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Zasady zaawansowane nie uczg, jak grac w gre planszowg DOOM. Gracze powinni zaczgc
gre od przeczytania w catosci Zasad podstawowych. Nastepnie moga zaglagdac do Zasad
zaawansowanych za kazdym razem, kiedy podczas gry zrodzi sie jakas watpliwosc.

WSTEP

Ten dokument stanowi zestawienie wszystkich zasad
gry. Zawiera alfabetyczny spis posegregowanych
tematycznie regut gry oraz dwa dodatki z doktadnymi
przyktadami ruchu i pola widzenia.

SOl s ety STR. 2-20

SEOWNIK

W stowniku mozna zalez¢ liste szczegbtowych zasad
gry, utozonych w porzadku alfabetycznym.

PRZYKtADY PORUSZANIA SIE .......... STR. 21

Stownik zawiera doktadne wyjasnienie wszystkich
zasad i faz gry. Jesli gracz nie moze znalezé
interesujacego go zagadnienia w stowniky,
powinien siegna¢ do indeksu na stronie 23.

AKCJA GEOWNA

W tym dodatku przedstawione sg diagramy
wyjasniajgce ruch i obracanie matych i duzych figurek.

PRZYKtADY POLA WIDZENIA | OStONY...STR. 22

W tym dodatku przedstawione sg diagramy
wyjasniajgce zasady ustalania pola widzenia i ostony.

INDEKS ..o, STR. 23

Indeks to lista wszystkich zagadnief poruszanych

w Zasadach zaawansowanych wraz z numerami stron,

na ktérych mozna je znalez¢.

Ztote zasady to podstawowe prawa,
na ktdrych zostaty oparte wszystkie
pozostate zasady:

Zasady zaawansowane sg ostatecznym
Zrédtem informacji o grze. Jesli ta broszura
odnosi sie do Zasad podstawowych,

to odniesienie ma pierwszenstwo.

Jesli tekst na karcie zaprzecza temu,
co napisano w ktorejkolwiek z instrukgji,
tekst karty ma pierwszenstwo.

Jesli efekt karty uzywa zwrotu ,nie
moze" (w dowolnej formie), ten efekt jest
ostateczny.

Zwrot ,musi” (w dowolnej formie)
wskazuje, ze efekt jest obligatoryjny.
Zwrot ,moze" (w dowolnej formie)
wskazuje, ze efekt jest opcjonalny.

Podczas swojej aktywacji marine moze rozpatrzy¢ jedna
akcje gtéwna. Akcja gtowna pozwala marine wydac
punkty ruchu i/lub wykona¢ atak. Akcje gtdwne sa e
zazwyczaj rozpatrywane przez zagranie karty akcjj,

jednakze kazdy marine posiada na swojej karcie marine
zdolnos¢ Sprint, ktorej uzycie takze jest akcjg glowna.

*  Akcje glowne mozna rozpoznac po symbolu akciji
gtownej ().

*  Aby zagrac karte akgji gfdwnej, marine wybiera ja
ze swojej reki i kladzie odkrytg w swojej strefie gry.

*  Kiedy marine zagrywa karte akcji gtdwnej, otrzymuje
tyle punktdw ruchu, ile wskazuje wartosé szybkosci
tej karty.

Marine moze wydac¢ te punkty ruchu w kazde;
chwili podczas swojej aktywacji; nie musi wydac
wszystkich punktéw ruchu za jednym razem.

*  Kiedy marine zagrywa karte akcji glownej, moze
wykona¢ atak, korzystajac z informaciji zawartych
w polu ataku, umieszczonym w lewym dolnym rogu
tej karty.
Jesli demon, ktérego marine atakuje, znajduje sie
w zasiegu wskazanym przez zagrang karte akcji,
marine moze wykonac atak, rzucajac tyloma
kosEmi i w takich kolorach, jak przedstawiono
w polu ataku karty.

* Na koniec aktywacji marine kazda odkryta karta
w jego strefie gry zostaje odrzucona, chyba ze zapis
na karcie brzmi: ,Pozostaw te karte w grze”.

* Wiele kart akeji gtownych zapewnia zdolnosci, ktére
wplywaja na atak lub zapewniajg inne, unikalne
efekty w grze.

Marine moze rozpatrzy¢ zdolnosci na kartach
akeji gtownych, postepujac zgodnie z instrukcjami
na karcie.
*  Zamiast zagrywac karte akgji gldwnej, marine moze
rozpatrzy¢ akcje gtéwna Sprint, postepujac zgodnie
z instrukcjg na swojej karcie marine.

Marine moze odrzuci¢ dowolng karte akcji ze
swojej reki, aby rozpatrzy¢ akcje gtéwna Sprint.



*  Nalezy rozréznic akcje gtdwne i akcje dodatkowe.
Jedli jakis efekt w grze odnosi sie do akgji gtéwne;,
nie odnosi sie do akcji dodatkowej. Jesli zas jakis
efekt w grze odnosi sie do akcji dodatkowej, nie
odnosi sie do akcji gtowne;.

Powiagzane hasta: Akcje dodatkowe, Atak, Karty Akgjj,
Marine, Poruszanie sie, Zdolnosci

AKCJE DODATKOWE

Podczas swojej aktywacji marine moze
rozpatrzy¢ dowolng liczbe akcji dodatkowych. °
*  Akcje dodatkowe mozna rozpoznac ‘

po symbolu akcji dodatkowej (®).

* Aby zagrac karte akcji dodatkowej ze swojej reki,
marine ktadzie jg odkrytg w swojej strefie gry.

» Jedli karta akcji dodatkowej posiada wartosé
szybkosci, marine otrzymuje wskazang przez
nig liczbe punktéw ruchu.

- Marine moze wydac te punkty ruchu w kazde;
chwili podczas swojej aktywacji; nie musi
wydac wszystkich punktéw ruchu za jednym
razem.

»  Jedli karta akcji dodatkowej posiada pole ataku,
marine moze wykonac atak, korzystajac z informacji
zapewnianych przez to pole ataku, umieszczone
w lewym dolnym rogu karty.

*  Wiele kart akcji dodatkowych zapewnia zdolnosci,
kt6re wptywajg na atak lub zapewniajg inne,
unikalne efekty w grze. Marine moze rozpatrzy¢
zdolnosci na kartach akeji dodatkowych, postepujac
zgodnie z instrukcjami na karcie.

»  Jesli zdolnos¢ opatrzona jest symbolem akgji
dodatkowej (®:), moze zostac uzyta w momencie,
kiedy marine mogtby zagrac karte akcji dodatkowej.

* Marine moze zagra¢ jedna lub wiecej akcji
dodatkowych, nawet jesli podczas swojej aktywacii
nie rozpatrzyt akcji gtownej.

»  Nalezy rozréznic akcje gtéwne od akcji dodatkowych.
Jesli jakis efekt w grze odnosi sie do akgji gtéwne;,
nie odnosi sie do akcji dodatkowej. Jesli zas jakis
efekt w grze odnosi sie do akcji dodatkowej, nie
odnosi sie do akgji gtéwne;j.

Powiazane hasta: Akcja gtéwna, Aktywacja marine,

Atak, Karty Akcji, Punkty ruchu, Zdolnosci

AKTYWACJA DEMONA

»  Aby aktywowac jeden rodzaj demondw, najezdzca
musi wyczerpa¢ odpowiadajgcg mu karte demona.
Ten rodzaj demona nie moze by¢ aktywowany
ponownie, dopdki jego karta demona nie zostanie
przygotowana.

»  Demony aktywuije sie pojedynczo.

Powiazane hasta: Atak, Faza aktywacji, Karty akgjj,
Punkty ruchu

AKTYWACJA MARINE

Marine przygotowuje swojg karte klasy na poczatku

swojej aktywacji, jesli byta ona wyczerpana. Nastepnie
moze rozpatrzy¢ jedng akcje gtowng i dowolng liczbe akcji
dodatkowych. Wigkszos¢ akeji gtéwnych i dodatkowych
jest rozpatrywana jako efekty kart akcji marine, pozwalajac
marine wykona¢ atak i zdoby¢ punkty ruchu. Po tym, jak
marine zakofczy rozpatrywanie swoich akgji, dobiera tyle
kart akgji, aby miec na rece karty w liczbie réwnej jego
rozmiarowi reki.

* Marine moze rozpatrywac swoje karty akgji
gtownych i dodatkowych w dowolnej kolejnosci.

* W dowolnym momencie swojej aktywacji marine
moze wydawac punkty ruchu, aby sie poruszyc.
Na koniec aktywacji tego demona wszystkie
niewykorzystane punkty ruchu przepadaja.

Jesli marine zostat zabity i nie znajduje sie na mapie,
odradza sig na mapie na poczatku swojej aktywaciji.

Powiazane hasta: Atak, Faza aktywaciji, Karty akeji,
Odradzanie sig, Punkty ruchu

AKTYWUJ

Zobacz ,Aktywacja demondw” i ,Aktywcja marine”.

ATAKOWANIE

Podczas aktywacji demona moze on wykona¢ jeden atak
i wydaé dowolng liczbe punktéw ruchu, ktére otrzymat.

* Kiedy demon aktywuije sie, natychmiast otrzymuje
tyle punktéw ruchu, ile wynosi wartos¢ szybkosci
odpowiadajacej mu karty demona.

* W dowolnym momencie swojej aktywacji demon
moze wydawa¢ punkty ruchu, aby sie poruszyc.
Na koniec aktywacji tego demona wszystkie
niewykorzystane punkty ruchu przepadaja.

Marines i demony wykonuja ataki, aby zadawac
obrazenia. Marine lub demon, ktéry wykonuje atak,
jest napastnikiem. Atakowany marine lub demon jest
obrofca.

Aby wykonac atak, gracz musi wykonac nastepujace
kroki:

1. Wskazanie obroficy: napastnik wskazuje figurke,
ktorg bedzie atakowat. Ta figurka jest obrorica.

- Obrofica musi znajdowac sie w zasiegu
i w polu widzenia napastnika.

- Obrofica musi by¢ wrogga figurka.
2. Rzut ko§émi: napastnik rzuca kosémi.

Jesli napastnikiem jest marine, liczba i kolory
kosci, ktérymi rzuca, pokazane sg w polu ataku
na jego karcie akcji. Jesli zdoInos¢ z karty
klasy lub karty zabdjstwa chwaty pozwala
marine wykonac atak, wskazuje takze, iloma

i jakich koloréw kosémi nalezy rzucic.

- Jesli napastnikiem jest demon, liczba i kolory
kosci, ktérymi rzuca, wskazane sg w polu
ataku na jego karcie demona.
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3. Ujawnienie obrony: obrorica ujawnia karte, ktéra
bedzie sie bronit. Jest to jego karta obrony.

Jesli obroricg jest marine, ujawnia swojg
karte obrony z wierzchu swojej talii akcji.
Jesli obroricg jest demon, ujawnia swojg karte
obrony z wierzchu swojej talii wydarzen.

Jesli obrorica posiada ostone, po ujawnieniu
karty obrony moze ja odrzuci¢ i ujawnic
kolejna karte, ignorujac pierwsza,

Jesli obrorica nie moze ujawnic karty obrony,
poniewaz jego talia jest wyczerpana, tasuje
swdj stos kart odrzuconych, tworzac nowg
talie. Nastepnie ujawnia karte obrony z tej
talii.

Jesli talia jest wyczerpana i nie ma zadnych
odrzuconych kart, obrofica nie moze ujawnic
karty obrony.

4. Zastosowanie efektow majacych miejsce
»podczas obrony”: obrofica moze wptynaé
na wynik ataku poprzez uzycie zdolnosci z kart,
kt6re maja miejsce ,podczas obrony”.

5. Zastosowanie efektéw majacych miejsce
~podczas ataku”: napastnik moze wptynac
na wynik ataku poprzez uzycie zdolnosci z kart,
ktore majg miejsce ,podczas ataku”.

6. Przydzielenie obrazen: gracze ustalajg wynik
ataku. Nastepnie nalezy odrzuci¢ ujawniong karte.

Od liczby wyrzuconych na kosciach symboli
obrazen (¥¥) nalezy odjac¢ liczbe symboli tarcz
(®) na ujawnionej karcie. Za kazdy pozostaty
symbol obrazen obronca otrzymuje jedno
obrazenie.

Jesli obrorica ujawnit symbol uniku (),
wszystkie obrazenia zostajg zniwelowane.

» Nie mozna wykona¢ ataku podczas wykonywania
innego ataku.

Powiazane hasta: Akcja gtéwna, Faza aktywacji, Karty
akcji, Obrazenia, Pole widzenia, Zasieg

BLOKUJACY TEREN

Blokujacy teren oznaczony jest ciagta, czerwona linig,
biegnacg wzdtuz krawedzi pél.

»  Figurki nie moga poruszac sie przez blokujacy
teren.

» Dwa pola, ktore dzieli krawedz, bedaca blokujgcym
terenem, nie sasiadujg ze soba.

