STANDARDNI PRAVIDLA HRY DOOMTROOPER

Poznamka: Text téchto pravidel vznikl kompilaci ceského prekladu brozurky pravidel k 1.
vydani, pravidel na vysvétlujicich kartach, oficidalnich errat a FAQ a pravidel pripravovaného
2. vydani.

CIL

Cilem hry DOOMTROOPER je pouziti v§ech vasich bojovniki proti silam vaSeho protivnika.
Karty bojovnikéi umistujete na stiil a tvofite tak vase MUZSTVO (Doomtroopeti),
KOHORTU (bojovnici Cerné legie) a STANICI (obvykle Kmenovi vale¢nici). Bojovnici
vyhravaji bitvy a plni tikoly, a tim pro vas ziskavaji VITEZNE BODY. Ty miiZete ziskat také
prostfednictvim dalSich zajimavych kombinaci vynesenych karet. Kdyz néktery hra¢ dosdhne
skore 25 nebo vice Vitéznych bodl, hra konéi. Hra¢ s vyS$§im poctem bodu vitézi. V pripadé
rovnosti bodt kon¢i hra nerozhodné.

Mate-li v oblibé delsi nebo kratsi hry, jednoduSe upravte pocet Vitéznych bodl potiebnych
k vitézstvi. Zalezi jen na vas. My vSak doporucujeme, abyste si pii n€kolika prvnich hrach
ponechali za cil 25 Vitéznych bodu.

POCET HRACU
Ke hie DOOMTROOPER je zapotiebi dvou nebo vice hra¢ti. Cim vice hrac¢i, tim je hra delsi.
Kazdy hra¢ musi mit sviij bali¢ek o minimalnim poctu 60 karet. Pro vétsi srozumitelnost je
vyklad pravidel zalozen na predpokladu, ze hraji dva hraci: vy a vas protivnik.

ZETONY
Kromé svych hracich karet potiebujete jeSté urcity pocet zetont, abyste sledovali — mimo jiné
— stav vasich Vitéznych bodi a Bodt osudu. Jako Zetony pouzijte mince, koralky nebo hraci
kameny.

UPRAVA HRACIHO STOLU
Pti hfe DOOMTROOPER neustile premistujete karty zruky na stil a na hromadku
odhozenych karet a ze své osobni knihovny si dobirate nové karty. Prostor na vasi stran€ stolu
obyva vase Muzstvo Doomtroopert, vase Kohorta, nachazi se zde vaSe Stanice, vybaveni
bojovniki, Vitézné body, které jste ziskali, a vimi nahromadéné Body osudu.
Vase Muzstvo se nachazi v levé Casti vaseho herniho prostoru, Stanice uprostied a Kohorta
v pravé ¢asti. Svou knihovnu umistéte tak, abyste mohli snadno dobirat karty. V jeji blizkosti
se naléza rovnéz hromadka vytazenych karet a hromadka ob&tovanych karet. Nezapomeiite na
dvé hromadky Zzetontl, které zastupuji vase Body osudu a Vitézné body. Tteba pod Stanici
muzete umistit bojovniky, kteti nepftislusi k zadné vyse uvedené skupiné. Sem je také mozno
umist'ovat karty, které se pfikladaji hraci a které se vas tykaji.
Prostor mezi hraci je vyhrazen kartam, které globaln¢ ovliviuji celou hru, a spole¢né
hromadce Zetond.

POSTUP HRY

V jednotlivych kolech hry DOOMTROOPER vykladate karty a svadite bitvy se svym
protivnikem. Jste-li na fad¢, miiZzete provést az tii akce. Za akce jsou povazovany manévry
provadéné s vasimi bojovniky ve hie. Existuje fada akci, které muizete provadét, naptiklad
zapojeni vaSich bojovnikli do hry, jejich vybaveni zbranémi a specialnimi predméty a jejich
pouziti pfi utoku na bojovniky protivnika. Akce muizete také pouzit pro aktivaci nékterych
neobvyklych karet. Provedeni n¢kterych manévri vyzaduje dvé nebo vice akci, napt. vyloZeni
bojovnika do ukrytu (to zabere tii akce).



