poruszy¢ w dowolnej chwili
podczas swojej aktywacji. Wyjatek: marine
nie moze poruszac si¢ podczas atakowania
(zobacz Poruszanie sie na stronie 8).

2. Wykonanie ataku: jesli na karcie znajduje sie
pole ataku, marine moze wykonac ten atak
(zobacz Atakowanie na stronie 7).

Niektore karty akcji zapewniaja specjalne zdolnosci,
z ktérych marines moga skorzystagé, aby uzyskac rézne

efekty, takie jak dodatkowy atak lub przerzucenie kosci.

Uzycie danej umiejetnosci przez marine przebiega
zgodnie z trescig instrukcji na karcie.
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Po wykonaniu tego ataku mozesz
Q rzuci¢ 1 czerwong koscig i wybrac

1 figurke sasiadujgca z obrofica. Tz__"::: Zd 0 In 0éC| |::>A Czujnosé: po tym, jak

figurka otrzymuije 1 obrazenie za
|:|_[| kazdy wyrzucony symbol ¥.

SZYBKOSC

Aby aktywowaé demony, najezdZzca wybiera jedng
ze swoich PRZYGOTOWANYCH kart demondw

i WYCZERPUJE jg poprzez obrdcenie jej o 90 stopni.
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karta demona karta demona

Nastepnie aktywuje kazdg figurke demona, ktérego
rodzaj odpowiada wybranej karcie. Aktywacje
przeprowadza sie pojedynczo.

Figurke demona aktywuije sie wedtug nastepujacych
krokéw:

1. Otrzymanie punktow ruchu: demon otrzymuje
tyle punktéw ruchu, ile wynosi wartosé
szybkosci odpowiadajacej mu karty demona.
Demon moze wydawag te punkty, aby sie
poruszy¢ w kazdej chwili w swojej turze.
Wyjatek: demon nie moze poruszaé sie
podczas atakowania. (Zobacz Poruszanie sie
na stronie 8).

2. Wykonanie ataku: demon moze wykonac atak
przedstawiony na jego karcie demona.

Kazdy demon posiada zdolnoS¢ specjalna, zapisang na

jego karcie. Uzycie danej umiejetnosci przez najezdzce

przebiega zgodnie z trescig instrukcji na karcie.
Podczas tego samouczka najezdzca ignoruje wszystkie
zdolnosci z symbolem mocy argentu (&).

OPETANY ZOtNIERZ
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ATAKOWANIE

Atakowanie to podstawowy sposob, w jaki marines

i demony moga zadawac obrazenia. Marine lub demon,

ktory wykonuje atak jest NAPASTNIKIEM. Podczas
wykonywania ataku napastnik wskazuje, ktéra figurke
atakuje - ta figurka jest OBRONCA.

Aby wykona¢ atak, obrofica musi znajdowac sie
zaréwno w ZASIEGU napastnika, jak i w jego POLU
WIDZENIA. Zasieg to liczba pdl pomiedzy napastnikiem
i obroficg (wiaczajac w to pole zajmowane przez
obrorice). Maksymalny zasieg ataku zapisany jest

w polu ataku na karcie akcji. Jesli obrorica nie
znajduje sie w zasiegu napastnika, napastnik musi
wybraé innego obrorice.

HE
]
ZASIEG
Pole ataku Pole ataku

na karcie marine na karcie demona

Pole widzenia okresla, co widzi figurka napastnika.
Aby sprawdzi¢, czy obrorica znajduje sie w polu
widzenia napastnika, napastnik musi wytyczy¢ linie
pomiedzy jednym z rogdw pola, na ktdrym znajduje sie
jego figurka, a dowolnym rogiem pola zajmowanego
przez obrofce. Jesli linia przechodzi przez §ciane
(czarna, pogrubiona linia) lub blokujacy teren
(czerwona linia), pole widzenia jest ZABLOKOWANE,

a napastnik musi wskazac inny cel. W innym wypadku
obrorica znajduje sie w polu widzenia napastnika.

Po wybraniu obroficy napastnik rzuca kosémi w liczbie
i 0 kolorze wskazanym przez pole ataku na karcie
akgji lub karcie demona. Na jednej Sciance kosci moze
znajdowac sie do trzech symboli obrazer (%), ktére
wskazujg, ile obrazer otrzyma obrofica (zadawanie
obrazen zostanie wyjasnione w dalszej czesci tej
instrukcji).

Po tym, jak napastnik rzuci ko§émi, obrofica ujawnia
jedna karte, ktdrg bedzie sie bronit. Jesli obrofica jest
marine, ujawnia wierzchnig karte ze swojej talii akcji.
Jesli obrorica jest demon, ujawnia wierzchnig karte
swojej talii wydarzen.

W gérnym prawym rogu odkrytej W
karty moga znajdowac sie symbole 3
obrony — symbole tarczy (9) lub D
symbol uniku (&). Kazdy symbol
tarczy (¥) niweluje jedno obrazenie.
Symbol uniku () niweluje wszystkie
obrazenia.

Tarcze
Symbole obrony

Na kartach wydarzef moze pojawi¢

sie specjalny symbol obrony (@). Ten

symbol aktywuje specjalng zdolnosé Y- 2w
obronng z karty odpowiedniego

demona. Aktywowana zdolno§¢ Specjalna
zapewnia bronigcemu sie demonowi zdolnogé obrony
okreslong liczbe symboli tarczy (®)

lub symbol uniku ().