» Dwa pola ustawione na ukos nie sgsiadujg ze sobg,
jesli dzielg rég bedacy blokujacym terenem, chyba
ze inne pole, ktdre dzieli ten sam rég, sasiaduje
z oboma tymi polami.

» Jeslijakis efekt gry miatby przemiescic figurke,
nie mozna jej poruszy¢ przez blokujacy teren.

* Blokujacy teren blokuje pole widzenia i zapewnia
ostone.

» Duze figurki ignorujg blokujgcy teren na potrzeby
poruszania sig, Co 0znacza, ze moga zarowno
wejs¢ na pola oznaczone ciaggta czerwona linig,
jak i zakonczy¢ na nich swdj ruch.

» Demony ze zdolnoscig Latanie moga poruszac sie
przez pola otoczone przez blokujacy teren oraz
kofczy¢ na nich swdj ruch.

Powiazane hasta: Latanie, Mapa, Pole widzenia, Punkty
ruchu, Sciana, Zdolnosci

CECHY

Typ broni zostat oznaczony na kazdej karcie ponizej
jej nazwy i jest jednoczesnie cecha tej karty. Sama
cecha nie wywiera zadnych efektow podczas gry.

» Efekt w grze moze odnosic sie do cechy. Jesli
efekt odnosi sie do cechy, odnosi sie do kazdej
karty, ktorej cecha zawiera w sobie to stowo
(a wiec stowo ,Karabin” bedzie odnosito sie kart
Karabin plazmowy, Karabin szturmowy itd.)

Powiazane hasta: Karty akgji

DEMON

Demony kontrolowane sa przez najezdzce. Kazdy
demon jest na mapie reprezentowany przez figurke.
Wszystkie demony tego samego rodzaju majg wspdlng
karte demona, na ktérej zapisane sg atrybuty i zdolnosci
kazdego demona tego rodzaju.

Powiazane hasta: Figurka, Karty demondw, Najezdzca

DRZWI

Drzwi to stojgce zetony, umieszczane na mapie
podczas przygotowania do gry.

» Jesli marine lub demon sasiaduje z drzwiami,
moze je otworzy¢, wydajac jeden punkt ruchu.
Jesli jedng z krawedzi pola zajmowanego
przez figurke sg drzwi, sgsiaduje ona z tymi
drzwiami.



Kiedy drzwi zostang otwarte, nalezy usuna¢ ten
zeton drzwi z mapy.

Po otwarciu drzwi nie mogg zostac zamkniete.

Zamkniete drzwi traktowane sa jak Sciana —
blokuja pole widzenia, a figurki nie moga przez
nie przechodzic.

Powigzane hasta: Mapa, Punkty ruchu, Sciana

DUZE FIGURK

Duze figurki sg umieszczone na podstawkach
zajmujacych dwa lub wiecej pdl na mapie.

Antropokub, Baron piekiet i Cyberdemon to duze
figurki.

Duze figurki nie mogg poruszac sig na ukos — moga
poruszac sie tylko w linii prostej.

Po wykonaniu ruchu kazda czes¢ podstawki
duzej figurki musi zajmowac pola sgsiadujace

z polami, ktére zajmowaly przed ruchem (zobacz
Dodatek 1: Przyktady ruchu na stronie 21).

Duze figurki, ktore zajmujg dwa lub szes¢ pdl,
moga wydaé punkt ruchu, aby obrécié swojg
podstawke o 90 stopni. Po wykonaniu obrotu
podstawka figurki musi zajmowac przynajmniej
potowe padl, ktore zajmowata przed obrotem.

Duze figurki ignorujg efekty terenu przy
poruszaniu sie i kiedy sag przywotywane.

- Pola, ktore dzielg krawedz lub rég bedacy
blokujacym lub nieprzekraczalnym terenem,
sg uwazane za sasiadujace na potrzeby
wykonywania ruchu przez duza figurke.

- Duza figurka moze zaréwno wkroczy¢ na
pola zawierajgce blokujacy i nieprzekraczalny
teren, jak i zakofczy¢ na nich swoj ruch.

- Duza figurka moze poruszyc sie na pole
z trudnym terenem bez wydawania
dodatkowych punktéw ruchu.

Duza figurka moze poruszy¢ sie na pola
zajmowane przez wrogie figurki bez wydawania
dodatkowych punktow ruchu.

Duza figurka moze zakoriczy¢ swoj ruch na polu

lub polach zajmowanych przez jedna lub wiece;

matych figurek. W takim wypadku te figurki nalezy

przemiescic.

- Kazda przemieszczang figurke nalezy potozy¢
na najblizszym niezajetym polu (w odniesieniu
do aktualnie zajmowanego przez nig pola).

- Najblizsze pole wyznacza sig, odliczajac
najmniejsza liczbe pél od aktualnie
zajmowanego przez figurke pola do
niezajetego pola, liczac tylko pola, na ktére
ta figurka mogtaby sie poruszy¢ wedtug
normalnych zasad ruchu.

- Jesli jest kilka najblizszych pél, gracz
kontrolujacy matg figurke decyduije,
na ktérym z tych pdl potozy te figurke.

Jesdli duza figurka zakorczy swéj ruch

na polach zajmowanych przez kilka matych
figurek, najpierw nalezy przenies¢ na najblizsze
niezajete pola demony, a nastepnie marines,

w wybranej przez nich kolejnosci.

« Jesli podczas przywotywania duza figurka nie
moze zosta¢ umieszczona na portalu lub na polach
z nim sasiadujacych ze wzgledu na obecnosé
innych figurek, nie nalezy przemieszczaé zadnych
figurek. Zamiast tego najezdZca musi potozy¢
duza figurke najblizej portalu jak to mozliwe,
bez przemieszczania figurek.

»  Duza figurka nie moze zakonczy¢ swojego ruchu
na polu zajmowanym przez inng duzg figurke.

»  Duze figurki nie moga posiadac ostony. Jesli duza
figurka jest obronca, nalezy zignorowac zasady
dotyczace ostony.

« Jesli duza figurka zajmuje pole w catoSci otoczone
przez blokujacy teren, figurki maja to pole w polu
widzenia i mogg mierzy¢ zasieg do tego pola.

Powiazane hasta: Aktywacja demona, Figurka,

Najezdzca

FAZA AKTYWACJI

W fazie aktywacji wszyscy gracze naprzemiennie
aktywuja swoje figurki. Kolejnos¢, wedtug ktorej gracze
aktywujg swoje figurki, ustalana jest za pomocg talii
inicjatywy.

Faza aktywacji sktada sie z dwach krokdw, ktore
nalezy powtarza¢ do momentu wyczerpania sie talii
inicjatywy:

1. Odkrycie karty inicjatywy: wierzchnia karta z talii
inicjatywy zostaje odkryta tak, aby mogli zobaczyé
ja wszyscy gracze.

- Jesli karty nie mozna odkry¢, poniewaz nie
pozostaly juz zadne karty w talii inicjatywy,
faza aktywacji dobiega korica.

2. Aktywacja: jesli odkryta zostata karta inicjatywy
marine, marine odpowiadajacy tej karcie aktywuje
sie. Jesli odkryta zostata karta inicjatywy
najezdzcy, wyczerpuje on jedng, dowolnie wybrang
karte demona i aktywuje pojedynczo kazdego
demona odpowiadajgcego rodzaju.

Powiazane hasta: Aktywacja demona, Aktywacja

marine, Faza warunkow, Najezdzca, Odradzanie sie,
Talia inicjatywy
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FAZA WARUNKOW

GRANATY

Faza warunkéw sktada sie z czterech krokdw:
Przygotowanie talii inicjatywy: najeZdZca dodaje lub
usuwa karty z talii inicjatywy, tasuje te talie i ktadzie jg
zakryta w strefie gry.
Talia inicjatywy zawiera po jednej karcie
inicjatywy marine na kazdego marine w grze
i po jednej karcie inicjatywy najezdZzcy na
kazdy rodzaj demona, ktory reprezentowany
jest przez co najmniej jedna figurke na mapie.
W grze z tylko jednym marine w talii
inicjatywy znajduje sie karta inicjatywy tego
marine i karta inicjatywy innego marine, ktorg
traktuje sie tak, jaby byta kartg inicjatywy
marine bioracego udziat w grze.

Przygotowanie demonéw: najezdzca przygotowuje
wszystkie swoje wyczerpane karty demondw.

Dobranie kart wydarzef: najezdzca dobiera karty
wydarzen do szesciu kart w rece.

Pozyskiwanie mocy argentu: najezdZca moze odrzucic¢
do trzech kart wydarzen ze swojej reki, aby zdoby¢ tyle
zetondw mocy argenty, ile kart wydarzen odrzucit.

Powiazane hasta: Karty wydarzen, Moc argentu, Talia
inicjatywy

FIGURKA

W grze wystepujg trzy typy granatéw: odtamkowy,
wysysajacy i granat-przyneta.

Kazdy granat to zestaw broni, sktadajacy sie
z jednej karty i odpowiadajgcego mu zetonu broni.

Kiedy marine dodaje zestaw broni

z granatem do swojej talii kart akcji,
umieszcza zeton tego granatu odkryty

w swojej strefie gry. Kiedy marine uzywa
karty akcji granatu, kfadzie odpowiadajacy
jej zeton broni zakryty na mapie, zgodnie
z trescig karty. Tez zeton nie jest uwazany
za zeton broni.

Odkryty

Kiedy granat jest odzyskiwany
(zgodnie z trescig karty), marine
ktadzie zeton broni z powrotem
w swojej strefie gry.

Zakryty

Marine nie moze posiadac kilku kopii tego
samego granatu.

Powiazane hasta: Karty akcji, Zestaw broni, Zeton
broni

GRUPA INWAZJI

Kazdy marine i demon jest na mapie reprezentowany
przez plastikowa figurke.

» Kazdy gracz marine kontroluje jedng figurke
marine. Do kazdego marine przypisana jest
odpowiadajaca mu karta marine.

*  Najezdzca kontroluje wiele figurek demondw
roznych rodzajow. Do figurek demondw tego
samego rodzaju przypisana jest odpowiadajgca
im karta demona.

+  Figurki wystepujg w dwéch rozmiarach: matym
i duzym.

Mate figurki zajmujg jedno pole na mapie.

Duze figurki (Antopokub, Baron piekiet
i Cyberdemon) zajmujg kilka pdl na mapie.

Powiazane hasta: Duze figurki, Karta marine, Mapa,
Zdolnosci

Grupa inwazji to lista sktadajgca sie z jednego lub
wiecej rodzajow demondw, ktére najeZzdzca moze
przywotac w trakcie misji.

Kazda karta inwazji zawiera szes¢ grup inwazji,
po dwie na kazdy poziom portalu.

Grupa inwazji sktada sie z jednego lub wiecej
rodzajéw demondw. Kazdy rodzaj demona
poprzedzony jest wartoscia, informujacs, ile
figurek tego rodzaju demona moze przywotaé
najezdzca.

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 wartos¢, i musi przydzieli¢ je kartom
demondw z tej grupy.

Powiazane hasta: Najezdzca, Przywotywanie
demondw, Zeton portalu



KARTY AKCJI

KARTY CELOW

Kazdy marine posiada talie kart akcji, reprezentujaca
jego bron i pancerz. Karty te pozwalajg marine poruszaé
sie po mapie i wykonywac ataki. Karty akcji okreélajg tez
obrone marine, kiedy jest atakowany.
* W grze wystepujg trzy rodzaje kart akcji: akcja
gtéwna, akcja dodatkowa i reakcja.

Akcja glowna: te karty moga by¢ zagrywane
e jako akcja gtéwna podczas aktywacji marine.
' Kazda karta akcji gtéwnej zawiera pole ataku,

kt6re pozwala marine na wykonanie ataku.

Akcja dodatkowa: te karty moga by¢

° zagrywane jako akcje dodatkowe podczas

' aktywacji marine. Karty akcji dodatkowych
moga by¢ zagrywane same lub w potaczeniu
z akcjami gtéwnymi marine.
Reakcja: te karty moga by¢ zagrywane zgodnie
z trescig instrukgji na karcie.

*  Rozpatrywanie karty akcji rozpoczyna sie od
przyznania marine tylu punktdw ruchu, ile wynosi
wartos¢ szybkosci wydrukowana na karcie.
Nastepnie moze on wykonac atak zapisany
na karcie i rozpatrzy¢ jej zdolnosci zgodnie
z poleceniami.

*  Kiedy marine zagrywa karte akcji, musi rozpatrzy¢
calg karte, zanim rozpatrzy inna karte akgji.

» Zagrana przez marine karta akcji pozostaje odkryta
w jego strefie gry. Wszystkie odkryte karty marine
sg odrzucane na kofcu jego aktywacji, chyba ze
tekst karty wyraZznie méwi inaczej.

*  Pod nazwa kazdej karty akcji znajduje sie cecha,
taka jak Strzelba bojowa. Cecha nie ma zadnego
wplywu na gre, ale niektore efekty moga sie do niej
odwotywac.

