


FIGYELEM! FIGYELEM! FIGYELEM!

Minden UAC-alkalmazott figyelmébe! Voros biztonsdgi kod a
Villalat marsi bdzisdnak dimenziokapu-kutato részlegénél. In-
vazios dttorés! Ismétlem: invdzios dttorés!

Kamerdink kiilonos lények jelenlétét rogzitették a bdzis folyoso-
in és termeiben. A tobbféle tipusba sorolhato behatolokrol gyiij-
tott adatok a kovetkezok:

Fajmegnevezés: pdkmutdns (trite) Fajmegnevezés: pokollovag (hell knight)

E poékszabdsu behatolok az eddig megfigyelt leggyorsabbak ko- = ’megfigyelt beha}tol(’)k le,ger(”)fel.o.b .tip/uséngk. O e
= egész szakaszokat képesek félresoporni végtagjaik egyetlen moz-

ziil valok. Figyelem! A bazis szell6z6csatorndit haszndlva meg- ; L . . ; W
2 = o P 2 dulatdval. A harci tdvolsdg veliik szemben minden koriilmények
lepetésszerii timaddsokkal operdlnak! L ,
kozott megtartandd!
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Fajmegnevezés: zombi (zombie)

A faj egyedei a UAC tisztdzatlan médon megszéllott személy-
zetébdl valénak tlinnek. Lassuak, igen szdmosak, eddig nem ta-
pasztalt mértékd testi er6vel rendelkeznek.

Fajmegnevezés: démon (demon) . .
i Fajmegnevezés: dsgonosz (archvile)

A faj kutyaszerti egyedei a pokmutansokndl lassabbak, de gyors Eh dok I oz 1 16 lénvek

reflexekkel és erGteljes tépdéllkapoccsal rendelkeznek. Kozel- . urpan({ldo a) G t1p1{s oz Nl :) b % (.16 r.nert

harci tsmadéerejiik jelents. utébbiakndl legaldbb egy nagysdgrenddel ergsebb pirokinetikus
képességgel rendelkeznek, nagy tdvolsdgokon is komoly ve-

sz€lyt jelentenek. Kozelharci médszerekkel kiizdenddk le!

Fajmegnevezés: tizordog (imp)

E humanoidok a zombikndl lényegesen gyorsabban mozognak.
Tavolsagi tdmadasra képesek; tlizgolyodikat valamiféle pirokine-
tikus eljardssal juttatjak célba.

Fajmegnevezés: technogolem (mancubus)
E piiffedt, lassi teremtmények mellsé végtagjai nagy kalibert, S démon (Berdenibn)

sorozatlové fegyverprotézisekben végzddnek. o P ~ B ;
Csupén par elmosddo kép 4ll rendelkezésiinkre errdl a tipusrol,

mert amint észlelte, elpusztitotta a kamerakat. A Iényre vonatko-
z6an tobb adat nem 4ll rendelkezésiinkre. Rendkiviil veszélyes-
nek tlinik, fokozott 6vatossag ajanlott!
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FIGYELEM! VOROS RIADO!

Minden beosztdsi fokozatnak! Minden beosztdsi fokozatnak!
Azonnal jelentkezzen a kozponti parancsnoksdgon! Ha elszakadt
[0 részlegétdl, keresse bajtdrsait, alakitson egységeket, és min-
den lehetséges eszkozzel vegye fel a harcot a behatolokkal! A ba-
zZis fegyverkészlete korldtozott, de a megszdllok semlegesitésére
elégséges. Ismételten kozoljiik a kiképzés sordn megismert és
egyéb fegyverek jellemzd paramétereit: Fegyvertipus: ldncfiirész

Ezek a bazisra téves szdllitmdnyozasi cim révén kertiilt gazdasa-

gi eszkozok kiting kozelharci fegyvereknek bizonyultak.

Fegyvertipus: rakétaveté
Utantoltés nélkiil is képesek tobbnapi miikodésre.

A rakétavetdk kiilonosen hosszu tdvon hatékony fegyverek, se-
gitségiikkel még azel6tt elpusztithatdéak a megszallo 1ények, mi-
eldtt kozelharci tdvolsdgba érnének. A fegyver kézigrandthoz
hasonl6 repeszhatdsa miatt Gvatosan, kizarélag megfeleld tavol-
sagbdl hasznalhat6.

Fegyvertipus: okol

A behatoldk igen erételjes felépitéstiek, ezért pusztakezes harc-
ba bocsatkozni veliik csak végsziikség esetén, minden mds lehe- ; o .
t6ség hidny4ban ajdnlott. Fegyvertipus: ismétlokarabély

Az ismétl6karabély rovid tavon tokéletes fegyver; silyos sérii-
Iések okozdsdra képes, néhdny megszallétipus egyedei koziil
egyetlen 10vése tobbet is képes megsebezni.

Fegyvertipus: plazmafegyver

A csak elvétve talalhat6 plazmafegyverhez rendelt energiacelldk
tobbnyire ugyancsak nehezen fellelhetéek. A fegyver mind-
azondltal rendkiviil hatékony és sokoldald harci eszkoz.

Fegyvertipus: pisztoly

A biztonsagi személyzet minden tagjdnak kiosztott szabvany

oldalfegyver rovid hatétdvolsagu, viszonylag kisebb sériilések

okozdsdra alkalmas. Municidelldtottsdga bdséges. ) T K
Fegyvertipus: kézigrdndt

A kézigranat az egyetlen olyan fegyver, mellyel a sarok mogott

megbijo ellenség is elimindlhatd. Repeszhatdsa miatt Gvatosan,

csak megfeleld tavolsagbol alkalmazandd!

Fegyvertipus: BFG

Ez a fegyver semmiképpen sem keriilhet a megszall6 er6k bir-
tokdba! Haszndlatakor a lehet6 legnagyobb Ovatossag ajanlott.
A fegyver dltal kivéltott energiarobbands az eddigi adatok sze-
rint még az éridsméretd behatoldkkal is képes végezni.

Fegyvertipus: gépfegyver

Bizonyos biztonsagi egységek részére kiosztott kis kalibert
gépfegyver. Tlizgyorsasdga jelentSs, rovid sorozatokban pon-
tossdga kivalo.

Fegyvertipus: nehézgéppuska

A nehézgéppuska hosszi sorozataival a kisebb behatolok pilla-
natok alatt ledaralhatéak.

MUVELETI UTASITAS
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A JATEKROL
A DOOM TARSASJATEK az idSoftware cég azonos cimd, vilaghird
szamitogépes jtékan alapuld tdblds jaték 2—4 személy részére.
Atlagos jatékideje 1-2 ora.

BEVEZE+ES

A Doom TARSASJATEK foldihez nagyon hasonld vildgdn mds di-
menziébol szarmazé démoni megszallok foglaltdk el a Union
Aerospace Corporation (Egyesiilt Uripari Vallalat) Mars bolygén
felépitett bazisat. A UAC, hogy ottani alkalmazottait megvédje és
a betolakodokat kiirtsa, az drflotta tengerészgyalogosait kiildi a
bazisra. A jatékban legfeljebb harom résztvevd alakithat magasan
képzett, tetGtol talpig felfegyverzett tengerészgyalogosokat, mig
egy jatékos irdnyitja a démoni megszallok 1égioit.

A jaték sordn a tengerészgyalogosok felderitik a marsi bazis kla-
usztrofébids hangulatot draszté szobdit és folyosdit, s mikézben
megkiizdenek a rdjuk timado szornyekkel, 4j fegyverekhez és fel-
szereléshez is jutnak, illetve csapatként egytittmtikodve életveszé-
lyes harci kiildetéseket hajtanak végre.

A tarsasjatékhoz tartozé forgatokonyvek tobbségében a megszal-
16kat irdnyito jatékos feladata az, hogy meghatarozott szdmu ten-
gerészgyalogost elpusztitson. Amennyiben ezt nem sikeriil elér-
nie, meg kell akaddlyoznia, hogy a katondk teljesithessék kiildeté-
seiket. Azon til, hogy a démoni oldal jatékosa irdnyitja a tablan
mozg6 szornyeket, ocsmany meglepetésekben is részesitheti a
kétségbeesett tengerészgyalogosokat az esemény- ¢s ivadékkar-
tyak kijatszdsaval.

FORGA+OKONYVEK

A DOOM TARSASJATEK egyik legfontosabb része az adott jatékal-
kalom forgatokonyve, melyet minden jéték eldtt ki kell valaszta-
niuk a résztvevéknek. A forgatékonyvekben irtak hatdrozzdk
meg, miképp kell el6késziteni az adott jatékot, ott olvashatdk az
esetleges kiilonleges szabalyok magyarazatai, illetve azok a harci
feladatok, amelyeket teljesiteni kell a gy6zelemhez. A jelen sza-
balykonyvhoz mellékelt forgatokonyv-gyiijteményben j6 pér ilyen
jatszhato, szabadon valaszthaté forgatokonyv taldlhato.

A résztvevGknek lehet6ségiik van arra is, hogy sajat forgat6kony-
veket dllitsanak Ossze a jaték részeibdl és elemeibdl — illetve a
www.fantasyflightgames.com és a www.deltavision.hu honla-
pokon is Uj kiildetésekre, szabdlykiegészitésekre taldlhatnak.

A szabdlyok jobb megértése végett a kovetkezkben feltételez-
ziik, hogy a jatékosok a forgatokonyv-gyitijtemény els6 darabjat, a
TERDIG VERBEN GAZOLVA cimlit valasztottdk jatékukhoz.

FIGYELMEZTETES: csak a megszallokat iranyito jatékos olvassa el
a forgatokonyv-gytjteményben frtakat, ellenkez6 esetben a jaték
szamos meglepetése odaveszhet!

A JA+EK CELJA

A TERDIG VERBEN GAZOLVA forgatokonyvi jatékban a tengerész-
gyalogosok azért kiizdenek, hogy épségben elmenekiilhessenek a
marsi bazis egyik démonoktdl nyiizsgd részEébdl. Ehhez meg kell
taldlniuk a vords kulcsjelzét, és el kell verekedniiik magukat a
szektor voros biztonsagi zsilipéig.

A megszallokat irdnyit jatékosnak 6sszesen hat menekiild tenge-
részgyalogost kell elpusztitania a gy6zelemhez.

TAR+OZEKOK

1 szabalykonyv
1 forgatokonyv-gytjtemény
4 adatlap
66 miianyag figura:
3 tengerészgyalogos
3 kiberdémon (cyberdemon)
6 Gsgonosz (archvile)
6 démon (demon)
6 pokollovag (hell knight)
6 technogdlem (mancubus)
12 pékmuténs (trite)
12 tlizordog (imp)
12 zombi (zombie)
6 végzetkocka:
1 sarga
1 voros
2 zold
2 kék
84 kartya:
66 megszallokartya
18 tengerészgyalogos-kartya
1 égtajjelzd
3 felszereléskonténer tengerész-
gyalogosok szdmadra
59 térképrészlet:
12 szobarészlet
14 folyosoérészlet
5 forduldrészlet
6 utkeresztez6dés-részlet
22 zsdkutcarészlet
14 zsilipjelz6 i 1

14 mtanyag zsilipkeret _' ;
/ |

33 kellékjelzé:
biztonsagi zsilip

18 akadalyjelz6
kulcsjelzgje képével
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1 négyzet =

ZSILIPEK

3 kulcsjelzé
6 taldlkozdsjelzd
6 teleporthelyjelz6
46 sériilés- és egészségjelz6
15 péancéljelz6
10 parancsjelzd
88 felszerelésjelzd:
45 municiéjelzd
21 fegyverjelz6
12 gyégyszerjelzd
10 egyéb felszerelésjelzd

AZ ADA*LAP RESZEI

megszallok mozgaspont

o A - » 4 pancélozottsagi
kizdrolag az alul = ' - fok

voros csikkal —
jelolt megszallok sebtiirés
tamadokockak

tipusa és szama

] 1.l . l.lI
o — kiilonleges

képességek

és fegyverek
esetében van
lehetdség

(lasd 10. oldal).

fegyverek

a fegyverhez
hasznalhato
municié
tipusa

A zold hatterd,
fegyverjelzivel
nem jelolt

fegyvereket a j < _' -z tamadokockak

katondk bar- Ypusa és szama
kiilonleges

képességek

mikor képesek
hasznalni (ha
van hozza muni-
ciéjuk).

g ¥

miianyag
figurak

égtdjjelz6
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teleporthelyek

csatorna

TENGERESZGYALOGOSOK

ES MEGSZALLOK

A DOOM TARSASJATEKHOZ mellékelt miianyag fi-
gurdk a marsi bazison harcold tengerészgyalogo-
sokat és a telephelyre mds dimenziébél betord dé-
moni teremtményeket jelenitik meg. Minden eset-
ben igen fontos figyelni arra, hogy az adott figura
pontosan melyik mez6t (vagy mez6ket) foglalja el,
mivel ez a harcra és a mozgdsra vonatkozé szaba-
lyok tobbségét erdsen befolyasolja.