Po odkryciu karty obrony obrofica otrzymuje jedno
obrazenie za kazdy symbol obrazenia ($¥), ktory nie
zostat zniwelowany (zobacz Otrzymywanie obrazen
na stronie 8). Nastepnie odrzuca ujawniong karte.

1. Jeden diablik ma Alphe w polu widzenia. NajezdZca moze wytyczyc nieprzerwana,
prostg linie z jednego z rogéw pola Diablika do jednego z rogdéw pola Alphy.
Poniewaz Alpha znajduje sie w odlegtosci 3 pal, jest w zasiegu Diablika.

Najezdzca wykonuje atak tym Diablikiem. Rzuca kos¢mi tego ataku,
a nastepnie marine ujawnia wierzchnig karte ze swojej talii kart akcji.

Obronca od liczby wyrzuconych symboli % odejmuje liczbe symboli ® na ujawnionej karcie.
Wynik to dwa. Alpha otrzymuje dwa obrazenia, ktadzie wiec na swojej karcie marine dwa

zetony obrazen.

R

Pad 0—0%)

Ll

%) o]




ANIENITTE [

/A5 AFNAPF FIS

BREANA

OTRZYMYWANIE OBRAZEN

Do §ledzenia liczby otrzymanych obrazen stuzg zetony
obrazen. Kazdy zeton obrazen posiada
wartos¢ 1" lub ,3".

Kiedy marine otrzymuje obrazenia,
ktadzie odpowiednig liczbe zetonéw
obrazer na swojej karcie marine.

W przypadku demonéw zetony obrazen
ktadzie sie obok figurki na mapie.

Zeton
ohrazen

Marines moga leczy¢ swoje obrazenia.

Kiedy ma to miejsce, marine usuwa odpowiednig
liczbe Zzetondw obrazen ze swojej karty i odktada je
do puli zaopatrzenia.

ZABITY

Marine lub demon, ktéry posiada obrazenia w liczbie
réwnej lub wyzszej niz wartoS¢ swojego zdrowia, zostaje
ZABITY, a jego figurka jest natychmiast usuwana z mapy.

zZe
o %
ruc

ZDROWIE

Zdrowie marine Zdrowie demona

Po tym, jak demon zostanie zabity,

a na mapie nie ma juz wiecej figurek
demona tego rodzaju, najezdzca
zakrywa odpowiednig karte demona.

Kiedy marine zostaje zabity,
najezdzca zdobywa jeden Zeton 7eton
zabéjstwa. Figurka tego marine
zostaje natychmiast usunieta z mapy,
a wszystkie zetony obrazef na jego
karcie nalezy odrzuci¢. Nastepnie
marine tasuje razem karty ze swojgj
reki, stos kart odrzuconych oraz talie
kart akcji i dobiera trzy nowe karty
akcii.

zabtjstwa

Na poczatku kolejnej aktywacji tego
marine ODRADZA sig on poprzez
potozenie swojej figurki na polu

z aktywnym teleporterem.

Aktywny
teleporter

PORUSZANIE SIE

Poruszanie sie to pierwszy krok do sukcesu podczas
kazdej walki — nie wazne, czy chodzi o zblizenie sie
do celu misji, czy o skrdcenie dystansu do przeciwnika.

Demony i marines moga wydawac punkty ruchu, aby
poruszac sie po mapie. Figurka moze poruszy¢ sie na
sgsiednie pole, wydajac jeden punkt ruchu. Dwa pola
sgsiaduja ze sobg, jesli maja wspdlnag krawedz lub
rog. Marine moze zatem poruszac sie zaréwno w linii
prostej, jak i na skos.

Zaréwno marine jak i demon
moga wydawacé punkty
ruchu (w dowolnej liczbie)
w kazdej chwili podczas
swojej aktywaciji - zaréwno
przed jak i po wykonaniu
ataku lub uzyciu zdolnosci.
Wszystkie punktu ruchu,
ktére nie zostang uzyte
podczas aktywacji
przepadaja.

N
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Kierunki
poruszania sie

Elementy terenu wydrukowane na mapie moga
ogranicza¢ ruch. Wplyw terenu na rozgrywke jest
wyjasniony w dalszej czesci tej instrucii.

PORUSZANIE SIE PRZEZ FIGURKI

Figurka moze przejs¢ przez pole zajmowane przez
inng figurke, ale nie moze zakoriczy¢ swojego ruchu
na tym polu. Figurka moze przejs¢ przez pole
zajmowane przez PRZYJAZNA FIGURKE bez zadnych
dodatkowych kosztéw, lecz musi wydac dodatkowy
punkt ruchu, jesli ma wkroczyé na pole zajmowane
przez WROGA FIGURKE.

Wszyscy marines sg przyjaznymi figurkami dla siebie,
ale wrogimi dla demondw. Demony sg przyjaznymi
figurkami dla siebie, ale wrogimi dla marines.

®

Alpha zagrywa karte akdji, dzieki
czemu otrzymuje cztery punkty ruchu.

Wydaje jeden punkt ruchu na ruch
po skosie.

Wydaje jeszcze dwa punkty ruchu,
aby poruszyc sie na pole zajmowane
przez demona.

Nie moze zakonczy¢ swojego ruchu
na polu z demonem, musi wiec uzyc
swojego ostatniego punktu ruchu,
aby poruszyc sie jeszcze raz.




DODATKOWE ZASADY
PODSTAWOWE

W tej czesci instrukcji opisane zostaty dodatkowe
zasady podstawowe, ktére gracze muszg opanowac,
aby ukonczy¢ samouczek.