Po skonceni akci ukoncite své kolo a fada je na vasem protivnikovi. Hra pokracuje, dokud
jeden z hract nedosahne dohodnutého poctu Vitéznych bodu.

KARTY
JESTLIZE SE PRAVIDLA NA KARTACH LISI OD PRAVIDEL V TETO PRIRUCCE,
MAJI PRAVIDLA NA KARTACH ZA VSECH OKOLNOSTI PREDNOST. Nyni se
podivejme na nekteré rozdilné typy karet.

BOJOVNICI. Kostru hry DOOMTROOPER tvoii karty bojovnikil. Vétsina akci probiha
prostfednictvim bojovnikd umisténych ve hfe. Karta bojovnika o ném poskytuje spoustu
informaci.
Jméno. Jméno karty a typ bojovnika, kterého karta pfedstavuje.
Zapas (Z) — ikona pésti. Uméni bojovat zblizka. Cim je ¢islo vétsi, tim 1épe umi bojovnik
zapasit.
Stielba (S) — ikona ndboje. Uméni pouZivat stielnou zbraii. Cim je &islo vétsi, tim 1épe umi
bojovnik stfilet.
Obrana (O) — ikona titu. Schopnost obrany a odolnost bojovnika. Cim je &islo v&tsi, tim t&zsi
je bojovnika zabit.
Hodnota (H) - ikona diamantu. Udava, jaky pocet Bodii osudu je tieba vynalozit na zapojeni
bojovnika do hry, a pocet bodu, které protivnik ziska, jestlize tohoto bojovnika zabije.
Ikona bojovnika — dvé zkiizené Cepele. Oznacuje, ze dana karta je kartou bojovnika.
Ikona pfislusnosti. Tato ikona zobrazuje organizaci bojovnika.
KARTEL: Ikona zlatého ozubeného kola v modrém poli —- BAUHAUS
Ikona stfibrného orla na §titu s pruhy a hvézdami — KAPITOL
Ikona zeleného C na ¢erném poli — KYBERTRONIK
Tkona znaku podobnému symboléim Velké Britanie — IMPERIAL
Ikona ¢erného M na Cervenobilém pozadi — MISHIMA
Ikona Sedého, dole zaspicatélého kiize na Cerveném poli - BRATRSTVO
CERNA LEGIE: Ikona ¢erveného (zeleného v sadé PARADISE LOST) kiiZe na ¢erném poli
KMENOV{ VALECNICI: Ikona dvouhlavého orla — SYNOVE RASPUTINA
Ikona dvou zkiizenych kli na ¢erveném &tité —- TEMPLARI
Tkona ¢erveného palmésice s lebkou — PULMESIC
Ikona zlatého trojuhelniku s lebkami — LUTERANSKA TRIADA
OBECNY:: Ikona bilého blesku na modrém ovalném §tité v Gerveném poli
Poznamky. Zde jsou uvedena specialni pravidla nebo odkazy.

OSTATNI KARTY
Ostatni karty vypadaji podobné a zpravidla zachovavaji nasledujici format:

Jméno. Jméno karty.

Ikona typu karty. Oznacuje, o jaky typ karty se jedna:
Ukol — ikona planety

Vybaveni — ikona hrotu

Opevnéni — ikona sloupu

Uméni — ikona energetického kiize v kruhu

Cerna symetrie — ikona ¢erné diry s modrym symbolem Cerné legie uprostied
Special — ikona klice

Relikvie — ikona kalicha

Viale¢na zona — ikona mapy s ¢ervenozlutou Sipkou
Aliance — celokaretni obraz s ndzvem organizace
Sila KI — ikona zlatého japonského znaku




Zvire — ikona dvou kli na modrém poli

Ikona pftislusnosti. Jsou to stejné ikony jako ty, které najdete na shora uvedenych kartach
s bojovniky. Ikony pfislusnosti u karet, které nezobrazuji bojovniky, hru pfimo neovliviiuji,
ale slouzi k ur¢eni mista jejich vyskytu v prosttedi MUTANT CHRONICLES.

Poznamky. Speciélni situace a pravidla platici pro tuto kartu.