+ Standardowy rozmiar reki dla kart akgji to trzy.

*  Marine moze miec wiecej kart akcji niz maksymalny
rozmiar reki. Jedli tak sie stanie, nie dobiera kart
akcji na koficu swojej aktywaciji.

* Na koniec swojej aktywadji, jesli marine ma w rece
mniej kart akcji niz wynosi jego rozmiar reki, dobiera
tyle kart akcji, aby osiagna¢ limit swojej reki dla kart
akgji.

+ Jesli marine musi dobraé lub ujawni¢ karte akgj,
ale jego talia kart akcji wyczerpata sie, musi on
potasowac stos kart odrzuconych, aby utworzyé
z nich nowa talie kart akcji. Nastepnie dobiera lub
ujawnia karte z tej talii.

- Jesli wszystkie karty akcji marine znajdujg sie
w jego rece lub w grze, nie moze on dobiera¢
kart akcji.

* Podczas przygotowania do gry kazdy marine
tworzy wiasng talie kart akgji.

* Podczas gry marine moze zdobywaé dodatkowe
bronie, ktére dodajg karty akeji do jego talii kart
akgji.

Powiazane hasta: Akcje dodatkowe, Atak, Cechy, Marine,

Punkty ruchu, Zdolnosci

Kazda karta celéw wyznacza warunki zwyciestwa

zaréwno dla marines, jak i dla najezdzcy, a takze

opisuje specjalne zasady zwiazane z celami. Kazda

misja wyszczegblnia, jakich kart celéw nalezy w nigj

uzy¢.

+ Jesli zasada na karcie celu stoi w sprzecznosci
z zasada na jakiejkolwiek innej karcie, karta celu
ma pierwszenstwo.

Powiagzane hasta: Marine, Misja, NajeZdZca, Operacje

KARTY DEMONOW

Na kazdy rodzaj demondw w grze przypada jedna
karta demona. Na karcie demona znajdujg sie jego
atrybuty, zdolnosci i pole ataku.

* Na kazdej karcie demona znajdujg sie nastepujace
wartosci: szybkosé, zasieg, zdrowie i réwnowaga.

- Szybkosé: ta wartos¢ wskazuje, ile punktow
ruchu otrzyma demon podczas swojej
aktywacji.

- Zasieg: ta wartos¢ wskazuje, ile maksymalnie
pél od demona moze znajdowac sie marine,
aby ten demon maogt przeciwko niemu
wykonag¢ atak.

- Zdrowie: ta wartos¢ wskazuje, ile obrazen
moze otrzymaé demona, zanim zginie.

- Rownowaga: ta wartos¢ wskazuje, ile obrazeri
moze otrzymac demon, zanim zostanie
wytracony z rownowagi.

» Kazdy demon posiada specjalny symbol
obrony (@), po ktérym nastepuje symbol
tarczy (@) lub symbol uniku (). Jesli
podczas kroku ataku Ujawnienie obrony na
ujawnionej karcie znajduje sie specjalny symbol
obrony, demon dodaje do swojej obrony podczas
tego ataku wskazane tarcze lub unik.
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*  Wiele kart demondéw zapewnia zdolnosci.
Zdolnosci opisuja, kiedy mozna ich uzy¢ i jak
nalezy je rozpatrzy¢. Aby uzy¢ zdolnosci
z symbolem mocy argentu (&), najezdzca
musi wydaé moc argentu.

+ Jesli na mapie znajduje sie cho¢ jeden demon
danego rodzaju, odpowiadajgca mu karta demona
jest odkryta w strefie gry najezdzcy. Jesli na
mapie nie ma figurek demona danego rodzaju,
odpowiadajaca mu karta demona jest zakryta
w strefie gry najezdzcy.

*  Wraz z zabiciem ostatniej figurki demona danego
typu nalezy zakry¢ odpowiadajgcg mu karte
demona i odrzuci¢ wszystkie zetony mocy argentu,
ktére sie na niej znajdowaly.

« W fazie warunkdw najezdzca moze potozy¢
do trzech zetondw mocy argentu na swoich
odkrytych kartach demondw poprzez odrzucenie
takiej samej liczby kart wydarzen ze swojej reki.
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»  Aby aktywowac jeden rodzaj demondw, najezdzca
musi wyczerpa¢ odpowiadajgcg mu karte demona.

Jesli karta demona jest wyczerpana,
odpowiadajacy jej rodzaj demondw
nie moze zostac aktywowany, dopoki
ta karta nie zostanie przygotowana.

* NajezdZca przygotowuje wszystkie swoje
wyczerpane karty demonéw podczas fazy
warunkéw.

Powiazane hasta: Atak, Figurka, Karty wydarzen, Mapa,
Moc argentu, Obrazenia, Poruszanie sie, Wyczerpana,
Zabity, Zdolnosci

KARTY DRUZYNY

Podczas przygotowania do gry z mniej niz czterema
marines gracze marines otrzymujg karty druzyny, ktore
wyréwnujg szanse graczy:

» Trzech marines: marines wybierajg jednego
marine, ktory otrzyma karte druzyny ,Zajecie
pozycji’.

* Dwéch marines: obaj marines otrzymujg karte
druzyny Weteran bitewny”.

» Jeden marine: ten marine otrzymuje karte druzyny
,Samotny zotnierz”.

Uzycie karty ,Samotny zotnierz” wymaga
dotozenia dodatkowej karty inicjatywy marine
do talii inicjatywy — w tym celu mozna uzy¢
dowolnej, nieuzywanej karty inicjatywy
marine. Kiedy ta karta inicjatywy marine
zostanie odkryta, marine aktywuje sie wedtug
normalnych zasad. Marine bedzie sie wiec
aktywowat dwa razy w ciggu kazdej fazy
aktywaciji.

Powiazane hasta: Akcja gtowna, Faza aktywacji,

Marine, Rozmiar reki, Talia inicjatywy,

KARTY INWAZJI

Kiedy najezdZca przywotuje jedng z tych grup
inwazji, otrzymuje tyle zetondw mocy argentu,
ile wskazuje wartos¢, i musi przydzieli¢ je kartom
demondw z tej grupy.

» Po przywotaniu grupy inwazji najezdzca moze
poruszy¢ dowolng liczbe Zzetonéw mocy argentu
z karty inwazji na karty demonéw odpowiadajace
tej grupie inwazji. Nastepnie wszystkie zetony
mocy argentu, ktére pozostaly na karcie inwazji,
zostajg odrzucone.

Powiazane hasta: Grupa inwazji, Karty wydarzen, Moc
argentu, Przywotywanie demondw

KARTY KLAS

Karty klas zapewniajg marines unikalne zdolnosci.

*  Po wybraniu karty klasy gracz ktadzie jg na polu
klasy na swojej karcie marine. Zdolnos¢ (lub
zdolnosci) z karty klasy sag dostepne przez catg gre.

* Zdolnosci na niektérych kartach klas nakazuja
ich wyczerpanie. Marine przygotowuje swoja
wyczerpang karte klasy na poczatku swojej
aktywaciji.
Kiedy karta klasy jest wyczerpana, w dalszym
ciggu mozna uzy¢ tych jej zdolnosci, ktére nie
wymagaja wyczerpania karty.
*  Zdolnosci klasowych mozna uzy¢ dowolng liczbe
razy podczas gry.

Powiazane hasta: Karta marine, Wyczerpana

KARTA MARINE

Na kazdej karcie inwazji znajduje sie lista demondw,
ktore najezdZzca moze przywotaé podczas gry. Karta
inwazji znajduje sie zakryta w strefie gry najezdzcy

— marines nie moga widzieé, jakie demony moze

przywotaé najezdzca. NajezdZca moze w kazdej chwili

popatrzeé na swoja karte inwazji.

* Kazda karta inwazji zawiera szes¢ grup inwazji:
po dwie na kazdy poziom portalu. Grupy inwazji
wskazujg, ktére demony najezdzca moze
przywotac z danego poziomu portalu.

* Kiedy najezdZca zdobywa moc argentu poprzez
odrzucenie w fazie warunkdw kart wydarzen,
moze pofozy¢ zetony mocy argentu na karcie
inwazji.

Na karcie inwazji moze znajdowac sie
dowolna liczba zetonéw mocy argentu.

» Na wielu grupach inwazji znajduje sie symbol
mocy argentu (&) i odpowiadajgca mu wartos¢.

W grze wystepuje po jednej karcie marine dla kazdego
z czterech marines: Alphy, Bravo, Charliego i Delty.
» Na kazdej karcie marine znajduje sie wartos¢

zdrowia (10) oraz zdolnoS¢ Sprint, ktdra ma taki
sam tekst na wszystkich czterech kartach.

» Na karcie kazdego marine znajduje sie réwniez
pole klasy, na ktérym nalezy potozy¢ karte klasy
podczas przygotowania do gry.

» Kiedy marine otrzymuje obrazenia podczas
rozgrywki, kfadzie zetony obrazen na swoje;
karcie marine.

Powiagzane hasta: Karty klas, Obrazenia

KARTY WYDARZEN

Karty wydarzer zapewniajg najezdzcy unikalne
zdolnosci. Moze on ich uzyc¢ takze do pozyskania
mocy argentu.

* Zdolnos¢ na kazdej karcie wydarzenia wskazuije,
kiedy mozna jej uzyc¢ i jaki wywotuje efekt.
Po rozpatrzeniu efektu karty wydarzenia nalezy
ja odrzucic.

* NajezdZca dobiera karty wydarzer z talii
wydarzen w fazie warunkéw do momentu,
az bedzie miat ich szes¢ na rece.



* Po dobraniu kart wydarzen w fazie warunkéw
najezdZca moze odrzuci¢ do trzech kart wydarzen
ze swojej reki, aby zdoby¢ jeden zeton mocy
argentu za kazdg odrzucong karte.

» Jesli demon zostanie zaatakowany, najezdzca
ujawnia wierzchnig karte swojej talii wydarzen
podczas kroku Ujawnianie obrony.

- Kazdy symbol tarczy na ujawnionej karcie
wydarzenia niweluje jedno obrazenie.

- Jesli na ujawnionej karcie wydarzenia
znajduje sie specjalny symbol obrony (&),
karta bronigcego sie demona wyjasnia,
w jaki sposob nalezy go rozpatrzyé.

»  Jesli najezdZca musi dobrac lub ujawni¢ karte
wydarzenia, ale jego talia wydarzen wyczerpata
sie, musi on natychmiast potasowac stos
odrzuconych kart wydarzen, aby utworzy¢
z nich nowa talie wydarzen. Nastepnie dobiera
lub ujawnia karte z tej talii.

« W grze wystepuje szes¢ zestawdw kart wydarzen.
Kazdy z nich sktada sie z szesciu kart. Kazdy
zestaw karty wydarzef oznaczony jest nazwa
zestawu na dole karty.

* Podczas przygotowania do gry najezdzZca tworzy
swojg talie wydarzen, wybierajac trzy zestawy
i tasujac je ze soba. Niewybrane zestawy nalezy
odtozy¢ do pudetka.

Powiazane hasta: Atak, Faza warunkéw, Moc argentu,
NajezdzZca, Zdolnosci

KARTY ZAGROZENIA

Kazda misja wskazuje, jakiej karty zagrozenia nalezy
podczas niej uzy€. Karta ta wyjasnia, w jaki sposéb
mozna aktywowac portale, aby najezdzca mogt
przywotywac z nich demony.

Powiazane hasta: Misja, Przywotywanie demondw,
Zeton portalu

KOLEJNOSC ROZPATRYWANIA EFEKTOW

Jesli kilka efektow gry miatoby by¢ rozpatrzonych

w tym samym czasie, gracz, ktory aktualnie rozgrywa

swoja aktywacje, wybiera kolejnosé, w ktorej te efekty

zostang rozpatrzone.

»  Jesli kilka efektow gry miatoby byé rozpatrzonych
jednoczesnie pomiedzy aktywacjami graczy,
najezdzca rozpatruje swoje efekty pierwszy,

a po nim robig to marines.

« Jesligracz uzywa kilku efektow w tym samym
czasie, to on wybiera, w jakiej kolejnosci bedg one
rozpatrywane.

- NajeZdZca nie moze rozpatrzy¢ kilku kopii te;
samej karty wydarzenia jednoczesnie.

Powiazane hasta: Karty wydarzen, Marine, Najezdzca,
Zdolnosci

LATANIE

Niektére demony posiadajg zdolno$¢ Latanie. Zdolnosé
ta pozwala demonom ignorowac efekty terenu przy
poruszaniu sie.

+ Latanie nie pozwala na ruch przez sciane
lub zamknigte drzwi.

» Pola, ktére dzielg krawedz lub rog bedacy
blokujacym lub nieprzekraczalnym terenem,
sg uwazane za sasiadujace na potrzeby
wykonywania ruchu przez figurke ze zdolnoscig
Latanie.