OGtUSZENIE

Ogluszenie to stan, ktory tymczasowo
obniza ofensywne i defensywne
zdolnosci figurki. Jesli marine zostanie
ogtuszony, kfadzie karte ogtuszenia
obok swojej karty marine. Jesli demon
zostanie ogtuszony, nalezy potozy¢
zeton ogluszenia obok figurki tego
demona.

Zeton
ogtuszenia

Zanim ogluszona figurka zaatakuje, musi usunac jedng
kos¢ ataku. Podczas obrony ogluszona figurka nie
moze ujawnic¢ karty, aby obroni¢ sie przed atakiem.
Figurka przestaje by¢ ogfuszona po wykonaniu ataku
lub rozpatrzeniu ataku przeciwko niej.

Figurka nie moze by¢ pod wptywem wiecej niz jedne;
kopii stanu ogtuszenie. Jesli ogluszona figurka miataby

zostaé ogluszona z jakiegokolwiek powodu, nic sie nie
dzieje.

AKCJA SPRINTU

Aby dostac sie z jednego punktu mapy do innego
najszybciej jak to mozliwe, marine moze wykorzystac
akcje ,Sprint”, wydrukowang na swojej karcie marine.
Podczas swojej aktywacji, zamiast zagrac akcje gtéwna,
marine moze odrzuci¢ jedng karte ze swojej reki, aby
otrzymac szes¢ punktéw ruchu.

& Sprint: Odrzuc 1 karte
ze swojej reki, aby
otrzymac 6 punktow
ruchu.

REAKCJA

KARTY WYDARZEN

Demony przepetnione sa energig argentu, ktorg
wykorzystuja na czesto zaskakujgce sposoby.
NajezdZca dobiera karty wydarzed w fazie warunkéw
i moze wykorzystac je dla uzyskania roznych efektow.
Tekst na karcie wydarzenia zawsze wskazuje moment,
kiedy moze zostac zagrana. Wiekszo$¢ kart wydarzer
wywiera bezposredni efekt na rozgrywke, taki jak
obnizenie obrazef lub dodanie kosci do ataku.

Po rozpatrzeniu efektu karty wydarzenia, nalezy

ja odrzuci¢. Nie mozna zagrac kilku kopii tej same;
karty wydarzenia w tym samym momencie.

PRZEDMIOTY

Na niektorych kartach akgji, takich jak
,Pancerz’, znajduje sie symbol reakcji (Xc).
Inaczej niz w przypadku akeji gtownych
lub dodatkowych, marine moze zagrac
karty z tym symbolem podczas aktywaciji

. Reakcja
innego gracza.

Karty reakcji mozna rozpoznaé po symbolu reakcji ().

Tekst na karcie reakcji zawsze wskazuje moment, kiedy
moze zosta€ zagrana, i sposéb, w jaki nalezy jg
rozpatrzyC. Aby zagraC karte reakcji, marine wybiera
ja ze swojej reki i ktadzie odkryta w swojej strefie gry.
Po tym, jak marine rozpatrzy efekt tej karty, umieszcza
ja w stosie kart odrzuconych.

Przedmioty to zetony na mapie, reprezentujace
wyposazenie, z ktérego moga skorzystaé marines.
Marine moze podczas swojej aktywacji zdoby¢
przedmiot, ktory znajduje sie na jego polu. Istnieja dwa
rodzaje przedmiotdw, ktére mogg zdoby¢ marines:

Pakiet zdrowia: kiedy marine zdobywa
pakiet zdrowia, natychmiast odrzuca
ten pakiet zdrowia, po czym leczy piec
obrazen.

Bron: kiedy marine zdobywa bron,
ktadzie Zeton tej broni w swojej
strefie gry i bierze zestaw broni, ktory
symbolem i kolorem odpowiada temu
zetonowi.

Podczas samouczka na planszy znajduje sie wyrzutnia

rakiet, bedaca zetonem broni. Kiedy marine zdobywa
zeton wyrzutni rakiet, bierze ponizszy zestaw kart
z puli zaopatrzenia, tasuje je i kfadzie zakryte na
wierzchu swojej talii akgji:
V]
J|
|
b
EM
IET
SAWRA RAKIET )
Wyrzutnia rakiet r;li;czzarnq ci(;hKazda
Po wykonaniu tego ataku rzué 1czarng ~ [fazenie ﬁéq
g koscia, Kazda figurka sasiadujaca ol % kazdy
z obroricg otrzymuje 1 obrazenie lanemu, b
za kazdy wyrzucony symbol %¥. ju i zasiggowi
Dzigki swojemu niezréwnanemu, ardowe
ezposredniemu uderzeniu i go specjalisty
L ostrzatu jest to standardowe
mm Wyposazenie kazdego specjalisty
mm  0d broni ciezhie]
o LT IR IFTET
Kolor i symbol
zestawu broni
Zeton broni
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PORTALE

Niektére linie na mapie sa pogrubione lub kolorowe,
co oznacza, ze wplywaja na mozliwosci poruszania sie
i pole widzenia:

Sciany: oznaczone pogrubiong
czarna linig; zazwyczaj ciagng sie
wzdtuz krawedzi kafelkdw mapy.
Dwa pola oddzielone $ciang nie
sasiaduja ze soba. Figurki nie moga
poruszac si¢ przez Sciany. Sciany Sciana
blokujg takze pole widzenia.
Nieprzekraczalny: ten typ terenu
oznaczony jest czerwong linig
przerywang pomiedzy polami.
Figurki nie moga poruszac przez
czerwong przerywana linie.
Nieprzekraczalny teren nie
blokuje pola widzenia.