Od rozsitujici sady APOCALYPSE se objevuji jesté nasledujici ikony (nachazeji se vlevo od
obrazku):

Zelené +. Tato karta je ptilozena k véci, na kterou je hrana nebo kterou ovlivituje. Tato karta
zUstava vyloZena u svého cile a nepfetrzité na néj plsobi.

Cervené - . Karta je umisténa na hromadku vyfazenych karet ihned poté, co je skonéen jeji
efekt (obvykle okamzit€). Jedind moZznost, jak tuto kartu zruSit nebo ovlivnit, je t€sné po jejim
zahrani.

Zluté X. Tato karta je umisténa mimo hru (na hromadku ob&tovanych karet) a pokud to neni
vyslovné feceno, nemize se zadnym zpusobem vratit do hry. Pokud je efekt takovéto karty
zruSen, musite ji presto ob&tovat, 1 kdyz neméla zadny tcinek.

Na nasledujicim schématu mizete vidét skutecny vzhled karty:

< ™
- A

1. Jméno karty

2. Ikona typu karty

3. Ikona pfiislusnosti

4. Doplnujici ikona (ptilozeni, vyfazeni, obétovani)

5. Ikona typu sady. U zakladni sady hry DOOMTROOPER

74dna takova ikona neni, ale kazda rozSitujici sada ma
sviij symbol, ktery se objevuje prave zde.
& 6. Poznamky
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UKOLY. Ukoly jsou specialni rozkazy od nadiizenych bojovnika. Musi byt nejprve
oznadmeny (a karty s tikoly musi byt vylozeny), az pak je mozné je provést. Nekteré ukoly
mohou plnit pouze urciti bojovnici. Karta s ukolem vzdy uvadi, ktefi bojovnici mohou ukol
splnit a jaké jsou jejich rozkazy. Urcité ukoly mohou byt dokonce urceny hra€lim! Po splnéni
ukolu obdrzite zvlastni prémie.

VYBAVENI. Karty s vybavenim se umistuji vét§inou na bojovniky, aby zlepsily jejich
bojové schopnosti, nebo aby jim daly specidlni dovednosti. Karty vybaveni zistavaji
s bojovnikem, na kterého byly vylozeny, az dokud nejsou béhem hry vytazeny nebo dokud
neni bojovnik zabit. N&které karty vybaveni jsou vykladany na jiné vybaveni, aby se zvysila
jeho ucinnost. V tomto piipad¢ se stavaji jeho soucasti a pokud je vyfazeno zdokonalené
vybaveni, je vyfazeno i toto vylepSeni.

Nékteré karty vybaveni se vykladaji ptimo do Muzstva, Kohorty ¢i na Stanici. Lze to provést
1 tehdy, pokud v dané oblasti nejsou Zadni bojovnici.

Zbrané. Karta s vyzbroji je specidlnim typem karty vybaveni. Obvykle zvySuje jednu nebo
ob¢ utocné hodnoty bojovnika. Existuji dva hlavni typy zbrani: stfelné a zépasnické. Stielné
zbran¢ zahrnuji pistole, kulomety a raketomety — cokoli, co mlze byt pouzito pii Gtoku na



dalku. Zapasnické zbrané zahrnuji mnoho typli mecl a nozli — zbrané pouzivané pii boji
zblizka. Karty s vyzbroji nesou oznaeni ZAPASNICKA ZBRAN (zbrané mohou byt pouZity
pouze pii zapase), STRELNA ZBRAN (zbrané mohou byt pouZity pouze pfi stielbg),
ZAPASNICKA / STRELNA ZBRAN (zbrané mohou byt pouzity jak pii zapase, tak pfi
stfelb&) nebo SPECIALNI ZBRAN. Ostatni karty se za zbran& nepovazuji. Karty s vyzbroji
zustavaji u bojovnika, na kterého byly vylozeny, dokud nejsou v prubéhu hry vyfazeny nebo
dokud neni bojovnik zabit.
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dopravni prosttedky. Kazdy bojovnik smi vlastnit pouze jedno VOZIDLO. Je-li mu
VOZIDLO pfid€leno, musite rozhodnout, zda je uvnitf (otocte kartu VOZIDLA licem
nahoru) nebo vné (otocte kartu VOZIDLA licem dol). Bojovnik mize do VOZIDLA
libovolné nastupovat nebo vystupovat, ale pokazdé ho to stoji jednu akci. Podle toho otacejte
kartu VOZIDLA. Je-li VOZIDLO vytazeno a bojovnik se nachazi uvnitf, je zranén. Pokud je
timto zplsobem zabit, nepifidéluji se body. Bojovnik uvnitt VOZIDLA nemiZe vyuzivat
vyhod opevnéni (jeho protivnik ano) a ani vyhledavat tkryt. Pokud je do ukrytu nedobrovolné
zahnan, v ramci téhoZ efektu soucasné vystoupi z VOZIDLA, stejné jako v piipadé, Ze ztrati
prislusnost, ktera mu dovolovala VOZIDLO pouzivat. Nachazi-li se bojovnik vin¢ VOZIDLA,
muize pouZivat vybaveni a dal§i karty, které VOZIDLO nedovoluje. Bojovnik uvnitf
VOZIDLA, které je souasné VZDUSNYM KORABEM nebo PONORKOU, nemiize
zautoCit nebo byt napaden zdpasem. VySe uvedend pravidla plati i pro bojovniky, ktefi jsou
POVAZOVANI ZA VOZIDLA (samoziejmé kromé nastupovani a vystupovani).