*  Demony ze zdolnoscia Latanie mogg wkraczac
na pole z trudnym terenem bez wydawania
dodatkowego punktu ruchu.

* Demony ze zdolnoscig Latanie moga zakoriczyé
swdj ruch na polach zawierajacych blokujacy lub
nieprzekraczalny teren.

* Demony ze zdolnoscig Latanie moga wkraczac na
pole z wroga figurka bez wydawania dodatkowego
punktu ruchu.

*  Demony ze zdolnoscig Latanie nie moga
zakorfczy¢ swojego ruchu na polach z wrogag
figurka.

« Jesli demon ze zdolnoscig Latanie znajduje sie na
polu catkowicie otoczonym przez blokujacy teren
(lub na polu bedacym czesciag grupy pdl catkowicie
otoczonych przez blokujacy teren), marines moga
wytyczy€ linie pola widzenia i zmierzy¢ zasieg
do tego pola. Krawedzie tego pola (lub grupy pdl)
nie zapewniajg temu demonowi ostony.

Powiazane hasta: Blokujacy teren, Karty demondw,
Nieprzekraczalny teren, Poruszanie sig, Sasiadowanie,
Trudny teren, Zdolnosci

LECZENIE OBRAZEN

Niektére efekty w grze pozwalajg figurce na leczenie
obrazen. Kiedy figurka leczy swoje obrazenia, zetony
obrazen o tacznej wartosci réwnej wartosci leczonych
obrazen zostajg usuniete z jej karty marine lub figurki

i odtozone do zasobdw.

« Za kazdym razem, kiedy marine wykona zabgjstwo
chwaly, leczy dwa obrazenia (zgodnie z tekstem
na karcie).

* Zakazdym razem, kiedy marine zdobywa pakiet
zdrowia, leczy pie¢ obrazen.

Powigzane hasta: Obrazenia, Przedmioty, Wartos¢
zdrowia, Zabdjstwo chwaly

MALE FIGURKI

Zobacz Figurka”.
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MAPA

Podczas przygotowania do gry mape buduje sie

z roznych kafli. Na kazdej mapie zniajduja sie
kwadratowe pola, ktére moga zajmowac marines
i demony. Na mapie wystepujg réznorodne tereny,
oznaczone kolorowymi granicami.

Powiazane hasta: Pole widzenia, Zdolnosci

MARINE

Marine to zaréwno figurka marine na mapie, jak i gracz
ja kontrolujacy. Kazdy gracz marine kontroluje jedna
figurke marine.
* Do kazdego marine przypisana jest odpowiadajaca
mu karta marine.
*  Marines sg matymi figurkami.

Powiazane hasta: Aktywacja marine, Figurka, Karta
marine, Najezdzca

MISJA

W grze planszowej DOOM zawarto dwanascie misji,

ktére znalezé mozna w Ksiedze misji.

* Kazda misja sktada sie z mapy, karty celow i karty
zagrozenia.

» Kazda misja w Ksiedze misji zawiera proponowany
zestaw kart wydarzen i sugerowang karte inwazji
dla najezdZcy. Nowi gracze powinni skorzystac
z tych kart, jednak doswiadczeni gracze moga
stworzy¢ wtasne talie akcji i wydarzen przed
rozpoczeciem rozgrywki.

Powiazane hasta: Karty wydarzen, Karty zagrozer,

Operacje

MOC ARGENTU

NajezdZzca moze wydawaé moc argentu,
aby aktywowaé zdolnosci opatrzone
symbolem mocy argentu (4). Moc argentu
jest przedstawiana za pomocg zetondw
mocy argentu, ktére moga znajdowac sie
na kartach demondw i karcie inwazji.

* W fazie warunkdw najezdZca moze odrzuci¢ do
trzech kart wydarzen ze swojej reki, aby zdoby¢
jednag moc argentu za kazdg odrzucong karte.

* Kiedy najezdzca zdobywa moc argentu, zabiera
zeton mocy argentu z puli zaopatrzenia i kfadzie
go na swojej karcie inwazji lub na odkrytej karcie
demona.

Na karcie inwazji i kartach demondéw moze
znajdowac sie dowolna liczba zetonéw mocy
argentu.

*  Aby rozparzy¢ zdolnos¢ z karty demona, ktéra
opatrzona jest jednym lub wiekszg liczbg symboli
mocy argentu (&), najezdZca odrzuca tyle zetondw
mocy argentu z karty, ile symboli mocy argentu (<)
widnieje przy danej zdolnosci.

* 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 wartos¢, i musi przydzieli¢ je kartom
demondw z tej grupy.

»  Po przywotaniu grupy inwazji najezdzca moze
poruszy¢ dowolng liczbe zetonéw mocy argentu
z karty inwazji na karty demonéw odpowiadajace
tej grupie inwazji. Niezaleznie od tego, wszystkie
zetony mocy argentu, ktére pozostaty na karcie
inwazji, zostajg odrzucone.

» Jesli karta demona, na ktdrej znajduja sie zetony
mocy argentu, zostanie zakryta, wszystkie zetony
mocy argentu z tej karty zostajg odrzucone.

Zetonéw mocy argentu nie mozna kfasé
na zakrytych kartach demondw.

Powigzane hasta: Karty inwazji, Karty wydarzen,

Przywotywanie demondw

NAJEZDZCA

NajezdZca przywotuje i kontroluje wszystkie demony
podczas gry. NajezdZca wygrywa zazwyczaj przez
zdobycie okreslonej liczby zetondw zabojstw, ktére
zdobywa, wypetniajac okreslone cele misji i zabijajac
marines.

Powiazane hasta: Aktywacja demona, Zeton celu,
Zeton zabéjstwa

NAPASTNIK

Napastnik to termin, ktéry oznacza zaréwno figurke
na mapie, ktdra wykonuje atak, jak i gracza
kontrolujacego te figurke.

Powiazane hasta: Atak, Pole widzenia

NIEPRZEKRACZALNY TEREN

Nieprzekraczalny teren oznaczony jest kropkowana,
czerwona linia.

» Figurki nie moga poruszac sie przez
nieprzekraczalny teren.

» Dwa pola, ktore dzielg krawed?, bedaca
nieprzekraczalnym terenem, nie sasiadujg ze soba.

* Dwa pola ustawione na ukos nie sagsiadujg ze
sobag, jesli dzielg rég bedacy nieprzekraczalnym
terenem, chyba ze inne pole, ktére dzieli ten sam
rog, sgsiaduje z oboma tymi polami.

» Jeslijakis efekt gry miatby przemiescic figurke, nie
mozna jej poruszyC przez nieprzekraczalny teren.

» Nieprzekraczalny teren nie blokuje pola widzenia
i nie zapewnia ostony.

»  Duze figurki ignorujg nieprzekraczalny teren
na potrzeby poruszania sie, co oznacza, ze moga
zaréwno wejs¢ na pola oznaczone kropkowang
czerwong linig, jak i zakoficzy¢ na nich swdj ruch.

» Demony ze zdolnoscig Latanie mogg poruszac sie
przez nieprzekraczalny teren oraz koficzy¢ na nim
swdj ruch.

Powiazane hasta: Latanie, Mapa, Pole widzenia, Punkty
ruchu, Zdolnosci



OBRAZENIA

ODRADZANIE SIE

Wiele efektéw w grze sprawia, ze figurki
otrzymuja obrazenia. Zrédtem obrazef s
przede wszystkim ataki, ale moga one by¢
rowniez wynikiem wielu innych zdolnosci
i efektow gry.
» Do §ledzenia liczby otrzymanych obrazer
stuzg zetony obrazer. Kazdy Zeton obrazef
posiada wartos¢ 1" lub 3", przedstawiajaca liczbe
obrazen, ktére reprezentuje dany zeton.

» Kiedy marine otrzymuje obrazenia, ktadzie
odpowiednig liczbe zetondw obrazen na swoje;
karcie marine. Suma wartoSci na tych zetonach
musi by¢ réwna liczbie otrzymanych obrazen.

* Kiedy demon otrzymuje obrazenia, najezdzca
ktadzie zetony obrazer na mapie, obok figurki,
ktéra otrzymata te obrazenia. Suma wartosci na
tych zetonach musi by¢ réwna liczbie otrzymanych
obrazen.

* taczna suma wartosci zetondw obrazen na karcie
marine lub przy figurce demona wskazuije, ile
obrazefi otrzymat dany marine lub demon.

» Figurka, ktora otrzymata tyle obrazen, ile wynosi je]
wartos$¢ zdrowia, zostaje natychmiast zabita.

»  Jesliliczba obrazen otrzymanych przez demona
jest réwna lub wieksza od jego wartosci
rownowagi, ten demon zostaje wytrgcony
z rownowagi.

* Kiedy figurka leczy swoje obrazenia, zetony
obrazen o tacznej wartosci réwnej lub mniejszej
niz warto$¢ leczonych obrazef zostajg usuniete
z tej figurki i odtozone do puli zaopatrzenia.

Powiazane hasta: Atak, Demon, Figurka, Karta marine,
Leczenie obrazen, Zabity.

OBRONA SPECJALNA

Jesli marine zostat zabity i nie znajduje sie na mapie,

odradza sie na mapie na poczatku swojej aktywaciji.

* Kiedy marine sie odradza, ktadzie swojg figurke
na dowolnym polu z aktywnym teleporterem.

» Jesli marine odrodzi sie na polu zajmowanym
przez demona, ten demon, nawet jesli jest to duza
figurka, zostaje natychmiast zabity.

» Jesli marine odrodzi sie na polu z teleporterem
zajmowanym przez innego marine, odradzajgcego
sie marine nalezy potozy¢ na najblizszym wolnym
polu, liczac od teleportera.

- Najblizsze wolne pole zazwyczaj sasiaduje
z polem, ktére figurka zajmowata wczesniej.

- Najblizsze pole wyznacza sie, odliczajac
najmniejsza liczbe pél od teleportera do
niezajetego pola, liczac tylko pola, na ktére
ta figurka mogtaby sie poruszy¢ wedtug
normalnych zasad ruchu.

Powiagzane hasta: Marine, Sgsiadowanie, Teleportery,
Telezabdjstwo, Zabity

ODRZUCANIE

Karty i zetony sg odrzucane po uzyciu.

» Kazda talia ma swdj stos kart odrzuconych,
na ktérym ktadzie sie odrzucane karty z tej talii.

* Kazdy zeton ma wiasny stos zaopatrzenia,
na ktéry sie go ktadzie, kiedy jest odrzucany.

Powiazane hasta: Karty akcji, Karty wydarzen, Moc
argentu, Obrazenia

OGLUSZONY

Kazdy demon posiada specjalny symbol obrony (&),
po ktdrym nastepuje wartos¢ w tarczach (@) lub
symbol uniku ().
»  Jesli podczas kroku ataku Ujawnienie obrony
na ujawnionej karcie znajduje sie specjalny symbol
obrony, demon sprawdza na swojej karcie, jaki
efekt ma dla niego ten symbol, po czym stosuje go.
- Jesli po specjalnym symbolu obrony nastepuje
wartos¢ i symbol tarczy (¥), demon dodaje
tyle tarcz do swojej obrony.
- Jesli po specjalnym symbolu obrony nastepuje
symbol uniku (R), wszystkie obrazenia zostaja
zniwelowane.

Powiazane hasta: Atak, Karty demondw, Tarcza

OBRONCA

Obrorfica to termin, ktéry oznacza zaréwno atakowang
figurke na mapie, jak i gracza kontrolujgcego te figurke.
Powigzane hasta: Atak, Pole widzenia

Ogluszenie to stan, ktory sprawia, ze
marine lub demon jest bardziej podatny
na ataki.

» Jesli marine zostanie ogluszony, bierze
karte ,Ogtuszenie” i ktadzie jg obok
swojej karty marine.

+ Jesli demon zostanie ogtuszony, nalezy potozy¢
zeton ogluszenia obok figurki tego demona
na mapie.

» QOgluszenie wplywa na figurke w nastepujacy
sposéb:
- Nie moze ona ujawnia¢ kart obrony

przeciwko atakom i nie moze mie¢ ostony.

- Przed wykonaniem rzutu ataku musi wybrac
i usunac jedna kosc.
« Tak jak opisano na karcie ,Ogtuszenie’, figurka

przestaje by¢ ogluszona po wykonaniu ataku
lub rozpatrzeniu ataku przeciwko niej.

* QOgluszona figurka nie moze zostaé¢ powtdrnie
ogtuszona.

Powigzane hasta: Atak, Demon, Faza aktywacji, Marine,
Obrofica, Ostona




OGRANICZENIA WYNIKAJACE
Z ILOSCI KOMPONENTOW
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Wszystkie figurki, karty, zetony broni i zetony mocy
argentu sg ograniczone do tych iloci, ktére zostaty
zawarte w pudetku z gra. Pozostate komponenty nie sg
ograniczone.

» Jeslinagjezdzca chce przywotaé demona, ale nie
posiada wystarczajgcej liczby figurek demona tego
rodzaju, poniewaz znajduja sie one na mapie,
nie moze przywotaé tego demona.