Nieprzekraczalny

Blokujacy: ten typ terenu
oznaczony jest czerwong linig
pomiedzy polami. Figurki nie moga
poruszac sie przez czerwong linie
ciggta. Dodatkowo blokujacy teren
blokuje pole widzenia.

Blokujacy

Trudny: ten typ terenu oznaczony
jest przerywana niebieska
krawedzig, otaczajaca jedno lub
wiecej pol. Figurka, ktéra chce
wkroczyC na trudny teren, musi
wydac jeden dodatkowy punkt
ruchu. Trudny teren nie wplywa
na pole widzenia.

DRZWI

Trudny

Niebieski portal

Zetony stojace pomiedzy
niektdrymi polami na mapie

to drzwi. Drzwi blokujg pole
widzenia, a dwa pola oddzielone
drzwiami nie sasiadujg ze soba.

Figurka, ktora sasiaduje

z drzwiami moze wydac¢ punkt

ruchu, aby je otworzy¢. Kiedy

drzwi zostana otwarte, nalezy Drzwi
usuna¢ je z mapy. Drzwi nie moga

zostaé zamknigte.

Wazne: w trakcie rozgrywania samouczka demony
nie moga otworzy¢ zadnych drzwi, dopdki na mapie
znajduje sie cho¢ jeden portal. Kiedy marine otworzg
pierwsze drzwi, najezdzca natychmiast przywotuje
demony z dwdch portali na mapie.

Przez portale demony dostajg sie na pole bitwy.
Demony zawsze nalezy umieszczaé na mapie tak,
aby znajdywaly sie na polu z portalem lub na polach
przylegtych do niego. W grze wystepujg trzy poziomy
zetondw portali, kazdy oznaczony innym kolorem.

Z6tty portal  Czerwony portal

Podczas gry najezdZca posiada karte inwazji, na ktorej
znajduje sie lista szesciu GRUP INWAZJI. Kazda grupa
inwazji wskazuje na ilos¢ i rodzaj demondw, ktdre
najezdzca moze PRZYWOLEAC z danego portalu.

Aktywne portale . . .

PIERWSZE UDERZENIE

3 Diabliki 2 Opgtanych
2ofnierzy

Grupy inWﬁZji 2 Diabliki 1 Opetany

Zzolnierz
2 Cacodemony 2 Rézaki

1Cacodemon 3 Diabliki

2 Antropokuby 4 Opetanych
oA zotnierzy

.

Podczas samouczka najezdzZca bedzie korzystat z karty
inwazji Pierwsze uderzenie. Kiedy przywotuje demony
z niebieskiego portalu, moze wybraé dowolng z dwdch
grup inwazji, ktére przypisane sg do niebieskiego
portalu.

W opisie misji zawsze znajduje sie informacja, kiedy
najezdzca przywotuje demony. Podczas samouczka
najezdzca przywotuje demony z zoftego i niebieskiego
portalu natychmiast, kiedy marine po raz pierwszy
otworzy drzwi.

NajezdZca przywotuje z jednego portalu naraz.
Chcac przywotaé demony, najezdzca wybiera portal
na mapie i odwraca go. Nastepnie wybiera grupe
inwazji odpowiedniego koloru ze swojej karty inwazji.
Wskazang na karcie liczbe i typ demondw umieszcza
na mapie w taki sposdb, aby wszystkie znalazly sie
na polach sasiadujacych z portalem.

Kiedy demon zostanie przywotany, nalezy odwrécié
odpowiadajacg mu karte demona awersem do gory.

Z kazdego portalu mozna przywotac tylko jedng grupe
inwazji. Po przywotaniu grupy inwazji nalez usunaé
dany portal z mapy.



Kiedy Alpha otwiera drzwi, najezdZca aktywuje (odkrywa) niebieski | zotty zeton portalu.

Za kazdy aktywowany portal najezdzca przywotuje grupe inwazji ze swojej
karty inwazji. Postanawia przywotac dwoch Opetanych zotnierzy z niebieskiego
portalu | dwa Diabliki z dwoma Cacodemonami z zéttego portalu.

Najezdzca ktadzie figurki tych demondw na polach portali, z ktérych je przywotat,
lub na polach do nich przylegtych. Nastepnie portale zostajg odrzucone.

o 0™ o

ZAKONCZENIE MISJI

Misja koficzy sie natychmiast, kiedy najezdZca lub
marines osiagng swoje cele. Cele w samouczku sg
nastepujace:

Marines: marines muszg otworzy¢ przynajmniej jedne
drzwi, dzieki czemu najezdZca bedzie mégt przywotaé
demony. Nastepnie musza zabi¢ wszystkie demony
na mapie.

Najezdzca: najezdZca musi zdobyc¢ okreslong
liczbe zetondw zabdjstw. NajezdZca zdobywa zeton
zabdjstwa za kazdym razem, kiedy marine zostaje
zabity. Liczba zetondw zabdjstw, ktéra musi zebrac
zalezy od liczby marines, biorgcych udziat w grze:

* Jeden lub dwéch marines: cztery zetony
zabdjstw

e Trzech marines: trzy zetony zabdjstw

» Czterech marines: dwa zetony zabdjstw

Gracze znajg juz wszystkie zasady,
ktary pozwolg im rozegrac samouczek.

