


L
i
J
0
0
0
T
0
>
0
t
L
<
0
e
5

aelpha - 0237 - 2

Alarm! Alarm! Alarm!

Mitteilung an das gesamte UAC  Personal: In der
Forschungsabteilung fiir Dimensionstore der Union
Aerospace Corporation hier auf unserer Marsstation
hat es einen Sicherheitsalarm der Stufe Rot gegeben. Es
findet eine Invasion statt, ich wiederhole: Es findet eine
Invasion statt!

Unsere Kameras haben eine groffe Menge ungewdohnli-
cher Gestalten aufgezeichnet, die sich in den Korridoren
und Rdumen der Station herumtreiben. Wir haben fol-
gende Informationen iiber die verschiedenen Typen der
Eindringlinge zusammengestellt, die wir bisher beobach-
tet haben.

Artbestimmung: Trite

Diese spinnendhnlichen Eindringlinge sind die schnellste
Art, die wir bisher beobachten konnten. Besondere Vorsicht
ist geboten, sie bewegen sich duflerst schnell durch die
Versorgungsschiachte der Station und greifen ihre Opfer
iiberraschend an..

Artbestimmung: Zombie

Diese Eindringlinge scheinen sich aus UAC Personal zu
rekrutieren, das irgendwie besessen ist. Sie sind langsam,
duBerst zahlreich und legen eine unheimliche Stirke an
den Tag.

Artbestimmung: Demon

Diese hundedhnlichen Eindringlinge sind langsamer als
die Trites, haben aber méachtige Reifzdhne und schnelle
Reflexe. Sie konnen sich schnell drehen und schnappen
nach allem, was ihnen zu nahe kommt.

Artbestimmung: Imp

Diese humanoiden Eindringlinge bewegen sich schneller
als die Zombies und kénnen aus der Entfernung angreifen,
indem sie Feuerballe schleudern, vermutlich mittels einer
bestimmten Art Pyrokinese.

Artbestimmung: Mancubus

Diese massigen Kreaturen sind langsam, verfiigen aber
iiber starke Geschiitze, die mit ihren Armen verschmolzen
sind. Sie kdnnen einen méchtigen Kugelhagel vom Stapel
lassen

Artbestimmung: Hell Knight

Diese gigantischen Wesen sind die starksten bisher beob-
achteten Eindringlinge. Mit einer einzigen Armbewegung
konnen sie ganze Einsatztruppen abrdumen. Unbedingt
Abstand halten!

Artbestimmung: Archvile

Diese humanoiden Eindringlinge &hneln den Imps, ver-
fligen aber tiber noch groflere pyrokinetische Fahigkeiten
und konnen aus grofler Entfernung riesige Flammenwénde
erzeugen. Stiirzt euch aus der Nahe auf sie und macht sie
fertig!

Artbestimmung: Cyberdemon

Von diesen Kreaturen konnten nur ein paar verwackelte
Bilder gemacht werden, bevor sie die Kameras zerstorten.
Nihere Erkenntnisse dariiber haben wir nicht, sie schei-
nen extrem gefahrlich zu sein. Also hochste Vorsicht!



Achtung! Alarmstufe Rot!

Achtung an alle Marines! Achtung an alle Marines! Meldet euch
sofort beim Zentralkommando. Falls ihr den Hauptstiitzpunkt
nicht erreichen kénnt, haltet Ausschau nach anderen Marines,
bildet Trupps und stellt euch den Eindringlingen entgegen so gut
ihr kénnt. Das Waffenarsenal auf dem Mars ist begrenzt, sollte
aber ausreichen, um den Angriff abzuwehren. Obwohl ihr sicher
an den meisten dieser Waffen ausgebildet wurdet, lest bitte sorg-
faltig den herunterladbaren Waffenbericht.

Waffenart: Kettensiige Waffenart: Raketenwerfer

Diese Gerdte wurden versehentlich auf die Station Raketenwerfer sind sehr wirkungsvolle Fernwaffen, um

geschickt, sind aber hervorragende Nahkampfwaffen und Eindringlinge zu toten, bevor diese euch selbst angreifen

halten fiir einige Tage, ohne aufgeladen zu werden. konnen. Genau wie bei Granaten muf3 unbedingt vermie-
den werden, selbst in ihren Wirkungsbereich zu geraten.

Waffenart: Faust

Die Eindringlinge sind korperlich stark. Einem unbe-
waffneten Zweikampf mit ihnen sollte man sich nur dann
stellen, wenn es absolut keine andere Wahl mehr gibt.
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Waffenart: Schrotflinte

Eine groBartige Waffe auf kurze Distanz. Die Schrotflinte
verursacht schwere Wunden und kann mit einem einzigen
SchuBl mehrere Gegner gleichzeitig treffen.

Waffenart: Plasmagewehr

Diese Waffen sind selten und die dafiir ndétigen
Energiezellen nur schwer aufzutreiben. Wer jedoch eines
Plasmagewehrs habhaft werden kann, hat damit eine
auBerst vielseitige und wirkungsvolle Waffe in Hénden.

Waffenart: Pistole

Das gesamte Sicherheitspersonal verfiigt iiber diese
Standardwaffe. Diese Pistolen haben nur eine geringe
Reichweite und geringe Schadenswirkung, dafiir sollten
aber alle reichlich Munition dafiir haben.

Waffenart: Granate

Granaten sind die einzig tauglichen Waffen dafiir,
Gegner auch um Ecken herum zu eliminieren. Aber
hochste Vorsicht ist geboten, um nicht selbst in ihren
Explosionsbereich zu geraten. Vermeidet auf jeden Fall, daB solch eine Waffe in die
Hande des Gegners gerit! Beim Abfeuern dieser Waffe ist
hochste Vorsicht angebracht. Die BFG setzt einen unge-
heuren Energiesto mit solcher Wucht frei, daf3 selbst der
starkste Gegner niedergemaht wird.

Waffenart: BFG

Waffenart: Maschinenpistole

Manche Bedienstete verfiigen iiber diese kleinkalibrige
Maschinenpistole. Diese Waffen konnen schnell und
ziemlich genau schiefen, falls sie in kurzen St6fen abge-
feuert werden.

Waffenart: Maschinengewehr

Diese schweren Waffen speien einen Kugelhagel aus,
der kleinere Gegner in Sekundenschnelle in Einzelteile
zerlegen kann.

apha - 0237 -




LLi
T
=
f
9
8]
&
0
L
E
15
e
<
-

elpha - 0237 - 4

D @ DUl DASE B RETET S Rl il

Doom: DAS BRETTSPIEL BAUT AUF DEM BAHNBRECHENDEN
COMPUTERSPIEL DOOM AUF, IST FUR 2 — 4 SPIELER GEEIGNET
UND DAUERT CA. 1,5 BIS 3 STUNDEN.

EINLEI+UNG

In Doom: Das Brettspiel sind ddmonische Eindringlinge aus
einer anderen Dimension in die Marsbasis der Union Aerospace
Corporation eingedrungen. Marines wurden bereits zur Basis ent-
sandt, um das Personal der UAC zu schiitzen und die Eindringlinge
zu vernichten. Ein Spieler fiihrt immer die Legionen der démoni-
schen Eindringlinge und bis zu drei Spieler bestreiten das Spiel als
schwer bewaffnete und bestens ausgebildete Marines.

Die Marines durchstreifen die klaustrophobischen R&ume und
Korridore der Marsbasis, greifen dabei die Monster an, nehmen
neue Waffen und Ausriistung auf und arbeiten zusammen, um
bestimmte Auftrige auszufiihren.

In vielen Szenarien besteht die Aufgabe des Spielers der
Eindringlinge darin, die Marines jeweils mehrmals zu toten, wie
oft, ist immer vorgegeben. Falls er das nicht schafft, wird er ver-
suchen, die Marines an der Erfiillung ihrer Aufgaben zu hindern.
Er flihrt aber nicht nur die Monster auf dem Spielfeld, sondern
kann den Marines mittels Ereignis- und Nachschubkarten so man-
che unangenehme Uberraschung bescheren

DIE SZENARIEN

Das Herz von Doom: Das Brettspiel ist das Szenario. Vor jedem
Spiel miissen die Spieler sich auf ein Szenario einigen. Jedes
Szenario beschreibt genau den Aufbau und nennt die speziellen
Regeln und Aufgaben, welche die Spieler erfiillen miissen. Die
verschiedenen Szenarien sind im Szenarienfiihrer aufgefiihrt
(das andere Regelheft in diesem Spiel).

Wir ermuntern euch, eigene Szenarien zu erfinden, die ihr mit
dem Material dieses Spiels spielen konnt. Wir laden euch auch
ein, die Webseite www.fantasyflightgames.com zu besuchen,
um dort weitere Szenarien und spannende neue Informationen
zu eurem Doom Brettspiel zu erhalten.

Fir den Anfang setzen diese Regeln voraus, dafl ihr das
Szenario Knietief in Leichen spielt (das erste Szenario des
Szenarienfiihrers).

ACHTUNG: Bitte lest den Szenarienfiihrer nicht, wenn ihr
nicht der Spieler der Eindringlinge seid. Das wiirde ndmlich
manche Uberraschung verderben, die auf euch wartet.

SIPNENEZ'T BN

In Knietief in Leichen versuchen die Marines, aus einem mit
Déamonen verseuchten Sektor der Marsbasis zu entkommen. Um
das zu schaffen, miissen sie den roten Schliissel finden und sich
ihren Weg zur roten Sicherheitstiir freischiefen.

Der Spieler der Eindringlinge versucht, 6 Kills zu erreichen,
d. h. insgesamt 6 mal Marines (irgendwelche) zu killen, bevor
diese entkommen konnen.

SPIELMA+ERIAL

1 Regel-Handbuch (welches Ihr gerade lest)
1 Szenarienfiithrer
4 Ubersichtstafeln
66 Plastikfiguren:
3 Marine Figuren
3 Cyberdemon Figuren
6 Archvile Figuren
6 Demon Figuren

6 Hell Knight Figuren
6 Mancubus Figuren
12 Trite Figuren
12 Imp Figuren
12 Zombie Figuren
6 Spezialwiirfel
1 Gelber Wiirfel
1 roter Wiirfel
2 Griine Wiirfel
2 Blaue Wiirfel
84 Karten:
66 Eindringlingskarten
18 Marinekarten
1 Spielstein Kompass
3 Ausriistungsbehilter der Marines
59 Spielplanteile:
12 Raume (verschiedene Grofien)
14 Korridore (10 kleine, 4 grofiere)
5 Winkel (3 kleine, 2 grofere)
6 Verbindungen (4xT,2xX)
22 Sackgassen
14 Tiiren
14 Standfii3e fiir Tiiren
33 Spielsteine Ausstattung:
18 Hindernisse
3 Schliissel
6 Begegnungen
6 Teleporter
46 Spielsteine Verletzung
15 Spielsteine Riistung
10 Spielsteine Befehle fiir Marines
88 Spielsteine Ausriistung:
45 Munition
21 Waffen
12 Lebenskraft
10 Sonstige Ausriistung/Ausstattung

MMARINES & EINDRINGLINGE

Die Plastikfiguren in Doom: Das Brettspiel stellen die Marines
und die Eindringlinge in der Marsbasis dar. Es ist immer wichtig
zu wissen, welchen Platz, d. h. welches Feld bzw. Felder eine
Figur auf dem Spielplan einnimmt, weil das viele Regeln hin-
sichtlich Bewegung und Kampf beeinflufit.

