DOOM

UZBUNA! UZBUNA! UZBUNA!

Svo osoblje UAC korporacije neka bude na oprezu. U bazi na Marsu doslo je do najviSeg stupnja naruSene sigurnosti u
postrojenju za istrazivanje dimenzionalnih prolaza. Invazija je u tijeku. Ponavljam, invazija je u tijeku.

Nase kamere su snimile odredeni broj neobiénih bi¢a koja haraju hodnicima i sobama baze. Dosad smo sakupili smo
sljedece podatke o raznim vrstama napadaca.

Oznaka vrste: Zombi
Cini se da su ovi napadaci ne¢im opsjednuto osoblje UAC-a. Spori su, vrlo brojni i ¢ini se da su postali nevjerojatno
snazni.

Oznaka vrste: Vrag
Ovi ¢ovjekoliki uljezi kreéu se brze od zombija i mogu napadati iz daljine bacajuéi vatrene kugle, vjerojatno koriste¢i se
odredenom vrstom pirokineze.

Oznaka vrste: Pauk
Ovi paukoliki uljezi su medu najbrzim bi¢ima koje smo vidjeli. Posebno ih se cuvajte buduéi da se brzo kre¢u kroz
ventilaciju da bi iznenadili svoj plijen.

Oznaka vrste: Pakleni vitez
Ovi divovski uljezi su najjaéi od svih koje smo vidjeli. Jednim zamahom ruku mogu pomesti ¢itavi odred. Drzite ih na
odstojanju po svaku cijenu!

Oznaka vrste: Demon
Ovi psetoliki uljezi su sporiji od paukova ali imaju snazne vilice i1 brze reflekse i na taj nacin se brzo okrecu i grizu sve §to
im se previse priblizi.

Oznaka vrste: Archvile
Ovi ¢ovjekoliki uljezi su sliéni vragovima ali imaju puno jacu pirokineticku mo¢ kojom stvaraju ogromne nakupine vatre
na ve¢im udaljenostima. Priblizite im se i napadnite ih!

Oznaka vrste: Mancubus
Ova napuhana stvorenja su spora, ali imaju snazne puske pri¢vr§éene za ruke koje ispaljuju velike koli¢ine metaka.

Oznaka vrste: Kiberneti¢ki demon
Uspjeli smo dobiti samo nekoliko mutnih snimaka ovog stvorenja prije nego je unistilo kamere tako da nemamo nikakvih
saznanja o njemu. Cini se izuzetno opasnim. Oprez!

POZOR! NAJVISI STUPANJ PRIPRAVNOSTI!

Pozor svim marincima! Pozor svim marincima! Odmah se javite u sredi$nju komandu. Ako niste u glavnom postrojenju,
potrazite ostale marince i napadnite uljeze svim moguéim sredstvima. Oruzje u bazi Mars je ograni¢eno ali bi trebalo biti
dovoljno za unistenje uljeza. Premda ste ve¢ upoznati sa veéinom vrsta oruzja, molimo vas da procitate njihov opis.

Naziv oruzja: Saka

Uljezi su fizi¢ki snazni. Preporuc¢amo da im se ne suprotstavljate nenaoruzani osim u krajnjoj nuzdi

Naziv oruzja: Pistolj

Svaki pripadnik osoblja osiguranja ima ovo standardno naoruzanje. Ovi pistolji imaju kratak domet i nanose manju Stetu,
ali streljiva bi trebalo biti vise nego dovoljno.

Naziv oruZzja: Strojnica
Neki pripadnici osoblja imaju strojnice malog kalibra. Ovo oruzje moze pucati rafalno, a naroc€ito je precizno ako koristite
kratke rafale.

Naziv oruZzja: Motorna pila
Motorne pile su slu¢ajno dopremljene u bazu, ali su odli¢no oruzje za blisku borbu i mogu se koristiti nekoliko dana bez
ponovnog punjenja.

Naziv oruZzja: Sa¢marica
Odlicno oruzje za blisku borbu, moze nanijeti velike rane i moZze raniti nekoliko uljeza jednim hicem.



Naziv oruzja: Granata
Granate su jedino oruzje koje moze unistiti protivnika iza ugla. Pazite da vas ne zahvati njezina razorna eksplozija.

Naziv oruzja: TeSka strojnica
Ovo tesko naoruzanje ispaljuje niz metaka i moze u trenutku samljeti manje uljeze.

Naziv oruZzja: Raketni bacad
Raketni bacaci su odli¢na dalekometna oruzja i na taj nacin mozete unistiti uljeze prije nego vam se priblize. Kao i kod
granata, ¢uvajte se njihovog razornog djelovanja.

Naziv oruZja: Plazmena puska
Ovo oruzje je rijetko i koristi energetska punjenja koja se tesko nalaze. Ako pronadete ovo oruzje, vidjet ¢ete da je vrlo
efikasno i prakticno.

Naziv oruzja: BFG
NEMOJTE dozvoliti uljezima da dodu do ovog oruzja! Kada ga koristite, budite jako oprezni. Ono ispaljuje ogroman
izboj energije 1 zadaje udarac koji moZe oboriti i najveceg uljeza.

Doom
Drustvena igra DOOM je igra za 2 do 4 igraca, igra se 1-2 sata, a temelji se na racunalnoj igri DOOM id Softwarea.

Uvod

U ovoj igri demonski uljezi su provalili iz druge dimenzije u marsovsku bazu korporacije UAC. Marinci su rasporedeni po
bazi da bi zastitili osoblje korporacije i unistili uljeze. Do tri igra¢a mogu biti u ulozi tesko naoruzanih i vrhunski obucenih
marinaca dok jedan igra¢ upravlja legijom demonskih uljeza.

U igri DOOM igraci koji igraju na strani marinaca istrazuju klaustrofobi¢ne prostorije i hodnike marsovske baze, napadaju
cudovista, sakupljaju oruzje i opremu, te rade zajedno da bi izvrSili odredene misije.

U mnogim scenarijima napadacev cilj je unistiti marince odredeni broj puta. Ukoliko to ne uspije, igra¢ koji napada mora
pokusati sprije€iti marince u izvr$enju njihovih misija. Osim jednostavnog upravljanja ¢udovistima na ploc¢i, napadacki
igra¢ moze ocajnim marincima prirediti neugodna iznenadenja igrajuci karte dogadaja (event) i nastajanja (spawn).

Scenariji

Srce svake igre DOOM je scenarij. Prije svake igre treba izabrati scenarij. Svaki pojedini scenarij odreduje postavljanje
igre, objasnjava sva posebna pravila i odreduje posebne zadace koje morate izvrSiti da biste pobijedili u igri. U Vodicu
kroz scenarije cete pronaci nekoliko ve¢ gotovih scenarija (druga knjizica prilozena igri).

Slobodno izmisljajte vlastite scenarije pomocu dijelova koje ste dobili uz igru. Na Internet stranici
www.fantasyflightgames.com pronacdi ¢ete dodatne scenarije i nove uzbudljive opcije za vasSu DOOM drustvenu igru.
Za pocetak, pravila pretpostavljaju da Cete igrati scenarij 'DO KOLJENA U KRVI' (prvi scenarij u Vodi¢u kroz
scenarije).

UPOZORENJE: Nemojte Citati Vodi¢ kroz scenarije osim ako niste napadac. Ako to uéinite igra vam nece biti
zanimljiva jer ¢ete tocno znati Sto vas sve ceka.

CILJ IGRE

U scenariju 'DO KOLJENA U KRVI', marinci poku$avaju pobjeéi iz demonima zagadenog dijela baze na Marsu. Da bi
uspjeli pobjeci, moraju pronaci karticu koja oznaCava crveni kljuc i probiti se do crvenih sigurnosnih vrata.

Napada¢ mora ubiti ukupno 6 marinaca prije nego marinci pobjegnu sa ploce.

OBJASNJENJE POMOCNIH KARTICA

Uljezi
Samo uljezi i oruzja sa crvenom crtom s donje strane slike mogu izvoditi napade izbliza.

Kretanje

Jacina oklopa
Ranjavanje
Napadacke kocke
Posebne sposobnosti

Oruzje marinaca
Marinci mogu uvijek koristiti oruzja podcrtana zelenom crtom 8ako imaju streljivo za njih). Za ova oruzja nema dodatnih
oznaka koje treba sakupljati


http://www.fantasyflightgames.com/

Vrsta streljiva
Napadacke kocke
Posebne sposobnosti

Dijelovi ploce
Svaki kvadrat oznacava 1 polje.

Vrata
Sigurnosna vrata imaju na sebi nacrtan kljuc.