Po rozegraniu tej misji gracze
powinni przeczytac rozdziat ,Zasady
zaawanowane". Nastepnie mogg
rozpoczgc swojg pierwsza operacje.
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ZASADY
ZAAWANSOWANE

MOC ARGENTU

W tej czedci instrukcji opisane zostaly zasady
zaawansowane, ktore gracze muszg opanowad,
aby rozegraé misje. Te zasady nie bedg potrzebne
graczom podczas samouczka.

ZDOLNOSC!

Zdolnosci pozwalajg marines i demonom na rozpatrzenie
efektow nieprzewidzianych w standardowych zasadach

gry. Zdolno§¢ moze np. pozwoli€ marine na rozpatrzenie
dodatkowej akcji gtownej.

Kazda zdolnos¢ wskazuje, kiedy mozna jej uzy¢.
Niektére zdolnosci posiadajg koszt uzycia:

»  Wyczerp: niektére z kart klas posiadajg zdolnosci,
ktorych uzycie wymaga wyczerpania tej karty.
Jesli karta jest juz wyczerpana, nie mozna uzy¢
jej zdolnosci. Wyczerpane karty klas zostaja
przygotowane na poczatku aktywacji marine.
Ponizej wyjasniono, czym sg karty klas.

* Moc argentu (&): zdolnosci na niektdrych kartach
demondw poprzedzone sa symbolem mocy
argentu (&). Aby uzy¢ takiej zdolnosci, najezdzca
musi najpierw wydac zeton mocy argentu z danej
karty. Moc argentu zostata szczegtowo opisana
w dalszej czesci tej instrukgji.

* i\ tej zdolnoSci mozna uzyC jako akcji gtowne;j.
*  ®:tej zdolnodci mozna uzy¢ jako akcji dodatkowej.

Niektore zdolnosci zapewniajg punkty ruchu. Figurka,
ktdra otrzymuje punkty ruchu poza swojg aktywacja,

musi je wydac natychmiast. Niewydane punkty ruchu
przepadaja.

KARTY KLAS

Karty klas reprezentujg specjalistyczny trening, ktry
przeszli marines i zapewniajg im wyjatkowe zdolnosci.
Podczas przygotowania rozgrywki kazdemu marine
przydzielona zostaje karta klasy, ktorg ktadzie na polu
klasy na karcie swojego marine. Zdolnos¢ z karty klasy
danego marine jest dostepna przez catg gre i mozna
jej uzy€, postepujac wedtug instrukcji na karcie.
Niektére zdolnoSci wyczerpujg karte klasy. Aby
wyczerpac karte, gracz obraca jg o 90 stopni zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara. Marine
przygotowuje swoje swojg wyczerpang karte klasy
poprzez obrécenie jej z powrotem do pionu

na poczatku swojej aktywacji.

J

Przygotowana
karta klasy

Wyczerpana
karta klasy

Moc argentu (&) to waluta, ktdrej
najezdzca uzywa, aby zaptacic koszt
uzycia specjalnych zdolnosci na swoich
kartach demondw. Moc argentu jest
przedstawiana za pomocg symbolu 4

i zetonébw mocy argentu.

Zeton mocy
argentu

W fazie warunkéw najezdzca moze
odrzuci¢ do trzech kart wydarzen
ze swojej reki, aby zdobyé moc argentu. Za kazda
odrzucong karte wydarzenia zdobywa jedng moc
argentu. Kiedy najezdzca zdobywa moc argentu
zabiera zeton mocy argentu z puli zaopatrzenia

i kfadzie go odkryty na dowolnej ze swoich kart
demondw lub na karcie inwaz;i.

u

Moc argentu nalezy
potozy¢ na kartach
demonow.

Aby wydaé moc argentu, najezdZca odrzuca zeton
mocy argentu z karty demona. Nastepnie rozpatruje
zdolnos¢ z tej karty, oznaczong symbolem mocy
argentu (4.

Na wielu grupach inwazji znajduje sie symbol mocy
argentu i odpowiadajaca mu wartos¢. Kiedy najezdzca
przywotuje jedng z tych grup inwazji, otrzymuje tyle
zetondw mocy argentu, ile wskazuje warto$¢, i musi
przydzieli¢ je demonom z tej grupy.

Kiedy najezdzca
przywotuje te grupe,
otrzymuje dwa zetony

mocy argentu.

Kiedy grupa inwazji zostaje przywotana, najezdzca
moze przenie§¢ dowolng ilos¢ zetondw mocy argentu,
zgromadzonych na karcie inwazji, na karty demonéw
z tej grupy inwazji. Po zakoriczeniu przywotania
wszystkie zetony mocy argentu, ktére pozostaty

na karcie inwazji, zostajg natychmiast odrzucone.
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ZABOJSTWO CHWALY

Podczas ataku figurki moga chowac sie za Scianami,
drzwiami, terenem i innymi figurkami, aby uzyskaé
przewage obronng nazywang OSLONA,

Po okresleniu pola widzenia napastnik musi ustalic, czy
obrofica posiada ostone przed atakiem. Aby ustalic,
czy obrofica posiada ostone, napastnik musi wytyczyé
linie, ktorej uzyt takze do ustalenia pola widzenia: od
rogu swojego pola do kazdego z rogéw pola obroficy.
Jesli ktérakolwiek z tych linii przechodzi przez sciane
(pogrubiona czarna linia), trudny teren (kropkowana
niebieska linia), blokujacy teren (ciagta czerwona linia)
lub przez pola zajmowane przez figurke (inng niz
figurke obrofcy), obrofica posiada ostone.

Jesli podczas ataku obrorica posiadajacy ostone
ujawnia karte obrony (patrz Atak na stronie 7),
moze ujawni¢ dodatkowg karte. Jesli sie na to
zdecyduje, pierwsza karta jest ignorowana i zostaje
odrzucona.