+EILE

Die meisten Figuren beanspruchen nur ein Feld des Spielplans,
aber manche groBeren Figuren brauchen 2 Felder oder sogar 4
(s. UbergroBe Eindringlinge S. 11).

Die Richtung, in die eine Figur schaut, ist fiir das Spiel bedeu-
tungslos.

ERKLARUNG DER UBERSICH+S+AFEL
Eindringlinge

Bewegungs-
wert

Eindringlinge
und Waffen mit
rotem Balken
konnen nur
Nahkampf
ausfiihren
(s. Nahkampf
S. 10).

| Riistungswert
| Verletzungswert

<—I—:— Angriffswiirfel

B |
5 \ Besondere

Fihigkeiten

Waffen der
Marines

Marines konnen
jederzeit Waffen
mit griin gezeig-
tem Hintergrund
benutzen, falls
sie die entspre-
chende Munition
haben. Fiir diese
Waffen gibt es
keine gesonderten
Spielsteine.

1
_! " <——— Munitionstyp

B by Angriffswiirfel
g o+ 4
y Besondere
i Fihigkeiten

SPIELPLAN-. —

Jede Sicherheitstiir zeigt
ihren speziellen Schliissel.

g5

Die
Figuren

Der Kopmass
Spielstein

Blockierende
Hindernisse

e

Gefahrliche
Hindernisse

Begegnungen

&

Teleporter

Versorgungs-

schéchte

Wichtiger Hinweis: Nachdem die Marinespieler
die Farbeihrer Figur gewihlt haben, werden nicht
gewdhlte Marinefiguren in die Schachtel zuriick-
gelegt und ebenfalls alle Eindringlingsfiguren der
nicht gewdihlten Farbe(n). Alle in die Schachtel
zuriickgelegten Figuren werden in diesem Spiel
nicht gebraucht.

Beispiel: Rob und Darrell spielen als Marines.
Rob wiihlt die rote Marinefigur, Darrell die
blaue. Die griine Marinefigur und die griinen
Eindringlingsfiguren werden in die Schachtel
zuriickgelegt und in diesem Spiel nicht
gebraucht.

SPIELPLANTEILE (S. ABBILDUNG)
Die einzelnen Spielplanteile werden je nach
Szenario auf unterschiedlichste Weise zusam-
mengefligt, um so den Spielplan zu bilden. Jedes
Quadrat des Plans gilt als ein Feld.

TUREN (S. ABBILDUNG)

IN Doom: Das Brettspiel gibt es 11 normale
und 3 Sicherheitstiiren. Sowohl Marines als
auch Eindringlinge konnen normale Tiiren
O0ffnen und schlieBen, aber nur Marines kon-
nen die Sicherheitstiiren 6ffnen und schliefen,
und das auch nur mit dem jeweils passenden
Sicherheitsschliissel (s. Tiiren, Seite 9)

KempAss

Dieser Spielstein wird benutzt, um eindeutig
festzulegen, wo Norden ist. Das ist nétig, um die
Streurichtung einer Waffe zu bestimmen (s. u.).

AUSSTATTUNG
In Doom: Das Brettspiel gibt es vier Sorten

Ausstattungsspielsteine: Hindernisse,
Begegnungen, Teleporter und
Versorgungsschiichte.

Blockierende Hindernisse hindern Marines und
Eindringlinge daran, sich iiber die davon besetzten
Felder zu bewegen und durch diese Felder eine
Sichtlinie zu ziehen.

Gefihrliche Hindernisse verursachen Schaden fiir
jeden Marine oder Eindringling, der darauf trifft.

Begegnungen geben oft wichtige Hinweise
oder liefern wertvolle Ausriistung fiir den ersten
Marine, der seine Bewegung auf solch einem
Feld beendet.

Teleporter ermdglichen den Marines, sich schnell
auf dem gesamten Areal zu bewegen. Wenn
ein Marine auf einem Teleporterfeld (Feld mit
Teleporterspielstein) ist, kann er auf jedes beliebi-
ge andere gleichfarbige Teleporterfeld ziehen, das
zahlt nur wie eine Bewegung von einem Feld zum
néchsten. Teleporter werden spdter noch genauer
erklért.

Versorgungsschichte funktionieren wie Teleporter,
konnenabernurvonganzbestimmtenEindringlingen
benutzt werden. Versorgungsschéchte werden spé-
ter noch genau erklért.



Die Pappspielsteine miissen vorsichtig herusgebrochen
werden, ohne sie zu beschiddigen. Die 14 Papptiiren wer-
den zur Seite gelegt.

Ausriistungs-
Behilter

Marine Karten

d

Eindringlings-
karten

UBERSICHTSTAFELN

Jeder Spieler erhilt eine Ubersichtstafel (s. Abb.
Seite 4), aus der er die Fahigkeiten und Werte
der Eindringlinge und aller Waffen des Spiels
ersehen kann.

AUSRUSTUNGSBEHALTER

Jeder Marinespieler erhalt den
Ausriistungsbehdlter in seiner Spielfarbe und
legt ihn vor sich ab. Damit hat er immer
einen genauen Uberblick seiner Munition,
Verletzungen und Riistung.

IMARINE KARTEN

Zu Spielbeginn erhilt jeder Marinespieler zwei
oder mehr dieser Karten. Dadurch erhélt er fiir
die gesamte Spieldauer besondere Fahigkeiten,
die thm im Kampf gegen die Eindringlinge
helfen.

EINDRINGLINGSKARTEN
Die Eindringlingskarten gibt es in zwei Sorten:
Nachschubkarten und Ereigniskarten.

Nachschubkarten zeigen das Bild eines
oder mehrerer Eindringlinge. Der Spieler
der Eindringlinge 148t mit ihrer Hilfe weitere
Eindringlinge auf dem Spielplan ,auftauchen*
(s. Seite 7).

Ereigniskarten sind besondere Aktionen und
Ereignisse, die der Spieler der Eindringlinge
gegen die Marines einsetzt (s. Seite 6).

Jede Eindringlingskarte enthdlt auBer-
dem ein Streudiagramm, mit dessen Hilfe
bestimmt wird, wie weit und wohin manche
Angriffswaffen streuen, falls sie ihr Ziel ver-

fehlen (s. Seite 11).

V@R DEM ALLERERS+EN SPIEL

Vor dem ersten Spiel miissen noch folgende Vorbereitungen getroffen werden:

Die Tiiren werden vorsichtig in die mitgelieferten
PlastikfiiBchen eingesetzt, am besten schiebt man sie leicht
angewinkelt seitwarts in die Fiiichen, wie in der Abbildung
gezeigt. Nach dem Spiel bleiben die Tiiren in den Fiiichen,

man sollte sie nicht wieder heraus nehmen.

Ausriistungs-
spielsteine

¢

Munitions-
spielsteine

®

Riistungsspielsteine

()
=

Verletzungsspielsteine

AUSRUSTUNGSSPIELSTEINE

Die Ausriistungsspielsteine werden entspre-
chend der Angabe des gewéhlten Szenarios auf
dem Spielplan verteilt. Es gibt viele verschie-
dene Arten wie Waffen, Munition, Medizin,
zusétzliche Riistung und sonstige Dinge, die fiir
die Marines im Kampf gegen die Eindringlinge
niitzlich sind.

MUNITI®NSSPIELSTEINE

Mit diesen Spielsteinen behalten die Marines
den Uberblick iiber ihren Munitionsvorrat. Es
gibt drei Sorten Munition: Patronen/Kugeln,
Raketen/Granaten und Energiezellen, jeweils
fir den Einsatz mit verschiedenen Waffen
bestimmt.

¥ @ ©

Patronen/Kugeln ~ Raketen/Granaten  Energiezellen
Munition Munition Munition

RUSTUNGSSPIELSTEINE

Mit diesen Spielsteinen zeigen die Marines den
Zustand ihrer Riistung an. Der Riistungszustand
eines Marines gibt dariiber Auskunft, wie
schwierig es ist, ihn durch Angriffe zu ver-
letzen..

VERLETZUNGSSPIELSTEINE

Sowohl die Marines als auch die Eindringlinge
zeigen mit diesen Spielsteinen den Grad ihrer
Verletzungen an. Wenn ein Marine seine
finale Verletzung erhalt, wird er gekillt und
mufB erst ,reanimiert® werden (s. Zerfetzt &
Getotet, Seite 9). Wenn ein Eindringling so
viele Verletzungen erlitten hat, wie es seinem
Verletzungswert entspricht, ist er tot und wird
vom Spielplan genommen.

Die Einzelteile der Cyberdemons werden herausgesucht
und entsprechend der Abbildung zusammengesetzt, pro
Farbe gibt es immer zwei Teile. Falls die Teile nicht
zusammenhalten, kann man sie mit ein wenig Plastikkleber
zusammenkleben. Diese Figuren sollten anschlieBend nicht
wieder auseinander genommen werden
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BEFEHLSSPIELSTEINE / MARINES
Die Spieler der Marines benutzen diese
Spielsteine, um damit besondere Aktionen wie

Befehlsspiclsicine  Absichern, Zielen, Ausweichen usw. durchzu-

der Marines

4

Doom Wiirfel

ﬂ ﬂ‘/ Schaden
0%

fiihren.

Deem WURFEL

Mit den Doom Wiirfeln fithren die Spieler ihre
Angriffe aus. Die Summe der jeweils gewiirfelte
Zahlen gibtdie Reichweite an, die Einschuf3lcher
bestimmen denangerichteten Schaden. Falls wih-
rend eines Angriffs ein oder mehr Kugelsymbole
gewiirfelt werden, muf3 der angreifende Marine
einen seiner Munitionsspielstein aus seinem
Ausriistungsbehélter entfernen. Der rote und
gelbe Wiirfel schlieBlich haben je eine Fehlschufl
Seite: Falls wihrend eines Angriffs auch nur ein
Fehlschufl gewiirfelt wird, ist der komplette
Angriff vergebens, egal, was die anderen Wiirfel
anzeigen.

DIE DO®IM WURFEL

= 0

Kugelsymbol  Fehlschufs

Reichweite ‘Weist auf Munitions-
verbrauch hin
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SPlE LACLEB AT

Das Szenario Knietief in Liechen wird in folgenden Schritten
aufgebaut. Andere Szenarien konnen auch andere Aufbauregeln
haben.

[. EINDRINGLINGSSPIELER UND [MTARINES

Ein Spieler fiihrt die Eindringlinge, vorzugsweise der erfahrenste
Spieler. Er kann aber auch nach Belieben bestimmt werden; die
anderen Spieler spielen die Marines, jeder von ihnen wahlt seine
Spielfarbe — rot, griin oder blau.

2. WAHL DES SZENARI®S

Der Spieler der Eindringlinge nimmt den Szenarienfiihrer und
wihlt ein Szenario aus. Fiir dieses Regelheft nehmen wir mal an,
daf3 das Szenario Knietief in Leichen gespielt wird.

3. AUFBAU DES SPIELPLANS
Der Spieler der Eindringlinge legt nun das Startgebiet des
Spielplans aus, wie im jeweiligen Szenario angegeben

Wichtig: Legt den Kompaf3 neben den Spielplan, in die Richtung
zeigend, wie im Szenarienfiihrer angegeben. Der Kompass dient
dazu, die Streurichtung zu bestimmen, wenn das auf den Karten
der Eindringlinge abgebildete Streudiagramm Anwendung findet

4. STARTFIGUREN UND SPIELSTEINE SETZEN
Die Regeln fiir jedes Szenario sagen genau, wo und welche
Marines- und Eindringlingsfiguren eingesetzt werden, gleiches gilt
fiir irgendwelche Ausstattungsspielsteine (s. Abbildung)

5. ANFANGSAUSRUSTUNG DER IMARINES

Alle Spieler der Marines nehmen nun den Ausriistungsbehalter
in ihrer gewdhlten Farbe und erhalten Spielsteine fiir Munition,
Verletzungen und Riistung, je nach Anzahl der Marines im Spiel (s.
Tabelle). Diese Spielsteine setzen die Marines auf die entsprechen-
den Plitze ihres Ausriistungsbehélters..