A legtobb figura csupdn 1 mez&nyi teret igényel,
de néhdny nagyobb méretl 2, s&t olykor akdr 4
mezdnyi térrészt is elfoglal egyszerre (lasd Orids-
méretii megszdllok, 11. oldal).

Annak, hogy egy figura épp milyen irdnyba néz,
nincs jelentSsége a jaték sordn.

Fontos: miutdn a tengerészgyalogosokat irdnyito
Jdtékosok kivdlasztottdak, milyen szini figurdkkal
mozognak a jdaték folyamdn, minden folosleges
tengerészgyalogos-figura és veliik megegyezd szi-
nii megszallobabu visszakeriil a dobozba, a to-
vdabbiakban nem haszndlhato!

Példa: Gdbor és Miklos tengerészgyalogosokat
személyesitenek meg. Gdbor a voros szini tenge-
részgyalogos-figurdt vdlasztja, Miklos a kéket. A
z0ld tengerészgyalogos és minden zold megszdllo-
bdbu visszakeriil a dobozba.

TERKEPRESZEK (LASD AZ ABRAN)
A kiilonféle médon egymdshoz kapcsolhatd tér-
képrészek alkotjak a jatéktablat. A tdblan minden
négyzet alaki egység egy mezonek mindsiil.

ZsILIPEK (LASD AZ ABRAN)

A DOOM TARSASJATEKHOZ mellékeltiink 11 kozon-
séges és 3 biztonsdgi zsilipet jelképezd lapot is. A
kozonséges zsilipeket mind a tengerészgyalogosok,
mind a megszdllok képesek kinyitni, de a biztonsa-
gi zsilipeket csak a megfeleld biztonsagi kulccsal
rendelkez6 katondk (lasd Zsilipek, 9. oldal).

EGTA)IELZS

Ez a jelz6 az északi irdnyt hivatott mutatni a tab-
lan, mely tobbek kozt az egyes fegyverek célté-
vesztése megdllapitdsakor is fontos lehet (ldsd ké-
sGbb).

KELLEKEK

A DOOM TARSASJATEKBAN el6fordulé egyéb kel-
lékeket négyféle kartonjelzd jeleniti meg: kiilon
jelz6tipusa van az akadalyoknak, talalkozasok-
nak, teleportalé helyeknek és csatornaknak.

Az elzaréakadalyok lehetetlenné teszik, hogy a
tengerészgyalogosok vagy a megszallok athaladja-
nak vagy dtldssanak az dltaluk elfoglalt mez6kon.

A sebzoakadalyok minden teriiletiikre 1ép6 ka-
tondnak vagy démoni teremtménynek bizonyos
mennyiségi sériilést okoznak.

A 1épését adott talalkozasjelzovel ellatott mezon
befejezé elsé tengerészgyalogos gyakran informa-
ciéra vagy felszerelésre bukkanhat ott. A forgatd-
konyvek mindegyike részletesen tirgyalja a benne
el6forduld taldlkozasok tipusait és kovetkezmé-
nyeit.

A teleporthelyek a katonak szamara lehetové te-
szik azt, hogy igen gyorsan mozogjanak a jatéktab-
lan. Ha egy tengerészgyalogos teleporthelyjelzével
ellatott mezore érkezik, egyetlen tjabb 1épéssel at-
kertilhet a tabla barmely masik, azonos szinnel je-
161t teleporthelyére. A teleportdldsra vonatkozd
részletes szabalyok a 10. oldalon olvashatok.

A csatornak a teleporthelyekhez hasonléan mii-
kodnek — azzal a kiilonbséggel, hogy csak bizo-
nyos fajtdju megszallok hasznalhatjdk ket. A csa-
tornakra vonatkozo részletes szabalyok a 10. olda-
lon olvashatok.



Kartonkeretiikb6l 6vatosan nyomjuk ki a jelzdket, vigyaz-
va arra, hogy meg ne sériiljenek! A 14 zsiliplapkat kiilon

felszerelés-
konténer

tengerészgyalogos-
kartyak

megszallokartydk

csoportba gyjtsiik dssze!

ADATLAPOK (LASD AZ ABRAN)
A jaték kezdetén minden résztvevsé kap egy
adatlapot, melyen olvashatok a megszallok ké-
pességeire és erejére vonatkozo adatok csakigy,
mint a fegyverek tulajdonsagai.

FELSZERELESKONTENEREK

Minden tengerészgyalogost irdnyit jatékos kap
egy a sajat figurdjaval megegyez0 szini felszere-
Iéskonténert, melyet maga elé helyezhet, és se-
gitségével nyomon kovetheti katondja egészsé-
gét, tolténykészletét és pancéljanak édllapotat.

TENGERESZGYAL®GO®S~KARTYAK
A jaték kezdetén minden katondt irdnyito jatékos
kap ketté vagy tobb ilyen kartyat. A lapok kii-
Ionleges képességekkel ruhdzzak fel a tengerész-
gyalogosokat, akik igy eredményesebben vehe-
tik fel a harcot a démoni megszallok seregével.

MEGSZALLOKARTYAK
A megszallokartydk paklija kétféle lapot tartal-
maz: ivadékkartyakat és eseménykartyakat.

Az ivadéklapok mindegyikén egy vagy tobb
démoni behatolé képe lathaté. E kartydkat a
megszallokat irdnyit6 jatékos arra hasznalhatja,
hogy dltaluk djabb démoni figurdkat hozzon ja-
tékba — ,,szaporodjon” — a tablan (lasd még 2.
lépés: szaporodds, 7. oldal).

Az eseménykartyak azokat a kiilonleges akci6-
kat és eseményeket jelképezik, amelyekkel a
megszallokat mozgaté jatékos élhet a katondk-
kal szemben (lasd még A megszdllopakli ese-
ménylapjainak kijdtszdsa, 6. oldal).

Minden megszéllokartyan — legyen bar ivadék-
vagy eseménylap — ldthaté egy céltévesztési
mérték is, amelynek segitségével meghataroz-
hat6 a célt tévesztett timaddsok irdnya és mérté-
ke (lasd Céltévesztés, 11. oldal).

ELOKESZULE+EK

A DOOM TARSASJATEK tartozékait az alabbiak szerint készitsiik el6 a jatékra:

A zsilipjelzSket az dbrdn ldthaté médon csusztassuk bele a
mellékelt miianyag talpakba. Az ily médon 6sszedllitott
zsilipek szétszerelésére a tovabbiakban nem lesz sziikség.
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FELSZERELESJELZ®K

A felszerelésjelz6k az épp jatszott forgatokdnyv
utasitdsainak megfelelden keriilnek fel a tabla-
ra. Jelolhetnek fegyvereket, municiot, egészsé-
get, jarulékos pancélokat és egyéb olyan targya-
kat, melyeknek a tengerészgyalogosok a démo-
nokkal folytatott harcuk soran hasznit vehetik.

MUNicI®JELZEK

A katondkat irdnyité jatékosok e jelzdk segitsé-
gével tartjdk szdmon municidjukat. A fegyve-
rekhez haszndlhaté municié harom tipusba so-
rolhat6: lehet lovedék/toltény, rakéta/grandt
vagy energiacella. A kiilonféle tipusi municidk
kiilonboz6 fegyverekkel alkalmazhatdk egyiitt.

@ i

lovedék/toltény rakéta/granat energiacella
PANCELJELZEK

A tengerészgyalogosokat megszemélyesits ja-
tékosok e jelzokkel kovetik harcosaik pancélo-
zottsdgdnak valtozasat. A katondk pancélozott-
sagi foka mutatja, milyen konnyen sériilhetnek
meg egy tdmadds kovetkeztében.

SERULES~ £S EGESZSEGJELZOK
Mind a katondkat, mind a megszallokat irdnyitd
jatékosok jelzokkel kovetik nyomon harcosaik
egészségi allapotanak valtozasat. Ha egy tenge-
részgyalogos haldlos sebet kapva elesik, djja
kell sziiletnie (lasd Haldl és megsemmisiilés, 9.
oldal). Amennyiben egy démoni teremtmény
sériilései elérik a sebtlirésével megegyezd érté-
ket, a 1ény elpusztul, és figurdja a tdblardl elta-
volitando.

Illessziik ssze a kiilonféle szint kiberdémon-figurakat ele-
meikbdl az alabb lathaté médon. Ha sziikséges, a 3-3 azonos
szin(i darabot par csepp ragasztoval rogzitsiik egymashoz.
Az ily médon Osszeallitott figurdk szét-szerelésére a tovab-
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parancsjelzdk

biakban nem lesz sziikség.

PARANCS|ELZ&K

A tengerészgyalogosok irdnyitdi ezeket a jelzdket
a harcosaik dltal végzett kiilonleges akciok — pél-
daul beavatkozds, c€lzas vagy kitérés — jelolésére
hasznéljak.

VEGZETKOCKAK
A jatékosok a DOOM TARSASJATEKBAN a végzet-
kockdkkal dobva hajthatnak végre timaddsokat. A

- kockdkon taldlhaté szamok a tamadds hatétavol-
LB sagat, mig a golyonyomok a sebzés mértékét jel-
P, zik. Ha a tdmadddobds egy vagy tobb toltény-
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hatétav

ikont eredményez, a tdmad¢ tengerészgyalogost
irdnyité jatékosnak el kell tdvolitania egy — épp
hasznalt tipusi — municiéjelzot felszereléskonté-
neréb6l. A vords és sdrga végzetkockdkon
kudarcoldal is talalhatd; ha a timadodobas soran
egy kocka kudarcot jelez, a tobbi kocka ered-
ményétdl fiiggetleniil a tdmadds meghidsultnak
tekintend6.

A VEGZE+KO®CKAK JELEI

X

sebzés
mértéke

# ¥

/ toltényikon  kudarcikon

felhasznalt
municié
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ELOKESZULE+EK

A TERDIG VERBEN GAZOLVA forgatékonyvhoz az alabbi 1épéseket
kovetve készithet el6 a jaték. Mds forgat6konyvek esetében oly-
kor kiilonleges elokészito 1épésekre is sziikség lehet.

I. A SZEREPVALASZTAS

A résztvevoknek ki kell vdlasztaniuk maguk koziil azt a személyt,
aki a démoni megszallékat fogja irdnyitani. Javasoljuk, hogy erre
a szerepre a legtapasztaltabb véllalkozzon koziiliikk — de természe-
tesen tetszés szerint vagy akdr véletlenszerden is kijelolhets ez a
jatékos. A tobbiek lesznek a tengerészgyalogosok megszemélye-
sit6i, azaz mindegyikiik vdlasszon egy — voros, zold vagy kék —
katonafigurat maganak.

2. A FORGATOKONYV KIVALASZTASA

A megszéllokat alakité jatékos, miutdn atbongészte a forgato-
konyv-gyiijteményt, kivdlaszt egy forgatokonyvet a jatékhoz. Az
érthet6bb szabdlymagyarazat kedvéért jelen szabalykonyvben fel-
tételezziik, hogy a jatékos a TERDIG VERBEN GAZOLVA cimlit va-
lasztotta.