* Najezdzca nie moze zdoby¢ mocy argentu, jesli
w puli zaopatrzenia nie ma zetondw mocy argentu.

» Jesli wyczerpie sie pula kopii komponentu, ktéry
nie jest ograniczony, gracze mogg zastgpi¢ go
tymczasowo np. moneta.

Powiazane hasta: Figurka, Moc argentu, Najezdzca

OPERACJE

Ksiega misji zawiera dwie operacje.

* Kazda operacja sktada sie z szesciu misji, ktore
razem tworzg spéjng historie.

» Gracze po kolei rozgrywaja misje od Misji 1 do
Misji 6. Na koficu kazdej misji gracze odczytuja
odpowiednie zakofczenie, w zaleznosci od tego,
kto wygrat misje.

» Zaawansowani gracze moga rozegrac wiasng
operacje. Rozgrywka we wiasng operacie nie rézni
sie od normalnej operacji z wyjatkiem tego,
ze najezdzca wybiera dowolng z dwunastu
misji, ktéra staje sie pierwsza misjg, a nastepnie
po kazdej kolejnej misji przegrany wybiera kolejna,
Ta sama misja nie moze zostaC wybrana dwa razy.

» Niezaleznie od wyniku misji marines odrzucaja
wszystkie karty zabdjstw chwaly i odktadajag
do pudetka wszystkie zdobyte podczas tej misji
zestawy broni.

» Strona (najezdzca lub marines), ktdra jako
pierwsza wygra cztery misje — zwycieza. Jedli ani
marines, ani najezdzca nie wygra czterech misji,
zwycigzcg operacji zostaje zwyciezca ostatnigj
misji.

Powiazane hasta: Misja, Zabdjstwo chwaty

OStONA

» Aby ustali¢, czy obrofica posiada ostone, napastnik
musi wytyczy¢ prosta linie od tego samego
rogu, ktérego uzyt do ustalenia pola widzenia,
do kazdego z rogdw pola zajmowanego przez
obrofce.

Jesli ktérakolwiek z tych linii przechodzi przez
Sciane, trudny teren, blokujacy teren lub przez
figurke (inng niz figurke napastnika i obrofcy),
figurka obrofcy posiada ostone.

Jesli zadna z tych linii nie przechodzi przez
Sciane, trudny teren, blokujacy teren lub przez
figurke (inng niz figurke napastnika i obrorcy),
figurka obroficy nie posiada ostony.

Jesli obrofica dzieli z napastnikiem rog,
ktérego ten uzyt do ustalenia pola widzenia,
obrofica nie moze miec ostony.

» Nieprzekraczalny teren nie zapewnia ostony.

» Jesli obrofica uzyje ostony, aby ujawnic¢ drugg
karte obrony, musi uzy¢ tej karty. Pierwsza
ujawniona karta jest ignorowana.

*  Duze figurki nie mogg posiadac ostony. Jesli duza
figurka jest obrofica, nalezy zignorowac zasady
dotyczace ostony.

» Ogluszona figurka nie moze posiada¢ ostony. Jesli
ogtuszona figurka jest obrofca, nalezy zignorowac
zasady dotyczace ostony.

Powiazane hasta: Atak, Figurka, Mapa, Napastnik,
Obrorica, Pole widzenia

PAKIET ZDROWIA

Zobacz ,Przedmioty”.

POLA

Kafle mapy sktadaja sie z wielu kwadratowych pdl.
Pole ograniczajg cztery krawedzie i cztery rogi.
Figurki i Zetony zajmujg pola.

Powiagzane hasta: Blokujacy teren, Figurka, Mapa,
Nieprzekraczalny teren, Poruszanie sie, Trudny teren

POLE ATAKU

Posiadanie ostony oznacza, ze figurka ukryta sie za
Scianag, terenem lub innymi figurkami podczas ataku.
Jesli podczas kroku ataku Ujawnienie obrony obrofica
posiada ostone, moze odrzuci¢ swojg ujawniong karte
obrony, ignorujac jej efekt, i ujawnic kolejng karte
obrony. Jesli sie na to zdecyduje, musi uzy¢ drugie;]
ujawnionej karty jako swojej karty obrony.

» Po tym jak napastnik ustali pole widzenia, musi
okresli¢, czy broniaca sie figurka ma ostone.

Pole ataku sktada sie z wartosci zasiegu, ktéra
wskazuje na maksymalny zasieg ataku, i symboli kosci,
ktore wskazujg, iloma i jakich koloréw kosémi nalezy
rzuci¢ podczas ataku.

=m
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ZASIEG

Pole ataku Pole ataku

na karcie marine na karcie demona

Powiazane hasta: Atak, Karty akcji, Karty demondw,
Zasieg



POLE WIDZENIA

Pole widzenia to pojecie méwigce o tym, co figurka
znajdujaca sie na mapie moze zobaczy¢. Aby wykonac
atak, figurka napastnika musi mie¢ figurke obrorcy

w polu widzenia. Dodatkowo napastnik musi ustalic,
czy obrofica posiada ostone.

*  Aby ustali¢ pole widzenia, napastnik musi wytyczyé

prosta linie pomiedzy jednym z rogdw pola, na
ktérym znajduje sie jego figurka, a dowolnym
rogiem pola zajmowanego przez obrorice.

- Jesli wytyczona linia nie przechodzi przez
Sciane, blokujacy teren ani drzwi, figurka
napastnika ma figurke obroficy w polu
widzenia.

- Jesdli wytyczona linia przechodzi przez ciane,
blokujacy teren lub drzwi, pole widzenia jest
zablokowane — figurka napastnika nie ma
figurki obroficy w polu widzenia.

+  Figurki nie blokujg pola widzenia.

* Trudny teren i nieprzekraczalny teren nie blokuja
pola widzenia.

» Pole widzenia nie jest zablokowane, jesli
wytyczona linia biegnie wzdtuz krawedzi
lub rogdw, ktdre sg blokujacym terenem, Sciang
lub Drzwiami.

* Pole widzenia jest zablokowane, jesli wytyczona
linia przechodzi przez rog, na ktdrym dwie
lub wiecej krawedzi uktada sie w prosta linie
blokujacego terenu, cian lub drzwi.

*  Gracze mogg ustala¢ pole widzenia w kazdym
momencie, dzieki czemu zawsze mogg sprawdzic,
ktére figurki maja sie w polu widzenia.

Powiazane hasta: Atak, Figurka, Mapa, Napastnik,
Obrofica, Ostona

PORUSZANIE SIE

na ktdre chce sie ona poruszy¢ (mozliwa jest wiec
do wytyczenia Sciezka wzdtuz linii prostopadtych
do krawedzi pdl).

» Figurka moze poruszyc¢ sie na pole zajmowane
przez inng figurke.

- Figurka, ktéra chce wkroczy¢ na pole,
na ktérym znajduje sie wroga figurka,
musi wydac¢ jeden dodatkowy punkt ruchu.

- Mata figurka nie moze zakoriczy¢ swojego
ruchu na polu zajmowanym przez inng
figurke. Musi poruszyc€ sie tak, aby po
zakonczeniu ruchu nie znajdowata sie
na polu z inng figurka,

» Jesli marine poruszy sie na pole zajmowane
przez wroga, wytracong z réwnowagi figurke,
ten marine wykonuje zabgjstwo chwaty.

* Poruszanie sie duzych figurek regulujg specjalne
zasady (zobacz Duze figurki na stronie 5).

* Poruszanie sie pomiedzy teleporterami reguluja
specjalne zasady (zobacz Teleportery na stronie
16).

Powigzane hasta: Blokujacy teren, Duze figurki,
Figurka, Marine, NajezdZca, Nieprzekraczalny teren,
Punkty ruchu, Sasiadowanie, Teleportery, Trudny teren

PRZEDMIOTY

W trakcie swojej aktywacji figurki mogg wydawaé
punkty ruchu, aby poruszac sie po mapie.

* Figurka moze wydag¢ jeden punkt ruchu,
by poruszy¢ sie na sasiadujace pole.

» Figurka, ktéra chce wkroczy¢ na trudny teren,
musi wyda¢ jeden dodatkowy punkt ruchu.

- Figurka nie wydaje dodatkowego punktu
ruchu, kiedy opuszcza pole z trudnym
terenem (chyba ze tym samym wkracza
na inne pole z trudnym terenem).

» Figurka nie moze przekroczyc¢ linii, ktéra jest
nieprzekraczalnym terenem, blokujacym terenem,

Sciang lub Drzwiami.

» Figurka nie moze poruszy¢ sie na pole, ktére
ma z jej polem tylko wspdlny rég (a wiec jest
ustawione na skos), chyba ze inne pole, ktére
rowniez dzieli z nimi ten rég, sgsiaduje zaréwno
z polem zajmowanym prze figurke, jak i z polem,

Przedmioty to bron i pakiety zdrowia, ktére marines
mogg zdoby¢ podczas misji. Kazdy przedmiot jest
reprezentowany przez zeton ktory zajmuje jedno
pole na mapie. Jesli marine zajmuje to samo pole,
co przedmiot, moze zdecydowac, ze zdobywa ten
przedmiot. Marine nie wydaje punktéw ruchu, aby
zdoby¢ przedmiot.

* Marine nie moze zdoby¢ przedmiotu podczas
ataku.

Istniejg dwa typy przedmiotdw:

» Pakiet zdrowia: kiedy marine zdobywa
pakiet zdrowia, usuwa ten pakiet zdrowia
z mapy i natychmiast leczy pie€ obrazen.

* Bron: kiedy marine zdobywa brof,
przenosi zeton tej broni z mapy
do swojej strefy gry. Nastepnie
bierze zestaw kart akcji oznaczonych |
odpowiadajacym zetonowi symbolem, |
tasuje je zakryte i ktadzie na wierzchu
swojej talii kart akgj.

Powiazane hasta: Karty akcji, Mapa, Marine, Obrazenia

PRZYGOTOWANA

Zobacz Wyczerpana”.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Zobacz ,Przygotowanie misji” na stronie 3 Ksiegi misji.
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PRZYJAZNE FIGURKI

Marine jest przyjazna figurkg dla innych marines,
a demon jest przyjazna figurkg dla innych demondw.

Powiazane hasta: Figurka

PRZYWOtYWANIE DEMONOW

NajezdZzca umieszcza demony na mapie poprzez
przywotywanie ich. Aby przywota¢ demony, najezdzca
musi wykona¢ ponizsze kroki:
1. Wybér portalu: najezdZzca wybiera aktywny
(odkryty) portal na mapie.
Kazda karta zagrozenia opisuje, w jaki sposéb
nieaktywne (zakryte) portale sg aktywowane
(odkrywane).
2. Wybér grupy inwazji: najezdZca wybiera jedng
z dwoch grup inwazji odpowiadajacych kolorem
(niebieskim, zottym lub czerwonym) portalowi,
ktory wybrat.

3. Polozenie demonéw: najeZzdzZca ktadzie na mapie
tyle figurek demondw, ile wskazuje wybrana
przez niego grupa inwazji. Robi to w porzadku
malejgcym. NajezdZca musi potozy¢ te demony
na wybranym portalu lub na polach z nim
sgsiadujgcych.

NajezdZca przywotuje figurki pojedynczo.
Kiedy demon zostanie przywotany, najezdzca
odwraca odpowiadajacg mu karte demona
awersem do gory, jesli nie jest jeszcze
odwrécona.

4. Pozyskanie mocy argentu: najezdzZca otrzymuje
tyle mocy argentu, ile wskazuje liczba przed
symbolem mocy argentu (&) przy wybranej grupie
inwazji.

Uzyskane w ten sposéb zetony mocy argentu
musi nastepnie potozy¢ na odpowiednich
kartach demondw, wskazanych w dane;
grupie.

5. Odrzucenie zetonu portalu: po tym, jak najezdzca
potozy wszystkie figurki z wybranej grupy inwazji
na mapie, odrzuca wybrany portal, chyba ze jakis
efekt wskazuje inaczej.

» Po przywotaniu grupy inwazji najezdZzca moze
poruszy¢ dowolng liczbe zetonéw mocy argentu
z karty inwazji na karty demonéw odpowiadajace
tej grupie inwazji. Nastepnie wszystkie zetony
mocy argentu, ktére pozostaly na karcie inwazji,
zostajg odrzucone.

» Jesli figurka nie moze zostac potozona na polu
z portalem lub na polach z nim sasiadujacych,
poniewaz wszystkie te pola sg zajete, najezdzca
musi potozy¢ te figurke na najblizszym niezajetym
poly, liczac od portalu. Najblizsze niezajete pole
to pole, ktére znajduje sie najblizej portaly, liczac
tylko pola, na ktére figurka mogtaby sie poruszyé
wedtug normalnych zasad ruchu.

Jesli jest to duza figurka, musi zostaé
potozona najblizej portaly, jak to mozliwe,
bez przesuwania innych figurek.
*  Duze figurki i demony ze zdolnoscig Latanie
ignorujg teren, kiedy sg przywotywane.