OPEVNENI. Opevnéni jsou umistovana k vasemu MuzZstvu, Kohort& nebo Stanici; obvykle
slouzi ke zvySeni obranyschopnosti bojovnikli. Opevnéni ziistavaji ve hie po celou dobu, i
v pripad€, ze nemate vylozené zadné bojovniky. Hlavni dva typy opevnéni jsou citadely a
mésta. Citadely jsou masivni konstrukce uréené pro jednoho z péti Cernych apostolti. Mésta
obvykle poskytuji vyhody bojovnikiim jedné z megakorporaci. Tytéz citadely a tatdz mésta
muze zapojit do hry libovolny pocet hracl. Konstrukce jsou dostatecné velké, aby
poskytovaly prospéch kazdému.

UMENI. Kouzla Uméni mohou pouzivat Doomtroopefi, kterym je to dovoleno. To zahrnuje
pfedev§im témét vSechny bojovniky Bratrstva. Tato mystickd kouzla mohou byt pouzita
v ruznych fazich hry a maji rizné Gc¢inky. Kouzlo Uméni Gcinkuje jen jednou. Jakmile je
pouzito, vyfazuje se. Uméni se déli na n€kolik druht a vétSina bojovnikli smi pouzivat pouze
kouzla nékterych z nich. Karty s uménim obsahuji sdéleni, jakého druhu kouzla jsou a kdy
mohou byt pouzita.

CERNA SYMETRIE. Karty Cerné symetrie jsou podobné kartam s Uménim, ale miZe je
pouzivat pouze Cerna legie. Pfedstavuji specidlni schopnosti, které Cerni apostolové udéluji
nékterému z bojovnikil. Na rozdil od kouzel Uméni zistavaji schopnosti Cerné symetrie
v pritbéhu hry u legionafe, takze karta Cerné symetrie ziistiva u bojovnika, na kterého byla
vyloZena. Bojovnikovi Cerné legie miize byt piidélen jakykoli podet karet Cerné symetrie, ale
nikdy ne vice nez jedna karta stejného druhu.

SPECIAL. Karty s oznaenim special zahrnuji kromé jiného karty upravujici boj a zvlastni
udalosti. V poznamkovém ramecku specidlni karty je uvedeno, kdy miize byt odehrana,
VétSina specidlnich karet pouziva ikonu Obecny. Pokud zahrdni specialni karty vyZzaduje
zaplaceni bodd nebo akce a tato karta je zrusena, body i akce jsou ztraceny (rusi se totiz efekt,
nikoli moznost zahrani).



RELIKVIE. Relikvie jsou starobylé mocné artefakty riznych druht. Jiz neni nutné, abyste
pro jejich vykladani byli VEHLASNYM SBERATELEM. Efekt kazdé relikvie je na karté
vypsan. Pod touto kategorii se mohou nalézat i pfedméty, jejichZ blizsi specifikace ndlezi
jinak kartdm vybaveni (ZBRAN, BRNENI), avsak nejsou povazovany za vybaveni.