3. A JATEKTABLA FELALLITASA

A démoni behatoldkat irdnyit6 jatékos Osszedllitja a tabla adott
jatékhoz tartozé — minden forgatékonyv esetében kitiintetetten ke-
zelt — kezd6zondjat.

Fontos: az égtdjjelzét a jatéktdbla kozelébe kell helyezni gy,
hogy a forgatokonyv-gyiijteményben meghatdrozott irdnyba mu-
tasson! Az égtdjjelz6 a megszdllokdrtydkon feltiintetett céltévesz-
tési mérték alkalmazdsakor jut szerephez.

4. A KEZDSHELYZET KIALAKITASA

Minden forgatékonyv szabdlyai részletesen meghatdrozzdk azt,
hogy miképp kell a tablat feldllitani az 4j jaték kezdetén. A tenge-
részgyalogos- és megszallotigurdk, tovabba a felszerelésjelzok az
adott forgatokonyv elGirdsai szerint a kezd6zona megfelelé me-
z0ire helyezenddk (l1dsd az als6 dbran).

§. A TENGERESZGYALO®GOSOK FELKESZITESE

Minden tengerészgyalogos kap egy a figurdjaval azonos szinfi fel-
szereléskonténert, melynek megfeleld részeire a szamara ugyan-
csak kiutalt municid-, egészség- és pancéljelzket helyezheti (1asd

alul). Az igy kioszthat6 jelz6k darabszdma a katondkat irdnyito ja-
tékosok szamdnak fiiggvényében véltozik az aldbbi tdbldzatnak
megfelelSen:

katonak lovedék-/  egészségjelzok pancéljelzik
jatékosai  toltényjelzok

1 4 10 2

2 3 9 2

3 % 8 2

Példa: hdarom résztvevds jdtékalkalom sordn egy jdtékos fogja
irdnyitani a megszdllokat, kettd pedig a tengerészgyalogosokat.
Ennek megfeleloen minden katona 3 lovedék-/toltényjelzot, 9
egészség- és 2 pancéljelzot helyezhet felszereléskonténerébe.

6. A KEZDOKARTYAK KI®SZTASA

A tengerészgyalogos- és megszallokartyakat szétvalasztva, majd
a két paklit alaposan megkeverve a katondk irdnyitéi az alabbi
tabldzatnak megfelel6en hiznak lapokat az elsé paklibol. A felhd-
zott lapokat szoveges oldallal felfelé maguk elé kell helyeznitik.

tengerészgyalogosok lapok
1 3
2 3
3 2

Ezt kovetden a megszallokat irdnyitd jatékos hiz fel 5 lapot a
megfeleld paklibol (a tengerészgyalogosokkal jatszé résztvevok
szamatol fiiggetleniil). A démoni egységek megszemélyesitoje
maga megnézheti felhtizott lapjait, de azokat nem mutathatja meg
tarsainak!

7. AZ ELS® TENGERESZGYALO®GOS KIJELOLESE
A megszallokat irdnyité jatékostol balra Ul6 résztvevd lesz az el-
sO tengerészgyalogos jatékosa.

A FORDUL®

A DOOM TARSASJATEK egymast kovet6 fordulék sorozataként
jatszhat6. Minden forduléban mindenki egyszer kovetkezik sorra;
kezdve az els6 tengerészgyalogos jatékosaval, akit az éra jarasa-
nak megfeleléen kovetnek a tobbiek. Miutdn a megszallokat ird-
nyit6 személy is befejezte adott forduldbeli tevékenységét, az be-
fejezodik, és j jatékforduld kezdddik.

FELKESZULES: I. FORGA+OKONYV, 4 JA+EKOS

5 lﬁegszéll(’)ka’lrtya
e

1/. - » e

P ) - * 63 darab
"! § : “t megszallo-
e b

figura

adatlap

EGY FORDUL® AZ ALABBI RESZEKBOL ALL:

1. kor: az els6 tengerészgyalogos jatékosa tevékenykedik

2. kor: a masodik tengerészgyalogos jatékosa tevékenykedik
3. kor: a harmadik tengerészgyalogos jatékosa tevékenykedik
4. kor: a megszallokat iranyito jatékos tevékenykedik

Amennyiben a jatékban részt vevok szama négynél kisebb, a for-
dulé folosleges korei egyszertien dtugorhatéak.

A TENGERESZGYALOGOSOK JATEKKOREI

Kore legelején a tengerészgyalogost iranyitd jatékosnak ki kell
vdlasztania és végre kell hajtania az aldbbi akcidk valamelyikét.
Egy tengerészgyalogos mindaddig semmit sem tehet, amig ja-
tékosa ki nem jelenti, a lehetséges négy koziil milyen akciot
fog végrehajtani. Miutdn a jatékos az dltala valasztott tevékeny-
séget elvégezte, kore befejezddik, €s a téle balra iil6 jatékos kezd
a sajatjaba.

A négy lehetséges akcio:

A. ROHANAs
Egy rohané katona sajdt korében megtehet legfeljebb 8 mezonyi
tavolsdgot, de ekkor nem tdmadhat (lasd Mozgds, 7. oldal).

B. KITARAZAS
A kitdrazo tengerészgyalogos 2 tamadast hajthat végre korében,
de nem mozoghat (lasd Tdamadds, 7. oldal). Azonban minden t4-
madast el6bb tokéletesen be kell fejezni ahhoz, hogy a katona
Ujabba kezdhessen!

Fontos: harc kozben akdr tdmaddsonként haszndlhato mds-mds
fegyver, beleértve a kitdrazds korét is.

C. MEGKSZELITES

A megkozelitést végzo tengerészgyalogos legfeljebb 4 mezényi
tavolsdgot tehet meg és 1 alkalommal tamadhat korében. A ta-
madds ugy a megkdozelités eldtt, utdn, mint a mozgds barmelyik
pontjan végrehajthato.

Példa: az ellenséget megkozelito katona léphet egy mezdt a saro-
kig, megtamadhat egy betolakodot, majd tetszoleges irdnyban
(beleértve a hdtrdldst is) még léphet 3 mezdt.

D. KESZENLET

A készenlétben all6 katona vagy 1ép legfeljebb 4 mezdnyit, vagy
végrehajt 1 tamadast. Rdadasként jatékosa a kor barmelyik ré-
szében lerakhat egy parancsjelz6t arra a mezdre, amelyen a ten-
gerészgyalogos tartézkodik. A parancsjelzdk kiilonleges képessé-
gekkel vagy lehetoségekkel ruhdzzék fel tulajdonosukat a forduld
kés6bbi koreiben — ami gyakran a megszallok korét jelenti (14sd
Parancsjelzok, 9. oldal).

A MEGSZALLOK JATEKK®RE

Miutdn minden tengerészgyalogos befejezte sajat korét, a démoni
erdk irdnyitdja kovetkezik. Kore 3 1épésre tagolodik. Ha mindhér-
mat elvégezte, kore — egyben a forduld — véget ér.

1. 1épés: kartyahuzas és -dobas
2. 1épés: szaporodas
3. 1épés: gyilkolas

I. LEPES: KARTYAHUZAS £S ~D®BAS

A megszallokat irdnyito jatékos kore kezdetén minden mas jaté-
kos utan 1 lapot hiz a megszallopakli tetejérdl. Ha ennek ered-
ményeként a jatékos tobb mint 8 kdrtyat tart a kezében, koteles ki-
valasztani €s eldobni annyi lapot, hogy a kartydinak szdma nyolc-
ra csokkenjen. Amennyiben a démoni erdk irdnyitdja a megszal-
16pakli utolsé lapjat is felhizza, egy gyilokpontot kap (14sd Ha-
lal és megsemmisiilés, 9. oldal). Ekkor az eldobott megszall6lapo-
kat 6sszerakva és megkeverve tj megszallopaklit hozhat 1étre.

Ahogy korédbban is irtuk, a megszéllopakli lapjai vagy esemény-,
vagy ivadékkartyak lehetnek.

A megszallépakli eseménylapjainak kijatszasa

A megszallokat irdnyité jatékos a jaték folyaman barmikor ki-
jatszhatja eseménylapjait, amennyiben a kortilmények kielégitik a
kartydkon szerepld feltételeket. Egy eseménylap jatékba hozdsa-
kor egyszertien csak kovetnie kell a kdrtyan olvashaté utasitdso-
kat, végrehajtani az abban megkivant valtoztatasokat, majd a ki-
jétszott lapot el kell dobnia.

Példa: miutdn egy tengerészgyalogost alakito jdtékos felszedett
egy ismétlokarabély fegyverjelzot, a démoni behatolokat vezérld
Jjdtékos gy dont, kijdtssza Csapda eseménykdrtydjdat. A lap lehe-



SZAPORO®DAS

A szaporodas soran keletkezett 3 zombi koziil a
megszallokat iranyito jatékos csak kettot képes a
tengerészgyalogos latéterén kiviil lerakni, igy a har-
madik elvész, jatékba nem hozhaté.

t6vé teszi szamdra, hogy azonnal cselekedjen legfeljebb 2 meg-
szdllo lénnyel, még mieldtt a katona korét folytathatnd. Miutdn a
két démoni lény jdtékba keriilt, az eseménykdrtya eldobando, és a
tengerészgyalogos folytathatja megkezdett tevékenységét.

2. LEPES: SZAPORODAS

Miutén kore elején felhizta az 6t megilletd lapokat, a megszallo-
kat irdnyit6 jatékos kijatszhat egy — és csakis egy — ivadékkartyat
a kezébdl. Ez utébbi voltaképpen azt jelenti, hogy kivdlasztva az
ivadéklapon feltiintetett megszéllokat, azok figurdit a jatéktablara
helyezi.

A szaporodas kovetkeztében tablara helyezheté ij megszal-
lokra vonatkozé megkotések:

¢ A démoni behatoldkat irdnyit6 jatékos dj szornyeit csak olyan
mezokre helyezheti, amelyek nincsenek egyik tdblan
tartézkodé tengerészgyalogos figura latoterében sem
(14sd 2. lépés: a ldatotér megallapitdsa, 8. oldal). Ameny-
nyiben a jatékos egy vagy tobb megszalléja szamdra
nem taldl megfelel6 helyet, az adott démoni teremt-
mény nem rakhat6 a tdbldra. Miutdn a megszall6figu-
rak a jatéktabldra keriiltek, a felhasznalt ivadékkartya
eldobandé.

Kivétel: kizardlag abbdl a célbdl, hogy szaporoddskor
az 0j démoni lények a tabldra keriilhessenek, mar ott 1é-
v6 megszallok nem takarhatjik a tengerészgyalogo-
sok latoterét!

Fontos: tobb ivadékkdrtydt egy sziirke vonal oszt két
lapfélre. E kdrtydk kijdatszdsakor a megszdllokat ird-
nyito jdatékosnak vdlasztania kell a
két lapfélen feltiintetett démoni
csoport kozott, mert csak az egyi-
ket rakhatja fel a tabldra.

Példa: ezt a lapot kijdtszva vagy
egy démon, vagy egy tiizordog és
egy zombi hozhato jdtékba.

e Nem helyezhet6 a jatéktabldra a
rendelkezésre all6 figurak szama-
nal tobb megszall6. Példaul ha mar
mind a hat pokollovag figurdja a
tablan taldlhatd, djabb démoni 1ény
ebbdl a tipusbol nem sziilethet a szaporodds sordn.

Amennyiben a megszallkat irdnyito jatékos tjabb dé-
moni lényt szeretne a szaporodds alatt a tablara helyez-
ni, de mar minden rendelkezésére all6 figurat felhasz-
ndlt, akkor donthet dgy, hogy egy megszallofigurat le-
vesz a jatéktérrol, hogy azt egy ivadékkartya segitségé-
vel — vagy a forgatokonyv egyéb lehetSségeit kihaszndl-
va — mdshol vethesse be.

Fontos szem el6tt tartani, hogy a jatékban részt nem vevo tenge-
részgyalogos figurdk €s a veliik megegyez6 szinli megszallofigu-
rdk a jaték kezdetén a dobozba keriilnek, azokat felhaszndlni a to-
vabbiakban nem lehet! Igy példaul hiromf&s jatékalkalom soran,
ahol a résztvevok csak a voros és zold katonafigurdkat hasznaljak,
a kék tengerészgyalogos-figura és a kék szinlii megszallofigurak
nem hozhat6k jatékba semmilyen médon!