Powiazane hasta: Demon, Duze figurki, Moc argentu,
NajezdzZca, Zeton portalu

PUNKTY RUCHU

Podczas aktywaciji figurki moze ona wydawac punkty
ruchu, ktére zdobyta podczas tej aktywacii.

» Figurka moze na rézne sposoby zdobywac punkty
ruchu podczas swojej aktywacii.

Demon zazwyczaj zdobywa punkty ruchu

z wartosci szybkoSci na jego karcie demona,
jednakze demony moga takze zdobywac
punkty ruchu dzieki zdolnosciom i kartom
wydarzen.

Marines zzazwyczaj zdobywaja punkty ruchu
z wartosci szybkosci na swoich kartach akcji,
jednakze moga takze zdobywac punkty ruchu
dzieki zdolnosciom i kartom klas.

» Figurka moze wydawac swoje punkty ruchu
w dowolnym momencie podczas swojej aktywacii
(z wytgczeniem momentu atakowania), chyba ze
efekt karty wyraZznie wskazuje inaczej.

*  Wszystkie punktu ruchu, ktére zdobywa figurka,
tworzg jedng pule, z ktérej moga by¢ wydawane.

Kiedy marine otrzyma punkty ruchu

ze swojej karty akeji gtéwnej, nadal moze
otrzymac wiecej punktéw ruchu z kart akcji
dodatkowych.

*  Wszystkie niewykorzystane przez figurke punkty
ruchu sg odrzucane na koniec jej aktywadji.

» Figurka moze wyda¢ jeden punkt ruchu, aby
otworzy¢ sasiadujace drzwi.

» Jesli figurka otrzymuje punkty ruchu, ale nie
rozpatruje swojej aktywacji, moze natychmiast je
wydac¢. Nastepnie wszystkie niewydane punkty
ruchu sg odrzucane.

Powiagzane hasta: Aktywacja demona, Aktywacja
marine, Drzwi, Figurka, Poruszanie sie

REAKCJA

Reakcja to typ akgji, ktéra pozwala marine przerwac

gre i zagrac karte poza swoja aktywacja,.

» Karty reakcji mozna rozpoznaé po symbolu e
reakcji (Xc).

» Tekst na karcie reakcji zawsze wskazuje, kiedy
moze zostaC zagrana i jak nalezy ja rozpatrzy¢.

» Aby zagrac karte reakgcji, marine wybiera jg
ze swojej reki i kladzie odkrytg w swojej strefie
gry. Po tym, jak marine rozpatrzy efekt tej karty,
umieszcza jg w stosie kart odrzuconych.

Powiazane hasta: Karty akgji



ROZMIAR REKI

SCIANA

Kazdy gracz ma swéj rozmiar reki. Rozmiar reki

najezdzcy wynosi szes¢, a rozmiar reki marine — trzy.

*  Niektére zdolnoSci moga zwigkszy¢ rozmiar reki
marine. Rozmiar reki marine jest zwiekszony
0 jeden za kazdg zdolnos¢ tego marine, na ktorej
znajduje sie zapis ,Rozmiar reki +1"

* NajezdZca dobiera karty wydarzer w fazie
warunkéw do momentu, az bedzie miat ich tyle,
ile wynosi jego rozmiar reki.

» Na koniec swojej aktywacji, marine dobiera karty
akeji do momentu, az bedzie miat ich tyle, ile
wynosi jego rozmiar reki.

*  Nie ma limitu maksymalnego rozmiaru reki.

Powiazane hasta: Faza warunkéw, Karty akcji, Karty
wydarzen

ROWNOWAGA

Zobacz ,Zabdjstwo chwaty”.

SASIADOWANIE

Sciana to krawed? pola na mapie, oznaczona czarna,
pogrubiong linig. Figurki nie mogg poruszac sie przez
Sciany. Sciany blokujg pole widzenia.

*  Krawedzie kazdego kafla mapy sa Scianami.

* Dwa pola ustawione na ukos nie sasiadujg ze sobg
jesli dzielg rég taczacy dwie Sciany, chyba ze inne
pole, ktére dzieli ten sam rog sasiaduje z oboma
tymi polami.

»  Demony ze zdolnoscig Latanie nie moga poruszac
sie przez Sciany.

Powiazane hasta: Blokujacy teren, Latanie, Mapa,
Nieprzekraczalny teren, Pole widzenia, Poruszanie sie,
Trudny teren

TAJNE INFORMACJE

Jesli pole na mapie dzieli granice lub rég z innym
polem, te pola sasiadujg ze soba,

* Dwa pola nie sagsiadujg ze soba, jesli dzielg
krawedZ bedacg blokujgcym terenem,
nieprzekraczalnym terenem, ciana lub drzwiami.

* Dwa pola ustawione na ukos nie sagsiadujg ze soba,
jesli dzielg rég bedacy blokujacym terenem, éciang
lub drzwiami, chyba ze inne pole, ktore dzieli ten
sam rog, sasiaduje z oboma tymi polami (zobacz
Przyktad ruchu na stronie 21).

» Figurki i zetony sasiaduja ze sobag, jesli znajduja
sie na sasiadujgcych polach.

+ Jeslijedng z krawedzi pola zajmowanego przez
figurke sg drzwi, sasiaduje ona z tymi drzwiami.

* Na potrzeby ruchu marines wszystkie aktywne
teleportery sasiadujg ze soba,

Powiazane hasta: Blokujgcy teren, Latanie, Mapa,
Nieprzekraczalny teren, Sciana, Teleportery, Teren

STREFA GRY

Podczas gry marines nie moga podgladac kart inwazji
nalezacych do najezdzcy ani zakrytych kart demondw.
Marines nie moga pokazywac sobie nawzajem swoich
akeji ani kart zabdjstw chwaly, ale mogg otwarcie
rozmawiac o swoich kartach.

*  Marines nie moga podgladac zadnych nieuzywanych
kart inwazji ani nieuzywanych kart demondw.

Powiazane hasta: Karty demondw, Karty inwazji,
Marine, Najezdzca

TALIA INICJATYWY

Miejsce przed graczem jest jego strefa gry. Jest to
miejsce dla wszystkich jego komponentdw, ktore nie
znajdujg sie na mapie, takich jak jego talia kart akcji
lub wydarzen, karta marine, karty demondw itd.
*  Wszystkie odkryte karty (w tym odrzucone karty
akeji) w strefie gry kazdego z graczy sg jawne
i moga by¢ przegladane przez kazdego gracza
w dowolnym momencie.

Powiazane hasta: Karty akcji, Karty demondw, Karty
klas, Karty marine, Karty wydarzen, Zeton broni

NajezdZca przygotowuie talie inicjatywy w kazde;

rundzie podczas fazy warunkdw. Talia inicjatywy

zapewnia graczom losowa kolejno$¢ tur w danej
rundzie gry.

* Podczas kazdej fazy warunkéw najezdzca
przygotowuije talie inicjatywy, dodajac i usuwajac
karty w razie potrzeby, tasujac talie i ktadac ja
zakrytg w zasiegu wszystkich graczy.

+ Talia inicjatywy musi zawiera¢ po jednej karcie
inicjatywy marine na kazdego gracza marine
i po jednej karcie inicjatywy najezdzcy na kazdy
rodzaj demona, kt6ry znajduje sie na mapie.

- W ciagu gry gracze bedg dodawac i usuwaé
karty inicjatywy najezdZcy z talii inicjatywy.

- Po rozpoczeciu gry karty inicjatywy marines
nie bedg dodawane ani usuwane z talii
inicjatywy.

*  Na poczatku kazdej fazy aktywacji wierzchnia
karta talii inicjatywy jest odkrywana tak, aby
wszyscy gracze mogli jg zobaczyc.

- Jesli odkryta zostata karta inicjatywy marine,
marine odpowiadajacy tej karcie aktywuje
sie. Jedli odkryta zostata karta inicjatywy
najezdzcy, wyczerpuje on karte demona
i aktywuje pojedynczo kazdego demona
odpowiadajacego tej karcie.
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Jesli nie mozna odkry¢ karty, poniewaz nie
pozostaly juz zadne karty w talii inicjatywy,
gra przechodzi do nastepnej rundy,
zaczynajacej sie od fazy warunkéw.
Powiagzane hasta: Aktywacja demona, Aktywacja
marine, Faza aktywacji, Faza warunkéw, NajeZdzca

TARCZA

W prawym gérnym rogu kart akgji i kart wydarzen

moze pojawic sie jeden lub wiecej symboli tarcz. Tych

tarcz uzywa sie podczas obrony w trakcie ataku.

» Podczas kroku ataku Ujawnianie obrony obrorica
ujawnia karte ze swojej talii kart akcji (marine) lub
z talii wydarzen (najezdzca). Kazdy symbol tarczy
na ujawnionej karcie niweluje jedno obrazenie.

» Na niektorych kartach demonéw znajduje sie
specjalny symbol obrony (@), ktory zapewnia
temu rodzajowi demondw tarcze, kiedy specjalny
symbol obrony zostanie ujawniony podczas kroku
ataku Ujawnianie obrony.

» Demon z wytrzymatoscig zawsze otrzymuje jeden
symbol tarczy (¥) podczas kroku ataku Ujawnianie
obrony, nawet jesli nie ujawnit karty obrony.

Powiazane hasta: Atak, Obrazenia, Obrona specjalna,
Wytrzymatosé

TELEPORTERY

Teleportery sg reprezentowane przez
zetony teleporteréw. Marines uzywajg
teleporteréw, aby przemieszczac sie szybko
miedzy dwoma miejscami na mapie oraz

kiedy odradzajg sie na mapie po tym, jak Aktywny
zostang zabici.
» Teleportery moga by¢ aktywne lub
nieaktywne.
» Na potrzeby ruchu marines, wszystkie
pola z aktywnymi teleporterami traktuje
sie jak pola sgsiadujace. Nieaktywny

* Kiedy marine wchodzi na pole
z nieaktywnym teleporterem, ten
teleporter aktywuje sie i nalezy obrécié
go aktywna strong do gory.

» Jesli marine odrodzi sie na polu z teleporterem
zajmowanym przez innego marine, odradzajacego
sie marine nalezy potozy¢ na najblizszym wolnym
polu, liczac od teleportera.

Najblizsze wolne pole zazwyczaj sasiaduje
z polem, ktore figurka zajmowata wczesnie.

Najblizsze pole wyznacza sie, odliczajac
najmniejsza liczbe pdl od aktualnie
zajmowanego przez figurke pola do
niezajetego pola, liczac tylko pola, na ktére
ta figurka mogtaby sie poruszy¢ wedtug
normalnych zasad ruchu.

Powiazane hasta: Marine, Odradzanie sig,
Poruszanie sie, Sasiadowanie, Zabity

TELEZABOJSTWO

Telezabdjstwo to specjalny sposéb, w jaki marine
moze zabi¢ demona, uzywajgc aktywnego teleportera,
na ktérym znajduje sie figurka demona.

» Jesli marine poruszy sie z pola z aktywnym
teleporterem na pole inne pole z aktywnym

teleporterem, na ktérym znajduje sie demon,
ten demon zostaje natychmiast zabity.

* Marine nie wydaje dodatkowego punktu ruchu,
aby wkroczy¢ na pole, ktére zajmuje ten demon.

» Jesli marine odrodzi sie na teleporterze, ktory
jest zajety przez demona, ten demon zostaje
natychmiast zabity.

*  Mozna wykonac telezabdjstwo na duzych
figurkach.

» Telezabgjstwo wykonane na wytrgconym
z rownowagi demonie traktowane jest jako
zabdjstwo chwaly.

Powiazane hasta: Duze figurki, Teleportery, Zabity,
Zabéjstwo chwaly

TEREN

Teren reprezentuje ukfad przeszkod i cech mapy,
ktore wplywaja na ruch i pole widzenia.

* W grze wystepuja trzy typy terendw, ktére mozna
rozpoznaé po kolorowych liniach.

Trudny teren oznaczony jest kropkowang,
niebieska linia.

Nieprzekraczalny teren oznaczony jest
kropkowana, czerwona linia,

Blokujacy teren oznaczony jest ciagla,
czerwonag linig.

» Grupa sasiadujacych ze sobg pél w cafosci
otoczonych kolorowa krawedzig lub kombinacjg
kolorowych krawedzi i Scian nalezy do tego
samego typu terenu. Krawedzie kazdego z tych pdl
traktowane sg tak, jakby byly w danym kolorze.

Powiazane hasta: Blokujacy teren, Nieprzekraczalny
teren, Pole widzenia, Poruszanie sie, Trudny teren

TRUDNY TEREN

Trudny teren oznaczony jest kropkowanag, niebieska linia.

* Pole jest uznawane za trudny teren, jesli spetnia
nastepujace warunki:

Pole otoczone jest kropkowang niebieska linig
lub kropkowana niebieska linig i Scianami.