VALECNE ZONY. Viletné zony jsou bojisté svéta MUTANT CHRONICLES. JiZ neni
nutné, abyste k jejich hrani byli VELKYM STRATEGEM. Efekt kazdé valecné zony je na
karté vypsan.

ALIANCE. Sedm alianci tvofi pilif svéta MUTANT CHRONICLES a vétSina bojovnikt
nalezi k jedné z nich. Kdykoli se mizete oteviené piihlasit k ur€ité alianci zahranim ptislusné
karty aliance. Tim ziskate pro vase bojovniky dané aliance vyhody uvedené na karté. Miizete
mit ve hfe v jednom okamzZiku pouze jednu alianci. VSechny aliance jsou unikatni — nemuzete
vylozit alianci, kterd je jiz ve hie. Pokud se o to pokusite, bude pozdéji vylozena aliance
okamzit¢ vyfazena. Karty aliance nemohou byt nikdy vyfazeny s vyjimkou karet, které pfimo
uvadéji, ze vyfazuji alianci. Zahranim aliance se nezbavujete moznosti vykladat bojovniky
jiné piislusnosti.

SILA KI. Pfed dlouhymi staletimi vyvinuli Mishimané mystickou silu, kterd neni znama
ostatnim korporacim ani Bratrstvu a tika se ji KI. Mnoho z téch, ktefi pouzivaji silu KI, jsou

-----

ZVIRE. Zvitata reprezentuji nejriznéjsi tvory, na kterych bojovnici — pfevazné kmenovi
valec¢nici — jezdi do bitev. Jejich pouziti je omezeno vyhradné na Stanici.

ZAHAJENI HRY
Udélejte si na stole dostatek mista a zacnéte hru nasledujicim postupem:
Peclivé zamichejte sviij bali¢ek karet a sejméte bali¢ek svého protivnika. Pak umistéte sviij
balicek tam, kde mé leZet vase knihovna. Ze spolecné hromadky zetonii jich vezméte pét a
umistéte je do svého Osudového banku. Pak si z vrchu své knihovny odeberte sedm karet —
svij uvodni list. V klidu se dohodnéte, kdo zacne.

Kardinalské privilegium. Toto pravidlo neni povinné, ale uzivéa se na turnajich. Pokud ve
svém uvodnim listu nemate zaddného bojovnika, mulzete své karty ukézat protihraci (na
turnajich rozhod¢imu) a dobrat si novych sedm karet. Piivodni uvodni list je zamichéan zpét do
knihovny, kterou protihrad¢ znovu sejme. Pokud v prvnich kartach bojovnik je, ale vy se pfesto
rozhodnete pro novy list, postupujte stejné, ale prvnich vasich sedm karet je odloZzeno na
hromadku vytazenych karet.

PORADI HRY

V prubéhu vaseho kola sledujete fad hry spocivajici ve tiech krocich. Nékteré karty mohou
byt vylozeny pouze béhem nékterych krokti. Az skoncite, je fada na vaSem protivnikovi. Tti
kroky jsou nésledujici:
1. DOBERTE KARTY z vasi knihovny, abyste jich méli v ruce sedm.
2. PROVEDTE AKCE. Z nasledujicich akci miizete provést celkem ti:

e VYLOZENI BOJOVNIKA
VYHLEDAN{ UKRYTU
OPUSTEN{ UKRYTU
VYLOZENI BOJOVNIKA DO UKRYTU (zabere tii akce).
MEDITACE



VYBAVENI BOJOVNIKA

VYLOZEN{ OPEVNEN{

UDELEN{ MYSTICKE MOCI

PRIDELEN{ UKOLU

VYLOZENI RELIKVIE

VYLOZEN{ VALECNE ZONY

PRIDELENT SiLY KI

PRIDELENI ZVIRETE

TRANSFER

DALSI AKCE

UTOK (musi byt proveden jako posledni akce)

SABOTAZ (pokud soupei nema ve hie bojovnika, ktery miize bojovat)
3. ODHODTE tolik karet, abyste jich méli v ruce sedm. Jinak mtizete odhodit jednu kartu.