1
I

Marines Patronen/Kugeln Verletzungen Riistung
1 4 10 2
2 3 9 2
3 2 8 2

Beispiel: In einem 3-Personen-Spiel iibernimmt ein Spieler die
Rolle der Eindringlinge, die beiden anderen sind Marines. Da es
also nur zwei Marines gibt, erhdlt jeder folgende Spielsteine: 3
Patronen/Kugeln, 9 Verletzungen, 2 Riistung. Diese Spielsteine legt
Jeder Marine in seinen Ausriistungsbehdilter.

6. ANFANGLICHE KARF+ENVER+HEILUNG

Die Karten der Marines und der Eindringlinge werden in
getrennten Stapeln jeweils gut gemischt. Jeder Marine zieht
dann so viele Marineskarten vom Stapel, wie in der Tabelle
angegeben. Die gezogenen Karten legen die Marines dann offen
vor sich aus.

Marines Karten
1 3
2 3
3 2

Dann zieht der Spieler der Eindringlinge 5 Eindringlingskarten
vom Stapel, unabhéngig von der Anzahl der Marines. Er schaut
sie sich an, zeigt sie aber keinesfalls den Spielern der Marines.

7. ERSTER IMARINESPIELER
Der Marinespieler links vom Spieler der Eindringlinge ist der
erste Marinespieler.

DER RUNDENABLAUF

Doom: DAsS BRETTSPIEL wird iiber mehrere Runden gespielt.
In jeder Runde hat jeder Spieler einen Spielzug, immer begin-
nend mit dem ersten Marinespieler und dann weiter rethum im
Uhrzeigersinn. Nachdem der Spieler der Eindringlinge seinen
Spielzug ausgefiihrt hat, ist die Runde zu Ende und die nichste
beginnt wieder mit dem ersten Marinespieler

@)
@
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EINE SPIELRUNDE BESTEHT AUS:

1. Spielzug: Der erste Marinespieler

2. Spielzug: Der zweite Marinespieler

3. Spielzug: Der dritte Marinespieler

4. Spielzug: Der Spieler der Eindringlinge

Bei weniger als vier Spielern wird der Spielzug jedes nicht vor-
handenen Marines einfach weggelassen.

DER SPIELZUG EINES IMARINES

Zu allererst in seinem Spielzug muf} jeder Marine eine aus vier
moglichen Aktionen auswéhlen und bekannt geben. Ein Marine
darf nichts tun, bevor er nicht angesagt hat, welche Aktion
er ausfiihren wird. Ist der Spieler mit seiner Aktion fertig, ist
auch sein Spielzug beendet und der néchste Spieler links von
ihm ist an der Reihe

Die vier moglichen Aktionen sind:

A. SPRINTEN
Ein Marine, der sprintet, kann sich in seinem Spielzug bis zu 8
Felder weit bewegen, aber nicht angreifen. (s. Bewegung S. 7).

B. ANGREIFEN

Ein Marine, der angreift, kann bis zu 2 Angriffe in seinem
Spielzug durchfithren, darf sich aber nicht bewegen. (s.
Angreifen, Seite 7). Der erste Angriff mufl komplett beendet
sein, bevor der Marine den zweiten Angriff machen kann. .

Wichtiger Hinweis: Ein Marine kann jedes Mal, wenn er
angreift, eine andere Waffe wihlen, das gilt ausdriicklich auch
fiir die Aktion Angreifen.

C. V@RRUCKEN

Ein Marine, der vorriickt, kann sich in seinem Spielzug bis zu
4 Felder weit bewegen und 1 Angriff ausfithren. Der Angriff
kann nach Belieben des Spielers vor, wéhrend oder nach der
Bewegung erfolgen..

Beispiel: Ein vorriickender Marine konnte sich 1 Feld weit um
eine Ecke herum bewegen, dann einen Eindringling angrei-
fen und anschlieffend noch bis zu 3 Felder in jede beliebige
Richtung weiterziehen, auch zuriick um die Ecke.

D. ALARMBEREITSCHAFT

Ein Marine in Alarmbereitschaft kann sich in seinem Spielzug
entweder 4 Felder weit bewegen oder 1 Angriff ausfiihren.
AufBlerdem kann er 1 Befehlsspielstein neben seine Marinefigur
auf den Spielplan legen. Das kann jederzeit wihrend seines
Spielzuges geschehen. Diese Befehle ermoglichen dem Marine
besondere Aktionen oder Fahigkeiten, die er im spéteren
Rundenverlauf nutzen kann, oft wahrend des Spielzuges des
Eindringlingsspielers (s. Befehle Marines, S. 9)

DER SPIELZUG DES EINDRINGLINGSSPIELERS
Nachdem alle Marines an der Reihe waren, ist es Zeit fiir den
Eindringlingsspieler, zu agieren. Sein Spielzug besteht aus
3 Schritten, wenn er diese alle absolviert und damit seinen
Spielzug beendet hat, ist die Spielrunde auch beendet..

Schritt 1: Karten ziehen und abwerfen
Schritt 2: Nachschub
Schritt 3: Eindringlinge aktivieren

SCHRITT [: KARTEN ZIEHEN UND ABWERFEN

Zu Beginn seines Spielzuges mufl der Eindringlingsspieler
1 Karte pro Marinespieler ziehen, und zwar immer oben
vom Stapel der Eindringlingskarten. Falls er dadurch mehr als
8 Handkarten hat, muf3 er davon sofort so viele Karten aussu-
chen und abwerfen, da3 er nur noch 8 Handkarten iibrig hat.
Wenn der Spieler die letzte Karte des Stapels nimmt, erhélt er
dafiir 1 Siegpunkt (s. Zerfetzt & Getotet, S. 9). AnschlieSend
mischt er den Ablagestapel und bildet damit einen neuen Stapel
Eindringlingskarten.

Wie bereits gesagt, sind die Eindringlingskarten entweder
Ereigniskarten oder Nachschubkarten.



EINSE+ZEN VON
EINDRINGLINGEN

Nachdem er 3 Zombies hétte einsetzen konnen,
stellt der Eindringlingsspieler fest, daf§ er nur 2
davon aufierhalb der Sichtlinie des Marines platzie-
ren kann, also ist der dritte sofort wieder verloren.

Ereigniskarten spielen

Der Eindringlingsspieler kann beliebig viele seiner Ereigniskarten
jederzeit spielen, solange die auf der Karte genannten
Bedingungen zutreffen. Wenn eine Ereigniskarte gespielt wird,
werden einfach die darauf genannten Anweisungen befolgt, mit
allen daraus resultierenden Auswirkungen, anschliefend wird
die Karte auf den Ablagestapel gelegt.

Beispiel: Nachdem ein Marine einen Ausriistungsspielstein
Schrotflinte aufgenommen hat, entscheidet sich der Spieler der
Eindringlinge, die Ereigniskarte ,, Das ist eine Falle! *“ zu spielen.
Diese Karte gestattet es ihm, sofort bis zu zwei Eindringlinge zu
aktivieren, bevor der Marine seinen Spielzug fortsetzen kann.
Nachdem er einen oder zwei Eindringlinge aktiviert hat, wirft er
die Karte ab und der Marine setzt seinen Zug fort.

SCHRITT 2: NACHSCHUB

Nachdem er seine Karten fiir diesen Spielzug gezogen hat, kann
der Eindringlingsspieler 1 (und nur genau 1!) Nachschubkarte
aus seiner Hand spielen.

Nachdem er die Nachschubkarte gespielt hat, nimmt er die auf
der Karte genannten Eindringlingsfiguren und setzt sie auf den
Spielplan.

Fiir das Einsetzen der Nachschubseindringlinge sind folgende
Regeln zu beachten:

e Die eingesetzten Eindringlinge diirfen keine Sichtlinie zu
irgendwelchen Marinesfiguren auf dem Spielplan haben (s. Schritt
2: Sichtlinie bestimmen, Seite 8). Falls der Eindringlingsspieler
keinen einzigen Platz auf dem Spielplan findet, der dieser
Bedingung entspricht, darf er keine einzige seiner Figuren
einsetzen. Nachdem er einen oder mehrere Eindringlinge
eingesetzt hat, legt der Eindringlingsspieler die Karte auf den
Ablagestapel.

Regelausnahme: Beim Einsetzen von Nachschubseindringlingen
(und nur dabei) blockieren andere Eindringlingsfiguren die
Sichtlinie eines Marines nicht!

Wichtiger Hinweis: Viele Nachschubskarten
sind durch eine graue Linie zweigeteilt.
Beim Spielen einer solchen Karte muf} der
Eindringlingsspieler sich fiir eine der bei-
den Gruppen entscheiden.

Beispiel: Die abgebildete Karte kann gespielt
werden, um entweder einen Demon oder
einen Imp und einen Zombie einzusetzen.

¢ Der Eindringlingsspieler kann nicht mehr Eindringlinge auf
den Spielplan bringen, als es dafiir Figuren gibt. Sind z. B. schon
alle sechs Hell Knights im Einsatz, kann der Eindringlingsspieler
keinen weiteren Hell Knight ins Spiel bringen.

Falls der Spieler einen weiteren Eindringling einer Art einsetzen
will, von der sich bereits alle auf dem Spielplan befinden, kann er
eine Figur dieser Art vom Spielplan nehmen. Diese Figur steht
dann sofort wieder Verfliigung, um mittels einer SproBlingskarte
wieder eingesetzt zu werden (oder wenn ein neues Gebiet eines
Szenarios aufgedeckt wird).

Es darf nicht vergessen werden, dal Eindringlingsfiguren in
der Farbe eines nicht am Spiel teilnehmenden Marines vor
Spielbeginn in die Schachtel zuriickgelegt werden. Diese
Figuren stehen dem Eindringlingsspieler nicht zur Verfiigung.
Z. B. kann der Eindringlingsspieler in einem 3-Personen-Spiel
mit roten und griinen Marines die blauen Eindringlingsfiguren
nicht benutzen.

SCHRITT 3: EINDRINGLINGE AKTIVIEREN

Nachdem er eine Nachschubkarte gespielt hat (oder auch nicht)
kann der Eindringlingsspieler jede Eindringlingsfigur auf dem
Spielplan einmal aktivieren. Um das zu tun, gibt der Spieler
einfach bekannt, welche Figur er aktiviert und schaut auf seine
Ubersichtstafel. Ein aktivierter Eindringling kann sich so viele
Felder weit bewegen, wie es seinem Bewegungswert entspricht
und 1 Angriff ausfithren. Genau wie bei einem vorriickenden
Marine kann dieser Angriff beliebig vor, wihrend oder nach der
Bewegung erfolgen.

Nachdem der Eindringlingsspieler Gelegenheit hatte, alle seine
Figuren auf dem Spielplan zu aktivieren, ist sein Spielzug beendet.
Damit ist auch die Spielrunde zu Ende und die nichste beginnt
wieder mit dem ersten Marine.

BEWEGUNG
Die Bewegung ist im Prinzip fiir Marines und Eindringlinge
gleich, allerdings mit einem grundsétzlichen Unterschied

* Die Bewegungsweite eines Marines richtet sich nach der fiir
diese Runde gewihlten Aktion des Marines (ein vorriickender
Marine kann sich z. B. 4 Felder weit bewegen).