MARINCI I NAPADACI

Plasti¢ne figure koje dobivate uz igru predstavljaju marince i napadace na marsovsku bazu. Vrlo je vazno to¢no znati koje
polje (ili polja) na ploci zauzima figura, buduci da se to odrazava na mnoga pravila borbe i kretanja.

Obratite paznju na to da veéina figura zauzima jedno polje, ali neke vece figure zauzimaju 2 ili ¢ak 4 polja.

Smjer prema kojem gleda figura nema utjecaj na igru.

Vaino: Nakon §to marinci izaberu boje figura koje ée koristiti u igri, vratite sve neiskoriStene figure marinaca i sve
napadacke figure tih boja u kutiju. Niti jedna figura koja bude vraéena u kutiju ne smije se koristiti u igri.

Primjer: Ivo i Stipe igraju na strani marinaca. Ivo izabire crvenog marinca a Stipe plavog. Figura marinca zelene boje i
sve zelene napadacke figure treba vratiti u kutiju.

DIJELOVI PLOCE (POGLEDAJTE CRTEZ)
Dijelovi plo€e su povezani na razne nacine da bi napravili plocu za igranje. Svaki kvadrat na plo¢i predstavlja jedno polje.

VRATA (POGLEDAJTE CRTEZ)
Drustvena igra DOOM sadrzi 11 obi¢nih vrata i 3 sigurnosna vrata. I marinci i uljezi mogu otvarati i zatvarati obi¢na
vrata, ali samo marinac moze otvoriti ili zatvoriti sigurnosna vrata, i to samo sa odgovaraju¢im kljucem.

OZNAKA KOMPASA
Ova oznaka koristi se da bi se odredilo u kojem pravcu lezi sjever. To je potrebno da bi se odredilo gdje se nalazi oruzje.

POSEBNE OZNAKE
Postoje 4 vrste kartonskih oznaka u ovoj igri. To su: prepreke, iznenadenja, teleporti i otvori ventilacije.

Obicne prepreke zaustavljaju kretanje i ograni¢avaju vidokrug marinaca ili napadaca na njihovim poljima.
Opasne prepreke ozljeduju svakog marinca ili uljeza koji naleti na njih.

Iznenadenja cesto nude rjeSenja zagonetki ili opremu prvom marincu koji zavrsi svoj krug na zauzetom polju. Svaki
pojedini scenarij ima posebna iznenadenja sa razli¢itim djelovanjem.

Teleporti omogucavaju brzo kretanje marinaca po ploc¢i. Ako se marinac nalazi na istom polju na kojem se nalazi i oznaka
teleporta, on se moZe za jedno polje poteza pomaknuti na drugu oznaku teleporta (iste boje) bilo gdje na plo¢i.

Ventilacija se ponasa kao teleport, ali je mogu koristiti samo neki uljezi.

Priprema za prvu igru
Da biste se pripremili za prvu igru, molimo vas obavite sljedece:

1
Pazljivo odvojite kartonske dijelove koje dobivate uz igru, i pritom pazite da ih ne ostetite. Posebno odvojite 14 kartonskih
vrata.

2
Umetnite 14 kartonskih vrata u plasti¢na podnozja koja dobivate uz igru. Najlakse ih je umetnuti u podnozja ako ih
ugurate sa strane kako je prikazano na slici. Kada ih sastavite, nemojte ih vise rastavljati.

3

Pronadite dijelove Kibernetickog demona (trebalo bi biti po 3 dijela od svake boje). Sastavite ih kako je prikazano na slici
ispod. Ako se dijelovi ne budu primili, upotrijebite malo ljepila. Nakon $to sastavite sve dijelove, nemojte ih vise
rastavljati.



POMOCNE KARTICE
Svaki igra¢ na pocetku igre dobiva karticu sa kratkim pregledom moguénosti svojih i neprijateljskih jedinica. Na svakoj od
njih navedene su sposobnosti te snaga uljeza i oruzja u igri.

KARTICE OPREME MARINACA
Svaki marinac dobiva ovu karticu (u odgovarajucoj boji) koji stavlja ispred sebe. Na ovoj kartici biljeZi se koli¢ina
municije, snaga i jacina oklopa.

KARTICE MARINACA
Na pocetku igre svaki marinac dobiva dvije ili viSe ovih karata. One daju marincu posebne sposobnosti pomocu kojih ¢e se
boriti sa uljezima.

KARTICE ULJEZA

Spil kartica uljeza sadrzi dvije vrste karata: kartice stvaranja i kartice dogadaja.

Na svakoj kartici stvaranja nalazi se slika dva ili viSe uljeza. Koristi ih igra¢ koji igra uljeza da bi «stvorio» dodatne
figure uljeza na ploci.

Kartice dogadaja predstavljaju posebne poteze koje igrac uljez moZze povuéi protiv marinaca.

Svaka kartica uljeza (stvaranja i dogadaja) imaju i oznaku rasprsivanja koja odreduje nakon koliko prestaje djelovanje
nekih napada nakon $to promasite cilj.

OZNAKE OPREME
Ove oznake se postavljaju na plo¢u na na¢in odreden posebnim scenarijem. One oznacavaju oruzje, municiju, zdravlje,
dodatni oklop i ostale predmete koji mogu pomo¢i marincima u njihovoj borbi sa uljezima.

Cahure/Meci Rakete/Granate Energetski naboj

OZNAKE STRELJIVA
Marinci koriste ove oznake za oznacavanje koli¢ine streljiva koje imaju. Postoje tri vrste streljiva: cahure/meci,
rakete/granate i energetski naboji, a svaku vrstu koriste razlicita oruzja.

OZNAKE RANA

I marinac i uljez koriste ove oznake da bi pratili koliko su ranjeni. Kada marinac dobije smrtonosnu ranu, biva ubijen.
Kada uljez zadobije broj rana koji odgovara smrtonosnom broju rana, biva ubijen i maknut sa ploce

OZNAKE NAREDBI MARINCA

Igraci marinaca koriste ove oznake za odigravanje posebnih poteza, kao $to su cuvanje, niSanjenje ili izbjegavanje.

KOCKE

Igradi koriste ove kocke za napadanje. Brojevi na svakoj kocki oznacavaju domet, a rupe od metaka oznacavaju Stetu. Ako
se za vrijeme napada na kockama okrene 1 ili viSe oznaka metka, marinac koji napada mora maknuti jednu oznaku
streljiva (vrste koju je koristio) sa kartice opreme marinaca. Osim toga, crvena i zuta kocka imaju stranu sa promasajem.
Ako se okrene promasaj za vrijeme napada, napad u potpunosti propada, bez obzira na drugu kocku.

PRIPREMANJE IGRE

Da biste se pripremili za scenarij «DO KOLJENA U KRVI», pratite sljedece korake. Ostali scenariji mogu imati posebna
pravila postavljanja igre.

1. IZABERITE ULJEZA I MARINCE
Izaberite tko ¢e od igraca biti uljez. Preporucuje se da iskusniji igraci igraju kao uljezi, ali to prepustamo vama. Ostali
igra¢i su marinci i svaki od njih mora izabrati koja ¢e ih od raspolozivih boja — crvena, zelena ili plava - predstavljati.

2. IZABERITE SCENARIJ
Uljez cita Vodic€ kroz scenarije i izabire scenarij. Za sljedeca pravila pretpostavljamo da ste izabrali scenarij «DO
KOLJENA U KRVI».

3. SLOZITE PLOCU

Uljez sada postavlja dio ploce koji predstavlja po€etno podrucje scenarija (posebno je oznaceno kod svakog scenarija).
VaZno: Postavite oznaku kompasa pokraj ploce u smjeru koji je oznacen u Vodicu kroz scenarije. Kompas se koristi
prilikom upotrebe dijagrama rasprsivanja koji se nalazi na uljezovoj kartici.

4. POSTAVITE FIGURE NA PLOCU
Pravila svakog scenarija u Vodi¢u kroz scenarije objasnjavaju nacin postavljanja ploce na pocetku igre. Postavite figure
marinaca i uljeza na pocetno polje kako je prikazano na slici, kao i oznake opreme koje pronadete.



5. POSTAVITE OPREMU MARINACA
Svaki igra¢ marinac dobiva karticu opreme marinca u svojoj boji. Marinac takoder dobiva oznake streljiva, oznake
ranjavanja i oznake oklopa. Ove oznake postavite na odgovarajuc¢a mjesta na kartici opreme.

Marinci Cahure/Meci Ranjavanje Oklop

1 4 10 2
2 3 9 2
3 2 8 2

Primjer: U igri sa tri igraca, jedan igrac preuzima ulogu uljeza, a ostala dva igraca preuzimaju uloge marinaca. Buduci
da 2 igraca igraju u ulogama marinaca, svaki marinac postavlja na svoju karticu opreme 3 oznake cahura/metaka, 9
oznaka ranjavanja i 2 oznake oklopa.