Alpha ma w polu widzenia
wszystkie trzy demony.

Cacodemon nie ma ostony,
poniewaz Alpha moze wytyczyc¢
nieprzerwana linie do kazdego
z rogow pola tego demona.

Diablik ma ostone, poniewaz
linia przechodzi przez
Opetanego zotnierza.

Opetany zotnierz ma ostone,
poniewaz linia przechodzi
przez blokujacy teren.

Marine moze wykonac z bliska szybkg egzekucje
rannego demona. Na kazdej karcie demona, pod
wartoScig zdrowia, znajduje sie warto5¢ ROWNOWAGI
tego typu demona.

L/

Wartos¢ SN
réwnowagi 3

Jesli liczba obrazer otrzymanych przez demona jest
rowna lub wieksza od jego wartosci rownowagi, ten
demon jest WYTRACONY Z ROWNOWAGI.

Marine, ktéry poruszy sie na pole zajmowane przez
wytraconego z rownowagi demona, natychmiast go
zabija. Zabicie demona w taki sposéb nazywa sie
ZABOJSTWEM CHWALY. Jesli marine wykona zabojstwo
chwaly, natychmiast dobiera jedng karte zabdjstwa
chwaly z wierzchu talii zabdjstw chwaly. Marine, ktory
dobrat karte zabdjstwa chwaly, moze natychmiast
wyleczy¢ dwa obrazenia. Dodatkowo kazda karta
zabéjstwa chwaly posiada zdolnos¢, ktorej marine
moze uzyc¢, postepujac zgodnie z instrukcjg na karcie.

TELEPORTERY

Teleportery byty wykorzystywane przez
UAC do szybkiego przemieszczania
swoich pracownikéw. Teleportery
umieszcza sie na mapie podczas
podczas przygotowania rozgrywki.

Nieaktywny
teleporter

Niektore teleportery sa nieaktywne

i muszg zostac aktywowane, zanim
bedzie mozna z nich skorzystac. Kiedy
marine wchodzi na pole z nieaktywnym teleporterem,
ten teleporter aktywuije sie i nalezy obrdci¢ go aktywna
strong do géry. Zabici marines mogg odrodzi¢ sie na
dowolnym aktywnym teleporterze. Dodatkowo, na
potrzeby ruchu marines, wszystkie pola z aktywnymi
teleporterami traktuje sie jak pola sgsiadujace.

TELEZABOJSTWO

Teleportery bywajg zabdjcze dla demondw. Jesli
marine odrodzi sie lub poruszy z pola z teleporterem
na inne pole z aktywnym teleporterem, na ktérym
znajduje sie demon, ten demon zostaje natychmiast
zabity. Marine nie musi wydawac zadnych
dodatkowych punktéw ruchu, aby poruszy¢ sie na pole
z demonem, jedli ten demon zostanie zabity w wyze;
opisany sposob.

BRANA
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DUZE FIGURK]

W grze wystepujg dwa rodzaje figurek: MALE FIGURKI
i DUZE FIGURKI. Mata figurka zajmuje jedno pole

na mapie, a duza kilka. Ruch i pole widzenia duzych
figurek okreslajg specjalne zasady.

DUZE FIGURKI — RUCH

Duze figurki nie moga poruszac sie na ukos. Duze
figurki, ktére zajmujg dwa lub szes¢ pél mogg wydaé
punkt ruchu, aby obraci¢ swojg podstawke o 90
stopni. Po wykonaniu obrotu podstawka figurki musi
zajmowac przynajmniej pofowe pdl, ktére zajmowata
przed obrotem.

5 \C

@
4

Figurki, ktére zajmujg dwa pola (1)

lub szes¢ pél (2) moga obrdcic¢ swoje
podstawki o0 90 stopni, wydajgc

jeden punkt ruchu. Figurka nie

moze obracic sie tak, aby po obracie
zajmowata mniej niz potowe pol, ktare
zajmowata przed obrotem (3).

Podczas ruchu duze figurki ignorujg nieprzekraczalny
i blokujacy teren i nie muszg wydawacé zadnych
dodatkowych punktéw ruchu, kiedy wkraczaja na pola
z trudnym terenem lub pola zajmowane przez mate
figurki. Duza figurka moze zakoriczyé swéj ruch na
blokujacym terenie, nieprzekraczalnym terenie lub

na matych figurkach. Kiedy duza figurka koriczy swgj
ruch na polach zajmowanych przez mate figurki, kazda
z nich nalezy przenies¢ na najblizsze niezajete pole,
wybrane przez jej witasciciela. Figurek tych nie mozna
jednak przenie$¢ na pola, na ktérych nie mogtyby sie
znaleZ¢ w wyniku normalnego ruchu, takie jak pola

z nieprzekraczalnym terenem.

DUZE FIGURKI — ATAKOWANIE

Pole widzenia duzej figurki, ktdra jest napastnikiem
lub obrorica ustala sie od krawedzi dowolnego pola,
zajmowanego przez te figurke. Duze figurki nie moga
posiadac ostony.

WYTRZYMALOSC

Niektére demony sg naturalnie trudniejsze do zabicia.
Kazdy z tych typéw demondw posiada WYTRZYMALOSC,
oznaczang symbolem tarczy (@) obok wartoSci zdrowia
na karcie demona. Podczas obrony demon z wytrzyma-
toscig zawsze dodaje jedng W do swojej obrony.