* Die Bewegung eines Eindringlings richtet sich nach seinem
Bewegungswert, wie auf der Ubersichtstafel angegeben (ein
Trite hat z. B. den Bewegungswert 5).

Der die Figur kontrollierende Spieler zieht die Figur Feld fiir Feld
iiber den Spielplan, bis er entweder die gesamte Bewegungsweite
ausgeschopft hat oder schon vorher mit der eingenommenen
Position zufrieden ist. Die hochstmogliche Bewegungsweite muf3
nicht vollstandig benutzt werden, die tatsachliche Bewegungsweite
einer Figur bis zu ithrem Limit liegt im Ermessen des Spielers. In
der Abbildung unten sind einige Bewegungsbeispiele gezeigt.

Fiir jede Bewegung gelten folgende Regeln:

* Eine Figur kann jedes angrenzende Feld (auch diagonal!)
betreten, muf aber jederzeit wiahrend der Bewegung vollstindig
auf dem Spielplan bleiben.

* Eine Figur kann durch jedes Feld laufen, auf dem eine ver-
biindete Figur steht, muf} ihre Bewegung aber immer auf einem
leeren Feld beenden.

* Eine Figur kann sich problemlos neben und/oder um eine
feindliche Figur herum bewegen, es sei denn, diese Figur
hat die Fihigkeit der Wachsamkeit (s. Ubersicht besonderer
Fahigkeiten auf der letzten Seite dieser Regeln).

* Eine Figur kann sich nicht auf oder durch geschlossene Tiiren
bewegen, nicht auf oder durch blockierende Hindernisse oder
feindliche Figuren.

* Angriffe konnen jederzeit wiahrend der Bewegung unternommen
werden (beispielsweise kann eine Figur mit Bewegungsweite
4 sich zunichst 2 Felder weit bewegen, dann angreifen und
anschliefend noch 2 Felder weiter zichen).

e Fiir die tibergroen Eindringlinge (Demon, Mancubus, Hell
Knight und Cyberdemon) gelten besondere Bewegungsregeln.
(Siehe iibergrofie Eindringlinge, Seite 11)

ANGRIFFE

Alle Angriffe (sowohl der Marines als auch der Eindringlinge)
werden in folgenden Schritten ausgefiihrt:

Schritt 1: Angriff erkliren

Schritt 2: Sichtlinie bestimmen

Schritt 3: Reichweite ermitteln und wiirfeln
Schritt 4: Angriffsergebnis bestimmen
Schritt 5: Verletzungen zufiigen

SCHRITT [: ANGRIFF ERKLAREN

Der angreifende Spieler gibt an, welches Feld er mit seiner
Figur angreift. Falls ein Marine angreift, muf3 der Spieler auch
sagen, welche Waffe er benutzt.

Folgende Regeln gelten grundsiitzlich fiir die Angriffe:

¢ Nahkampfangriffe konnen nur gegen benachbarte Felder
gefilhrt werden. Waffen und Eindringlinge, die auf der
Ubersichtstafel unten mit einem roten Balken markiert sind,
konnen nur Nahkampfangriffe ausfiihren. Auf Seite 10 werden
Nahkampfangriffe genauer erklart.

BEWEGUNGSBEISPIELE

Dieser Marine riickt vor, also
kann er sich 4 Felder weit
bewegen.

Obwohl man sich nicht ,,durch*
feindliche Figuren bewegen
kann, kann man sie sicher

Dieser Marine zieht um die
3 Ecke, greift den Zombie an und
TF zieht ich wieder hinter die Ecke
zuriick.

umgehen, meistens zumindest ...
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SICH+LINIE
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Der griine Demon
ist der einzige
Eindringling, zu
dem der Marine eine
Sichtlinie ziehen
kann.

Marines haben immer die Moglichkeit, ihre Faust, Pistole und
Granaten zu benutzen (wobei zu beachten ist, da3 fiir Pistole
und Granaten natiirlich entsprechende Munition vorhanden sein
muB). Diese Waffen sind auf der Ubersichtstafel mit griinem
Hintergrund abgebildet. Alle anderen Waffen kann ein Marine
erst dann benutzen, wenn er den jeweiligen Waffenspielstein
erhalten hat.

e Falls ein Marine nicht mindestens einen Munitionsspielstein
eines bestimmten Typs hat, kann er keinen Angriff mittels einer
Wafte erklédren, die diesen Munitionstyp benotigt (s. Munition,
weiter unten).

Man darf nie aufler Acht lassen, daB der Angreifer immer ein
Feld angibt, welches er angreift, und nicht unbedingt eine ande-
re Figur. Das ist wichtig bei Waffen, die einen Explosionsradius
haben (s. u.). Werden Waffen ohne Explosionsradius benutzt,
ist eine Figur, die auf dem angegebenen Feld steht, damit auch
gleichzeitig Ziel des Angriffes.

SCHRITT 2: SICHTLINIE BESTIMMEN

Um ein Feld anzugreifen, muf der Angreifer Sichtlinie zu diesem
Feld haben. Mit anderen Worten: Die angreifende Figur muf3 eine
ununterbrochene gerade Linie vom Mittelpunkt ihres eigenen
Feldes bis zum Mittelpunkt des angegriffenen Feldes ziehen
konnen. Falls der Angreifer ein tibergrofer Eindringling ist, muf3
die Sichtlinie lediglich vom Zentrum irgendeines der von ihr
eingenommenen Felder bis zum Zentrum des Zielfeldes gezogen
werden kénnen.

Die Sichtlinie wird unterbrochen durch Winde, geschlossene
Tiiren, andere Figuren und blockierende Hindernisse. So kann
z. B. nicht durch eine Eindringlingsfigur geschossen werden, um
eine andere, dahinter stehende, Eindringlingsfigur zu treffen.

Beispiel: In der oben gezeigten Abbildung besteht eine Sichtlinie
von dem Marine zu dem griin gezeigten Demon, nicht aber zu den
anderen rot gezeigten Eindringlingen. Das Hindernis blockiert die
Sichtlinie zum Zombie, die Ecke verbirgt den Cyberdemon und der
Demon selbst blockiert die Sichtlinie zu dem Archvile hinter ihm.

SCHRITT 3: REICHWEITE & WURFELN

Als nichstes zdhlt der Spieler die Felder vom Angreifer bis zum
Zielfeld, dabei zdhlt das Zielfeld mit, das Feld des Angreifers
aber nicht. Das ist die Reichweite des Angriffes.

REICHWEI+E ERMI++ELN

Der Marine schiefl auf
eines der beiden von
dem Demon eingenom-
menen Felder (rot). Die
Reichweite betrigt 4
Felder.

Beispiel: Wie aus obiger Abbildung ersichtlich, ist der kiirzeste
Abstand zwischen dem Marine und seinem Zielfeld 4, d. h. die
Reichweite betrdigt 4 Felder

Nach der Bestimmung der Reichweite des Angriftes wiirfelt der
angreifende Spieler mit so vielen und solchen Wiirfeln, wie fiir
die Waffe bzw. den Eindringling auf der Ubersichtstafel ange-
geben..

Beispiel 1: Falls er mit der Pistole angreift, wiirfelt der
Marinespieler mit einem gelben und einem griinen Wiirfel..

Beispiel 2: Falls der Cyberdemon angreift, wiirfelt der
Eindringlingsspieler mit einem gelben, einem roten, zwei blauen
und zwei griinen Wiirfeln.

SCHRITT 4: ANGRIFFSERGEBNIS BESTIMMEN
Zuerst priift der angreifende Spieler, ob er einen Fehlschufy
gewiirfelt hat. Falls das der Fall ist, ist der Angriff automatisch
miBlungen. Andernfalls z&hlt der Angreifer die
gewiirfelten Reichweitenzahlen zusammen. Ist
die gewiirfelte Summe gleich oder grofier als
die bendtigte Reichweite (s. Schritt 3), ist der
Angriff erfolgreich und der Spieler erzielt einen
Treffer.

Fehlschuf3

Ist die insgesamt gewiirfelte Reichweitenzahl
geringer als notig, schldgt der Angriff fehl und
das anvisierte Opfer erleidet keinen Schaden

Beispiel: In oben gezeigtem Beispiel entschliefit sich der
Marinespieler, den Demon mit seiner Pistole anzugreifen. Er
schaut auf seine Ubersichtstafel und liest dort ab, daf3 er fiir die
Pistole 1 gelben und 1 griinen Wiirfel benutzt. Der Spieler nimmt
die beiden Wiirfel und erzielt das abgebildete Resultat.

"
-~ Il

Er zdhlt die beiden gewiirfelten Reichweiten zusammen (2 auf
dem gelben und 2 auf dem griinen Wiirfel), macht insgesamt 4.
Da er keinen Fehlschufs gewiirfelt hat und sein Wiirfelergebnis
gleich der benotigten Reichweite von 4 war, ist der Angriff
erfolgreich und er erzielt einen Treffer!

SCHRITT 6: VERLETZUNGEN ZUFUGEN

Falls der Angriff erfolgreich ist, also zu einem Treffer fiihrt, ermit-
telt der Angreifer die Schadenspunkte (Anzahl der gewiirfelten
EinschuBlocher) plus evtl. Boni. Das ist der Gesamtschaden,
den die Figur auf dem Zielfeld erleidet. Um aber zu ermitteln,
ob dieser Schaden tiberhaupt eine Wirkung hat, muf3 er zunéchst
die Riistung der Figur durchschlagen.

Der Riistungswert eines Marines entspricht der Anzahl
Riistungsspielsteine  seines  Ausriistungsbehélters. Der
Riistungswert eines Eindringlings ist auf der Ubersichtstafel zu
ersehen.

Um Schaden anrichten zu konnen (sowohl bei einem Marine
als auch bei einem Eindringling), mufl der Gesamtsschaden
gleich oder grofer als der Riistungswert der angegriffenen Figur
sein. Hat eine Figur z. B. einen Riistungswert von 2, sind 2
Schadenspunkte nétig, um 1 Verletzung zu verursachen.

Ein Angriff kann natiirlich mehr als nur 1 Verletzung zufii-
gen, jeder vielfache Gesamtschaden, verglichen mit dem
Riistungswertes des Opfers, fiihrt zu einer Verletzung. So erleidet
z. B. eine Figur mit Riistungswert 2 auch 2 Verletzungen, falls der
Gesamtschaden eines Angriffes 4 betrdgt. Irgendwelche ,,iiber-
zdhligen* Schadenspunkte sind verloren. Ein Gesamtschaden
von 7 gegen eine Figur mit Riistungswert 2 verursacht 3
Verletzungen und nicht mehr. Das gilt auch, wenn z. B. nur 1
Schadenspunkt gegen eine Figur mit Riistungswert 2 oder hoher
erzielt wird — dann ist der Angriff fehlgeschlagen und absolut
wirkungslos

Beispiel: Fortfahrend mit obigem Beispiel, zdhlt der Marine
nun den gewiirfelten Gesamtsc%raden (2 auf dem gelben und 1
auf dem griinen Wiirfel) und erkldrt, dag er dem Demon einen
Gesamtschaden von 3 zugefiigt hat. Der Demon hat einen
Riistungswert von 3, also ﬁtrc schldgt der An§riﬂ die Riistung

und verursacht 1 Verletzung. Der Eindringlingsspieler legt
einen Verletzungsspielstein neben den Demon.