Pole jest fragmentem grupy sasiadujacych ze
sobg pdl, ktére w catosci sg otoczone przez
kropkowana, niebieska linie lub kombinacje
kropkowanych niebieskich linii i cian.
» Figurka, ktéra chce wkroczy¢ na trudny teren,
musi wyda¢ jeden dodatkowy punkt ruchu.



- Figurka nie wydaje dodatkowego punktu
ruchu, kiedy opuszcza pole z trudnym
terenem (chyba Ze tym samym wkracza
na inne pole z trudnym terenem).

* Trudny teren nie wptywa na pole widzenia,
ale zapewnia ostone.

« Jedli figurka chce wkroczyé na pole z trudnym
terenem zajmowane przez wroga figurke, musi
wydaé 2 dodatkowe punkty ruchu — jeden za
trudny teren i drugi za obecnos¢ wrogiej figurki.

»  Duze figurki ignorujg trudny teren podczas ruchu.

»  Demony ze zdolnoscia Latanie mogg wkraczac
na pole z trudnym terenem bez wydawania
dodatkowego punktu ruchu.

Powiazane hasta: Latanie, Mapa, Pole widzenia, Punkty
ruchu

UNIK

WROGIE FIGURKI

Wroga figurka to figurka kontrolowana przez
przeciwnika.

Marine jest wrogg figurkg dla demona, a demon
jest wroga figurka dla marine.

Figurka, ktéra chce wkroczyé na pole, na ktérym
znajduje sie wroga figurka, musi wydac jeden
dodatkowy punkt ruchu.

Figurka moze wykonywac ataki tylko przeciwko
wrogim figurkom.

Powiazane hasta: Figurka, Poruszanie sie

WYCZERPANA

Unik przedstawiany jest na kartach marines i demondw
za pomocg symbolu uniku (&) i mozna go uzy¢ do
zniwelowania wszystkich obrazef podczas ataku.

» Jesli podczas kroku ataku Ujawnienie obrony
na ujawnionej karcie marine znajduje sie symbol
uniku, wszystkie obrazenia z tego ataku zostajg
zniwelowane.

» Niektére demony mogg skorzystac ze specjalnego
symbolu obrony, zapewniajacego symbolu uniku.
Kiedy demon ujawni specjalny symbol obrony
podczas kroku ataku Ujawnienie obrony, wszystkie
obrazenia z tego ataku zostajg zniwelowane.

Powiazane hasta: Atak, Marine, Obrona specjalna

WARTOSC SZYBKOSCI

Zobacz ,Punkty ruchu”.

WARTOSC ZDROWIA

Kazdy marine i demon posiada warto$¢ zdrowia, ktéra
wskazuje, ile obrazen moze przyjaé, zanim zostanie
zabity.
*  Wartos¢ zdrowia kazdego marine wynosi 10",

co zostato zaznaczone na kartach marines.

*  Wartos¢ zdrowia kazdego demona jest pokazana
na odpowiadajgcej mu karcie demona.

*  Marine lub demon, ktéry posiada zetony obrazen
o wartoSci réwnej swojej wartosci zdrowia,
zostaje zabity.

*  Niektére demony posiadajg symbol tarczy obok

wartosci zdrowia — jest to wytrzymatos¢ danego
demona.

Powiazane hasta: Karty demondw, Karta marine,
Obrazenia, Wytrzymatos¢, Zabity

Wyczerpana karta jest obrécona o 90 stopni tak, aby
znajdowata sie w pozycji poziomej. Przygotowana karta
jest ustawiona w pozycji pionowe.

Powiazane hasta: Aktywacja demona, Karty demonéw,
Karty klas, Faza warunkéw

WYTRZYMALOSC

Wyczerpane karty nie moga zosta¢ ponownie
wyczerpane, dopdki nie zostang przygotowane.

Aby aktywowac jeden rodzaj demondw, najezdzca
musi wyczerpa¢ odpowiadajacg mu karte demona.

- NajeZdzca przygotowuje wszystkie swoje
wyczerpane karty demondw podczas fazy
warunkow.

Zdolnosci na niektorych kartach klas nakazuja
marine wyczerpanie karty, na ktorej ta zdolnos¢
sie znajduje. Jesli karta zostata juz wyczerpana,
marine nie moze aktywowac zdolnosci z tej karty,
dopdki nie zostanie przygotowana.

- Jesli karta klasy jest wyczerpana, w dalszym
ciggu mozna uzy¢ tych jej zdolnosci, ktdre nie
wymagajg wyczerpania karty.

- Marine przygotowuje swojg wyczerpang karte
klasy na poczatku swojej aktywacii.

Niektére demony sg wytrzymate, co zapewnia im jedna
tarcze w czasie obrony.

Powiazane hasta: Atak, Tarcza, Wartos¢ zdrowia

Whytrzymato$¢ demona zostafa oznaczona
symbolem tarczy obok jego wartosci zdrowia.
Demon z wytrzymatoScia zawsze dodaje jeden
symbol tarczy (¥) podczas kroku ataku Ujawnianie
obrony”, nawet jesli nie ujawnit karty obrony.
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ZABITY

Marine lub demon, ktdry otrzymat obrazenia réwne
swojej wartosci zdrowia, zostaje natychmiast zabity.

* Kiedy demon zostaje zabity, najezdZzca usuwa figurke
tego demona z mapy i odktada do puli zaopatrzenia
wszystkie zetony obrazen, ktore byty do nie|
przydzielone.

»  Jesli wszystkie demony tego samego rodzaju
zostang zabite, najezdZzca zakrywa odpowiadajaca
im karte demona.

Wszystkie zetony mocy argentu, ktére pozostaty
na karcie demona, zostajg odrzucone i odtozone
do puli zaopatrzenia.

*  Kiedy marine zostaje zabity, jego figurka zostaje
usunieta z mapy i potozona na jego karcie. Wszystkie
obrazenia na karcie tego marine nalezy odrzuci¢
i odtozy¢ do puli zaopatrzenia. Nastepnie marine
tasuje razem karty ze swojej reki, stosu kart
odrzuconych oraz talii kart akeji i dobiera karty
akgji tak, aby mie€ ich tyle, ile wynosi rozmiar jego
reki dla kart akgji.

*  Zabity marine odradza sie na mapie na poczatku
swojej nastepnej aktywacji.

*  Najezdzca zdobywa zeton zabdjstwa za kazdym
razem, kiedy marine zostaje zabity.

*  Marine moze rozpatrzy¢ zdolnosci ze swojej karty

klasy, nawet jesli zostat zabity i jeszcze sie nie
odrodzit.

*  Zabity marine nie traci zadnych zestawdw broni
ze swojej talii kart akgj.

Powiazane hasta: Figurka, Obrazenia, Odradzanie sie,
Telezabojstwo, Wartos¢ zdrowia, Zabity

ZABOJSTWO CHWALY

*  Karty zabdjstw chwaly lezg zakryte w strefie gry
marine, dopdki nie zdecyduije sie on ich uzy¢.

*  Marine moze wyda¢ dowolng liczbe niezuzytych
punktéw ruchu po wykonaniu zabéjstwa chwaty.

*  Karty zabdjstw chwaly zapewniajg unikalne
zdolnosci, ktére wskazuja, kiedy mozna ich uzyé
i jak nalezy je rozpatrzyc.

* Marine moze posiada¢ dowolng liczbe kart zabdjstw
chwaty.

*  Karty zabéjstw chwaly nie sg odrzucane, kiedy
marine zostaje zabity.

+ Telezabdjstwo wykonane na wytraconym z rownowagi
demonie traktowane jest jako zabdjstwo chwaty.

*  Jesli marine ma dobrac karte zabdjstwa chwaty,
ale talia zabojstw chwaly jest wyczerpana, musi on
potasowac stos kart odrzuconych, aby utworzyé
nowa talie zabdjstw chwaly. Nastepnie dobiera karte
Z tej talii.

Powigzane hasta: Karty demondw, Leczenie obrazen,
Poruszanie sie, Telezabdjstwo, Wrogie figurki, Zabity,
Zdolnosci

ZASIEG

Zabdjstwo chwaly to wyjatkowy sposdb, w jaki marines
moga zabija¢ demony. Aby wykonac zabdjstwo chwaty,
marine musi poruszy¢ sie na pole, na ktérym znajduje

sie wytracony z réwnowagi demon. Ten demon zostaje
natychmiast zabity. Nastepnie marine dobiera jedna karte
zabéjstwa chwaly i leczy dwa obrazenia (jak zapisano na
karcie).

* Na kazdej karcie demona znajduje sie wartos¢
réwnowagi. Jedli liczba obrazer otrzymanych przez
demona jest réwna lub wieksza od jego wartosci
réwnowagi, ten demon zostaje wytracony
z rownowagi.

*  Wartos¢ réwnowagi demona moze zosta¢ obnizona
efektami kart. Wszystkie redukcje wartosci
rownowagi sumuja sie za wyjatkiem redukcji
wydrukowanej wartosci réwnowagi. Tylko najwyzsza
redukcja wydrukowanej wartoSci réwnowagi zostaje
zastosowana.

*  Marine, ktory chce wkroczyé na pole zajmowane
przez demona, musi wydac jeden dodatkowy punkt
ruchu.

Zasieg okresla, z jakiego dystansu mozna wykonac
atak. Aby wykonac atak, obrofica musi znajdowac sie
w zasiegu napastnika.

* Na kazdej karcie demona i karcie akcji z polem ataku
zapisana jest wartos¢ zasiegu, ktéra okresla, ile
maksymalnie pél figurka obrorficy moze znajdowac
sie od figurki napastnika, aby ten mogt wykonac atak.

» Zasieg mierzy sie, liczac liczbe pdl pomiedzy
napastnikiem a obrofica.

* Mierzac zasieg, napastnik zaczyna od pola
sasiadujacego z nim i liczy kolejne pola do obroficy,
koriczac na polu zajmowanym przez figurke obroncy.

Zasieg jest jest najmniejsza liczbg pdl pomiedzy
napastnikiem i obrofica,

Jedli zasieg jest réwny lub mniejszy od wartosci
zasiegu danego ataku, ten atak moze zostac¢
wykonany.

Na potrzeby mierzenia zasiegu pola, ktére dzielg
krawedzie lub rogi bedace nieprzekraczalnym
terenem, sasiaduja ze soba,

Powiazane hasta: Atak, Figurka, Karty akji, Karty
demondw, Mapa, Nieprzekraczalny teren, Pole ataku,
Sasiadowanie



ZESTAW BRONI

Zestaw broni to zestaw kart akcji, ktore razem
reprezentujg dang bron.

* W dolnym prawym rogu kazdej karty akcji znajduje

sie oznaczenie zestawu broni, numer karty oraz
numer zestawu.

- Zestaw jest oznaczony symbolem broni
i kolorem. Kazda karta w zestawie ma ten
sam kolor i symbol.

- Numer karty (po lewej stronie uko3nika)
jest unikatowy dla kazdej karty w zestawie,
a numer zestawu (po prawej stronie ukosnika)
wskazuje na to, ile kart miesci sie w zestawie.
Niektore karty maja takg samag nazwe, ale
inny numer karty. Oznacza to, ze w zestawie
znajduje sie kilka kopii takiej samej karty.

» Kiedy gracz zdobywa bron podczas gry lub
wybiera brof podczas przygotowania do gry,
bierze po jednej numerowanej karcie tej broni
z zasobdw, tasuje je i umieszcza zakryte na
wierzchu swojej talii.

+ Talia kart akcji marine nie moze zawierac kilku kopii
tego samego zestawu broni.

* Marine moze dodawac karty do swojej talii kart
akeji poprzez zdobywanie zetondw broni, ktére
mozna znalez¢ na mapie. Kiedy marine zdobywa
zeton broni, tasuje karty z odpowiadajgcego mu
zestawu broni i ktadzie je zakryte na wierzchu
swojej talii kart akciji.

* Kazdy zeton w strefie gry marine oznacza, ze ma
on w talii kart akcji odpowiedni zestaw broni. Dzieki
zetonom broni kazdy z graczy widzi, jakie zestawy
broni marine posiada w swojej talii kart akgji.

Powiazane hasta: Karty Akgji, Marine, Zeton broni

ZDOLNOSCI

» Gracze nie moga uzyC tej samej zdolnosci wiece;
niz raz w tym samym momencie.

- NajezdZca nie moze wydac¢ kilku zetondw mocy
argentu, aby uzy¢ tej samej zdolnosci wiecej niz
raz podczas pojedynczego ataku.

- Jedli najezdzca zagra dwie kopie tej samej
karty wydarzef w tym samym czasie,
moze rozpatrzy¢ efekty tylko jednej z nich.
(Przyktadowo, najezdZca nie moze rozpatrzyé
drugiej kopii Demonicznej odpornosci, aby
dodaé druga ¥ podczas obrony).

» Zdolnosci na kartach klas, wydarzen i demondw sg
zawsze opcjonalne.