6. PODIJELITE KARTICE

Odvojite kartice marinaca i uljeza te odvojeno promijesajte oba Spila.

Svaki marinac vuce broj karata kako je ispod oznaceno. Svaki igra¢ neka licem prema gore poloZzi karte na prostoru na
kojem igra.

Marinci Karte
1 3
2 3
3 2

Uljez nakon toga vuce 5 svojih karata (bez obzira na broj marinaca). Uljez moZe pogledati svoje karte, ali neka ih ne
pokazuje protivnickim igrac¢ima.

7. PRVI JE MARINAC
Prvi igra marinac koji sjedi lijevo od igraca koji igra uljeza.

Redoslijed kruga

Drustvena igra DOOM igra se u krugovima. Za vrijeme svakog kruga, zapocinje marinac i nastavlja se u smjeru kazaljke
na satu. Nakon §to uljez odigra svoj krug, krug je gotov i zapocinje sljede¢i krug u kojem prvi marinac zapocinje igru.

POSTAVLJANIJE IGRE ZA 4 IGRACA SA PRVIM SCENARIJEM

Uljez dobiva:

5 karata uljeza (licem prema dolje)
Pomo¢nu karticu

63 plasti¢ne figure uljeza

Svaki marinac dobiva:

2 oznake oklopa

2 oznake metaka/Cahura

1 karticu opreme

10 oznaka rana

1 plasti¢nu figuru marinca

Pomo¢nu karticu

2 kartice marinaca (licem prema gore)

Pocetno podrucje scenarija se za pocetak igre postavlja ovako.
Stavite kompas pored ploce.
Uljezov spil karata postavlja se pored igraca koji igra uljeza.

JEDAN KRUG SASTOJI SE OD:
Prvi potez: Potez prvog marinca
Drugi potez: Potez drugog marinca
Treéi potez: Potez treceg marinca
Cetvrti potez: Potez uljeza

Ako igrate sa manje od 3 marinca, jednostavno zanemarite marince kojih nema.



POTEZ MARINCA
Prva stvar koju marinac treba uéiniti je izbor jedne od radnji navedenih ispod. Marinac ne smije niSta uciniti prije nego
se izjasni koju od 4 akcije Zeli izvrSiti. Nakon §to marinac izvede radnju, njegov potez je gotov i nastavlja sljedeci igrac.

Cetiri moguce radnje su:

A. TRCANJE
Marinac koji #r¢i moZe se pomaknuti 8 polja za vrijeme svog poteza, ali ne moZe napadati.

B. PRAZNJENJE ORUZJA
Marinac koji prazni oruzje moZe napasti dvaput za vrijeme poteza, ali se ne moZe kretati. Svaki napad mora biti zavr$en
prije idu¢eg napada.

Vaino: Marinac se moZe koristiti razlic¢itim oruZjem svaki put kada napada, cak i kada prazni oruje.

C.NAPREDOVANJE

Marinac koji napreduje moze se pomaknuti do 4 polja i moZe izvesti 1 napad za vrijeme poteza. Marinac koji napreduje
moze izvesti napad prije, poslije ili u bilo kojem trenutku za vrijeme poteza.

Primjer: Marinac koji napreduje moze se pomaknuti za 1 polje iza ugla, napasti uljeza i zatim se pomaknuti 3 polja u bilo
kojem smjeru (ukljucujuci i natrag iza ugla).

D. PRIPREMANJE

Marinac koji se priprema moZe se pomaknuti do 4 polja ili izvesti 1 napad za vrijeme poteza. K tome, marinac koji se
priprema moze postaviti 1 naredbu za marinca na plocu. Naredba moze biti postavljena u bilo koje vrijeme za vrijeme
njegovog poteza. Ove naredbe daju marincima posebne akcije/sposobnosti kasnije u krugu, Cesto za vrijeme uljezovog
poteza.

POTEZ IGRACA ULJEZA
Nakon $to svi marinci povuku poteze, vrijeme je da i uljez zapoc¢ne s igrom. Potez igraca koji igra uljeza podijeljen je u 3
koraka. Nakon $to igra¢ uljeza izvede sva 3 koraka, njegov potez je gotov i krug zavr§ava.

Korak 1: Uzimanje i bacanje karata
Korak 2: Postavljanje figura
Korak 3: Aktiviranje uljeza

KORAK 1: UZIMANJE I BACANJE KARATA

Da bi zapoceo potez, uljez mora sa vrha $pila karata uljeza uzeti po 1 kartu za svakog igrata marinca. Ako nakon toga
bude imao vise od 8 karata u ruci, odmah mora baciti onoliko karata koliko bude potrebno da mu se broj karata smanji na
8. Kada uljez uzme zadnju kartu iz $pila uljeza, dobiva jedan «frag» bod. Nakon toga treba pomijeSati odbacene karte i
napraviti novi $pil.

Kako je prije opisano, karte u napadacevom $pilu su ili karte dogadaja ili postavljanja.

Igranje Napadacevim Kartama Dogadaja
Napada¢ moze igrati ovim kartama u bilo koje vrijeme dok god su zadovoljeni uvjeti na karti. Nakon §to odigra kartu,
treba samo pratiti tiskane upute, postupiti po njima i odbaciti kartu.

Primjer postavljanja uljeza
Nakon postavljanja 3 zombija, uljez otkriva da moze postaviti samo 2 van vidnog polja marinca tako da 1 figura propada.

Primjer: Nakon sto je marinac uzeo oznaku sacmarice, napadac odlucuje odigrati «Ovo je zamkay. Ova karta mu
omogucava trenutno aktiviranje dva napadaca prije nego marinac nastavi sa potezom. Nakon $to aktivira oba napadaca,
karta se odbacuje i marinac nastavlja sa potezom.

KORAK 2: POSTAVLJANJE FIGURA

Nakon $to uzme sve karte u ovom potezu, napada¢ moze iz ruke odigrati samo 1 kartu postavljanja figura.

Nakon odigravanja te karte, napadac uzima uljeze prikazane na karti i postavlja ih na plocu.

Sljedeca pravila ograni¢avaju nacin na koji igra¢ postavlja napadace na plocu:

« [gra¢ napadaca moze postaviti bilo koju figuru na polja koja se ne nalaze u vidnom polju bilo kojeg marinca na plo¢i.
Ako napada¢ ne moze pronaci niti jedno takvo mjesto na ploci, ne moZe postaviti na plocu niti jednog napadaca. Nakon
Sto su sve figure postavljene na plocu, iskoriStena karta postavljanja figura stavlja se na ostale iskoriStene karte.

Iznimka: Zbog postavljanja novih napadaca, ostale figure napadaca ne blokiraju vidno polje marinca.



Vaino: Mnoge karte postavljanja figura su podijeljene na pola sivom crtom. Kada igrate takvom kartom, napadac mora
izabrati izmedu dvije razlicite skupine napadaca.

Primjer: Ova karta vam daje da izaberete ili demona ili vraga i zombija.

* Uljez ne moze postaviti na plocu vise uljeza nego §to ima figura. Primjerice, ako svih Sest paklenih vitezova bude ve¢ na
plo¢i, napadac ne moze postaviti na plocu jo§ jednog paklenog viteza.

Ako napadac zeli postaviti na plocu figuru, ali ve¢ koristi na ploci sve raspolozive figure, moze izabrati koju ¢e figuru
maknuti sa ploce da bi je iskoristio uz kartu (ili kada bude otkriveno novo podrucje scenarija).

Zapamtite da sve figure iste boje napadaca kao i marinaca moraju prije pocetka igre biti u kutiji. Ove figure su nedostupne
napadacu. Tako, u igri za 3 igraca kada igraju samo crveni i zeleni marinac, uljez ne moze koristiti plave figure.

KORAK 3: AKTIVIRANJE NAPADACA

Nakon odigrane (ili neodigrane) karte postavljanja figura, napada¢ mozZe jednom aktivirati svakog napadaca na plo¢i.
Da bi aktivirao napadaca, napadac se jednostavno izja$njava koji napadac je aktiviran i proucava pomo¢nu karticu. Kada
napada¢ bude aktiviran, moze se kretati odreden broj polja i izvesti 1 napad. Bas kao i marinac koji napreduje, napadac
moze izvesti svoj napad prije, poslije ili u bilo kada za vrijeme kretanja.

Nakon $to uljez iskoristi moguénost aktiviranja svake figure uljeza na plo¢i, njegov potez je gotov. Krug je nakon toga
gotov, a novi krug zapocinje prvi marinac.