3. LEPES: GYILKOLAS

Akdr kijatszik a megszallokat iranyité jatékos ivadékkartyat, akar
nem, jogaban 4ll kére harmadik 1épésében minden tablan allo te-
remtményével egyszer cselekedni. Ehhez csupdn ki kell jelente-
nie, épp melyikkel 6hajt tevékenykedni. Egy megszall6 egy kor-
ben a mozgaspontjaival megegyez6 szamu mezét léphet, és
egyszer tamadhat. A démoni lények — a tengerészgyalogosokhoz
hasonléan — tdmadhatnak lépésiik el6tt, utdn, de akar kozben is
(lasd késGbb).

Miutdn a megszallokat irdnyité jat€kosnak lehetSsége nyilt min-
den figurdjaval cselekedni, kore véget ér. Ekkor egyben a fordul6
is befejezddik, és az elsé tengerészgyalogos jatékosdnak korével
4j kezdédik.

MOZGAS

A tengerészgyalogosok és a megszallok mozgdsdra vonatkozé sza-
balyok megegyeznek, az aldbbi lényeges kivételektol eltekintve:

* A katondk 1épésszdma a koriikben szdmukra valasztott akciok
fuggvénye (példaul egy megkozelitést végzo tengerészgyalogos 4
mez06t 1éphet).

* Az egyes megszallofigurak 1€pésszamat meghatdrozé mozgas-
pontok mennyisége adatlapjukon rogzitett (példaul egy pokmu-
tans esetében 5).

A jatékosok mindaddig mozoghatnak éltaluk vélasztott irdnyba fi-
gurdikkal, mig ki nem meritik azok mozgdsi lehetGségeit, vagy
hamarabb el nem jutnak az daltaluk kivant helyekre — azaz a
jatékosok a megengedettnél kevesebbet is léphetnek. Az als6 4b-
ran bemutatunk néhdny lehetséges mozgastipust.

A mozgasra a kovetkezo altalanos szabalyok vonatkoznak:

* A jatékosok figurdikkal barmelyik szomszédos mezore 1éphet-
nek — beleértve a sarokpozicioban léviket is —, de mindig a ja-
téktablan kell maradniuk.

MOZGAS

A megkozelitést végzo
tengerészgyalogos 4 mezot
1éphet.

* A bariti er6k dltal elfoglalt mez6kon val6 dthaladdsnak nincs
akaddlya, de megérkezni csak tires mezdre lehet.

* Figurdikkal a jatékosok bantatlanul ellenséges babuk mellé 1ép-
hetnek, vagy azokat biztonsdggal megkeriilhetik, kivéve, ha utéb-
biak rendelkeznek az 6rkodés képességgel (az drkodéssel kapcso-
latban ldsd a kiilonleges képességeket targyald Osszefoglalot a
szabdlykonyv hédtoldaldn).

e A figurdk nem léphetnek becsukott zsilipek, elzar6akadalyok
mezGire vagy ellenséges erdk dltal elfoglalt mezdkre, és at sem
haladhatnak ilyeneken mozgasuk kozben.

* Tamadni a mozgds sordn barmikor lehet. Példdul amennyiben
egy figura lépésszama 4, mozoghat 2 mez6t, majd tdmadhat, vé-
giil ismét 1éphet 2 mezGt.

e Az 6ridsméretli megszallok (azaz a démonok, technogélemek,
pokollovagok és kiberdémonok) mozgdsara kiilonleges szabdlyok
vonatkoznak. Lasd Oridsméretii megszdllok, 11. oldal.

TAMADAS

Minden tdmadds, hajtsa bdr végre katona vagy démoni teremt-
mény, a kovetkez6 1épések szerint zajlik:

1. 1épés: a tamadoészandék Kinyilvanitasa

2. 1épés: a latotér megallapitasa

3. 1épés: tavolsagmérés és tamadodobas

4. 1épés: sikervizsgalat

5. 1épés: sebzés

I. LEPES:

A TAMAD®SZANDEK KINYILVANITASA

A tamado jdtékos bejelenti, hogy babujaval melyik mezét fogja
megtdmadni. Amennyiben a tdmadé tengerészgyalogos, a figura-
jat iranyit6 jatékosnak meg kell hatdroznia a haszndlni kivéant
fegyver tipusat is.

2 2

A tamadasra a kovetkezd altalanos szabalyok vonatkoznak:

» Kozelharci tdmadds kizarélag szomszédos mezdk ellen inditha-
to. Ilyen tamaddast csak azokkal a fegyverekkel lehet végrehajta-
ni, illetve csak azok a megszallok képesek erre, amelyek az adat-
lapon als6 voros csikkal vannak megjelolve. A kozelharccal kap-
csolatos tovéabbi részleteket lasd a 10. oldalon.

A tengerészgyalogos Kilép a sarok
mogiil, megtamadja a zombit, majd
visszalép.

Az ellenséges figurakon keresztiil-
1épni nem lehet, de biztonsagosan
megkeriilhetdk ...tobbnyire.
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A z6ld szinnel kiemelt
démon az egyetlen,
amely a tengerész-

gyalogos latéterében
tartozkodik.

* A tengerészgyalogosoknak mindig rendelkezésére dll az okliik,
a pisztolyuk és a kézigranatjaik — habar e két utébbit csak abban
az esetben haszndlhatjak, ha megfelel6 municidjelzdket is birto-
kolnak. E fegyverek az adatlapon zold hattérrel vannak meg-
jelolve. A katondk mindaddig nem tdmadhatnak mads harci esz-
kozzel, mig az azt jelképezs fegyverjelzore szert nem tesznek.

* Ha egy tengerészgyalogos nem rendelkezik legalabb egy megfe-
lel6 municidjelzével, nem tdmadhat egyetlen olyan fegyverrel
sem, amely az adott toltényt igényelné (lasd Municio, késobb).

Erdemes szem el6tt tartani, hogy a timadé jatékos egy mezdt je-
161 ki tdmadasa célpontjaul, nem pedig sziikségszertien egy masik
figurdt. Ez tobbek kozt a robbandfegyverek esetében lényeges
hatéteriilet szempontjabdl fontos (1dsd késGbb). A hatéteriilettel
nem biré fegyverek célpontja automatikusan a célmezét elfoglald

figura.

2. LEPES: A LATOTER MEGALLAPITASA

Ahhoz, hogy barki sikerrel timadhasson egy mez6t, annak a lato-
terébe kell esnie. A tdmadé latéterébe esének mindsiil minden
olyan célmezd, amelynek kozepe a tdmaddval folyamatos, egye-
nes vonallal kothet6 ossze. Oridsméretli megszallokkal tdmadva
minden olyan mez6 a latétérbe esének szamit, amely folyamatos,
egyenes vonallal osszekothetd a megszallo altal elfoglalt mezdk
valamelyikének kozepével.

A latéteret a falak, bezdrt zsilipek, mds lények és az elzaréakada-
lyok gétolhatjak. Igy példdaul nem lehetséges egy megszallét ke-
resztiilléve a mogotte 1évé masikat megsebezni stb.

Példa: a bal felsé dbrdn a tengerészgyalogos ldtoterébe csupdn a
z0ld szinnel kiemelt démon esik, de a viorossel jelzett mdr nem. Az
akaddly kizdrja onnan a zombit, a sarok miatt kiesik beldle a
kiberdémon is, a katona eldtt lévé démon pedig a mogotte dllo
dsgonoszt takarja ki a harcos ldtoterébdl.

3. LEPES:
TAVOLSAGMERES ES TAMADODOBAS

A fentiek utdn a tdmado jatékos felméri figuraja és a cél kozt ta-
lalhat6 mez8k szamat. Ez lesz a timadas céltavolsaga.

Példa: ahogy az a jobb felsé dbrdn is ldthato, a tengerészgyalo-
gos megdllapitja, hogy a legrovidebb tdvolsdg kozte és célpontja
kozott 4 mezonyi, az a céltavolsdag 4 mezo.

+AVOLSAGMERES

A katona célba veszi a
démon altal elfoglalt
két mez6 egyikét (az

abran vorossel ki-
emelve). A céltavolsag
ebben az esetben
4 mezd.

Miutdn a céltdvolsagot felmérte, a jatékos tdmadddobast tesz a
vélasztott fegyvernek vagy a megszallé 1énynek megfelelGen. Az
adott esetben alkalmazand6 dobds mdédjdrdl adatlapja tdjékoz-
tatja.

Példa 1.: pisztolydval tdmadva a tengerészgyalogos egy sdrga és
egy z0ld kockdval dob.

Példa 2.: amikor a technogolem tamad, egy sdrga, egy kék és egy
z0ld kockdval végzi el jdtékosa a tamaddodobdst.

4. LEPES: SIKERVIZSGALAT

Elsoként a jatékos ellendrzi, hogy nem jelez-e kudarcot barme-
lyik kockdja. Amennyiben igen, a timadds automatikusan meghi-
usultnak tekintendd. Minden mds esetben a timaddnak 0ssze kell
adnia a kockdkon jelzett hatétavolsagot — ha azok osszege a célta-

volsdggal egyenld, vagy annal nagyobb, a

tamadas sikeres.
kudarc

Amennyiben a hatétdvok osszege kisebb,
mint a céltdvolsdg, a tdmadds sikertelen, a
cél nem sériil.

Példa: a fenti dbrdn ldthato helyzetben a ten-
gerészgyalogos elhatdrozza, hogy a démont
pisztolydval probdlja megsebezni. Miutdn rd-
pillant adatlapjdra, jdtékosa elétt vildgossd vdlik, hogy pisztolytd-
madds esetén egy sdrga és egy zold kockdval dobhat. A két vég-
zetkockdval végrehajtott dobds eredménye a kovetkezo:

u!i
|

Ezek utdn a jdtékos dsszeadja a két kocka eredményét (2 mezd a
sdrgdn + 2 a zoldon), azaz elédll a tamadds végleges hatotavja,
ami 4 mezonyi. Mivel egyik kockdjdval sem dobott kudarcot, és
mivel az dsszeg egyenld a céltdvolsdaggal (4), a tamadds sikeres.

§. LEPES: SEBZES
Ha a tdmadads sikeres, a timad¢ jatékos az egyes kockdk eredmé-
nyeit (a golyényomok szdmdt) osszeadva kiszdmitja a célmezén

tart6zkodo 1ényre esé teljes sebzést. Persze ahhoz, hogy ez a seb-
z€s ténylegesen is kdrt okozzon, elébb at kell hatolni az eltaldlt
Iény pancéljan.

A tengerészgyalogosok pancélozottsagi foka megegyezik a fel-
szereléskonténeriikben taldlhaté pancéljelz6k szamdval. A meg-
szallok pancélozottsagardl az adatlap tdjékoztatja a jatékosokat.
Ahhoz, hogy barki — akdr emberi katona, akdr démoni betolakodd
— valéban megsériiljon, a rd irdnyulo teljes sebzésnek el kell érnie,
vagy meg kell haladnia pancélozottsagi fokat. Igy ha egy lény
pancélozottsaga 2, akkor 2 pontnyi teljes sebzés esetén szenved 1
sériilést.

Lehetséges egyetlen tdmaddssal egynél tobb sériilést is okozni az
ellenfélnek: ahdnyszorosat teszi ki a teljes sebzés mennyisége a
cél pancélozottsagi fokdnak, annyiszor 1 sériilést okoz. Példdul
egy 2 pancélozottsagi foku lény 2 sériilést szenved, amennyiben
az Gt egy tdmadas sordn €r0 teljes sebzés értéke 4.

Figyelem! Minden ,,maradék” sebzés elveszettnek tekintendd (az-
az a sebzés lefelé kerekitendd). Tehat ha példaul egy 2 pancélo-
zottsagi foku lényt ér6 teljes sebzés értéke 7, a lény tovabbra is csak
3 sériilést szenved. Ugyancsak ez a helyzet abban az esetben is,
amikor példaul egy 2+ pancélozottsagi foku lényt csupdn 1 teljes
sebzésli tdmadds ér: a sebzés elvész, a timadds nem okoz sériilést.