Wenn ein Marine verletzt wird, muf3 er einen Verletzungsspielstein
aus seinem Ausriistungsbehélter nehmen (er entfernt ihn einfach
daraus und legt ihn in Reichweite ab). Muf} ein Marine den letzten
Verletzungsspielstein aus seinem Behélter nehmen, ist er ,,gekillt*
(sozusagen getdtet, wird aber wieder reanimiert, s. Zerfetzt &
Getotet, S. 9). Andersherum wird ein Verletzungsspielstein (aus
dem offen liegenden Vorrat) neben einen Eindringling gelegt,
wenn dieser eine Verletzung erhilt. Ein Eindringling wird getétet,
wenn die Anzahl der erhaltenen Verletzungsspielsteine seinen
Verletzungswert erreicht oder iiberschritten hat (wie auf der
Ubersichtstafel angegeben). Eine getotete Eindringlingsfigur wird
einfach vom Spielplan genommen und steht damit wieder als
Nachschub zur Verfiigung.

BES®NDERE FAHIGKEITEN

Viele Waffen und Kreaturen verfiigen iiber besondere Fahigkeiten
beim Angriff (und manche auch bei der Bewegung). Die Spieler
sollten die Ubersichtstafel gut studieren, um sich damit vertraut
zu machen. Jede besondere Fahigkeit wird durch ein ganz
bestimmtes Symbol dargestellt, eine genaue Beschreibung
dieser Fiahigkeiten findet ihr auf der letzten Seite dieses
Regelheftes.

SO&NS+IGE REGELN

Hier werden nun alle iibrigen Regeln erklért, die wéihrend eines
typischen Spiels zur Anwendung kommen.

MUNITI®N (NUR IMARINES)

Um mit einer bestimmten Waffe angreifen zu konnen, muf ein
Marine mindestens einen entsprechenden Munitionsspielstein
in seinem Ausriistungsbehélter haben. Eindringlinge greifen auf
ganz andere Weise an und ignorieren diese Regel daher vollig.
Die fiir eine Waffe notige Munitionsart ist auf der Ubersichtstafel
aufgefiihrt. Waffen mit einem Unendlichkeitssymbol (o0) brau-
chen und verbrauchen keine Munition.Nachdem ein Marine fiir
seinen Angriff gewiirfelt hat, mu8 er immer tberpriifen, wie
viel Munition er dafiir verbraucht. Falls auf einem oder meh-
reren der Wiirfel das Kugelsymbol zu sehen ist, muf} er sofort



1 Munitionsspielstein der fiir die Angriffswafte
bendtigten Sorte aus seinem Behilter entfernen.
Achtung — pro Angriff wird immer nur hochstens
1 Munitionsspielstein entfernt, egal, wie viele
Kugelsymbole gewiirfelt wurden..

=

Kugel-
Symbol

Wichtig: Wenn ein Marine mit einer Waffe mit der
besonderen Fihigkeit Durchschlagskraft angreift, kann der
Angriff nicht zu einem anderen Feld ,,getragen* werden, falls
der Marine nicht noch mindestens 1 fiir diese Waffe benotigten
Munitionsspielstein hat. .

TUREN

Die UAC Marsstation hat schwere und dicke Metalltiiren, die
heftige Feuerstdfle abblocken konnen. Geschlossene Tiiren werden
durch eine aufrecht stehende Tiir dargestellt, die genau zwischen
vier Feldern steht (2 Felder davor, 2 Felder dahinter). Wenn eine
Tiir geoffnet wird, wird sie einfach neben den Spielplan gesetzt,
wenn sie wieder geschlossen wird (egal, ob von einem Marine oder
einem Eindringling) wird sie einfach wieder auf ihre urspriingliche
Position zuriick gestellt.

Geschlossene Tiiren
blockieren  jegli- 3

che Bewegung und TUREN -
alle Angriffe (auch !
solche, fiir die eine
Sichtlinie nicht
erforderlich  ist).
Sowohl Marines als
auch Eindringlinge

kénnen unter geschlossen ist,
Aufwendung  von [REESNESTENT @SS .
Bewegungspunkten Linie zwischen

Tiiren offnen und
schlieBen, aber nur,
wenn sie auf einem
der Felder direkt
neben der Linie stehen, auf der die Tiir in geschlossener
Position steht. Das Offnen oder SchlieBen einer Tiir kostet 2
Bewegungspunkte. Durch Angriffe konnen Tiiren nicht beschi-
digt oder zerstort werden (Ausnahme: Der Eindringlingsspieler
verfligt iiber eine Karte ,,Schrott”), und sie konnen nicht
geschlossenen werden, wenn ein iibergroBer Eindringling auf
der ,,Tiirlinie* steht.

den Feldern.

SICHERHEITSTUREN

Drei Tiiren des Spiels zeigen das Bild eines Schliisselspielsteins.
Diese Tiiren sind zu Spielbeginn verriegelt und konnen erst gedffnet
werden, wenn ein Marine den entsprechenden Schliisselspielstein
gefunden hat. Sobald das geschehen ist, wird der Schliisselspielstein
neben den Kompass gelegt, womit angezeigt wird, daf3 ab jetzt bis
zum Spielende alle Sicherheitstiiren dieser Farbe fiir die Marines
nicht mehr verriegelt sind (diese Tiiren miissen aber von den
Marines trotzdem wie alle anderen auch gedtfnet und konnen wie-
der geschlossen werden). Eindringlinge konnen Sicherheitstiiren
nie 6ffnen oder schlielen (obwohl der Eindringlingsspieler auch
sie mit seiner Karte ,,Schrott™ zerstéren kann).

AUSRUSTUNGSSPIELSTEINE

Wenn der Spielplan ausgelegt wird, werden unterschiedli-
che Sorten Ausriistungsspielsteine drauf gelegt, wie jeweils
im Szenario angegeben. Das konnen neue Waffen sein,
Ristung, zusdtzliche Lebenskraft, Munition oder sonstige
besondere Gegenstinde. Die folgenden Regeln gelten fiir alle
Ausriistungsspielsteine:

* Nur Marines konnen die Ausriistungsspielsteine aufnehmen.

e Wihrend seines Spielzuges kann ein Marine einen
Ausriistungsspielstein von einem Feld, auf dem er sich befindet
oder tiber das er sich bewegt, automatisch aufnehmen (das kostet
ihn keine Bewegungspunkte).

e Wihrend seines Spielzuges kann ein Marine Waffen oder
Munition einem direkt benachbarten Marine iibergeben, was ihn
1 Bewegungspunkt pro iiberreichtem Spielstein kostet.

Wenn eine Tiir
geoffnet ist, wird

| & sie neben den
Splelplan gesetzt.

Wenn eine Tiir \

&

Munitions-
spielsteine

e

Riistungs-
spielsteine

Medizinspielstein

Schliisselspielsteine

o8

Waffenspielsteine

Adrenalin-
spielsteine

Berserkerspielsteine

MUNITI®NSSPIELSTEINE

Diese Spielsteine stellen Munition fiir die
Waffen der Marines dar. Wenn ein Marine
einen Munitionsspielstein aufnimmt, legt
er ihn auf den entsprechenden Platz seines
Ausriistungsbehélters.

RUS+UNGSSPIELSHEINE

Diese Spielsteine stellen hochtechnisierte
Riistung dar, die den Marines Schutz bieten.
Wenn ein Marine einen Riistungsmarker auf-
nimmt, legt er ihn in seinen Ausriistungsbehélter.
Die Anzahl der Riistungsspielsteine in sei-
nem Ausriistungsbehélter bestimmt den
Riistungswert eines Marines. Riistung kann
nicht an andere Marines iibergeben werden,
und iiber die Anfangsriistung hinausgehende
Riistung wird abgeworfen, wenn der Marine
.zerfetzt™ wird

MEDIZINSPIELSTEINE

Diese Spielsteine stellen schmerzstillende und
sonstige medizinische Mittel dar, mit denen die
Marines ihre Verletzungen behandeln konnen.
Wenn ein Marine einen Medizinspielstein auf-
nimmt, muf} er ihn sofort aus dem Spiel nehmen
und dafiir bis zu 3 Verletzungsspielsteine in
seinen Ausriistungsbehélter zuriicklegen, die er
vorher dort herausgenommen hatte. Falls ein
Marine bei bester Gesundheit ist (d. h. er hat
noch alle seine Verletzungsspielsteine), kann er
keinen Medizinspielstein aufnehmen.

SCHLUSSELSPIELSTEINE

Diese Spielsteine stellen PaBworter, Codes
oder Schliisselkarten dar, mit deren Hilfe
die Sicherheitstiiren der Station entriegelt
werden konnen. Wenn ein Marine einen
Schliisselspielstein aufnimmt, legt er ihn sofort
einfach neben den Kompassspielstein. Damit
wird angezeigt, da3 ab jetzt bis zum Spielende
(Ende des Szenarios) alle Sicherheitstiiren
dieser Farbe fiir die Marines entriegelt sind.

W AFFENSPIELSTEINE

Diese Spielsteine stellen Waffen dar, welche
die Marines in der Station finden und gegen
die Eindringlinge benutzen kénnen. Wenn ein
Marine eine Waffe findet, legt er den Spielstein
einfach auf seine Ubersichtstafel um anzuzeigen,
daf} er diese Waffe nun tragt. Nicht vergessen,
ein Marine kann eine Waffe nur dann benutzen,
wenn er mindestens 1 Munitionsspielstein der
dafiir benétigten Sorte hat.

ADRENALINSPIELSTEINE

Diese Spielsteine stellen ein Aufputschmittel
dar, das die Geschwindigkeit eines Marines
verbessern kann. Wenn ein Marine einen
Adrenalinspielstein aufnimmt, legt er ihn
zu seiner Ausristung. Zu Beginn eines spa-
teren eigenen Spielzuges kann der Marine
den Adrenalinspielstein abwerfen und erhélt
dafiir 4 zusétzliche Felder fiir seine Bewegung
in diesem Spielzug, egal, welche Aktion er
gewahlt hat (d. h. bei der Aktion Angreifen
darf er sich z. B. 4 Felder weit bewegen).

BERSERKERSPIELSTEINE

Diese Spielsteine stellen eine Droge dar, die
einen Marine zum Berserker werden 1dt. Wenn
ein Marine einen Berserkerspielstein aufnimmt,
legt er ihn mit der vollfarbigen Seite nach oben
zu seiner Ausriistung.

Wenn ein Marine einen Berserkerspielstein hat, kann er nur
mit seinen Fiusten angreifen, aber jeder erfolgreiche Treffer
totet jeden Eindringling sofort, egal welchen Riistungs- oder
Verletzungswert dieser besitzt. Die Wirkung der Droge 146t schnell
nach. Zum Ende seines néchsten Spielzuges dreht der Marine den
Spielstein auf die blasse Seite um, zum Ende des dann folgenden
Spielzuges muf3 er den Berserkerspielstein abwerfen. Falls der
Marine ,,zerfetzt* wird, verliert er den Berserkerspielstein sofort.

ENTDECKUNGEN

Immer, wenn ein Marine Sichtlinie mit einem noch nicht aufge-
deckten Teil des Spielplans hat, deckt der Eindringlingsspieler
dieses Teil sofort auf. Er ist verantwortlich fiir den Aufbau dieses
neuen Spielplanteils und setzt die Monster, Ausriistungsgegenstéinde
usw. darauf. Nachdem der Eindringlingsspieler diese Aufgabe ent-
sprechend den Anweisungen fiir das jeweilige Szenario erledigt
hat, liest er laut die kleine Textpassage aus dem Szenarienfiihrer
vor, die dieses neue Gebiet des Spielplans beschreibt. Dann geht
das Spiel dort weiter, wo es durch diese Entdeckung unterbrochen
worden war. Ein noch genauere Beschreibung dieses Vorganges ist
auf der Vorderseite des Szenarienfiihrers nachzulesen.