Kretanje
Kretanje funkcionira isto kod marinaca i kod napadaca, sa samo jednom bitnom razlikom:

* Kretanje marinca temelji se na radnji koju izvodi u tom potezu (primjerice, marinac koji napreduje pomice se za 4 polja).
* Kretanje napadaceve figure temelji se na podacima o kretanju navedenim u pomoc¢noj kartici (primjerice, pauk se pomice
za 5 polja).

Igra¢ pomice svoju figuru, polje po polje, preko ploce sve dok ne iskoristi dozvoljeni broj polja koja figura moze prijeéi, ili
dok ne bude zadovoljan sa pozicijom figure. Ako ne Zeli, igra¢ ne mora pomaknuti figuru za onoliko polja koliko figura
moze prijeéi. Nekoliko primjera kretanja navedeno je na donjoj slici.

Primjeri kretanja
Ovaj marinac napreduje pa se pomaknuo za 4 polja
Buduc¢i da se ne mozete kretati kroz neprijateljske figure, obi¢no se mozete kretati pored njih.

Ovaj marinac krece se iza ugla, napada zombija i zatim se vraca iza ugla.

Na kretanje se odnose sljedeca pravila:

* Figure se mogu pomicati na susjedno polje (i dijagonalno), ali moraju za cijelo vrijeme poteza ostati na ploci.

» Figure za vrijeme poteza mogu pro¢i kroz polja koja zauzima protivnicki igra¢, ali moraju potez zavrsiti na praznom
(slobodnom) polju.

» Figure mogu sigurno prolaziti pokraj i/ili oko neprijateljskih figura osim ako neprijatelj nema sposobnost opreznosti (na
zadnjoj strani ovog priru¢nika nalazi se popis posebnih sposobnosti, uklju¢ujuci i opreznost).

» Figure ne mogu prolaziti kroz zatvorena vrata, blokirajuce prepreke ili neprijateljske figure za vrijeme njihovog poteza.
*» Napadi mogu biti izvrSeni u bilo koje doba za vrijeme poteza. Primjerice, figura koja se moze kretati za 4 polja, moZze se
pomaknuti za 2 polja, napasti, i nakon toga se pomaknuti za jos 2 polja.

* Posebna pravila pomicanja figura odnose se na velike napadacke figure (demon, mancubus, kiberneticki demon).
Procitajte poglavlje Velike figure.

Napad
Svaki napad (marinaca i napadac¢a) sadrzi ove korake:

Korak 1: Objava napada

Korak 2: Potvrdivanje vidnog polja

Korak 3: Izra¢unavanje dometa i bacanje kocki za napad
Korak 4: Odredivanje uspjeSnosti napada

Korak 5: NanoSenje ozljeda

KORAK 1: OBJAVA NAPADA
Igrac koji napada se izjasnjava koje polje napada njegova figura. Ako napada marinac, igra¢ mora re¢i kojim se oruzjem
sluzi marinac.



Na napadanje se odnose sljedeca pravila:
* Borbe izbliza mogu biti objavljene samo protiv susjednih polja. Samo oruzja i napadaci koji su na pomoc¢nim karticama
na podnozju oznaceni crvenom crtom mogu izvoditi takve napade.

Vidno polje
Demon (oznacen zelenom bojom) je jedini uljez koji se nalazi u vidnom polju marinca.

Izracunavanje dometa
Marinac nisani jedno od dva polja koje zauzima demon (oznaéen crvenom bojom). Udaljenost je 4 polja.

* Smatra se da marinci imaju uvijek najvise uspjeha sa Sakama, pistoljima i oruzjima koja koriste granate (premda pistolji i
granate za upotrebu trebaju oznake streljiva). Ova oruzja su podcrtana zelenom bojom u pomoé¢nim karticama. Marinac ne
moze koristiti niti jedno drugo oruzje za koje nema odgovarajucu oznaku streljiva.

» Ako marinac nema barem jednu oznaku streljiva posebne vrste, ne moZze objaviti napad oruzjem koje koristi tu vrstu
streljiva.

Vazno je napomenuti da igra¢ pokazuje polje koje napada, a ne nuzno figuru. Ovo je vazno zbog oruzja koja imaju vece
podrucdje djelovanja. Kada koristi oruzja koja nemaju vece podrucje djelovanja, figura koja se nalazi na polju koje igra¢
napada se takoder smatra metom napada.

KORAK 2: POTVRDPIVANJE VIDNOG POLJA

Da bi napao polje, napada¢ ga mora imati u vidnom polju. Drugim rije¢ima, figura koja napada ne smije imati prepreka na
liniji koja spaja njegovo polje i polje koje napada. Ako napadate sa velikom figurom, morate potvrditi vidno polje do
jednog od polja koja zauzima do sredine polja koje napada.

Vidno polje moze biti zaprije¢eno zidovima, zatvorenim vratima, drugim figurama i preprekama. Primjerice, ne mozete
gadati kroz jednog neprijatelja da biste pogodili drugoga.

Primjer: Na gornjem crtezu marinac ima u vidnom polju demonskog napadaca oznacenog zelenom bojom, ali ne i onog
oznacenog crvenom bojom. Zbog prepreke se ne vidi zombi, ugao sakriva kibernetickog demona, a sam demon zaklanja
archvila.

KORAK 3: IZRACUNAVANJE DOMETA I BACANJE KOCKI ZA NAPAD
Nakon toga, napada¢ mora izbrojiti polja od polja na kojem se nalazi figura koja napada do polja koje Zeli napasti. To je
domet napada.

Primjer: Kao sto je prikazano na gornjoj slici, marinac pronalazi najkraci moguci put do mete — 4 polja. Dakle, domet
ovog napada je 4 polja.

Nakon odredivanja dometa napada, napadacki igra¢ baca kocke za oruzje ili napadaca. Opis kocki nalazi se u pomo¢nom
listu.

Primjer 1: Kada napada pistoljem, marinac baca jednu zutu i jednu zelenu kocku.

Primjer 2: Kada napada mancubus, baca jednu zutu, jednu plavu i jednu zelenu kocku.

KORAK 4: ODREPIVANJE USPJESNOSTI NAPADA

Prvo, igrac koji napada provjerava nije li mozda promasio. Ako jest, napad odmah prestaje. Ako nema promasaja, napadac
zbraja sve brojeve na bac¢enim kockama. Napadaé¢ pogada ako je zbroj vrijednosti na kockama jednak ili ve¢i od dometa

potrebnog za napad.

Ako je ukupni dobiveni domet manji od dometa potrebnog za pogodak mete, napad je propao i napada¢ nije nanio nikakvu
Stetu protivniku.

Primjer: Na gornjoj slici marinac odlucuje napasti demona pistoljem. Marinac provjerava pomocni list na kojem vidi da
pistolj ima vrijednost 1 za zutu i I za zelenu kocku. Igrac uzima kocke, baca ih i dobiva rezultat na slici.

Sada zbraja vrijednosti svake kocke (domet 2 na Zutoj i domet 2 na zelenoj kocki) i dobiva ukupni domet 4. bududi da nije
bilo promasaja i ukupni rezultat je jednak ili veéi od potrebnog dometa, napad uspijeva!



KORAK 5: RANJAVANJE

Ako napad uspije, napadac zbraja ukupni broj Stete (rupe od metaka) prikazan na ba¢enim kockama. To je ukupna Steta
nanesena figuri na naciljanom polju. Da bi ova §teta imala ucinka, prvo mora probiti oklop figure.

Jacina oklopa marinca jednaka je broju oznaka oklopa na njegovoj kartici opreme. Napadaceva jacina oklopa nalazi se na
pomoc¢nom listu. Da bi Steta bila nanesena (vrijedi i za marince i za uljeze), ukupna Steta mora biti jednaka ili veéa jaCini
oklopa. Dakle, ako figura ima oklop jacine 2, za jednu ranu trebati ¢e 2 boda Stete.

Moguce je i da jedan napad zada viSe od jedne rane. Primjerice, figura sa oklopom jacine 2 zadobiti ¢e 2 rane ako Steta u
jednom napadu bude iznosila 4.

Nemojte zaboraviti da je «viSak» Stete izgubljen. Primjerice, Steta jaine 7 nanesena figuri jacine oklopa 2 ¢e zadati samo 3
rane. Ovo se odnosi i na slucaj kada je Steta jaCine 1 nanesena figuri sa oklopom jacine 2 ili viSe — Steta propada i napad
nema ucinka.

Primjer: Marinac koji napada zbraja ukupnu vrijednost stete na bacenim kockama (2 na zutoj i 1 na zelenoj kocki) i
objavijuje da je nanio Stetu jacine 3 demonu. Demon ima oklop jacine 3, pa napad probija oklop demona i zadaje mu 1
ranu. Igrac koji igra demonom stavlja oznaku rane pored demona.