Példa: a tamado tengerészgyalogos tamadodobdsdnak eredmé-
nyét osszesitve (2 a sdrga kockdn és 1 a zoldon) kijelenti, hogy a
démonra mért teljes sebzése 3. A démon pdncélozottsdgi foka 3,
azaz a tamadds dthatol a megszdllo védelmén és 1 sériilést okoz
neki. A démoni erdket irdnyito jdtékos egy sériilésjelzot helyez a
démon mellé.

Amikor egy emberi katona megsériil, jatékosa egy egészségjelzot
eltavolit felszereléskonténerébdl (a jelzSt egyszertien a konténer
mellé helyezi). Ha a jatékos valamelyik tengerészgyalogosa utol-
s0 egészségjelzgjét is kénytelen kivenni konténerébdl, a katona el-
esett, a démoni erdk legyilkoltak (1asd Haldl & megsemmisiilés,
9. oldal).

Forditott esetben, azaz mikor egy megszall¢ sériil, jatékosa a koz-
ponti kupacbdl rak at egy sériilésjelzst a tablan 1év6 figura mellé.
Egy megszall6 elpusztitottnak szamit, ha a mellé rakott sériilésjel-
z0k szama eléri az adatlapon feltiintetett sebtiirésértékét. A meg-
semmisitett megszall6 figurdja ekkor a tablardl lekeriil, és a ko-
vetkez6 szaporoddsok soran ismét felhasznalhat6.

KULONLEGES KEPESSEGEK

Sok fegyver és 1ény rendelkezik kiilonleges képességekkel, me-
lyeknek f6leg a tdmadds — és néha a mozgds — sordn veszi hasz-
nat. A jatékosok az adatlapokon tanulmanyozhatjik ezeket a ké-
pességeket: mindegyiket kiilon ikon jeloli azokon, részletes kifej-
téstik pedig jelen szabdlykonyv utolsé oldalan olvashaté.

EGYEB SZABALY®K

Az aldbbiakban olyan egyéb szabalyokat ismertetiink, melyek egy
tipikus jatékalkalom sordn hasznosnak bizonyulhatnak.

MUNICI®
(CSAK *ENGERESZGYALOGO®SOK SZAMARA)

Ahhoz, hogy barmilyen mesterséges fegyverrel is timadhasson,
egy emberi katondnak legalabb egy, a fegyveréhez ill6 municio-
jelzdvel kell rendelkeznie. A megszdlloknak nincs sziikségiik
ilyesmire, mivel tdmaddsaik mds természettiek.

Az adott fegyverhez sziikséges municiétipust az adatlapokon 4b-
razoljuk. A végtelenjellel (o) ellatott fegyverek nem igényelnek
— és nem is haszndlnak el — kozonséges toltényeket vagy 16vedé-
keket.

Miutédn egy tengerészgyalogos tdmadott, minden esetben koteles
municiofogyasztasat ellendrizni. Amennyiben kockdinak leg-
aldbb egyike toltényikont mutat, azonnal el kell dobnia 1 muni-
cidjelz6t a hasznalt fegyverhez alkalmasak koziil. Viszont att6l
fliggetleniil, hogy a kockdk hany toltényikont mutatnak, tdmada-

sonként csak 1 jelzot sziikséges eldobni.

toltényikon

Fontos: ha egy tengerészgyalogos olyan fegy-
verrel tdmad, amely ldncromboldsra is képes,
csak abban az esetben haszndlhatja fegyvere
kiilonleges képességét — a ,,lépegeti”, lancre-
akcio-szeri pusztitast —, ha rendelkezik leg-
aldbb egy olyan municidjelzével, amely a tii-
zeléshez sziikséges.



ZSILIPEK

Az UAC marsi bazisdnak vastag fémzsilipei még egyes nehéz-
fegyverek tiizének is ellendllnak. A jitékban a zart zsilipeket a
pontosan négymezdényi teret (2 eldl, 2 hatul) elfoglalé zsilipjelz6k
jelenitik meg. Amikor egy zsilip kinyilik, jelz6je egyszerten le-
csusztathat6 a tablardl. Bezaraskor — akar katondk, akar démoni
Iények teszik azt — ugyancsak egyszerti médon visszahelyezhet6
eredeti dllapotaba.

A zart zsilipek utjat 4lljadk minden mozgasi kisérletnek €s fegyve-
res tdmadasnak — még azoknak is, amelyek nem igénylik azt,
hogy a cél a latétérben tartézkodjon. Mind a tengerészgyalogo-
sok, mind a megszdllé lények képesek mozgaspontjaik terhére

yA3000 1) P A becsukott zsilip
/. b jelzdje a két meg-

L) & felel6 mezo kozott
helyezkedik el.

A Kinyitott zsilip jelzGje
lekeriil a tablarol.

kinyitni vagy bezdrni zsilipeket, de csak akkor, ha figurdjuk a be-
zart zsilip mezGivel szomszédos mezdk egyikén tartézkodik. Egy
zsilip bezdrdsa vagy kinyitdsa mindenkinek egyarant 2 mozgas-
pontjaba keriil. A zsilipeket tamadassal nem lehet elpusztitani —
bar a megszallokat irdnyité jatékos rendelkezik egy a zsilipek
megsemmisitésére is alkalmas Szétziizds kdrtydval —, és bezarni
sem lehet 6ket akkor, ha a zsilip vonaldban egy 6ridsméreti meg-
szall¢ tartézkodik.

BIZTONSAGI ZSILIPEK

A jatékban el6forduld zsilipek koziil hirom egy-egy kulcsjelzo
képét viseli magén. E biztonségi zsilipek zart allapotban vannak
a jaték elején, és mindaddig azok is maradnak, amig valamelyik
tengerészgyalogos meg nem talédlja a hozzajuk tartozé kulcsjel-
z0t. Miutan egy kulcsjelz6 elSkeriilt, az égtdjjelzd mellé helyezve
mutatja, hogy az adott zsilip minden katona szamara nyitottnak
mindsiil a jaték hatralévs részében. Megszall6 1ények nem képe-
sek kinyitni vagy bezdrni biztonsdgi zsilipeket — az dket irdnyitd
jatékos csak a korabban emlitett Szétziizds kartydval tud megsem-
misiteni egy ilyen nyildszarot.

FELSZERELES)ELZOK

A tébla feldllitdsakor az adott forgatokonyvnek megfelel6en kiilon-
boz6 tipusu targyakat helyeznek el mez6in a jatékosok. E targyak
lehetnek uj fegyverek, pancélok, gy6gyit6 készletek, municid, illet-
ve egyéb kiilonleges felszerelések. A felszerelésjelzokre az aldbbi
szabdlyok vonatkoznak:

* kizdrélag tengerészgyalogosok vehetik fel Sket;

e sajat jatékkorében minden katona automatikusan felveheti azt a
felszerelésjelzGt, amelynek a mezGjét elfoglalja (azaz ez a tevé-
kenység nem keriil kiilon mozgaspontjaba);

e jatékkore folyaman jelzonként egy mozgaspontért barmely
tengerészgyalogos atadhat fegyver- vagy municiéjelz6t egy szom-
szédos mez6n tartézkodo tarsdnak.

@

municiéjelzék

”;:

péncéljelzd

gyégyszerjelzé

kulcsjelz6k

e

fegyverjelzék

adrenalinjelz6

diihdrogjelz6

MUNicI®JELZSK

Ezek a jelz6k a katondk fegyvereihez sziik-
séges toltényeket, 16vedékeket, rakétikat,
grandtokat stb. jelképezik. Ha egy katona
municidjelzére bukkan, azt felszereléskon-
ténerének megfelelS részébe helyezve ve-
heti birtokaba.

PANCELJELZEK

E jelz6k azokat a magas miiszaki szinvo-
nalon késziilt testpancélokat jelképezik,
amelyek a kiizdelem sordn igen értékes
segitséget jelenthetnek a tengerészgyalo-
gosok szdmara. Ha egy katona pancéljel-
z0re bukkan, azt felszereléskonténerének
pancélrekeszébe helyezve veheti birtoka-
ba. A pancéljelzok szamanak novekedé-
sével n6 az adott tengerészgyalogos pan-
célozottsagi foka. Pancélt tarsainak atad-
ni egyik katona sem képes, tovabbd min-
den kiegészitd vagy utdlag beszerzett
pancél(rész), amelyet a tengerészgyalo-
gos alapfelszerelésén til birtokol, haldla-
kor elveszik, jelzoje eldobandé.

GYOGYSZERJELZAK

A gybgyszerjelz6k azokat a fajdalomesil-
lapitokat és egyéb gydgyhatdsi szereket
jelképezik, amelyekkel a katondk kezel-
hetik sériiléseiket. Ha egy tengerészgya-
logos gydgyszerjelzére akad, azt eldobva
legfeljebb 3, kordbban a felszereléskon-
ténerébdl eltavolitott egészségjelz6t oda
visszatehet. Amennyiben a katona telje-
sen egészséges — azaz egyetlen egészség-
jelzé sem hidnyzik a konténerébsl —,
gyogyszerjelzket nem vehet fel.

KuLcsjELzéK

E jelzok azokat a kédokat vagy magnes-
kartydkat jelképezik, amelyekkel a bazis
biztonsagi zsilipei nyithatok. Ha egy ten-
gerészgyalogos kulcsjelz6t taldl, helyezze
azt az égtdjjelzd mellé; attdl a pillanattdl
kezdve a jaték végéig a kulcsjelz6 sziné-
vel megegyezd szind biztonsdgi zsilipek a
bdzis barmelyik pontjdn minden katona
szamadra nyithatévd valnak.

FEGYVERJELZEK

E jelz6k azokat a marsi bazison taldlhatd
fegyvereket jelenitik meg, amelyek segit-
ségével a tengerészgyalogosok felvehetik
a kiizdelmet a megszallokkal. Amikor egy
katona felvesz egy fegyverjelzot, helyezze
azt egyszerlien az adatlapjara, hogy min-
denki lathassa, milyen fegyvert birtokol.
Erdemes szem el6tt tartani, hogy a tenge-
részgyalogosok csak olyan fegyverekkel
kiizdhetnek, amelyekhez rendelkeznek
legaldbb egy megfelel6 municiéjelzdvel.

ADRENALINJELZSK

Ezek a jelz6k annak a harci drognak az
adagjait jelképezik, amelynek hatdsdra a
katondk gyorsasdga jelent6sen megnd.
Amikor egy tengerészgyalogos e harci
drog jelzGjére akad, rakja azt felszerelése
kozé. A kovetkez6 kore kezdetén a jelz6t
eldobhatja, midltal a kor idejére 1épéssza-
ma 4 mezével megnovekedik.

DUHDROGJELZEK

E jelz6k annak a szernek az adagjait jele-
nitik meg, amelyeket bevéve a katondkat
6rjongé harci diih fogja el. Amikor egy
tengerészgyalogos e drog jelz6jére akad,
rakja azt teljes hatast mutaté oldalaval
felfelé felszereléskonténerébe.

Mig egy katona diihdrogjelz6t birtokol,
csak a puszta kezével tamadhat, de

minden taldlatival azonnal elpusztit barmilyen megszallo
lényt, fiiggetleniil annak pancélzatatdl vagy egészségi allapotatol.

A diihdrog hatdsai gyorsan elenyésznek: a tengerészgyalogos ko-
vetkezé korének a végén jatékosdnak a jelz6t gyengiilG hatast
mutat6 oldaldra kell forditania, az azt kovetd kor végén pedig a
jelzét el kell dobnia. Ha a katondt id6kozben a démoni megszal-
16k legyilkoljdk, a jelz6 rogton elvész.