ZERFETZT & GETOTET

Wenn ein Eindringling so viele (oder mehr) Verletzungen erhal-
ten hat, wie es seinem Verletzungswert entspricht, ist er geto-
tet. Getotete Eindringlingsfiguren werden zusammen mit ihren
Verletzungsspielsteinen einfach vom Spielplan entfernt und wie-
der zum Vorrat des Eindringlingsspielers gelegt. Von dort aus
konnen sie bei Bedarf wieder ins Spiel gelangen (wenn ein neues
Spielplanteil aufgedeckt wird oder der Spieler eine Nachschubkarte
spielt).

Wenn ein Marine den letzten Verletzungsspielstein aus seinem
Ausriistungsbehélter nimmt, wird er gekillt. Die Figur wird vom
Spielplan genommen, und man muf sich das Feld merken, auf
dem sie zuletzt war.

Wenn ein Marine gekillt wird, stattet der Spieler den
Ausriistungsbehélter der Figur wieder mit dem anféinglichen
Bestand an Verletzungs- und Riistungsspielsteinen aus. Falls die
Figur zusitzliche Riistungsspielsteine gesammelt hatte, werden
diese abgeworfen, so daf der Anfangsbestand wieder herge-
stellt ist. Auch ein etwa noch vorhandener Berserkerspielstein
muf} abgeworfen werden. Andere Ausriistungsgegenstéinde (z. B.
Waffen und Munition) und seine Karten werden durch das Killen
nicht betroffen.

Nach der Neuausstattung seines Ausriistungsbehélters muf3 der
gekillte Marine bis zum Beginn seines néchsten Spielzuges war-
ten, um auf dem Spielplan reanimiert zu werden..

Bevor er in seinem néchsten Spielzug seine Aktion bekannt gibt,
setzt der Marinespieler die Figur zuriick auf den Spielplan unter
Beachtung folgender Regeln:

 Das Feld der Reanimation muf} leer sein.

* Das Feld der Reanimation muf3 mindestens 8 Felder von dem
Feld entfernt sein, auf dem der Marine zerfetzt wurde.

* Das Feld der Reanimation darf hochstens 16 Felder von dem
Feld entfernt sein, auf dem der Marine zerfetzt wurde.

Falls nicht alle drei Bedingungen erfiillt werden kdonnen, wird die
Marinefigur auf einem Feld wieder eingesetzt, das diese Regeln so
weit wie eben moglich erfiillt. Falls es mehrere in Frage kommen-
de Felder gibt, hat der Marinespieler die freie Wahl, auf welchem
dieser Felder er die Figur wieder einsetzt.

Nachdem ein Marine gekillt wurde, nimmt der Eindringlingsspieler
einen Verletzungsspielstein aus dem allgemeinen Vorrat und behélt
ihn als , Killpunkt* (= Siegpunkt). In dem Szenario Knietief in
Leichen hat der Eindringlingsspieler sofort gewonnen, sobald er
6 Killpunkte erzielt hat.
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BEFEHLE DER [MARINES

Wenn ein Marine zu Beginn seines Spielzuges die Aktion
Alarmbereitschaft wahlt (s. Spielzug eines Marines, Seite 6),
kann er einen der drei moglichen Befehle (Zielen, Absichern,
Ausweichen) neben die Figur auf den Spielplan legen. Auch der
Befehl Heilen kann gelegt werden, aber nur fiir einen Marine, der
zu Spielbeginn die Marinekarte Arzt gezogen hatte.

Jedem Marine kann zu gleicher Zeit immer nur genau ein Befehl
zugewiesen sein. Ein Marine, dem bereits ein Befehl erteilt wurde,
kann keinen neuen Befehl erhalten, so lange der erste Befehl nicht
ausgefiihrt oder zuriick genommen wurde (s. u.).

ZIELEN ?_T'f%
1|
Ein Marine mit dem zugewiesenen Befehl Zielen z-'ll
ielen

kann einen gezielten Angriff machen.

Bevor dieser Marine fiir seinen Angrift wiirfelt, kann er den
Zielbefehl abwerfen und damit erkldren, da3 er nun einen
gezielten Angriff macht. Das bedeutet, dafl er beliebig viele
Angriffswiirfel noch einmal wiirfeln darf (auch solche, die einen
,FehlschuB“ zeigen). Den zweiten Wurf mul3 er aber auf jeden
Fall akzeptieren.

Beispiel: Ein Marine erkldrt, daf3 er einen gezielten Angriff macht
und wirft seinen Zielbefehl ab. Dann greift er einen Imp mit seiner
Pistole an. Der Spieler wiirfelt mit 1 gelben und 1 griinen Wiirfel.
Der gelbe Wiirfel zeigt einen Fehlschuf3, also wiirfelt er diesen
erneut und hofft auf ein besseres Ergebnis. Wie auch immer das
Ergebnis sein wird, der Spieler muf3 diesen Wurf akzeptieren.

Ein zugewiesener Zielbefehl bleibt solange bei der Marinefigur
liegen, bis er durch einen der folgenden Vorgénge entfernt wird: 1)
Der Marine wird verletzt, 2) der Marine verldfit das Feld, auf dem
er sich befindet oder 3) der Marine wirft den Befehl ab, um einen
gezielten Angriff zu machen.

ABSICHERN
Ein Marine mit dem zugewiesenen Befehl Absichern

. . . Absich
kann einen Unterbrechungsangriff ausfiihren. it

Jederzeit wihrend des Spielzuges des Eindringlingsspielers kann
ein Marine seinen Absicherungsbefehl abwerfen und damit
den Spielzug des Eindringlings sofort unterbrechen und diesen
seinerseits angreifen (nach den iiblichen Regeln fiir Angriffe
und Sichtlinie). Der Spielzug des Eindringlings wird sofort unter-
brochen (auch, wenn die Figur selbst gerade einen Angriff macht)
und der Marine kann seinen Unterbrechungsangriff ausfiihren.
Nachdem dieser Angriff beendet ist und eventuelle Schiden
und Verluste angewandt wurden, kann der Eindringling seinen
Spielzug fortsetzen.

Der Eindringlingsspieler muf3 einen Unterbrechungsangriff
jederzeit zulassen und sogar u. U. seine(n) Bewegung/Angriff
zuriicknehmen, falls er diese(n) so schnell gespielt hat, daf der
Marinespieler keine Gelegenheit hatte, einen Unterbrechungs-
angriff zu erkldren. Einen einmal erklirten Unterbrechungsangriff
kann der Marine aber nicht mehr widerrufen.

Abse] (CTRIEERREINT SRRRISS SR

Der blaue Marine hat einen Absicherungsbefehl erhal-
ten und wartet darauf, dal der Zombie um die Ecke
kommt so dafi er in seiner Sichtlinie ist. Nachdem der
Zombie losgegangen ist, beschliefit der Marine, seinen

Absicherungsbefehl abzuwerfen und startet seinen

Unterbrechungsangriff, nachdem der Zombie auf das

dritte Feld gezogen ist.

Ein zugewiesener Absicherungsbefehl bleibt solange bei der
Marinefigur liegen, bis er durch einen der folgenden Vorginge
entfernt wird: 1) Der Marine wird verletzt, 2) der nichste Spielzug
des Marines beginnt oder 3) der Marine wirft den Befehl ab, um
einen Unterbrechungsangriff zu machen.

AUSWEICHEN E

Ein Marine mit dem zugewiesenen Befehl

Ausweichen kann, wenn er angegriffen wird, den  ausweichen
Angreifer zwingen, einen beliebige Anzahl der
Angriffswiirfel erneut zu wiirfeln. Das kann er pro Angriff aber
nur einmal tun und er muf} den zweiten Wiirfelwurf akzeptieren.

Beispiel: Ein Marine mit dem Ausweichbefehl wird von einem
Zombie angegriffen. Der Eindringlingsspieler wiirfelt mit
1 roten und 1 blauen Wiirfel. Der Marinespieler kann vom
Eindringlingsspieler verlangen, entweder den roten oder den blau-
en oder auch beide Wiirfel erneut zu werfen, muf3 das revidierte
Ergebnis dann aber akzeptieren.

Ein zugewiesener Ausweichbefehl bleibt bei der Marinefigur bis
zum Beginn ihres ndchsten Spielzuges (d. h. sie kann in der aktuellen
Spielrunde beliebig oft ausweichen).

Wichtig: Falls ein gezielter Angriff gegen ein ausweichendes
Ziel gefiihrt wird, werden fiir diesen Angriff beide Fihigkeiten
ignoriert.

¢

HEILEN (S@ONDERBEFEHL) _*h
Nur einem Marine mit der Karte Arzt kann der

Befehl Heilen zugewiesen werden. ST

Ein Marine mit dem Heilungsbefehl kann diesen jederzeit abwer-
fen und damit sich selbst oder einen anderen direkt benachbar-
ten Marine heilen. Der solchermaflen verarztete Marine legt
1 Verletzungsspielstein in seinen Ausriistungsbehdlter zuriick
(ein Marine im Vollbesitz seiner Kréfte kann aber nicht geheilt
und ,,noch gesilinder werden). Solch eine Heilung kann vor
einem Angriff stattfinden — aber nicht, nachdem die Wiirfel
fur diesen Angriff geworfen wurden. D. h. irgendwelche durch
einen Angriff erlittenen Verletzungen werden erst zugefiigt,
bevor dann der Heilungsbefehl ausgefiihrt werden kann.

Beispiel: Ein Marine mit Arztkarte hat in seiner letzten Aktion
Vorriicken den Befehl Heilen neben sich gelegt. Er steht jetzt direkt
neben einem anderen Marine, der nur noch 3 Verletzungsspielsteine
in seinem Ausriistungsbehdlter iibrig hat. Ein Eindringling ist im
Begriff, diesen schwachen Marine anzugreifen. Der Arzt entschei-
det, zu diesem Zeitpunkt noch nicht mit seinen Heilungsfdhigkeiten
einzugreifen. Der Eindringling macht einen starken Angriff, der
dem Opfer drei Verletzungen zufiigt und es damit gekillt. Jetzt ist es
zu spdt, den Heilungsbefehl anzuwenden. Das Schicksal des Opfers
hdtte verhindert werden kénnen, wenn der Arzt den Heilungsbefehl
vor dem Angriff benutzt hditte.

Ein zugewiesener Heilungsbefehl bleibt bei der Marinefigur solange
liegen, bis er durch einen der folgenden Vorginge entfernt wird: 1)
Der nichste Spielzug des Marines beginnt oder 2) der Marine wirft
den Befehl ab, um sich oder einen anderen Marine zu heilen.

Nicht vergessen: Nur ein Marine mit Arztkarte kann den
Heilungsbefehl erteilen und ausfiihren.

NAHKAMPFANGRIFFE

Nahkampfangriffe sind Kémpfe mit Korperkontakt zwischen
den Figuren in Doom: Das Brettspiel. Solche Angriffe werden
wohl meist von den Eindringlingen gefiihrt, manchmal miissen
aber auch die Marines darauf zuriickgreifen. Eindringlinge und
Waffen mit einem roten Balken unterhalb ihres Abbildes auf der
Ubersichtstafel konnen ausschlieflich Nahkampfangriffe fiihren
bzw. dafiir benutzt werden. Nahkampfangriffe werden wie norma-
le andere Angriffe abgewickelt, mit folgenden Ausnahmen:

* Ein Nahkampfangriff kann nur auf ein direkt benachbartes Feld
gefiihrt werden.