Wytrzymatos¢é

GRA Z MNIEJ NIZ CZTEREMA MARINES

Podczas przygotowania do gry z mniej niz czterema
marines gracze marines otrzymujg karty druzyny.
Pomagajg one zrownowazy¢ rozgrywke, na rozne
sposoby zwiekszajgc efektywnos¢ marines.

Podczas przygotowania do gry gracze marines
otrzymuja karty druzyny w zaleznosci od tego, ilu
marines bierze udziat w rozgrywce:

* Trzech marines: jeden marine otrzymuje karte
druzyny

* Dwéch marines: kazdy marine otrzymuje karte
druzyny

* Jeden marine: marine otrzymuje karte druzyny
Samotny zotnierz. Nalezy takze dodac do talii
inicjatywy dodatkowa karte inicjatywy marine,
dzieki czemu marine bedzie aktywowat sie
dwukrotnie podczas rundy.

TWORZENIE TALI WYDARZEN | AKCJI

Podczas przygotowania do gry najezdzca i marines
tworzg wiasne talie wydarzen i akcj.

Aby przygotowaé wiasna talie wydarzen, najezdzca
wybiera trzy zestawy kart wydarzen i tasuje je razem,
tworzac w ten sposob 18-kartowa talie. Kazdy zestaw
kart wydarzen oznaczony jest nazwg zestawu na dole
karty. W kazdym zestawie znajduje sie szes¢ kart.

ZNAJDZ | ZNISZCZ

Nazwa zestawu kart wydarzen ,Znajdz i zniszcz”

Aby stworzy¢ wiasng talie akcji, kazdy marine wybiera
dwa rézne poczatkowe zetony broni (zetony broni,
ktére nie majg szarych oznaczer). Kazdy zeton broni
odsyta do zestawu broni oznaczonego tym samym
symbolem.



Marine wybiera po jednej kopii kazdej ponumerowane;j
karty z wybranych zestawdw i tgczy je z zestawem
marine UAC, zawierajacym cztery karty, tworzac w ten
sposob swojg 10-kartowa talie akgji.

W dolnym prawym rogu kazdej karty akcji znajduje sie
oznaczenie zestawu broni, numer karty oraz numer

zestawu.

Zeton broni i zestaw broni
dla Ciezkiego karabinu szturmowego

Zestaw mozna rozpoznaé po symbolu broni. W danym
zestawie numer kazdej karty jest unikatowy. Numer
zestawu wskazuje, ile kart znajduje sie w tym zestawie.

MISJE

Gra planszowa DOOM zawiera Ksiege misjj,

w ktérej zamieszczono dwie operacje, z ktérych
kazda skfad sie z szeSciu misji. Ksiega misji zawiera
opis przygotowania do gry i mape dla kazdej misj.

KARTY CELOW

Kazda misja wykorzystuje okreslong karte celdéw, na
kt6rej wyznaczone sg warunki zwyciestwa zaréwno
dla marines, jak i dla najezdZcy. Dodatkowo karty celéw
posiadajg specjalne zasady wtasciwe danej misji, ktore
wplywaja na to jak bedzie postepowata misja i na
sposéb, w jaki gracze beda zdobywacé swoje cele.

KARTY ZAGROZENIA

Do kazdej misji przypisane sa karty zagrozenia, ktore
okreslajg, jak najezdzca bedzie uzywat portali do
przywotywania demondéw. W grze wystepujg trzy
rodzaje kart zagrozenia:

* Plaga: demony sg ujawniane i przywotywane
podczas gdy marines odkrywajg mape.

* Horda: nieprzerwany strumieri demonéw
wylewa sie z portali 0 réznym stopniu
zagrozenia.

e Szturm: najezdZca otrzymuje zapas zetonow
zagrozenia, ktére moze wykorzystywac do
przywotywania demondw na poczatku kazde;
fazy warunkéw.

ZAKONCZENIE MISJI

Misja koriczy sie natychmiast, kiedy jeden z celdw
opisanych na karcie celéw zostanie osiagniety.

TAJNE INFORMACJE

Ksiega misji jest jawna dla wszystkich graczy. Wybrana
przez najezdzce karta inwazji w trakcie misji pozostaje
jednak zakryta, aby marines nie widzieli, jakie demony
moga zostac przywotane. Marines nie moga podgladac
zakrytych kart demondw.

Teraz, kiedy gracze poznali juz wszystkie
zasady potrzebne do rozgrywki w gre
planszowg DOOM, powinni przystgpic¢ do
rozegrania operacji. Pierwsza operacja
rozpoczyna sie na stronie 4. Ksiegi misji.
W celu przygotowania misji gracze powinni
kierowac sie rozdziatem ,Przygotowanie
misji" na stronie 2. Ksiegi misji.