FELDERITES

Minden olyan alkalommal, amikor egy tengerészgyalogos latéte-
rébe a tdbla addig még fel nem deritett része keriil, a megszall6-
kat iranyit6 jatékosnak kotelessége azonnal felrakni a kérdéses
mezbelemeket és az azokon tart6zkodoé szornyeket, felszerelés- és
egyéb jelzdket. Miutdn ezt a forgatékonyv eldirdsainak megfele-
16en megtette, a démoni erdk jatékosanak fel kell olvasnia a for-
gatokonyv-gyiijtemény 1j teriiletet bemutaté megfelels részeit.
Ezek utén a jaték folytathatd. Az eljards részletesebb bemutatasat
lasd a forgatokonyv-gyiijtemény boritdjan.

HALAL £s MEGSEMMISULES

Amikor egy megszall6 sériilései elérik sériilésmértékét, elpuszti-
tottnak mindsiil. Figurdja a jatékos figuratartalékdba keriil, sérii-
Iésjelz6i pedig a kdzponti kupacba. Az elpusztitott megszallok fi-
gurdi a kovetkezo lehetséges alkalommal — 1 teriilet felderitésekor
vagy szaporodaskartya kijatszdsakor — a tdbldra visszakeriilhetnek.

Amikor jatékosa egy tengerészgyalogos utolsé egészségjelzgjét is
eltdvolitja annak felszereléskonténerébdl, a katona legyilkoltnak
tekintendd. Figurdjat — az dltala elfoglalt utols6 mez6 helyének
megjegyzése mellett — a tdblardl el kell tavolitani.

Ha egy tengerészgyalogost a démoni erdk legyilkoltak, jatékosa
visszarakhat felszereléskonténerébe annyi egészség- és pancéljel-
z0t, amennyivel a katona a jatékot kezdte. Az id6kozben a har-
cos altal gydjtott jarulékos pancél- és dithdrogjelzéket viszont el
kell dobnia. A tengerészgyalogos egyéb felszerelésjelzbi (fegy-
ver-, municié- stb.) és kartydi megtartandok.

Miutén felszerelését a fenti médon édtszervezte, a legyilkolt kato-
na jatékosdnak meg kell varnia kovetkezd kore elejét, hogy tenge-
részgyalogosa ujjasziilethessen a tablan.

Kovetkez6 korében — még miel6tt barmiféle akcidba is kezdene —
a katona figurdja az aldbbi szabdlyoknak megfelelGen visszahe-
lyezhet6 a tabldra:

* az Ujjasziiletés helye csak felderitett, iires mezd lehet;
« legalabb 8 mezdnyi tavolsagban kell lennie att6l a helytdl, ahol

a tengerészgyalogost el6zoleg legyilkoltak;

P

» masfelsl nem lehet 16 mezonél tavolabb sem att6l a ponttdl,
ahol el6zbleg elesett.

Amennyiben a fenti feltételek nem teljesithet6ek, a tengerészgya-
logosnak azon a helyen kell djjasziiletnie, amely a fenti szabalyok
altal el6irtakat a lehetS legjobban kielégiti. Ha tobb ilyen mezd is
l1étezik, a harcos jatékosa tetszése szerint védlaszthat koziiliik.

Minden egyes legyilkolt katona utdn a megszallokat irdnyito jaté-
kos egy sériilésjelzGt vehet a kozponti kupacbél, amely a tovabbi-
akban mint djabb ,,gyilokpontjelz6™ szolgdlja 6t. A TERDIG VER-
BEN GAZOLVA cimi forgatokonyvet jatszva, amint a démoni erdk
irdnyitdja 0sszegy(jt 6 gyilokpontot, a jatékot megnyerte.

PARANCSJELZ®K

Ha egy tengerészgyalogos kore kezdetén gy dont, hogy azt ké-
szenléti dllapotban tolti (1dsd A tengerészgyalogosok jdtékkorei, 6.
oldal), jatékosa a hdromféle parancsjelz6 (célzas, beavatkozais
vagy kitérés) koziil egyet a figura mellé helyezhet a tablara. Erde-
mes szem el6tt tartani, hogy a kiilonleges gyégyitas parancsjelzd
is lerakhatd, ha a katona a jaték kezdetén Szanitéc kartyat hazott.

Egy tengerészgyalogosra egy idGben csak egy parancsjelzé vo-
natkozhat! Az a katona, aki mar egy parancsjelzd hatdsa alatt te-
vékenykedik, mindaddig nem helyezhet le djat, amig az épp érvé-
nyes hatdsa meg nem sziinik, vagy azt el nem tdvolitjak.
CELZAS

Az a tengerészgyalogos, aki mellé egy célzas parancsjelzot he-
lyeztek, célzott tamadast hajthat végre a kovetkez6 modon: jaté-
kosa a tdmadds el6tt eldobva a parancsjelzot bejelenti tdmadasi
szandékat. Ezaltal jogosult lesz tdmadodobdsa utdn barmennyi
kockdjaval megismételni a dobdst — beleértve azokat is, amelyek
,kudarcot” eredményeztek. A mdsodik dobdsok eredményeit
mindazonaltal mar koteles elfogadni.
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Példa: egy katona jdtékosa kijelenti, hogy célzott
tamaddst hajt végre, és eldobja célzds parancsjelzo-
Jjét. Ezutdn pisztolyt haszndlo tengerészgyalogosd-
val megtdmad egy tiizordogot. A jdtékos egy sdrga
és egy z0ld kockdval jogosult dobni. A sdrga kocka J
kudarcot eredményez, ezért a jdtékos ugy dont, celzases
megismétli a dobdst egy kedvezébb végkifejlet re- P I0
ményében. Am bdrmit eredményez is masodik dobdsa, koteles ah-
hoz tartani magdt.

A kihelyezett célzds parancsjelz6 mindaddig vonatkozik a katond-
ra, amig az aldbbiak valamelyike be nem kovetkezik: 1) a tenge-

részgyalogos megsériil 2) a katona a mez6rdl ellép 3) a jatékos a
jelz6t eldobja, hogy harcosa célzott timadast hajthasson végre.

BEAVATK®ZAS
Az a tengerészgyalogos, aki mellé beavatkozas parancsjelzot
helyeztek, megszakitétamadast hajthat végre.

A megszallokat irdnyit6 jatékos korének barmelyik pillanatdban a
tengerészgyalogos jatékosa eldobva ezt a parancsjelzét megsza-
kithatja ellenfele tevékenységét, és egy tamadast hajthat végre ka-
tondjaval (a latétérre és a tdmaddsra vonatkozé éltaldnos szaba-
lyoknak megfeleléen). A démoni er6k irdnyit6ja-
nak kore mindaddig felfiiggesztettnek szamit — még

akkor is, ha a jatékos épp tdmadni akart valamelyik @;
figurdjdval —, amig a tengerészgyalogos be nem fe-
jezi megszakit6timaddsat. Miutdn ez lezajlott, ésaz. =~ =
esetleges dldozatokat a tdbldrdl eltdvolitottdk, a  ToCTS
megszallok irdnyitéja folytathatja sajat korét.

A megszallokat irdnyit6 jatékosnak kotelessége barmelyik id6-
pontban lehet&séget biztositani a megel6z6 tdmadasra, €s ugyan-
igy koteles barmely sajdt timaddsdt, mozgdsat is semmissé tenni,
amennyiben az tul gyorsan zajlott ahhoz, hogy barki megszaki-
tétdmadast jelenthessen be arra nézve. Mdasfel6l ha egy tenge-
részgyalogos jatékosa bejelenti megszakitétimaddsra vonatkozd
szandékat, nem gondolhatja meg magét, az akciét mindenképpen
végre kell hajtania.

A lerakott beavatkozds parancsjelz6 mindaddig vonatkozik a ka-
tondra, amig az alabbiak valamelyike be nem kovetkezik: 1) a ten-
gerészgyalogos megsériil 2) elkezdddik a katona kovetkezd kore
3) a jatékos a jelz6t eldobja, hogy harcosa megszakitétdmadast
hajthasson végre.

KITERES

Az a tengerészgyalogos, aki mellé Kitérés parancsjelzit helyez-
tek, esetleges tdimadojanak jatékosdt — dltaldban a démoni erdk ird-
nyitéjat — kényszeritheti arra, hogy tdmadédobdsdnak barmennyi
kockdjaval djra dobjon. Am erre tdmaddsonként

csak egyszer van lehetGsége, tehdt a megismételt

dobdsok eredményét mar koteles elfogadni. a

Példa: egy tengerészgyalogost, aki mellé kordb-
ban kitérésiis parancsjelzot helyezett jdtékosa,
megtdmad egy zombi. A megszdllok jdatékosa egy
voros és egy kék kockdval dobja tamadodobasdat. A
katona jdtékosdnak jogdban dll vjradobatni akdr egyik, akdr
mindkét kockdval, de ezt tamaddsonként csak egyszer teheti meg.

kitérés
parancsjelzd

A tengerészgyalogos mellé kihelyezett kitérés parancsjelzd érvé-
nyét a katondra kovetkezé kore elejéig fejti ki — azaz akar tobb ta-
madads eldl is ki lehet térni altala.

Fontos: amennyiben egy kitérés parancsjelzével védett személyt
célzottan tamad valaki, a két kiilonleges hatds kolcsonosen kiolt-
Ja egymdst.

GYOGYITAS

(KULONLEGES PARANCSJELZ®)

Csak a Szanitéc kartydval rendelkezd jatékos ten- g
gerészgyalogosa rakhat le a tabldra gyogyitas pa- +,
rancsjelzét. "

Az a katona, aki gy6gyitds parancsjelzst helyez a
tabldra, azt — az alabbi megkdotésekkel — barmely
iddpillanatban eldobva azonnal képes gyGgyitani
vagy sajat magdn, vagy egy vele szomszédos mez6n 4ll6 tarsan. A
gyogyitott személy 1 egészségjelzbt visszatehet felszereléskon-
ténerébe (teljesen egészséges katona tovdbb mar nem gydgyitha-
t6). Ezt a képességet timadast megel6zden lehet hasznélni — de a
tdmadodobds végrehajtasa utdn mar nem. Azaz az esetleges tala-
lat okozta sebzést el6bb el kell viselnie a tengerészgyalogosnak,
és csak azutan vélik gyogyithatova.

gyogyitds
parancsjelz6

BEAVA+K®ZAS

A kék tengerészgyalogos egy beavatkozas parancs-
jelzot elokészitve varja, hogy a sarok mogiil elGtan-
torgé zombi a latéterébe érjen. Miutan a zombi lép-
ni kezd, a katona tgy dont: eldobja parancsjelzgjét,
és megszakitétamadast hajt végre, amint a zombi

a harmadik mezdre 1ép.

Példa: egy Szanitéc kdrtydval rendelkezd katona el6zd korében eld-
készitett egy gyogyitds parancsjelzot. Vele szomszédos mezdn tar-
tozkodo tarsa mdr csak 3 egészségjelzovel bir. A megszdllok egyike
nyilvdanvaloan a rosszabb dllapotban 1évd tengerészgyalogosra fog
tamadni — dm a szanitéc mégis ugy dont, hogy egyelére nem hasz-
ndlja képességét. A démon erdteljes tamaddsa kovetkeztében a
mondott katona 3 sériilést szenved, azaz legyilkoljdk. Most mdr til
késd ahhoz, hogy a szanitéc segithessen rajta — persze ez elkeriilhe-
t6 lett volna, ha utobbi a tamadds elott haszndlja képességét.

A kihelyezett gyogyitds parancsjelzd mindaddig kifejti érvényét,
amig az alabbiak valamelyike bekovetkezik: 1) elkezdddik a sza-
nitéc kovetkezd kore 3) a jatékos a jelz6t eldobja, hogy harcosa
vagy magat, vagy egy tarsat meggydgyithassa.

Fontos: gyogyitds parancsjelzét mind lehelyezni, mind haszndlni
is csak szanitéc képes!

K®ZELHARCI TAMADAS®OK

A DOOM TARSASJATEKBAN kozelharci timaddsra a test-test elleni
kiizdelmek sordn nyilik lehet6ség. Legtobbszor a megszallok él-
nek vele, de olykor a tengerészgyalogosok is rakényszeriilhetnek.
Kozelharci tdimaddst csak az a lény hajthat végre, illetve csak
olyan fegyverrel végezhets, amelyek az adatlapon alsé voros
csikkal vannak megjelolve. A kozelharci timadasokra a timada-
sokndl dltaldban irtak érvényesek, az aldbbiak kivételével:

¢ kozelharci tdmaddas csak szomszédos mezdre indithatod;

 egy kozelharci tdmadds csak akkor hitsul meg, ha valamelyik
kockadobas eredménye kudarc.