Kada marinac bude ranjen, mora maknuti jednu oznaku rane sa svoje kartice sa opremom (jednostavno mice oznaku sa
kartice i stavlja ju pokraj). Kada marinac ukloni posljednju oznaku rane sa svoje kartice opreme, biva ubijen.

I na kraju, kada uljez bude ranjen, igrac koji igra uljeza stavlja oznaku rane pored figure na ploci. Figura igraca koji igra
uljeza je ubijena kada broj oznaka rana koje zadobije bude jednaka ili veéa jacini rana (nalazi se na pomo¢nom listu).
Ubijena figura se jednostavno uklanja sa plo€e i spremna je za ponovo postavljanje na plocu.

POSEBNE SPOSOBNOSTI

Mnoga oruzja i stvorenja imaju posebne sposobnosti prilikom napada (a neke i za vrijeme kretanja). Dobro se upoznajte sa
ovim posebnim sposobnostima tako da proucite pomocni list. Svaka posebna sposobnost oznacena je slicicom koja je
detaljno opisana na zadnjoj strani ovog prirucnika.

Ostala pravila
Evo jo$ nekih pravila koja se primjenjuju tijekom obicne igre.

STRELJIVO (SAMO MARINCI)

Da bi napao bilo kojim oruzjem, marinac mora imati najmanje jednu oznaku streljiva koje odgovara tom oruZju. Na uljeze
se ova pravila uopée ne odnose buduci da oni napadaju na sasvim drugi nacin.

Streljivo koje je potrebno nekom oruzju opisano je na pomoc¢nim karticama. Oruzja pored kojih se nalazi oznaka
beskonacnosti (o) ne trebaju ili ne trose streljivo.

Nakon $to je marinac bacio kocke za napad, uvijek mora provjeravati raspolozZivost streljiva. Ako se na jednoj ili vise
bacenih kocki okrene sli¢ica metka, marinac mora odmah odbaciti 1 oznaku streljiva onog oruzja koje je upotrijebljeno
prilikom napada. Bez obzira na to koliko se sli¢ica metka okrene na kockama, odbacuje se samo 1 oznaka metka.

VaZno: kada marinac napada oruZjem koje ima sposobnost probijanja, napad se ne moZe prenijeti na drugo polje osim
ako marinac nema barem jednnu oznaku streljiva potrenog za tu vrstu oruja.

VRATA

UACova baza na Marsu ima debela metalna vrata previdena za blokiranje napada teSkim naoruzanjem. Zatvorena vrata
oznacavaju se oznakom vrata postavljenom izmedu 4 polja (2 sprijeda i 2 straga). Kada se vrata otvore, pomaknite ih na
plo¢i na stranu. Ako se vrata ponovo zatvore (od strane marinca ili uljeza), jednostavno ih vratite na mjesto na kojem su
bila.

Vrata
Kada su vrata zatvorena, nalaze se na jednoj liniji izmedu polja
Kada se vrata otvore, povucite ih na jednu stranu ploce

Zatvorena vrata blokiraju kretanje i sve napade (¢ak i one za koje nije potrebno ¢isto vidno polje). I marinci i uljezi mogu
za otvaranje/zatvaranje vrata koristiti bodove kretanja, ali samo ako se figura nalazi na nekom od polja koja dodiruju vrata
kada bi se nalazila u zatvorenom polozaju. Otvaranje/zatvaranje vrata kosta 2 boda kretanja. Vrata ne mogu biti uniStena
napadom (iako uljez ima karti «razbij» kojom uniStava vrata), i ne mogu biti zatvarana ako je linija vrata blokirana velikim
uljezom.



SIGURNOSNA VRATA

Troje vrata u igri imaju 3 slike kljuca na sebi. Ova vrata su na pocetku zakljucana i ne mogu se otkljucati osim ako
marinac ne pronade odgovaraju¢u oznaku kljuc¢a. Kada marinac pokupi oznaku kljuca, ona se postavlja pokraj kompasa
$to znaci da su vrata te boje otkljucana za sve marince za vrijeme trajanja igre. Uljezi nikada ne mogu otvoriti ili zatvoriti
sigurnosna vrata (iako uljez ima kartu «razbij» kojom unistava vrata).

OZNAKE OPREME

Kako se ploca poveéava, tako se na nju postavljaju oznake raznih vrsta opreme kako je opisano u svakom scenariju. Ovu
opremu mogu sacinjavati oruzje, oklop, dodatno zdravlje, streljivo ili neki posebni predmeti. Na sve oznake opreme
odnose se sljedeca pravila:

» Oznake opreme moze uzeti samo marinac.

* Za vrijeme svog poteza, marinac moze automatski uzeti oznaku opreme na polju koje zauzima (za to ne trosi bodove
kretanja).

* Za vrijeme svog poteza marinac moze dati oznaku oruzja ili streljiva marincu do sebe $to ée ga kosStati 1 bod kretanja
po oznaci.

OZNAKE STRELJIVA
Ove oznake predstavljaju streljivo za oruzje marinaca. Kada marinac uzme oznaku streljiva, postavlja ju na odgovarajuce
mjesto na svojoj kartici opreme.

OZNAKE OKLOPA

Ove oznake predstavljaju visokokvalitetan oklop koji daje odliénu zastitu marincima. Kada marinac uzme oznaku oklopa,
postavlja ju na krticu opreme na polje oklopa. Broj oznaka oklopa na kartici opreme daje jacinu oklopa marinca. Oklop se
ne moze dati drugim marincima, a kada marinac pogine, sva koli¢ina oklopa veéa od pocetne se odbacuje.

OZNAKE ZDRAVLJA

Ove oznake su ublazivaci boli i ostali medicinski pribor kojima marinci lijece svoje rane. Kada marinac uzme ovu oznaku,
odmah ju baca i vrac¢a do 3 oznake ranjavanja prethodno uklonjene sa svoje kartice opreme. Ako je marinac neozlijeden
(primjerice, niti jedna oznaka ranjavanja nije uklonjena sa kartice opreme), ne moze sakupljati oznake zdravlje.

OZNAKE KLJUCEVA
Ove oznake su Sifre ili kartice pomoc¢u kojih se otklju¢avaju sigurnosna vrata u bazi. Kada marinac uzme kljuc, odmah ga
stavlja pokraj kompasa. Na taj nacin su sigurnosna vrata te boje otkljucana za sve marince tijekom Citave igre.

OZNAKE ORUZJA

Ove oznake su oruzja pronadena u bazi na Marsu koja marinci mogu koristiti u borbi protiv uljeza. Kada marinac uzme
oznaku oruzja, jednostavno ju stavlja pored pomo¢éne kartice §to oznacava da ima to oruzje. Zapamtite da marinac moze
koristiti oruzje samo ako ima barem 1 oznaku streljiva potrebnog za to oruzje.

OZNAKE ADRENALINA

Ove oznake predstavljaju drogu koja ubrzava marince. Kada marinac uzme ovu oznaku, stavlja ju na svoju karticu opreme.
Na pocetku sljedeceg kruga, marinac moze odbaciti oznaku adrenalina da bi dobio jo$ 4 dodatna polja za kretanje u tom
potezu.

OZNAKE DIVLJANJA

Ove oznake predstavljaju drogu od koje marinac podivlja. Kada marinac uzme ovu oznaku, stavlja je pored kartice opreme
sa tamnijom stranom prema gore.

Kada marinac ima ovu oznaku, moZe napasti samo Sakama, ali svaki pogodak trenutno ubija uljeza, bez obzira na
njegov oklop ili zdravlje.

Ucinak divljanja odmah gube uéinak. Na kraju marin¢evog sljede¢eg poteza, okrece oznaku otkrivajuéi svjetliju stranu.
Zatim, na kraju sljedeéeg poteza, odbacuje ovu oznaku. Ako marinac bude ubijen, odmah odbacuje oznaku.

ISTRAZIVANJE

Kadgod marinac ima u vidnom polju neistrazeni dio ploce, uljez ga mora otkriti. Uljez postavlja novo podrucje na ploci,
cudovista, opremu i ostale oznake. Kada novi dio ploce bude postavljen kako je opisano u scenariju, igra¢ koji igra uljeza
glasno ¢ita dio teksta scenarija koji opisuje novo podrucje. Igra se nastavlja tamo gdje je stala. Za vise detalja molimo vas
da procitate Vodi¢ kroz scenarije.