* Ein Nahkampfangriff schldgt nur dann fehl, wenn ein ,,Fehlschuf3*
gewiirfelt wird, gewiirfelte Reichweiten werden dabei ignoriert.

BEWEGUNGSAKTI®NEN

AuBerzur Bewegung konnen die Figuren ihre Bewegungspunkte
auch fir andere Handlungen benutzen. Die folgende
Auflistung nennt diese Handlungen und die dafiir notigen
Bewegungspunkte (BP):

BP  Aktion

0 Aufnahme eines Spielsteins auf dem aktuellen
Feld¢*

1 Bewegung von einem Teleporter zum anderen *

1 Bewegung von einem Versorgungsschacht zum
anderen **

1 Eine Waffe oder Munitionsspielstein einem
benachbarten Marine iiberreichen*

2 Normale Tiir 6ffnen oder schlieen

2 Sicherheitstiir 6ffnen oder schlieBen***

% Auch ohne Bewegung moglich

*  Nur Marines

** Nur Eindringlinge mit der Fahigkeit "Anschleichen"

***¥Nur Marines und nur, falls die Tiir
bereits entriegelt ist

BL®&CKIERENDE HINDERNISSE
Blockierende Hindernisse verhindern sowohl
die Sichtlinie als auch die Bewegung durch
bzw. tber die Felder, auf denen sie stehen.
Aber Angriffe, die keine Sichtlinie erfordern (wie Angriffe mit
der Fahigkeit Aufspiiren) konnen ihre Reichweite durch blockie-
rende Hindernisse hindurch ermitteln.

Gefirliche Hindernisse

Blockierende Hindernisse

GEFAHRLICHE HINDERNISSE

Gefahrliche Hindernisse blockieren weder die
Sichtlinie noch hindern sie die Bewegung.
Immer, wenn eine Figur ein Feld mit einem
gefdhrlichen Hindernis betritt, erhdlt sie automatisch eine
Verletzung unabhédngig vom Zustand ihrer Riistung. Falls ein
Marine dadurch gekillt wird, bekommt der Eindringlingsspieler
dafiir einen Killpunkt (falls im Szenario so vorgesehen).

Eine Figur, die wahrend ihres gesamten Spielzuges bzw. ihrer
gesamten Aktivitdten auf einem Feld mit einem gefahrlichen
Hindernis bleibt, erhélt eine zusétzliche Verletzung zum Ende
ihres Zuges

Wichtig: Wird eine Figur durch die Fihigkeit des Riickstofiens
einer anderen Figur (s. Besondere Fihigkeiten auf der letzten
Seite dieses Regelheftes) auf ein Feld mit einem gefiihrlichen
Hindernis gestofien, erhdilt sie sofort eine Verletzung, muf} aber
im ndchsten eigenen Zug keine weitere Verletzung dafiir hin-
nehmen, daf} sie auf diesem Feld ist, es sei denn, sie
bleibt auf diesem Feld stehen -
Explodierende

Fisser

EXPLODIERENDE FASSER

Diese Hindernisse blockieren sowohl die Sichtlinie
als auch die Bewegung, genau wie blockierende
Hindernisse. Falls ein explodierendes Fal auchnur 1 Schadenspunkt
abbekommt (durch direkten Angriff oder Streuung), explodiert
es sofort. Das Fafl wird vom Spielplan entfernt und alle direkt
benachbarten Figuren erhalten automatisch sofort eine Verletzung.
Marines und Eindringlinge kénnen beide unmittelbar Felder mit

explodierenden Fissern angreifen.
TELEP®RTER E

Teleporter ermdglichen direkte Bewegung von reieporter
einem Teil des Spielplan zu einem anderen. Fiir nur

1 Bewegungspunkt kann ein Marine (aber kein Eindringling) vor
einem Feld mit einem Teleporter zu einem beliebigen andern mit
einem Teleporter derselben Farbe ,,springen®.

Ein Marine kann einen Teleporter auch dann benutzen, wenn dessen
anderes Ende noch nicht aufgedeckt wurde. In solch einem Falle
wird das neue Spielpanteil sofort von dem Eindringlingsspieler
aufgedeckt (s. Entdeckungen, Seite 9). Falls das neue Teil noch



nicht mit dem Rest des Spielplans verbunden ist, bleiben die bei-
den Sektionen des Plans einfach getrennt, bis ein Teil aufgedeckt
wird, das sie miteinander verbindet (vorausgesetzt, dall es ein
solches gibt).

VERSO®RGUNGSSCHACHTE -
Versorgungsschéchte funktionieren genau wie Teleporter,
allerdings mit folgenden Ausnahmen:

Versorgungsschéchte

* Versorgungsschichte konnen nur von Eindringlingen benutzt werden,
und dann auch nur von solchen, welche die Fahigkeit Anschleichen
haben.

* Fin dazu fahiger Eindringling kann mit einem Bewegungspunkt von
einem Versorgungsschacht zu jedem beliebigen anderen aufgedeckten
Versorgungsschacht auf dem Spielplan ,,springen®.

e Die Eindringlinge kénnen nicht zu noch nicht aufgedeckten
Versorgungsschéchten springen oder zu solchen, die von einem darauf
stehenden Marine blockiert werden. Versorgungsschéchte kénnen also
nicht dazu dienen, neue Spielplanteile aufzudecken oder einen Marine
zu , telezerfetzen'.

TELEZERFETZEN

Wenn ein teleportierender Marine innerhalb einer anderen
Kreatur materialisiert, explodiert diese. Mit andern Worten,
wenn ein Marine auf ein Feld teleportiert, auf dem ganz oder
teilweise eine Eindringlingsfigur steht, wird diese automatisch
getotet. Es ist also fiir den Eindringlingsspieler nicht moglich,
Teleporterfelder zu blockieren, indem er eine seiner Figuren
darauf stellt..

UBERGR@SSE EINDRINGLINGE
Manche Eindringlinge nehmen 2 oder sogar 4 Felder ein. Fiir
diese iibergrofen Figuren gelten folgende Sonderregeln:

+ UbergroBe Eindringlinge beanspruchen alle Felder, die sie
fur ihre Grofle bendtigen. Eine Sichtlinie kann zu oder vom
Zentrum jedes dieser Felder gezogen werden.

« UbergroBe Figuren kénnen nur einmal Ziel eines einzelnen
Angriffes sein, auch wenn ein Explosions- oder Abraumangriff
mehrere Felder betrifft, welche diese Figur einnimmt.
Gleichermalflen erhalten iibergrofe Figuren nur 1 Verletzung
durch geféhrliche Hindernisse, auch wenn sie mehrere solcher
Felder betreten.

» Demons nehmen 2 Felder ein. Sie miissen sich auf eine der bei-
den folgenden Arten bewegen: 1) Der Demon bewegt eine Hélfte
seines Korpers auf ein orthogonal direkt benachbartes Feld
und die andere Halfte nimmt anschlieBend das Feld ein, welches
die erste Hélfte gerade frei gemacht hat oder 2) der Demon zieht
auf diagonal benachbarte Felder, indem er beide K6rperhélften
parallel diagonal seitwirts zieht (,,seitliche Bewegung®).
Beide Bewegungsarten sind in der Abbildung demonstriert.

i B B ENVIE GE N © SSHNENSIPIRE] B
UBERGR®RE EINDRINGLINGE

Der Demon zieht zuerst
nach links, dann nach oben
(sein Hinterteil folgt seinem

Vorderteil) und macht anschlie-
end eine seitliche Bewegung.

Der Cyberdemon zieht
nach rechts, dann diago-
nal rechts aufwérts und

schliellich nach oben.

* Andere iibergrofe Figuren (Mancubus, Hell Knight und
Cyberdemon) nehmen jeweils 4 Felder ein. Sie bewegen sich
wie andere normale Figuren auch und miissen dabei immer vier
giiltige Felder belegen, wie in der Abbildung gezeigt.

WURFWIEDERHOLUNGEN

Vor allem durch zwei Vorgiange werden in Doom: Das Brettspiel
Wiirfelwiirfe wiederholt — durch Ausweichen und gezielte
Angriffe. Das geschieht immer auf gleiche Weise: Der Spieler,
der die Wurfwiederholung verursacht hat, bestimmt einen oder
mehrere der fiir den Angriff benutzten Wiirfel und der Angreifer
selbst wiirfelt erneut mit diesen Wiirfeln, dieses Ergebnis muf3
dann akzeptiert werden. Auf keinen Fall darf bei einem einzel-
nen Angriff mehr als einmal neu gewiirfelt werden. Falls bei
einem Angriff sowohl Ausweichen (sei es durch Befehl eines
Marines oder durch eine Eindringlingskarte) als auch gezielter
Angriff (egal, auf welche Weise) zum Tragen kommen, patten
sich diese beiden Vorgénge aus und es darf iiberhaupt keine
Waurfwiederholung stattfinden.

STREUUNG

Manche Waffen haben die Fahigkeit, zu explodieren (s. letzte
Seite dieses Regelheftes). Diese Waffen entfalten eine Streuung,
falls sie ihr Ziel verfehlen (entweder durch ungeniigende
Reichweite oder ein Wiirfelergebnis Fehlschuf3). Das bedeutet,
daf3 sie von ihrem urspriinglichen Zielfeld abweichen.

Falls ein Explosionsangriff fehlschldgt, wird das neue Zielfeld
bestimmt, indem die oberste Eindringlingskarte vom Stapel
gezogen und das Streudiagramm unten auf der Karte zu Rate
gezogen wird. Die Karte wird so gedreht, da3 der darauf abge-
bildete Kompal3 genauso ausgerichtet ist wie der Kompal} des
Spielplans. Das neue Zielfeld ergibt sich aus genannter Zahl
und Richtung, vom urspriinglichen Zielfeld ausgehend. Falls die
Bewegung vom urspriinglichen zu diesem neuen Zielfeld nicht
durch Winde, blockierende Hindernisse oder eine geschlossene
Tiir geht, trifft der Angriff dieses neue Feld anstatt des urspriing-
lichen Zielfeldes.

Falls die Streurichtung aber durch eine Wand (oder mehrere)

Bgieal Saiel Boler itz isienl st e

Die oberste Karte wird aufgedeckt und zeigt, daf3
der fehlgeschlagene Granatenangriff 4 Felder riick-
wirts streut, in Richtung des Marines. Autsch!

geht, und/oder durch blockierende Hindernisse oder durch eine
geschlossene Tiir (oder mehrere), verpufft der Angriff wirkungs-
los.

Einige Streudiagramme zeigen ein ,,Fehlschuf3* Symbol. Falls
solch eine Karte gezogen wird, gibt es keine Streuung und der
Angriff verpufft harm- und wirkungslos. Die Abbildung auf die-
ser Seite zeigt ein detailliertes Beispiel einer Streuung.

Die gezogene Eindringlingskarte wird anschlieBend abgewor-
fen. Wenn die letzte Eindringlingskarte vom Stapel gezogen
wird, erhélt der Eindringlingsspieler dafiir automatisch einen
Killpunkt, anschlieBend mischt er den Ablagestapel und bildet
damit den neuen Kartenstapel.