Vlastni kolo ov§em probiha takto:

PAAT

Zacatek kola (nyni se hraji karty a vyhodnocuji efekty, které se vztahuji k ZACATKU
KOLA)

PAAT

Dobirani karet

PAAT

Prvni akce

PAAT

Druha akce

PAAT

Tteti akce

PAAT

Odhazovani karet

PAAT

Konec kola (nyni se hraji karty a vyhodnocuji efekty, které se vztahuji ke KONCI KOLA)
PAAT

Kolo jednoho hrace skonilo, ale kolo dalsiho jesté nezaCalo. Nyni se hraji karty, které¢ je
mozno zahrat ,,PO KOLE/PRED KOLEM NEKTEREHO HRACE*.

Kolo dalsiho hrace

Zkratka PAAT je odvozena od anglického ,,Play At Any Time*, coz znamena karty, které je
mozno hrat kdykoli. Postup je nasledujici: Jako prvni mize zahrat kartu PAAT hrag, jehoz
kolo probiha. Teprve kdyz to ucini (nebo fekne, Ze nic nehraje), mize néco zahrat nasledujici
hra¢ atd. Jestlize by doty¢ny zacal napt. hned po dobirani se svou prvni akci, mize ho kdokoli
vratit a zahrat kartu PAAT. Pokud by to chtélo udélat vice hract, tak v ptislusném poradi.
Hlavni hra¢ se timto piehlédnutim samoziejmé pfipravil o moznost hrat kartu PAAT jako
prvni.

Pokud vSichni hra¢i odsouhlasi, Ze nic hrat nebudou, postupuje se dale. Hlavni hra¢ se ted jiz
nemuze rozhodnout dodate¢né néco zahrat. Jestlize vSak alespon jeden hra¢ néco zahral,
pokracuje se v PAAT dal, dokud neprobéhne jeden cely kolobéh, kdy vSichni hréci
odsouhlasi, Ze nic nehraji.




V priibéhu souboje je poradi takovéto: nejdiive hraje karty PAAT Uto¢nik (nemé-li obrance
prvni utok, viz nize), po ném obrance, a pak dalsi hraci podle klasického potadi.

Jestlize méa v urcité fazi kola probéhnout vice efektli soufasné (to se vztahuje zejména
k zac¢atku a konci kola), postupuje se nasledovné:

Nejprve se vyhodnoti globalni efekty ovliviiujici celou hru, resp. vSechny hrace. Nasledu;ji
efekty zptisobené protihracem. Jde-li o efekty vice protihraci, postupuje se podle klasického
herniho potadi (tj. nejdiive se vyhodnoti efekty toho protihrace, ktery mé své nasledujici kolo
nejblize). Poté jsou na tfadé efekty spoluhraci. O posloupnosti plati totéZ co u protihraca.
Nakonec se provedou efekty toho hréace, v jehoz fazi se toto d&€je. Ma-li soucasné probéhnout
vice takovychto efektil, voli si jejich posloupnost.

Ptiklad: Michal ma ve hie Primyslovy komplex (pri kroku dobirani karet ziskava 3 Body
osudu) a jeho souper mu prilozil kartu Odsouzen k zdhub¢ (p7i kroku dobirani karet ztrdci 3
Body osudu, nema-li jiz Zadné, je tato karta vyrazena). Michal ma 3 Body osudu a nyni
nastava jeho faze dobirani karet. Nejprve se tedy vyhodnoti Odsouzen k zahub&. Michal ztraci
své 3 Body osudu, a protoze jiz zadné nemd, karta Odsouzen k zahub¢ se vyrazuje. Pak se
provede efekt Primyslového komplexu a Michal ziskd 3 Body osudu, které miize ihned vyuZzit.

PRVNI KROK: DOBIRANI KARET
Doberte si z vasi knihovny tolik karet, abyste jich mé¢li v ruce sedm. Tento krok je povinny.
Jestlize ze své knihovny odeberete posledni kartu, hra jesté nekon¢i, ale stane se nasledujici.
Pokracujte ve hfe jako normalné. Jestlize si nemuzete dobrat kartu, piejdéte jednodusSe
k DRUHEMU KROKU: AKCL.
Dojdou-li karty z knihovny OBEMA hra¢iim, hra okamzité kon&i a hra¢ s vy$§im poétem
Vitéznych bodu vitézi. V ptipadé¢ stejného poctu bodi konci hra nerozhodné.