Jesli podczas gry pojawiag sie nowe
watpliwosci, gracze powinni zajrzec
do Zasad zaawansowanych, gdzie
znajdg doktadny i alfabetyczny spis
wszystkich zasad i praw gry.
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Wil Springer, Samuel Shimota, Evan Simonet i Michael Silsby
Kierownik projektu graficznego: Brian Schomburg

Grafika planszy: Ben Zweifel

Kierownictw artystyczne: Zoé Robinson

Gtéwny dyrektor artystyczny: Andy Christensen

Rzezba w plastiku: David Ferreira i David Richardson

Koordynator procesu rzezbienia: Niklas Norman

Manager procesu rzezbienia: John Franz\Wichlacz

Koordynator jakosci: Zach Tewalthomas

Koordynacja produkcji:

Marcia Colby, Jason Glawe, Liza Lundgren i Johanna Whiting
Zarzadzanie produkcja: Jason Beaudoin i Megan Duehn
Specjalista FFG ds. licencji: Amanda Greenhart

Kierownik dziatu gier planszowych: James Kniffen

Dyrektor kreatywny: Andrew Navaro

Projektant wykonawczy: Corey Konieczka

Producent wykonawczy: Michael Hurley

Wydawca: Christian T. Petersen

Ttumaczenie gry: Wiktor Marek

Korekta wersji polskiej: Zuzanna Kmak i Aleksandra Miszta
Lokalizacja elementow graficznych:

Natalia Olszewska i Mateusz Szupik

Akceptacije licencyjne po stronie Bethesda Softworks: Mike Kochis
Testerzy: Tom Ackerman, Brad Andres, Glen Aro, Jeremy Bauerle,
Katie Berger, Mike Brown, Glen Dake, Wes Divin, Richard A. Edwards,
Jacob Freedman, Bruce Freeland, Donovan Goertzen, Ellen Griffin,
Philip D Henry, Nathan Kiemele, Lukas Litzsinger, Robert Martens,
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Brandon Perdue, Kris Ruiz, Michael Sanf, Catherine Shen, Drew Star,

Y Sussman, Quoc Tran i David Wright
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SKROT ZASAD

Na tej stronie znajduje sie skrét wielu niezbednych
zasad gry.

OPIS RUNDY

Kazda runda sktada sie z dwdch nastepujacych faz:

1. Faza warunkow: nalezy rozpatrzy¢ nastepujace
kroki:
a. Przygotowanie talii inicjatywy
b.  Przygotowanie demondw
c. Dobranie kart wydarzen
d. Pozyskanie mocy argentu

2. Faza aktywacji: nalezy rozpatrywac ponizsze
kroki, dopdki talia inicjatywy sie nie wyczerpie:
a. Dobranie karty inicjatywy
b.  Aktywacja (marine lub jednego rodzaju

demona)

AKTYWACJA MARINE

Marine przygotowuje swojg karte klasy, jesli jest
wyczerpana. Nastepnie moze rozpatrzy¢ jedng akcje
gtowna i dowolng liczbe akcji dodatkowych. Karty akg;i
z symbolem reakcji wskazujg, kiedy mozna je zagrac.

Q0O

Akcja gfowna Akcja Reakcja
dodatkowa
Po rozpatrzeniu akcji, marine dobiera karty akcji do
swojego rozmiaru reki (standardowy rozmiar reki
wynosi trzy).

AKTYWACJA DEMONA

TEREN | SCIANY

Teren i Sciany wptywaja na poruszanie sie, blokuja pole
widzenia i zapewniajg ostone wedtug nastepujacych zasad:

Sciany: oznaczone sg czarng, pogrubiong linig,
zazwyczaj biegnaca wzdtuz granic kafla mapy.
Sciany blokujg pole widzenia, zapewniaja ostone
oraz nie mozna si¢ przez nie poruszac. ,
. Sciana
Nieprzekraczalny: ten typ terenu oznaczony
jest kropkowang, czerwonag linig pomiedzy
polami. Nieprzekraczalny teren nie blokuje pola
widzenia, nie zapewnia osfony i nie mozna sie
przez niego poruszac.

Blokujacy: ten typ terenu oznaczony jest ciagta,

czerwong linia pomiedzy polami. Blokujacy teren
blokuje pole widzenia, zapewnia osftone i mozna

sie przez niego poruszac. Blokujgcy
Trudny: ten typ terenu oznaczony jest niebieska,
kropkowang krawedzia, otaczajaca pole. Trudny
teren nie blokuje pola widzenia, zapewnia
osfone, a ruch na takie pole kosztuje dodatkowy

Trudny

punkt ruchu.

ATAKOWANIE

NajezdZca wyczerpuje karte demona i aktywuje
pojedynczo kazdego demona, ktérego rodzaj
odpowiada karcie. Podczas swojej aktywacji demon
otrzymuje tyle punktéw ruchu, ile wynosi jego wartos¢
szybkosci oraz moze wykonac jeden atak.

Strzelba bojowa Superstrzelba

Ciezki karabin
szturmowy
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Figurki moga wykonywa¢ ataki wedtug nastepujacych
krokow:
1. Wybranie obroficy: obrofica musi by¢ w zasiegu
i w polu widzenia napastnika.

2. Rzut ko§émi: napastnik rzuca kosémi wskazanymi
przez jego pole ataku.

3. Ujawnienie obrony: obrorica ujawnia karte obrony.

4. Zastosowanie efektow majacych miejsce
spodczas obrony™: obrofica moze zmieni¢ wynik
ataku, uzywajac kart, ktorych tekst zawiera
wyrazenie ,podczas obrony”.

5. Zastosowanie efektow majacych miejsce
~podczas ataku”: napastnik moze zmieni¢ wynik
ataku, uzywajac kart, ktdrych tekst zawiera
wyrazenie,podczas ataku”.

6. Przydzielenie obrazen: obrofica odejmuje od
ilogci otrzymanych symboli $¥ ilos¢ symboli @
i otrzymuije tyle obrazen, ile wynosi wynik.

Karabin plazmowy Karabin maszynowy Karabin statyczny

Nieprzekraczalny

Wyrzutnla Dzlatko Plta Dzlatko
raklet obrotowe mechaniczna Gaussa

BFG 9000 Granat Granat
odtamkowy wysysajacy

Granat-przyneta