A tdvolsagra vonatkozé megkotések kozelharci tdmaddsok sordn
nem érvényesek.

EGYEB TEVEKENYSEGEK
MOZGASPONTKOLTSEGE

Amellett, hogy léphetnek dltala, a jaték szerepldi mozgaslehetSsé-
geik rovésdra egyéb tevékenységet is folytathatnak. A kovetkez6
tablazatban kozolt tevékenységek mellett olvashaté az azok el-
végzésére forditandé mozgaspontok (mezdk) szdma is:

mozgaspont tevékenység

0 sajit mezdrol felvenni egy jelzt ¢ *

1 elteleportdlni egyik helyr6l a masikra*
1 egyik csatornabol a masikba jutni**

1 szomszédos mez6n dll6 katondnak

egy municié- vagy fegyverjelz6t adni*
2 kozonséges zsilipet kinyitni vagy becsukni
2 biztonsagi zsilipet kinyitni vagy becsukni***

$mozgas nélkiil is végrehajthato
*csak tengerészgyalogosok képesek ra
**csak csatornajdrds képességgel rendelkez6 démoni 1ények
szamdra
*#*csak tengerészgyalogosok képesek ra, és csak akkor, ha
nincs bezdrva

elzaréakadalyok

sebzbakadaly

robbané
hord6

v

teleporthelyek

csatorna

ELZAROAKADALYOK

Az elzaréakadalyok nemcsak a latéteret szi-
kitik, de az altaluk elfoglalt térrészen keresz-
tiil a mozgast is gatoljak. Azok a timadasok
azonban, amelyeknél nem feltétel az, hogy a
cél a latotérben legyen — mint példaul fede-
zékharc tdimadasai —, dtjuthatnak az elzaro-
akadélyokon.

SEBZEAKADALY®K

A sebzbakadilyok nem sziikitik a latdteret,
és nem akaddlyozzdk a mozgast sem. Am ha
egy lény sebzbakadaillyal ellatott mezére 1ép,
minden esetben automatikusan 1 sériilést
szenved, pancélozottsdgi fokatdl fiiggetle-
niil. Amennyiben egy tengerészgyalogos
ilyen médon meghal, a megszallok irdnyito-
jaegy gyilokpontot kap (ha ez nem mond el-
len az adott forgat6konyvnek).

Az a lény, amely teljes korében vagy gyil-
koldsi idejében egy sebzdakaddly mezején
tartézkodik, a kor vagy gyilkoldsi id6 végén
Ujabb egészségpontot veszit vagy djabb sé-
riiléspontot kap.

Fontos: az a lény, amely a 16kés képesség
(részletesebben ldsd jelen szabdlykonyv hdt-
oldala) haszndlata kovetkeztében kénysze-
riil egy sebzéakaddly mezejére, elszenvedi
az azonnali 1 sériilést, de a kor végén jdro
tjabbat csak akkor, ha igy dont, hogy tel-
Jes korét vagy idejét uj helyén tolti.

Ro©BBAN® HORDOK

A sebzbakadadlyok e fajtdi az elzar6akada-
lyokhoz hasonléan a latéteret is sziikitik és a
mozgast is gatoljadk. Amennyiben egy ilyen
hord6 legalabb 1 sériiléspontot kap — akér
kozvetlen tdmaddas, akdr masodlagos detond-
ci6 formdjaban —, rogton felrobban. Ekkor
jelzGje a tablardl eltdvolitandd, minden
szomszédos mezdn 4ll6 1ény pedig automati-
kusan sériil 1 pontnyit. Hordékat tartalmazé
mez6t mind tengerészgyalogosok, mind
megszallok tdmadhatnak.

TELEPORTHELYEK

A teleporthelyek azonnali helyvaltoztatdst
tesznek lehet6vé a bazis legkiilonbdzobb ré-
szei kozott. Egyetlen mozgaspontért barme-
lyik tengerészgyalogos — de nem a megszal-
16k! — dtkeriilhet az egyik teleporthellyel el-
latott mezordl barmely madsik, azonos szind
teleporthellyel elldtottra.

A katondk akkor is teleportdlhatnak, ha a
végcélt nem ismerik; ebben az esetben a
megszallok irdnyitéja koteles a masik tele-
porthelyet és kornyékét felfedni (lasd Felde-
rités, 9. oldal). Amennyiben az Uj teriilet
még nem 4ll dsszekottetésben a térkép tobbi
részével, kiilon egységként kezelenddk
mindaddig, mig valamelyik Sket 0sszekotd
tablarészt — ha egyaltalan 1étezik ilyen — a
katondk fel nem deritik.

CSATORNAK
A csatorndk a teleporthelyekhez hasonléan
mikodnek, a kovetkezOk kivételével:

* csak csatornajaras képességgel rendelke-
z6 megszallok haszndlhatjdk Sket;

* egy csatornajdrdsra képes démoni lény egy
mozgdspontért barmelyik csatornatél el tud
jutni barmelyik masik csatorndig;

* olyan csatorndkat nem lehet elérni ezen a
modon, amelyek még felderitetlen teriileten
fekszenek, vagy amelyek elzdrtak (tengerész-
gyalogosok dllnak rajtuk) — azaz a csatorndk
nem haszndlhatok sem felderitésre, sem tel-
egyilokra.



TELEGYILOK

Ha egy tengerészgyalogos egy masik 1ény testében materializalo-
dik a teleport végén, az adott 1ény szétrobban. Mas szavakkal ha
egy katona olyan mezdre teleportdl, amelyet egy démoni lény
(vagy annak egy része) foglal el, a megszdllé automatikusan el-
pusztul. A démoni betolakodék nem képesek a teleporthelyeket
lezarni ugy, hogy azok mezejére dllnak.

ORIASMERETU MEGSZALLOK
A megszall6 1ények némelyike méreténél fogva 2 vagy akdr 4 me-
z0nyi teret is elfoglalhat. Az ilyen éridsméretti démoni teremtmé-
nyekre az aldbbi szabdlyok vonatkoznak:

* Az altaluk elfoglalt helyet maradéktalanul kitoltik. Azaz a lato-
térbe esdnek mindsiilnek minden olyan esetben, amikor legalabb
egy altaluk elfoglalt mez6 kozéppontja és a szemléld folyamatos,
egyenes vonallal kthet6 6ssze.

* Egy tdmadastol csak egyszer sériilnek még akkor is, ha az rob-
bantasos vagy kaszdlasos timaddas 1évén tobb altaluk elfoglalt me-
z0re is kifejti hatasat. Hasonl6képp az éridsméretti figurdk a seb-
zdakadalyoktdl is csupdn 1 sériilést szenvednek attdl fiiggetlentiil,
hogy egyszerre hany mez&nyi ilyen akaddlyra 1épnek ra.

* A démonok 2 mez6nyi teret foglalnak el. Egy démon kétféle mo-
don 1éphet: 1) teste egyik fele egy nem atloiranyu szomszédos
mezdre mozog, mikdzben teste masik fele az els6 fél dltal elha-
gyott mez6t foglalja el 2) atloiranyban mozdulva egy szomszé-
dos mezdre mindkét tesfelével parhuzamosan 1ép (,,0ldallépés™).
Mindkét mozgdstipus tanulmanyozhaté a szomszédos dbran.

e Mids oridsméretti figurdk (a technogdlem, a pokollovag és a
kiberdémon) 4-4 mez6t foglalnak el. E l1ények pontosan tgy mo-
zognak, mint a kozonséges méreti teremtmények, és minden eset-
ben az abran lathaté médon négy, egymadssal szomszédos, teljes
mez06n allnak meg.

UJRADO®BAS®K

A DOOM TARSASJATEKBAN alapvet&en két esetben meriilhet fel a
kockadobdsok megismétlésének lehetGsége: kitérés és célzott ta-
madas alkalmazasakor. Minden ujradobds ugyantgy hajtando
végre: a jatékos eldonti, a tdmaddsban hasznaltak koziil melyik
kockdval vagy kockdkkal 6hajtja megismételni dobasat. Egyszeri
tamadodobasok semmilyen koriilmények kozott nem ismétel-
hetéek meg egynél tobbszor! Amennyiben a timadds célzott
(fiiggetleniil az ezt eredményezé tevékenységtol), de a célbavett is
kitér (akdr katonai parancsjelzd, akar a megszdllok jatékosa éltal
alkalmazott kitéréskdrtya segitségével), a két kiilonleges képesség
hatésai kioltjak egymast, és a timadédobds egyéltalan nem ismé-
telhet6 meg.

CELTEVESZTES

A robbanas képességével rendelkez6 fegyverek — lasd jelen sza-
balykonyv hatoldaldn — célt téveszthetnek, amennyiben elhibaz-
zdak a kiszemelt mezGt (akdr az elégtelen hatétav kovetkeztében,
akdr a kockadobds sordn kapott kudarc eredmény miatt), azaz a
célmezd helyett mas mez6n fejthetik ki hatdsukat.

CEL+EVESZ+ES

A megszallopakli legfelso lapjat folforditva
kideriil, hogy a célt tévesztett kézigranat négy
mezOonyit visszapattan a tengerészgyalogos felé...

®RIASMERE+U FIGURAK
MOZGASA

A démon elGszor balra

A kiberdémon jobbra lép,
majd atlésan felfelé jobbra, mozdul, aztin felfelé (hatsé

végiil felfelé. fele koveti az eliils6t), majd

oldallépést hajt végre.

Egy céljat tévesztett robbanofegyver detondcidjanak helye a
megszallopakli legfelsé lapjét felhizva jelolhetS ki. A lapot ugy
allitva, hogy a rajta 1év6 égtdjjelz6 irdnya megegyezzen a jaték-
tabla égtajjelzGjével, a kartya also részén lathaté céltévesztési ab-
ran feltiintetett szdmnak és irdnynak megfelel6en hatarozhaté meg
— az eredeti célmez6t6l kiindulva — az a mez6, ahol a fegyver
ténylegesen felrobban. Ez utobbi azonban csak akkor kovetkezik
be, ha az eredeti célmezdrdl ,lepattand” robbandeszkoz utjaba
nem 4ll semmiféle fal, elzar6akadaly vagy becsukott zsilip.

Amennyiben a céltévesztett robbanéfegyver ttja falon, elzdardaka-
dalyon vagy becsukott zsilipen keresztiil vezetne, a bekdvetkezd
detonéci6 kovetkeztében senki sem sériil meg.

Némelyik céltévesztési dbran kudarcikon lathat6. Az ilyen kar-
tya ugyancsak azt hivatott jelezni, hogy a lepattané robbandesz-
koz drtalmatlanul, kiilonosebb kovetkezmények nélkiil robbant
fel. (A céltévesztéssel kapcsolatos példat részletesen 1dsd az also
abran.)

A céltévesztés megallapitasara felhizott megszallokartya haszna-
lat utdn eldoband6. Amennyiben a lap a megszall6pakli utolsé
karty4jat is jelenti egyben, a démoni erdk jatékosa automatikusan
kap egy gyilokpontot, és az eldobott megszdlllapokat egyberen-
dezve, illetve megkeverve Uj paklit allithat 6ssze.

A FORDUL® KEZDETE £S A SORREND

Béarmikor vet6dik fel a jaték sordn a sorrendiség kérdése — mint
példaul egy eseménylapon irtak mikor el6zhetik meg egy tenge-
részgyalogos tevékenységét —, az eseménykartydk mindaddig el-
s6bbséget élveznek minden mashoz képest, amig a megszéllokat
irdnyité jatékos kinyilvanitja az litemezett cselekvésre vonatkozo
szandékat. Ugyanez érvényes a parancsjelzékkel kapcsolatban is.