UBIJANJE FIGURA

Kada uljez zadobije dovoljan broj rana, biva ubijen. Ubijeni uljezi se uklanjaju sa ploce zajedno sa oznakama ranjavanja.
Figura uljeza se vraca u rezerve igraca koji igra uljeza, a oznake ranjavanja se stavljaju na ostale oznake pored ploce.
Ubijene figure vraéaju se na plocu po potrebi (kada se otkriva novo podrucje na ploéi ili kada uljez odigra kartu
nastajanja).
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Kada marinac makne zadnju oznaku sa kartice opreme, biva ubijen. Maknite figuru ubijenog marinca sa ploce i zapamtite
polje na kojem je bio.

Kada marinac bude ubijen, igra¢ vraca pocetnu koli¢inu oznaka ranjavanja i oklopa na karticu opreme. Ako je ubijeni
marinac sakupio dodatne oznake oklopa, mora vratiti viSak oznaka. Sve oznake divljanja se takoder vrac¢aju. Ubijanje
marinca ne utjece na ostale oznake opreme marinca.

Nakon sredivanja kartice opreme, ubijeni marinac mora pricekati pocetak sljedeceg kruga da bi se ponovo pojavio na
ploci.

Za vrijeme sljedeceg poteza, prije nego kaze $to ¢e odigrati, marinac ponovo postavlja figuru na plocu po sljede¢im
uvjetima:

* Ponovno postavljanje se moze izvrsiti na vec¢ otkriveno polje.

* Ponovno postavljanje moze se izvrSiti u krugu od najmanje 8 polja od polja na kojem je marinac ubijen.

» Ponovno postavljanje ne smije se izvrSiti na udaljenosti ve¢oj od 16 polja od polja na kojem je marinac ubijen.

Nakon §to je marinac ubijen, uljez uzima oznaku ranjavanja pokraj ploce i zadrzava ju kao «frag» bod. U scenariju «DO
KOLJENA U KRVI» uljez pobjeduje ¢im sakupi 6 «fragovay.

NAREDBE MARINACA

Kada marinac izabere pripremanje na pocetku poteza, moze do svog marinca na ploci postaviti jednu od 3 naredbe
(niSanjenje, straZarenje ili izbjegavanje). Posebna naredba lije¢enja takoder moZe biti postavljena pored figure, ali samo
od marinca koji je na pocetku igre izvukao kartu lijecnika.

Marinac moze imati samo jednu naredbu odjednom. Marinac kojemu je ve¢ bila dana naredba ne moze primiti drugu
naredbu sve dok prva naredba nije izvrSena ili maknuta sa ploce.

NISANJENJE

Marinac koji je postavio naredbu niSanjenja, moze izvesti precizni napad.

Prije nego marinac baci kocke za napad, moZze re¢i da izvodi precizni napad. Precizni napad mu omoguc¢ava da ponovo
baci bilo koju kocku/kocke (ukljucujuéi i one na kojima se okrene promasaj). Marinac mora postupiti po drugom rezultatu.

Primjer: Marinac objavljuje precizni napad i odbacuje naredbu nisanjenja. Zatim napada vraga pistoljem. Igrac baca 1
Zutu i ] zelenu kocku. Na Zutoj kocki dobiva promasaj, pa se odlucuje na ponovo bacanje kocke nadajuci se boljem
rezultatu. Stogod ispadne, marincu preostaje samo drugi rezultat.

Naredba niSanjenja ostaje marincu sve dok se ne ispuni neki od sljede¢ih uvjeta: 1) marinac zadobiva 1 ili viSe rana, 2)
marinac se pomice 1 ili vise polja, ili 3) marinac odbacuje naredbu da bi izveo precizni napad.

STRAZARENJE

Marinac kojemu je zadana naredba straZarenja moze izvesti iznenadni napad.

U bilo kojoj fazi uljezova poteza, marinac moze odbaciti svoju naredbu strazarenja da bi prekinuo uljezov potez i izveo 1
napad (za koji vrijede sva redovna pravila). Uljezov potez se odmah prekida (¢ak i ako je igra¢ koji igra uljeza htio izvesti
napad), i marincu se dozvoljava da izvede svoj napad. Nakon §to je iznenadni napad izveden i nakon §to su zrtve uklonjene
sa plocCe, uljez moze nastaviti svoj potez.

Uljez mora dozvoliti ovaj napad u svakom trenutku i mora vratiti/ponistiti bilo koji potez koji je izveo prebrzo da bi
marinac objavio ovaj napad. Ako marinac odbije izvesti ovaj napad, ne moze se kasnije predomisliti.

Naredba strazarenja ostaje marincu sve dok se ne ispuni neki od sljedecih uvjeta: 1) marinac zadobiva 1 ili viSe rana, 2)
zapocinje sljede¢i krug marinca, ili 3) marinac odbacuje naredbu da bi izveo napad prekidanja.

IZBJEGAVANJE
Marinac kojemu je zadana naredba izbjegavanja moze, kada bude napadnut, primorati napadaca (obicno je to uljez) da
ponovo baci bilo koji broj kocki. Marinac to moze izvesti jednom po napadu i mora prihvatiti drugi rezultat.

Primjer: Marinac je zadao naredbu izbjegavanja i nakon toga je napadnut od zombija. Uljez baca 1 crvenu i I plavu
kocku. Marinac moze primorati zombija da ponovo baci 1 ili obje kocke, ali to moze uciniti samo jednom po napadu.

Naredba izbjegavanja ostaje zadana marincu sve dok ne zapoc¢ne sljedeci potez (to znac¢i da marinac moze «izbjegavati»
viSestruke napade).

Vazno: Ako precizni napad izvedete protiv cilja koji koristi naredbu izbjegavanja, obje naredbe se u tom napadu
poniStavaju.
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LIJECENJE (POSEBNA NAREDBA)

Samo marinac sa karticom lije¢nika moze zadati naredbu lije¢enja.

Marinac koji je zadao naredbu lijeCenja moze maknuti ovu naredbu sa ploce u bilo kojem trenutku da bi izlijecio sebe ili
marinca na susjednom polju. IzlijeCeni marinac moze vratiti 1 oznaku ranjavanja na svoju karticu opreme (marinac koji
uopce nije ranjavan ne moze biti lije¢en). Ova sposobnost moze se koristiti prije napada — ali ne nakon $to su ve¢ bacene
kocke za napad. Dakle, sva $teta zadobivena napadom mora biti odredena prije ove naredbe.

Primjer strazarenja

Plavi marinac pripremio je naredbu strazarenja i ceka da zombi dode iza ugla i dode mu u vidno polje. Nakon §to zombi
zapocne sa kretanjem, marinac odlucuje odbaciti svoju naredbu strazarenja i izvesti iznenadni napad nakon $to zombi dode
do tre¢eg polja.

Primjer: Marinac sa karticom lijecnika pripremio naredbu lijecenja za posljednju akciju. Sada stoji nasuprot drugog
marinca koji ima samo 3 oznake ranjavanja. Uljez se sprema napasti slabijeg marinca, ali lijecnik odlucuje za sada ne
iskoristiti naredbu lijecenja. Uljez izvodi snazan napad, nanosi marincu 3 rane i ubija ga. Lijecnik vise ne moze izlijeciti
marinca. Ubijanje marinca moglo je biti sprijeceno da je lijecnik odlucio iskoristiti naredbu prije napada uljeza.

Naredba lijecenja ostaje marincu sve dok se ne ispuni neki od sljedecih uvjeta: 1) zapocinje sljede¢i krug marinca, 2)
marinac odbacuje naredbu da bi izlijeéio sebe ili drugog marinca.

Vazno: Samo marinac sa karticom lije¢nika moze zadati ili iskoristiti naredbu lijecenja.

NAPADI IZBLIZA

Borba prsa o prsa je bliska borba figura iz DOOMa. NajceS$¢e se na ovaj nacin bore uljezi, ali ¢e ponekad i marinci morati
pribjegavati ovom nacinu borbe. Samo oruzje ili uljez podvuceni crvenom crtom na pomo¢noj kartici mogu izvoditi
ovakve napade. Ovi napadi su isti kao i obi¢ni napadi uz neka iznimke.

» Napadom izbliza moZete napasti samo susjedna polja.

* Napad izbliza promasuje samo ako se na kocki okrene promasaj. Sve ostalo Sto dobijete na kockama nije bitno za ovaj
napad.