»  Niektore zdolnoSci mogg zostaé uzyte jako akcje
gtéwne lub dodatkowe. Te zdolnoSci oznaczone sg
symbolem akcji gtownej () lub symbolem akgji
dodatkowej (®:) i mozna uzy¢ ich tylko wtedy, kiedy
marine mogtby zagrac akcje gtowna lub dodatkowa,

* Marine moze rozpatrzy¢ zdolnosci ze swojej karty
klasy nawet jesli zostat zabity i jeszcze sie nie
odrodzit.

Powiazane hasta: Akcja gtowna, Akcje dodatkowe,

Karty klas, Karty demondw, Moc argentu, Wyczerpana,

Zabdjstwo chwaly,

ZETON BRONI

Zdolnosci to rozne efekty w grze, ktdre mozna znalezé
na kartach demondw, kartach wydarzen, kartach klas
i kartach zabgjstw chwaty.

» Kazda zdolnos¢ wskazuje, kiedy mozna jej uzyc.
* Niektore karty muszg zostaé wyczerpane, aby
wywotac efekt. Wyczerpane karty nie moga

zosta€ ponownie wyczerpane, dopdki nie zostang
przygotowane.

- Jedli karta jest wyczerpana, w dalszym ciggu
mozna uzy¢ tych jej zdolnosci, ktdre nie
wymagajg wyczerpania karty.

»  Aby uzy¢ zdolnosci z karty demona, ktéra jest
poprzedzona symbolem mocy argentu (&), najezdzca
musi wydaé moc argentu. Wydane zetony mocy
argentu muszg zostac odrzucone z danej karty
demona.

Do oznaczania broni na mapie i broni

w talii akcji marines uzywa sie zetonéw
broni. Doktadna lista wszystkich zetonéw
broni znajduje sie w rozdziale ,Skrét zasad”
na tylnej oktadce Zasad podstawowych.

» Kazdy zeton w strefie gry marine oznacza,

ze ma on w talii kart akcji odpowiedni zestaw broni.

- Dzieki zetonom broni kazdy z graczy widzi,
jakie zestawy broni marine posiada w swojej
talii kart akgj.
Podczas przygotowania do gry kazdy
marine otrzymuje zetony broni dla swoich
poczatkowych zestawdw broni. Zestaw UAC (A)
nie jest reprezentowany przez zaden zeton.

»  Jedli marine zajmuje pole z zetonem broni, moze
zdecydowag, ze zdobywa te broA. W takim
wypadku zabiera zeton broni z mapy i ktadzie
g0 W swojej strefie gry.

- Kiedy marine zdobywa brof, bierze zestaw
kart akcji oznaczonych odpowiednim symbolem
i kolorem, tasuje go bez podgladania i kfadzie
zakryty na wierzchu swojej talii kart akcji.

«  Zetony broni oznaczone szarymi paskami to
brof, ktérg marines mogg znalez¢ podczas misji
i dodaé do swojej talii kart akcji. Zetony broni nie
oznaczone szarym paskiem to bronie poczatkowe,
kt6re marine moze dodac do swojej talii akgji
podczas przygotowania do gry.

Powiazane hasta: Karty Akcji, Marine, Przedmioty,
Zestaw broni
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ZETON POSTEPU

Zetony celéw to znaczniki uzywane

podczas niektorych misji.

» Jesli figurka posiadajaca zeton celu
zostanie zabita, zeton ten nalezy
potozy¢ na polu, ktére zajmowata
ta figurka.

Jesli byta to duza figurka, marine umieszcza
zeton celu na dowolnym miejscu zajmowanym
przez te figurke.
» Jesli zeton celu miatby zostac potozony
na blokujacym lub nieprzekraczalnym terenie,
marines umieszczajg go zamiast tego
na najblizszym wtasciwym polu.

Powiazane hasta: Misja, NajezdZca, Operacje, Zabity

ZETON PORTALU

Zetony portali uzywane sa przez

najezdzce do przywotywania demondw.

* W grze wystepuja trzy poziomy
zetondw portali, kazdy oznaczony
innym glifem i kolorem.

Odkryty
» NajezdZca moze przywotywac
demony tylko z aktywnych

(odkrytych) portali.

* Kazda karta zagrozenia opisuje
w jaki sposdb nieaktywne
(zakryte) portale sg aktywowane
(odkrywane).

Zakryty

Powiazane hasta: Grupa inwazji, Karty zagrozen,
Przywotywanie demondw, Sasiadowanie

Zobacz ,Zetony zagrozenia i postepu’.

ZETON ZABOJSTWA

Zetony zab6jstw uzywane sg jako
czes¢ celdw misji najezdzey.

* Najezdzca wygrywa gre, jesli
zdobedzie wyszczegdlniong
na karcie celéw misji liczbe
zetondw zabdjstw.

* NajezdZca zdobywa zeton zabéjstwa za kazdym
razem, kiedy marine zostaje zabity.

» Niektére misje pozwalajg najezdzcy zdobywaé
zetony zabdjstw na inne sposoby — sg one opisane
na danej karcie celow misji.

Powiazane hasta: Marine, Misja, Najezdzca, Zabity

ZETONY ZAGROZENIA | POSTEPU

Zeton zagrozenia  Zeton postepu
Zetondw zagrozenia i postepu uzywa sie w réznych
celach, ktére doktadnie opisano na kartach zagrozenia
i kartach celéw kazdej misji.

Powiazane hasta: Karty celu, Karty zagrozen




DODATEK 1: PRZYKELADY PORUSZANIA SIE

Figurka nie moze poruszy¢ sie na pole, ktére ma

z jej polem tylko wspdlny rog (a wiec jest ustawione
na skos), chyba ze inne pole (1), ktore réwniez

dzieli z nimi ten rég, sasiaduje zaréwno z polem
zajmowanym przez figurke, jak i z polem, na ktére
chce sie ona poruszy¢ (mozliwa jest wiec do
wytyczenia Sciezka wzdtuz linii prostopadtych do
krawedzi pdl, ktéra nie przechodzi przez Sciane,

. _drzwi, blokujgcy teren ani nieprzekraczalny teren).

Jesli trudny teren lub figurka (2) znajduje sie na
ukos wzgledem 3cian, terenu lub innej figurki,
ruch po skosie nie wymaga wydania dodatkowych
punktéw ruchu.

PORUSZANIE SIE DUZYCH FIGUREK
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» Duza figurka (figurka, ktéra zajmuje wiecej niz
jedno pole) moze poruszac sie prostopadle do
krawedzi pél (3), ale nie moze poruszac sie na
ukos (4). Nalezy pamietac, ze wszystkie duze
figurki ignoruja teren, ale nie Sciany i drzwi.

T

Figurka, ktéra zajmuje dwa pola (5), i figurka,
ktéra zajmuje szes¢ pél (6), moze obréci¢ swojg
podstawke o 90 stopni za jeden punkt ruchu.
Figurka moze obracic sie tylko w ten sposéb,

aby po obrocie zajmowaé co najmniej potowe = 5 3

pdl, ktore zajmowata przed obrotem (7).

«d STRONA 21



DODATEK 2: PRZYKELADY POLA
WIDZENIA | OSEONY
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Jesli obrofica znajduje sie w polu widzenia
napastnika, napastnik takze znajduje sie w polu
widzenia obrofcy (1). Jednak ostona nie podlega
tej zasadzie. Opetany zotnierz nie ma osfony przed
Alpha (2), ale Alpha ma ostone przed Opetanym
zotnierzem (3).

®
® ®

O

Pole widzenia moze by¢ wytyczone przez cel (4).
Figurki po przeciwnych stronach Sciany majg sie
w polu widzenia, ale nie sasiaduja ze sobg (5).
Alpha i Opetany zotnierz nie moga sie nawzajem
zaatakowaé, chyba ze zasieg ich ataku wynosi

2 lub wiecej (6) Jesli obrorica dzieli rég pola

z napastnikiem, obrofica nie ma ostony (7).

®

Linia pola widzenia moze przechodzi¢ przez rég
blokujacego terenu (8) lub Sciany (9), o ile nie
przechodzi przez blokujacy teren lub Sciane.

» Linia pola widzenia moze przechodzi¢ przez rég
wspdtdzielony przez figurke i inng figurke (10),
Sciane lub blokujacy teren.

@

P

» Linia pola widzenia nie moze by¢ wytyczona
przez rég wspdtdzielony przez Sciany i/lub pola
blokujacego terenu (11).

®@ ®
®

* Wszyscy trzej Opetani zotnierze znajduja sie
w polu widzenia Alphy. Jednakze kazdy z nich bedzie
miat osfone, poniewaz Alpha nie moze wytyczy¢
nieprzerwanej linii pola widzenia od wybranego rogu
do kazdego z rogdéw pola obroficy. W przypadku
wytyczania linii pola widzenia do tych Opetanych
zotnierzy linia jest przerwana przez trudny teren (12),
blokujgcy teren (13) i figurke (14).

@®

»  Marine moze wytyczy¢ linie pola widzenia
do demona z Lataniem (15) lub duzej figurki,
ktora zajmuje pole w catosci otoczone przez
blokujacy teren. Ta figurka nie ma ostony.
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SKROT ZASAD

Na tej stronie znajduje sie skrét wielu czesto
potrzebnych zasad gry.

OPIS RUNDY

Kazda runda sktada sie z dwdch nastepujacych faz:

1. Faza warunkdw: nalezy rozpatrzy¢ nastepujace
kroki:

i.  Przygotowanie talii inicjatywy
ii.  Przygotowanie demonéw

ii. Dobranie kart wydarzen

iv. Zdobycie mocy argentu

2. Faza aktywacji: nalezy rozpatrywac nastepujace
kroki do momentu wyczerpania sie talii inicjatywy:

i.  Dobierz karte inicjatywy

ii. Aktywacja
(marine lub jednego rodzaju demona)

AKTYWACJA MARINE

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

@ 00O

Akcja gtéwna Akcja Reakcja
dodatkowa
Po rozpatrzeniu akcji marine dobiera tyle kart ze swojej
talii, ile wynosi jego rozmiar reki (standardowo trzy).

AKTYWACJA DEMONA

Najezdzca wyczerpuje karte demona i aktywuje
pojedynczo kazdego demona, odpowiadajacego je;]
rodzajem. Podczas swojej aktywacji demon otrzymuje
tyle punktéw ruchu, ile wynosi wartos¢ jego szybkosci,
oraz moze wykonac jeden atak.

Strzelba bojowa Superstrzelba

Ciezki karabin
szturmowy

Y S Wy W Y y y y

Wyrzutnla Dzlatko Plta Dzlatko
raklet obrotowe mechaniczna Gaussa

TEREN | SCIANY

Teren i §ciany mogg wptywac na ruchu, blokowac pole
widzenia i zapewnia¢ ostone w nastepujacy sposéb:

éciany: oznaczone pogrubiong, czarng linia,
zazwyczaj wzdtuz krawedzi mapy. Sciany
blokujg pole widzenia, zapewniajg ostone

i nie mozna sie przez nie poruszac. .
Nieprzekraczalny: ten typ terenu oznaczony Seiana
jest przerywana, czerwona linig pomiedzy

polami. Nieprzekraczalny teren nie blokuje

pola widzenia, nie zapewnia ostony i nie

mozna si¢ przez niego poruszac. Nieprzekraczalny

Blokujacy: ten typ terenu oznaczony jest
czerwona linig pomiedzy polami. Blokujacy
teren blokuje pole widzenia, zapewnia ostone
i nie mozna sie przez niego poruszac. Blokujacy
Trudny: ten typ terenu oznaczony jest

kropkowang niebieska krawedzig, otaczajaca

pole. Trudny teren nie blokuje pola widzenia,

zapewnia ostone, a wkroczenie na niego

kosztuje dodatkowy punkt ruchu. Trudny

ATAKOWANIE

Aby wykona¢ atak, figurka musi wykona¢ ponizsze
kroki:

1. Wybranie obroficy: obrofica musi znajdowac sie
w polu widzenia napastnika i by¢ w jego zasiegu.

N

. Rzut kosémi: napastnik rzuca takimi kos¢mi, jakie
widniejg na jego polu ataku.

. Ujawnienie obrony: obrofica ujawnia karte obrony.

N

. Zastosowanie efektow majacych miejsce
~podczas obrony”: obrofica moze wptynaé
na wynik ataku poprzez uzycie zdolnosci z kart,
ktére maja miejsce ,podczas obrony’”.

5. Zastosowanie efektow majacych miejsce
~podczas ataku”: napastnik moze wptynaé
na wynik ataku poprzez uzycie zdolnosci z kart,
ktre majg miejsce ,podczas ataku”.

(@)

. Przydzielenie obrazef: obrofica odejmuje liczbe
symboli @ od symboli ¥¥ i otrzymuije tyle obrazen,
ile wynosi wynik tego dziatania.

Karabin plazmowy Karabin maszynowy Karabin statyczny

BFG 9000 Granat Granat
odtamkowy wysysajacy

Granat-przyneta