Példa: a Sotét energidk kdrtya utasitdsai szerint ,, Kozvetleniil egy
tengerészgyalogos tamaddsa elott kijdatszva egy sériilésjelzot
eltavolithatsz valamelyik démoni teremtményedrol.” Amennyiben
a tamado katona jdtékosa akcioja eldétt nem nyijt a megszdllok
irdnyitojanak lehetdséget arra, hogy kijdtssza lapjdt, hanem el-
kezdi tamadodobdsdt, a démoni erdk jdtékosa félbeszakithatja, és
Jjdtékba hozhatja kdrtydjdat még azeldtt, hogy a tamadodobds befe-
Jezddne.

A megszdllokartydk koziil tobbon olvashat a kovetkez utasitas:
,,Korod kezdetén kijatszva...” Az ilyen lapok azutan hozhatok
jatékba, miutan a megszallokat iranyito jatékos az engedélye-
zett 8-ra csokkentette lapjai szamat, de még azelGtt, hogy ko-
rének legelsé megszallojaval tevékenykedni kezdene.

Azok az eseménylapok, amelyeken a ,, Kozvetleniil egy tengerész-
gyalogos kore el6tt kijatszva...” szoveg olvashatd, addig a pil-
lanatig hozhaték jatékba, amig a katona jatékosa be nem
jelenti, milyen akcioba kivan kezdeni figurajaval. Am mint
minden mds esetben, a megszdllok jatékosat ekkor is megilleti
egy méltanyos idGtartam, amely alatt kijatszhatja az dltala kivant
kartyat.

A JA+EK®+ KESZI+E++EK
Jatékterv: Kevin Wilson

Jarulékos tervezés és fejlesztés: Christian T. Petersen
Szabalyok: Kevin Wilson, Greg Benage, Christian T. Petersen
Szerkesztés: Darrell Hardy, Greg Benage, Christian T. Petersen
Ilusztracio: Scott Nicely, id Software
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KUL®NLEGES KEPESSEGEK
PONTOSSAG

@ A pontossag képességet haszndlva a tdmadé minden pon-
tossdgikon utdn 1 mezGvel megnovelheti timaddsa hatétavijat.
(Példdul egy tdmadds 3-as hatétdvja 5-re novelhets, amennyiben
a megszdllo vagy fegyver kdrtydjan két pontossagikon lathato.)
?_’l‘_s CELZAS

¥ A célzds képességgel végrehajtott tdmaddsok a parancs-
jelzoknél részletezett célzott tdimaddsoknak mindsiilnek (1dsd Pa-
rancsjelzdk, 9. oldal).

RO©BBANTAS

A robbanéeszkozokkel végrehajtott timadasok hatdsai nem-
csak a célmezdt, de annak X 1épésnyi kornyékét is érintik, ahol X
a fegyverkartydn ldthaté robbandsikonok szaimdval egyenld. A rob-
bandsok mindazondltal nem terjedhetnek at falakon, csukott zsili-
peken vagy elzdréakaddlyokon; hatokoriikben minden teremtmény
a teljes sebzést szenvedi el. Amennyiben a robbands el6l egynél
tobb célpont is kitérne, a timadédobds csak egyszer ismételtethetd
meg (a tdmado6 karakter jatékosdtdl balra iilo elsd kitérd jaté€kos
dontheti el, hogy sziikséges-e Gjradobds, és ha igen, mely kockak-
kal). Végiil ha egy robbandfegyverrel valé timadds kudarcot vall,
akkor a fegyver célt téveszthet (1dsd Céltévesztés, 11. oldal).

ROBBAN+AS

A robbanasok haté-
korét a falak és az akadalyok sziikithetik

B LANCROmBOLAS

" A lancromboldsos tdmaddsok sordn a pusztité hatds 1épés-
16l 1épésre ,,vandorol”. Az els6 célpont elleni tdmaddst kovetSen
— fiiggetleniil att6l, hogy az taldlt-e vagy sem — djabb tdmado-
dobas tehetd egy szomszédos mez$ ellen tgy, hogy a tdmadd
jatékos egy zold vagy kék végzetkockaval kevesebbel dob. Pél-
ddul ha egy lancrombolds sordn az eredeti timadddobds 1 sdrga és
1 zold kockaval torténik, a tdmadd jatékos a dobdst kovetSen
azonnal Uj tdmadodobast tehet egy szomszédos mezé6 ellen, de
immadr csak 1 sarga kockat haszndlva.

A lancrombol¢ jatékos mindaddig ,,vandoroltathatja” tdmadasat,
amig lehetGségében dll mell6zni dobasabdl egy-egy tjabb zold
vagy kék kockat. Azonos célpont ellen ugyanazon tdmadason
beliil tobbszords, lancromboldsos tdimadas nem tehetd!

LANCROMBOLAS

elsé tamadas

masodik
tamadas

Miutan a szomszédos mezon allé zombit nehézgéppus-
kajaval elintézte, a katona két zold kockaja (mezon-
ként 1-1) mell6zése aran megtamadja a masikat is.

>é< HALAL®OSZTAS
% Haldloszté tdmadds sordn minden haldlosztdsikon utdn +1

sebzéspont adhaté a tdmadddobds eredményeként kapott teljes
sebzés mennyiségéhez. (Példdul egy 3 teljes sebzést jelz6 timado-
dobds eredménye 5-re nd, amennyiben a vonatkozé kdrtydn két
halalosztasikon lathatd.)

LOKES

Amennyiben egy tdmadds kovetkeztében a célpont leg-
alabb 1 sebzéspontot kap, az esetleges sériilések kiosztdsa utdn a
tdmado jatékos minden sikeresen célba vett figurat eredeti helyé-
6l legfeljebb 3 mez6nyi tdvolsdgra mozgathat. A babuk csak tires
mezbkre mozgathatéak, illetve olyanokra, amelyeken sebzbaka-
dalyok vagy egyéb, nem lezaré tipusu jelz6k — példdul felszerelés
— taldlhat6. A 16kés kovetkeztében szétrepiild 1ényeket nem allit-
ja meg sem mds teremtmények teste, sem a fent emlitett egyéb tar-
gyak — bar persze falon, csukott zsilipen vagy elzar6akadalyon ke-
resztiil nem mozgathat6ak.

A pokollovag, miutan
sikeresen megtamadta
" a tengerészgyalogost,
a haromlépésnyire al-

16 sebz6akadalyba 16-
ki. A katona emiatt a
tamadas soran kapot-
takon tul 1 jarulékos
sériilést is szenved.

CSATORNAJARAS

A csatornajards kiilonleges képességével biré megszalld
Iények tgy haszndlhatjdk a csatornanyildsokat, mintha azok
kozvetlen Osszekottetésben dllndnak egymaéssal. Am a csatorna-
jaré szornyek igy sem képesek egy tengerészgyalogos dltal elfog-
lalt csatornamezdre 1é€pni, vagy olyanra, amely még fel nem deri-
tett teriileten taldlhato.

Y  FEDEZEKHARC
XY A fedezékharc esetében nincs sziikség arra, hogy a célpont
a latétérben tartézkodjon. Persze a tdmadasok ebben az esetben
sem képesek falakon vagy csukott zsilipeken dthatolni — elzdro-
akaddlyokon azonban igen. A fedezékharc maximadlis hatétavja 8
mez6.

FEDEZEKHARC

A tengerészgyalogos a
sarok mogott allo zombi-
ra egy kézigranatot hajit.

A céltavolsag ebben az

esetben 4 mezo.

KAszALAS

A kaszal6 timadas minden, a tdmadoval szomszédos me-
z06n 4ll6 ellenséges lényre irdnyul egy id6ben. A célba vett teremt-
mények mindegyike elszenvedi a timadds teljes sebzését. Ameny-
nyiben a kaszal6 tdmadas el6l egynél tobb célpont is kitérne, a ta-
madédobds csak egyszer ismételtethetd meg (a tdmad6 karakter

~~~~~~

ges-e Ujradobds, és ha igen, mely kockdkkal).

e SRrRKéDES

Az 6rkodés képességgel rendelkez6 figurdk azonnal, szaba-
don megtamadhatnak barmely ellenséges lényt, amely az 6vékével
szomszédos mezdk egyikére 1ép. E timaddsra még azt megeldzben
nyilik lehetdségiik, hogy a mozgé 1ény barmiféle akcioba kezdene.
Az 6rkodok éltal végrehajthatéd szabad tamadédsok szdma nem kor-
latozott, tehat ha ugyanaz az ellenséges teremtmény tobb mint egy-
szer 1ép egymds utdn olyan mezdre, amely szomszédos az
6rkodoével, utébbi mindannyiszor djra tamadhatja.

A FORDUL®

EGY FORDUL® AZ ALABBI RESZEKBOL ALL &SSZE:

1. kor: az els6 tengerészgyalogos jatékosa tevékenykedik

2. kor: a masodik tengerészgyalogos jatékosa tevékenykedik
3. kor: a harmadik tengerészgyalogos jatékosa tevékenykedik
4. kor: a megszallokat iranyito jatékos tevékenykedik

A +FENGERESZGYALO®GO®SOK
JA+EKK®REI

A tengerészgyalogosok jatékosainak legel6szor valasztaniuk kell
a lehetséges akciok koziil. A katondk jatékosainak mindaddig ti-
los barmit is tenniiik, mig ki nem jelentik, figurdjuk melyik akci-
ot hajtja végre! Miutdn a tengerészgyalogos befejezte valasztott
tevékenységét, kore befejezddik, és a jatékosatdl balra il sze-
mély kezdhet sajat korébe.

akcio 1épés tamadas kiilonleges
rohands 8 0 nincs
kitdrazds 0 2 nincs
megkozelités 4 1 nincs
készenlét 4 vagy 1 parancsjelzé lerakdsa

EGYEB TEVEKENYSEGEK
MOZGASPONTKOLTSEGE

mozgaspont tevékenység
sajat mezdrol felvenni egy jelzGt ¢*

1 elteleportdlni egyik helyr6l a masikra®

1 egyik csatorndbdl a masikba jutni**

1 szomszédos mezén all6 katondnak egy municio-
vagy fegyverjelz6t adni*

2 kozonséges zsilipet kinyitni vagy becsukni

2 biztonsagi zsilipet kinyitni vagy becsukni***

% mozgas nélkiil is végrehajthat6
*csak tengerészgyalogosok képesek ra
*#*csak csatornajards képességgel rendelkezé démoni lények
szdmdra
**#*csak tengerészgyalogosok képesek rd, és csak akkor, ha nincs
bezarva

PARANCSJELZ &K

a-1-» CELZAS: atengerészgyalogos tdmaddsa el6tt szandé-

8= kit bejelentve és célzds parancsjelz§jét eldobva célzott

¥=I2¥ | tdmadast hajthat végre, mialtal timadodobdsat kovetSen
barmennyi kockdjaval megismételheti a dobdst. Az igy megis-
mételt dobasok eredményeit a jatékos koteles elfogadni. A célzés
parancsjelz6 nemcsak haszndlata utdn, de a tengerészgyalogos sé-
riilése vagy a figura mozgdsa esetén is eldoband6.

KITERES: a kitérés parancsjelz6t leraké katona

- megismételtetheti az ellene irdnyul6 tdmad6dobdsokat.

Az tjradobdsok eredményeit a jatékos koteles elfogad-

ni. A parancsjelz6 hatdsa legkésébb a tengerészgyalogos kovet-
kez6 korének elejével megsziinik, és a jelzot el kell dobni.

BEAVATK®ZAS: az ezt a parancsjelzét felhasznals

@ tengerészgyalogos egy megszakitétamadast hajthat végre

a megszallok korének barmelyik pillanatdban. A parancs-

jelzé akkor is eldobandd, ha a katona megsériil, illetve ha jatékosa

ujabb korbe kezd.

' GY®GYITAS (CSAK SZANITECEKNEK): egy

‘ﬂ: * szanitéc e parancsjelzét eldobva 1 egészségpontot gyo-

gyithat sajat magan vagy egy vele szomszédos mezon

allo tengerészgyalogoson. A parancsjelzd legkésébb a szanitéc
kovetkez6 korének kezdetével eldobando.
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