RADNJE ZA VRIJEME KRETANJA

Osim kretanja, figure mogu uz odredenu cijenu izvoditi neke radnje za vrijeme kretanja. U sljedecoj tablici nalazi se broj
polja koja se trose na odredene radnje:

Bodovi kretanja Radnja

0 Uzimanje oznake na svom polju

1 Pomicanje od jednog teleporta do drugog

1 Pomicanje od jednog ventilacijskog otvora do drugog
1 Davanje 1 oruzja ili streljiva drugom marincu

2 Otvaranje ili zatvaranje obicnih vrata

2 Otvaranje ili zatvaranje sigurnosnih vrata

Moze se izvesti bez pomicanja

Samo za marince

Samo za figure uljeza sa sposobnosc¢u brzog kretanja
Samo za marince i samo kada su vrata otkljucana

BLOKIRAJUCE PREPREKE
Blokirajuée prepreke blokiraju vidno polje kao i kretanje preko polja na kojima se nalaze. Ipak, napadi kojima nije
potrebno vidno polje (kao §to je traZzenje) mogu se probiti kroz blokirajuée prepreke.

OPASNE PREPREKE

Opasne prepreke ne blokiraju vidno polje ili kretanje. Kadgod figura dode na polje sa ovom preprekom, ta figura
automatski zadobiva 1 ranu, bez obzira na oklop. Ako marinac bude na taj nacin ubijen, igra¢ koji igra uljeza dobiva 1
«frag» bod (ako to scenarij dozvoljava).

Figura koja ostane na opasnoj prepreci Citavi potez, automatski zadobiva dodatnu ranu na kraju svog poteza.
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Vazno: Figura koja se pomakne na opasnu prepreku zbog sposobnosti odbijanja (opis odbijanja nalazi se na zadnjoj strani
ovog priru¢nika) odmah zadobiva ranu, ali ne zadobiva i dodatnu ranu (zbog zadrzavanja na polju) za vrijeme svog kruga
osim ako ne odluci ostati na tom polju.

EKSPLOZIVNE BACVE

Ove prepreke blokiraju vidno polje i kretanje kao blokirajuée prepreke. Ako ekslozivna ba¢va bude oste¢ena makar i za 1
bod (ili zbog izravnog napada ili zbog eksplozije nastale napadom), ona odmah eksplodira. Maknite ba¢vu sa ploce, a sve
figure koje se nalaze do polja na kojem je bacva automatski zadobivaju 1 ranu. I uljezi i marinci mogu nanisaniti polja sa
eksplozivnim ba¢vama.

TELEPORTI

Teleporti omogucéavaju trenutno pomicanje sa jednog kraja ploce na drugi. Koristenjem jednog polja za kretanje, marinac
(ali ne 1 uljez) se moze pomaknuti sa jednog polja na kojem se nalazi teleport na drugo polje na kojem se nalazi teleport
iste boje.

VENTILACIJA

Ventilacija funkcionira isto kao i teleport uz sljede¢e iznimke:

* Ventilacijom se mogu koristiti samo uljezi, i to samo oni sa sposobnos¢u brzog kretanja.

* Uljez se moze, koriste¢i 1 polje kretanja, pomaknuti od jednog ventilacijskog otvora do bilo kojeg drugog na ploci.

* Uljezi se ne mogu pomaknuti do neotkrivenih ventilacijskih otvora ili do onih koje blokiraju marinci (primjerice,
ventilacijskim otvorima ne mozemo se posluziti za otkrivanje podrucja ili za telefrag).

TELEFRAG

Kada se marinac teleportira u neko drugo stvorenje, to stvorenje eksplodira. Drugim rije¢ima, ako se marinac teleportira na
polje na kojem se nalazi dio ili ¢itava figura uljeza, uljez automatski biva ubijen. Uljezi ne mogu blokirati teleport stojeci
na polju na kojem se nalazi teleport.

VELIKI ULJEZI

Neki uljezi zauzimaju 2 ili ¢ak 4 polja. Na njih se odnose neka posebna pravila:

* Velike figure zauzimaju sva polja na kojima se nalaze. Vidno polje krece od sredine bilo kojeg od tih polja.

* Velike figure mogu biti naciljane jednom u pojedinacnom napadu, ¢ak i ako uc¢inak napada pokriva vise polja na kojima
se nalazi figura. Isto tako, velike figure zadobivaju samo 1 ranu od opasnih prepreka po pokretu, bez obzira na koliko polja
sa opasnim preprekama naidu.

* Demoni zauzimaju 2 polja. Demon se kre¢e na 2 nacina 1) Demon pomice pola tijela (ne u dijagonalnom smjeru) dok
druga polovica zauzima polje koje je zauzimala prva polovica prije pokretanja, ili 2) Demon se pomice dijagonalno tako
da obje polovice tijela pomakne u istom dijagonalnom smjeru. Obje vrste kretanja nacrtane su na slici.

* Ostale velike figure (mancubus, pakleni vitez i kiberneti¢ki demon) zauzimaju po 4 polja. Kada se krecu, ove figure
pomicu se kao obicne figure, i uvijek moraju zauzeti 4 polja, kao $to je prikazano na slici.

PONOVNO BACANJE KOCKI

Kocke se mogu bacati ponovo iz dva razloga. To su izbjegavanja i precizni napadi. Sva ponovna bacanja kocki izvode se
na isti nacin. Igra¢ zbog kojega se kocke ponovo bacaju izabire koje se kocke moraju ponovo bacati, a nakon toga napadac
ponovo baca izabrane kocke i pridrzava se novog rezultata. Ni u kom sluc¢aju kocke se mogu ponovo bacati vise od
jednog puta. Ako na napad utjece izbjegavanje (zbog naredbe marinca ili zbog karte izbjegavanja uljeza) i precizni
napad, dva utjecaja se ponistavaju i kocke se ne mogu bacati ponovo.

RASPRSIVANJE

Neka oruzja imaju sposobnost eksplozije (pogledajte pozadinu ovog priru¢nika). Ova oruZzja ¢e se u slucaju promasaja
rasprsiti (bez obzira promase li zbog nedovoljnog dometa ili dobivanja promasaja na kockama) §to znaci da ¢e skrenuti sa
zeljenog smjera.

Primjer rasprSivanja
Najgornja karta Spila okrenuta je licem prema gore i pokazuje da je promaseni napad granatom skrenuo 4 polja prema
marincu.

Primjer kretanja velikih figura
Kiberneticki demon ide desno, zatim dijagonalno gore desno i nakon toga gore.
Prvo demon ide lijevo, zatim gore i na kraju postrance.

Ako se to dogodi, novo odrediste odredujete tako da izvucete najgornju kartu iz uljezovog Spila i pogledate crtez na dnu
karte. Okrenite ju tako da je kompas na karti okrenut u istom smjeru kao i oznaka kompasa na ploci. Zatim pronadite
mjesto udaljeno brojem i smjerom od prvotnog cilja. Ako se na putu do novog odredista ne nalaze zidovi, blokirajuce
prepreke ili zatvorena vrata, napadom ¢ete pogoditi novo polje umjesto prvotnog cilja.

Ako se na putu do novog polja nadu zidovi, blokirajuce prepreke ili zatvorena vrata, oruzje ¢e bezopasno eksplodirati.
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Neki crtezi na kartama pokazuju sli¢icu promasaja. Ako takva karta bude izvucena, nema rasprsivanja i oruzje bezopasno
eksplodira bez ikakvog ucinka. Pogledajte sliku na kojoj se nalazi detaljan primjer rasprSivanja.

Izvucena karta se nakon upotrebe odbacuje. Ako je to bila zadnja karta u Spilu, igra¢ automatski dobiva «frag» bod i nakon
toga mijeSa karte da bi napravio novi $pil.

REDOSLIJED I «POCETAK KRUGA»

Kadgod ima nekih nedoumica u vezi sa redoslijedom, primjerice iskoristava li se karta dogadaja prije nego marinac izvede
neku radnju itd., karta dogadaja uvijek ima prednost dok se god uljez izjasnjava da ¢e odigrati kartu dogadaja na vrijeme.
Isto se odnosi i na naredbe marinaca.

Primjer: Na karti «Dark energies» pise: «Igraj prije nego marinac napadne uljeza. Ukloni jednu ranu sa napadaca po
svom izboru.» ako marinac ne da uljezu priliku da odigra kartu prije nego napadne i pocne bacati kocke, uljez moze
odmah prekinuti igru i odigrati svoju kartu prije kraja napada.

Mnoge uljezove karte dogadaja sadrze frazu «Igraj na pocetku svog kruga». Ove karte moraju biti odigrane nakon §to je
napadacki igra¢ odbaci do 8 karata u krugu, ali prije nego je aktivirao svog prvog napadaca u krugu.

Karta na kojoj pise: «Odigraj prije nego marinac zapo¢ne krug» moze biti odigrana sve dok marinac ne kaze §to ¢e
napraviti. Kao i obi¢no, uljezu treba dati normalnu priliku da prvo odigra svoje karte.