ZEITABLAUF & ,,BEGINN EINES SPIELZUGES™
Immer wenn der zeitliche Ablauf fragwiirdig ist, so zum
Beispiel ob die Wirkung einer Ereigniskarte eintritt bevor ein
Marine seine Aktion ausfiihrt usw., hat die Ereigniskarte immer
Vorrang, solange der Eindringlingsspieler rechtzeitig ansagt,
eine Ereigniskarte spielen zu wollen. Gleiches gilt auch fiir den
Marinesbefehl Absichern

Beispiel: Die Karte , Dunkle Energien® lautet: , Zu spielen
unmittelbar bevor ein Marine einen Eindringling angreift.
Entferne 1 Verletzung von einem Eindringling deiner Wahl.*
Falls ein Marinespieler dem Eindringlingsspieler nicht die
Gelegenheit gibt, vor seinem Angriff eine Karte zu spielen und
blitzartig loswiirfelt, kann der Eindringlingsspieler ganz schnell
unterbrechen und seine Karte spielen und ausfiihren, bevor der
Angriff abgewickelt wird

Auf vielen Eindringlingskarten steht der Satz: ,,Zu spielen zu
Beginn deines Zuges. Diese Karten miissen gespielt werden,
nachdem der Eindringlingsspieler seine Karten fiir diesen
Spielzug bis auf 8 reduziert hat, aber auf jeden Fall noch
bevor er den ersten Eindringling fiir diesen Spielzug akti-
viert.

Ereigniskarten mit der Anweisung ,,Zu spielen unmittelbar vor
dem Zug eines Marines™ konnen so lange gespielt werden, bis
der Marinespieler seine Aktion bekannt gibt. Wie iiblich sollte
der Eindringlingsspieler ausreichend Gelegenheit haben, seine
Karte rechtzeitig zu spielen.
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BES®NDERE FAHIGKEI+EN

ZIELGENAUIGKEIT

Wer mit der Fihigkeit der Zielgenauigkeit angreift, erhoht die

Reichweite seiner Attacke um 1 pro Zielgenauigkeitssymbol (eine
gewiirfelte Reichweite von 3 wird z. B. auf 5 erhoht, wenn der Eindringling

bzw./die Waffe zwei Zielgenauigkeitssymbole zeigt).

ZIELEN

Angriffe mit der Féhigkeit des Zielens sind gezielte Angriffe wie
¥l unter dem Marinesbefehl Zielen beschrieben (s. Befehle S. 9).

EXPLO&DIEREN

Angriffe mit der Fahigkeit des Explodierens betreffen ein Gebiet

innerhalb von X Feldern um das Zielfeld herum, wobei X gleich der

Anzahl der Explosionssymbole der Waffe ist. Das Explosionsgebiet
geht nicht durch Winde, geschlossene Tiiren oder blockierende Hindernisse.
Ein Explosionsangriff verursacht jeweils vollen Schaden an allen davon
betroffenen Figuren. Falls mehr als eine Figur dem Angriff ausweichen,

EXPLOSI®NSBEISPIEL

Explosionen werden durch Winde und blockierende
Hindernisse aufgehalten.

kann der Wiirfelwurf trotzdem nur einmal wiederholt werden (der erste
ausweichende Spieler links vom angreifenden Spieler bestimmt, wel-
che/r Wiirfel, falls iiberhaupt, erneut gewiirfelt wird/werden. Falls ein
Explosionsangriff fehlschldgt, kann er anschlieBend noch streuen (s.
Streuen, S. 11)

DURCHSCHLAGSKRAFT
Angriffe mit der Fahigkeit der Durchschlagskraft konnen auf mehre-
re Felder ,.getragen* werden, jeweils eins nach dem anderen.
s=p» Nachdem der erste Angriff auf das Zielfeld ausgefiihrt wurde (egal
ob erfolgreich oder nicht), kann der Angreifer ein weiteres, zum
ersten Zielfeld benachbartes Feld angreifen und dafiir erneut wiir-
feln, muf} vorher aber entweder 1 griinen oder 1 blauen Wiirfel entfernen.
Falls z. B. fiir einen Angriff mit Durchschlagskraft zunédchst mit 1 gelben
und 1 grimen Wiirfel gewiirfelt wird, konnte der Angreifer anschlielend ein
zum Zielfeld direkt benachbartes Feld angreifen (welches dann das neue
Zielfeld ist), dann aber nur noch mit 1 gelben Wiirfel.

Solch ein Angriff kann mehrfach und auch mehrere Felder weiter getragen
werden, wobei immer fiir jedes Feld entweder 1 griiner oder 1 blauer
Wiirfel abgegeben werden muf. Ein Angriff mit Durchschlagskraft kann

nicht in einem Spielzug mehrmals gegen dasselbe Ziel gefiihrt werden.

BEISPIEL
RCHSCHLAGSKRAFT

D)

Nachdem er den direkt benachbarten Zombie mit seiner
Maschinenpistole angegriffen hat, kann der Marine die beiden grii
nen Wiirfel abgeben und noch den anderen Zombie angreifen.

\é, TO®DBRINGEND

¥ Bei einem Angriff mit Todbringender Fahigkeit wird der zugefiigte
Schaden fiir jedes entsprechende gewiirfelte Symbol um 1 erhoht

(z. B. wird ein Schaden von 3 auf 5 erhoht bei einem Angriff mit zwei

solchen Symbolen).

ZURUCKST®SSEN

Nachdem und falls ein Angreifer mit der Fahigkeit des

ZuriickstoBens bei seinem Opfer mindestens 1 Schaden verur-
sacht hat (und die Verletzung zugefiigt wurde), kann er jede betroffene
Zielfigur bis zu 3 Felder weit von ihrem jeweiligen Standort wegsto-
Ben. Die Opfer miissen auf ansonsten leere Felder gestoen werden, die
jedoch gefahrliche Hindernisse oder andere nicht blockierende Objekte,
wie z. B. Ausriistung, enthalten kénnen. Dieser Stofl wird nicht durch
eventuell dazwischenstehende Figuren oder ansonsten blockierende
Hindernisse behindert (kann aber nicht durch Wande und geschlossene
Tiiren erfolgen).

BEISPIEL ZURUCKS+®REN

- T

Nachdem er den Marine
erfolgreich angegriffen
hat, stofit der Hell Knight
ihn 3 Felder zuriick auf

* ein gefihrliches Hindernis.
Dadurch erleidet der
Marine 1 Verletzung
(zusitzlich zu der/den

Verletzung/en durch den
Angriff selbst).

ANSCHLEICHEN

Eindringlinge mit der Féhigkeit Anschleichen konnen sich
von Versorgungsschacht zu Versorgungsschacht bewegen, als seien
das direkt benachbarte Felder. Sie konnen dabei allerdings nicht auf
Schichte ziehen, auf denen ein Marine steht oder die noch nicht aufge-
deckt wurden.

¥ AUFSPUREN
NVw Bei Angriffen mit der Fahigkeit des Aufspiirens ist es nicht erfor-
derlich, eine Sichtlinie zum Zielfeld zu haben. Sie gehen trotz-
dem nicht durch Wénde oder geschlossene Tiiren, wohl aber ,,durch*
blockierende Hindernisse (sozusagen darum herum). Die maximale

Reichweite eines Spiirangriffes betrdgt 8 Felder.

BEISPIEL AUFSPUREN

Der Marine wirft eine
Granate um die Ecke
herum auf den Zombie.
Die Reichweite betrigt 4
Felder.

ABRAUIIEN

Abraumangriffe betreffen alle zum Angreifer direkt benachbar-

ten feindlichen Figuren. Ein Abrdumangriff verursacht jeweils
vollen Schaden bei allen davon betroffenen Figuren. Falls mehr als
eine Figur dem Angriff ausweichen, kann der Wiirfelwurf trotzdem nur
einmal wiederholt werden (der erste ausweichende Spieler links vom
angreifenden Spieler bestimmt, welche/r Wiirfel, falls tiberhaupt, erneut
gewiirfelt wird/werden).

WACHSAMKEIT

Figuren mit der Fahigkeit der Wachsamkeit konnen immer und

sofort und kostenlos jede feindliche Figur angreifen, die sich auf
ein zu ihr benachbartes Feld bewegt. Dieser Angriff findet statt, bevor

die aktive Figur irgendetwas unternehmen kann. Die Anzahl kostenloser
Angriffe, die eine Figur mit dieser Féhigkeit fiihren kann, ist unter diesen
Bedingungen unbegrenzt. Falls ein und dieselbe Figur tiber mehrere direkt
zu der wachsamen Figur benachbarte Felder zieht, kann diese die aktive
Figur auf jedem dieser Felder einmal kostenlos angreifen.

RUNDENABLAUF

EINE SPIELRUNDE BESTEHT AUS:

1. Spielzug: Der erste Marinespieler

2. Spielzug: Der zweite Marinespieler

3. Spielzug: Der dritte Marinespieler

4. Spielzug: Der Spieler der Eindringlinge

SPIELZUG EINES MARINES

Zu allererst in seinem Spielzug muf jeder Marine eine von vier mogli-
chen Aktionen auswahlen und bekannt geben. Ein Marine darf nichts
tun, bevor er nicht angesagt hat, welche Aktion er ausfithren wird.
Ist der Spieler mit seiner Aktion fertig, ist auch sein Spielzug beendet
und der néchste Spieler links von ihm ist an der Reihe.

Aktion Bewegung Angriffe  Besonderheiten
Sprinten 8 keine
Angreifen 0 2 keine
Vorriicken 4 1 keine
Alarmbereitschaft 4  oder 1 Befehl geben
BEWEGUNGSK®S+EN
BP  Aktion
0 Aufnahme eines Spielsteins auf dem aktuellen
Feld¢*
1 Bewegung von einem Teleporter zum anderen *
1 Bewegung von einem Versorgungsschacht zum
anderen **
1 Eine Waffe oder Munitionsspielstein einem benach-
barten Marine iiberreichen*
2 Normale Tiir 6ffnen oder schlieen
2 Sicherheitstiir 6ffnen oder schlieBen***

% Auch ohne Bewegung moglich

*  Nur Marines

** Nur Eindringlinge mit der Fahigkeit "Anschleichen"
***Nur Marines und nur, falls die Tiir bereits entriegelt ist

MARINE BEFEHLE

Z1ELEN: EinMarine kann seinen Befehl Zielen abwerfen und ankiindi-
gen, dalereinengezielten Angriffmacht. Nach dem Wiirfelnkann
er beliebig viele Angriffswiirfel noch einmal wiirfeln, muf3 das
% .» zweite Ergebnis aber akzeptieren. Dieser Befehl muB sofortabge-
worfen werden, wenn der Marine sich bewegt oder verletzt wird.

AUSWEICHEN: Ein angegriffener Marine mit dem Befehl
Ausweichen kann den Angreifer zwingen, einige oder
alle Wiirfel erneut zu wiirfeln, mufl das zweite Ergebnis

B - |aber akzeptieren. Ansonsten muB der Marine den Befehl zu

: Beginn seines nichsten Spielzuges abwerfen.

ABSICHE RN : Ein Marine kann seinen Befehl Absichern abwerfen und
jederzeit wihrend des Spielzuges des Eindringlingsspielers
iﬁ' einen Unterbrechungsangriff machen. Dieser Befehl
mufl auch abgeworfen werden, wenn der Marine ver-
letzt wird oder wenn sein ndchster Spielzug beginnt.

HelLeN (NUR ARZT): Ein Arzt kann seinen Befehl
Heilung abwerfen, um bei sich selbst oder bei einem

- anderen direkt benachbarten Marine 1 Verletzung zu

g heilen. Ansonsten mufl der Marine den Befehl zu Beginn
. seines nachsten Spielzuges abwerfen.
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