Zasluge:

Dizajn igre: Kevin Wilson

Dodatni dizajn i razvoj: Christian T. Petersen

Pravila: Kevin Wilson, Greg Benage, & Christian T. Petersen

Uredivanje: Darrell Hardy, Greg Benage, Christian T. Petersen

Crtezi: Scott Nicely, id Software

Figure: Bob Naismith

Produkcija: Darrel Hardy

Izdavag¢: Christian T. Petersen

Igru isprobali: Osoblje FFG, Last Chance Playtesters, Blue Mancubus Group, Wil Hindmarch, Scott Reeves.
Posebne zahvale: Ekipa XYZZY, Marty Stratton, Todd Hollenshead i svi ostali divni ljudi u id Softwareu koji su nam
dozvolili da napravimo ovu igru.

Za skidanje dodatnih scenarija ili slanje vlastitih posjetite stranicu
WWW.FANTASYFLIGHTGAMES.COM

DOOM The Boardgame © 2004 Id Software, Inc. Sva prava pridrzana. DOOM i DOOM 3 likovi i slike © 2004 1d
Software, Inc. Sva prava pridrzana. DOOM 1 ID su registrirani trgovacki znakovi tvrtke Id Software, Inc. u uredu za
patente i trgovacke znakove S.A.D.-a i/ili nekim drugim zemljama. Svo vlasnistvo tvrtke Id Software, Inc. Koristi se pod
licencom. © 2004 Fantasy Flight Publishing, Inc.

POSEBNE SPOSOBNOSTI

PRECIZNOST
Nakon napada sa ovom sposobnos¢u, dodajete 1 za svaku sli¢icu preciznosti (primjerice, ako na kockama ispadne 3,
ukupni zbroj je 5 ako napadac/oruzje ima 2 sli¢ice preciznosti).

NISANJENJE
Napadi sa sposobnoscu nisanjenja su precizni napadi opisani prije u priruc¢niku.

EKSPLOZIJA

Napadi sa eksplozijom utjecu na podrucje unutar X mjesta do napadnutog polja, gdje je X broj sli¢ica eksplozije oruzja.
Eksplozija ne prolazi kroz zidove, zatvorena vrata ili blokirajuée prepreke. Eksplozivni napad oste¢uje svaku figuru u
svom dometu. Ako ovaj napad izbjegava vise od jedne figure, kocke se mogu ponovo bacati samo jednom (prvi igrac¢ koji
koristi izbjegavanje sa lijeve strane napadaéa odreduje koje kocke se ponovo bacaju). I na kraju, ako ovaj napad promasi,
on se rasprsuje.

PROBOJ
Napadi sa ovom sposobno$¢éu mogu napasti vise polja, jedno za drugim. Nakon napada na prvo polje (bez obzira na
pogodak ili promasaj), napada¢ moze ponovo baciti kocke protiv polja koje se nalazi do napadnutog polja tako da ne
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koristi 1 zelenu ili 1 plavu kocku u napadu. Primjerice, ako napadac za prvi napad baci 1 zutu i 1 zelenu kocku, odmah
moze napasti neko susjedno polje ali samo sa 1 zutom kockom.

Napada¢ moze nastaviti sa napadima sve dok odbacuje 1 zelenu ili plavu kocku za svaki napad. Napadac ne moze vise
puta napasti isti cilj za vrijeme jednog napada.

PRIMJER PROBOJA
Prvi napad
Drugi napad

Nakon napada teskom strojnicom na zombija na susjednom polju, marinac odbacuje dvije zelene kocke (jedna za svako
polje) da bi napao drugog zombija.

SMRTONOSNI UCINAK
Nakon napada sa smrtonosnim u¢inkom, dodajte +1 Steti koju nanosi napad za svaku sli¢icu smrtonosnog ucinka
(primjerice, Steta vrijednosti 3 ¢e biti povecana na 5 za napad sa 2 sli¢ice smrtonosnog ucinka).

ODBACIVANIJE

Nakon §to nanesete najmanje 1 Stetu figuri pomocu ovog napada (i nakon nanosenja rana), napada¢ moze odmah svaku
pogodenu figuru do 3 polja sa njihove tenutne lokacije. Figure treba odmah maknuti na prazna polja na kojima se mogu
nalaziti opasne prepreke ili neke druge oznake koje ne blokiraju, kao §to je oprema. Ovo povlacenje ne moze biti blokirano
bilo kojom figurom ili preprekom (osim zidova i zatvorenih vrata).

PRIMJER ODBACIVANJA
Nakon $to je uspjesno napao marinca, pakleni vitez odbacuje ga 3 polja na opasnu prepreku. Marinac gubi 1 ranu zato §to
je zavrsio na tom polju (to se zbraja sa svim ranama zadobivenim u napadu).

JURENJE
Uljezi sa ovom sposobno$¢u mogu se kretati izmedu ventilacijskih otvora kao da su spojeni. Uljezi se ne mogu pomaknuti
na polje sa otvorom koje je zauzeo marinac, ili na ono koje jos nije otkriveno.

TRAZENJE
Pomocu ove sposobnosti nije potrebno ¢isto vidno polje do naciljanog polja. Ipak se ne moze prolaziti kroz zatvorena vrata
ili zidove, ali moze preko blokiraju¢ih prepreka. Najvec¢i domet ovog napada je 8§ polja.

PRIMJER TRAZENJA
Marinac baca granatu na zombija koji se nalazi iza ugla. Udaljenost je 4 polja.

CISCENJE

Ovi napadi utje¢u na sve neprijateljske figure uz napadaca. Ciséenje maksimalno ranjava svaku figuru na koju utjece. Ako
se ovaj napad izbjegava od vise od 1 figure, kocke se mogu ponovo bacati samo jednom (prvi igra¢ koji izbjegava sa lijeve
strane napadaca odlucuje koje kocke ¢e se ponovo bacati).

OPREZNOST

Figure koje imaju ovu sposobnost ¢e odmah zapoceti napad na bilo koju neprijateljsku figuru koja se nalazi na susjednom
polju. Ovaj napad odvija se prije nego Sto figura koja se krec¢e izvrsi neku akciju. Nema ograni¢enja za izvodenje ovakvih
napada. Ako se ista figura kre¢e po nekoliko polja susjednih figuri sa ovom sposobnos$éu, moze biti napadnuta na svkom
od tih polja.

REDOSLIJED

SVAKI KRUG SASTOJI SE OD:
Potez 1: Potez prvog marinca
Potez 2: Potez drugog marinca
Potez 3: Potez tre¢eg marinca
Potez 4: Uljezov potez

15



Potez marinca
Marinac mora izabrati jednu od 4 ispod navedene radnje. Marinac ne moze uciniti ni$ta sve dok nije objavio koju radnju ¢e
izvesti. Nakon §to je marinac izveo radnju do kraja, njegov potez je gotov i na redu je igrac s lijeve strane.

Radnja Kretanje Napadi Posebno

Trcanje 8 0 Nista

Punjenje oruzja 0 2 Nista

Napredovanje 4 1 Nista

Pripremanje 4 ili 1 Postavljanje naredbe

KoriStenje poteza

Bodovi kretanja Radnja

Uzimanje oznake na svom polju

Pomicanje od jednog teleporta do drugog

Pomicanje od jednog ventilacijskog otvora do drugog
Davanje 1 oruzja ili streljiva drugom marincu
Otvaranje ili zatvaranje obi¢nih vrata

Otvaranje ili zatvaranje sigurnosnih vrata

DN === O

Moze se izvesti bez pomicanja

Samo za marince

Samo za figure uljeza sa sposobnosc¢u brzog kretanja
Samo za marince i samo kada su vrata otkljucana

Naredbe marinaca

NISANJENJE

Marinac moze odbaciti ovu naredbu da bi objavio da je jedan od njegovih napada precizni napad. Nakon bacanj kocki za
napad moze ponovo bacati neke ili sve kocke. Mora prihvatiti drugi razultat. Ova naredba se odmah odbacuje ako se
marinac mice ili ako bude ranjen.

IZBJEGAVANJE
Kada je napadnut, marinac koji ima zadanu ovu naredbu, moze traziti da napadac ponovo baci neke ili sve kocke. Mora
prihvatiti drugi razultat. Ova naredba se odbacuje nakon pocetka marinéevog sljedeéeg poteza.

STRAZARENJE
Marinac odbacuje ovu naredbu da bi izveo napad prekidanja u bilo kojem trenutku napadacevog poteza. Ova naredba se
odbacuje i kada marinac bude ranjen ili na pocetku njegovog sljedeceg poteza.

LIJECENJE (SAMO LIJECNIK)

Lije¢nik moze odbaciti ovu naredbu da bi sebi ili marincu na susjednom polju izlijecio jednu ranu. Ova naredba se
odbacuje na pocetku marincevog sljedeceg poteza.
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