DRUHY KROK: AKCE

Béhem kola mate k dispozici tfi akce. Akce mohou byt provedeny v jakémkoli potadi a

kazdou akci mlizete béhem jednoho kola provést vice nez jednou. Existuji tfi vyjimky.

e UTOK muize byt proveden v daném kole obvykle pouze jednou, a to jako posledni akce.
Zautocite-li nékterym ze svych bojovnikt diive, musite stravit i nasledujici akce titokem.
Pokud to neni mozné, jsou nepouzité akce tohoto kola ztraceny. Béhem prvniho kola
nemuzete Utocit.

e SABOTAZ miiZete provést proti kazdému hraci v daném kole pouze jednou.

e VYLOZENI BOJOVNIKA DO UKRYTU zabere tfi akce. Protoze mate obvykle
k dispozici pouze tfi akce, zabere toto celé kolo.

Nechcete-li, nemusite provadét vSechny tfi akce. Nemusite provést dokonce zadnou akci,

avsak vSechny nepouzité akce jsou ztraceny. Muzete provadét nasledujici akce.

VYLOZENIi BOJOVNIKA. Béhem této akce mizete piidat bojovnika do svého MuZstva,
Kohorty, na Stanici ¢i zcela mimo (podle pokynid na karté). Vase Muzstvo se sklada
z Doomtrooperti, zatimco Kohorta je naplnéna bojovniky z obavané Cerné legie. Vasi Stanici
obvykle haji Kmenovi vale¢nici. Bojovnik muze zaatocit v kole, ve kterém byl vylozen na
stiil (s vyjimkou prvniho kola) a nové ptichozi bojovnici mohou byt okamzité napadeni.
Abyste mohl vylozit bojovnika, jednoduse zaplatte Hodnotu tohoto bojovnika v Bodech
osudu — ty umistite na spole¢nou hromadku Zetonl. Potom bojovnika vylozte do pfislusné
oblasti. Nemate-li dostatek Boda osudu, nemtzete bojovnika vylozit.

Bojovnik je umistén na stll v normdlni (¢ili nezranéné poloze). To znamena, Ze karta je licem
vzhiiru a jméno karty je na strané vzdalené;si od hrace.



Priklad: Michal ma na zacatku svého kola v ruce VenuSina jezdce (hodnota 4) a chtél by ho
zapojit do hry. Oznami, Ze jako svou prvni akci vyklada bojovnika. Vezme ze svého banku
ctyri body osudu a da je na spolecnou hromaddku. Pak polozi VenuSina jezdce v normalni
poloze do svého Muzstva. Vylozenim bojovnika spotieboval Michal jednu ze tri akci, takZze ma
k dispozici jeste dve.

Jestlize na zacatku né&kterého svého kola nemate ve hie zaddného bojovnika, ktery mizZe
bojovat, mate tii sva kompletni kola (tedy toto plus dvé nasledujici) na to, abyste takového
bojovnika zapojili do hry. Pokud se vam to nepodati, prohravate hru.

VYHLEDANI UKRYTU. MuZe se stét, Ze budete chtit stahnout bojovnika z boje a vyhledat

pro n&j ukryt v terénu. S jednim ze svych bojovnikd ve hie mizete jako jednu akci provést

Vyhledani ukrytu. Karta bojovnika je otoCena, tzn. licem dold. Na bojovniky v tkrytu se

vztahuji nasledujici pravidla:

e Pokud mate ve hie jednoho nebo vice bojovnikli, musi ziistat neukryty alespont jeden
znich. Jestlize je tento bojovnik zabit nebo vyfazen a vSichni ostatni bojovnici jsou
v Gikrytu, musite u jednoho z nich jako svou nejblizsi akci provést OPUSTEN] UKRYTU.

e Bojovnici v tkrytu nemohou utocit, ale mohou byt napadeni. Pokud se musi do tkrytu
odebrat béhem utoku, Utok okamzité konci. Bojovnici v tkrytu obdrzi k hodnoté obrany
bonus +3.

e Zranéni bojovnici mohou rovnéz vyhledat tkryt. Kartu takového bojovnika otocte licem
dolti jako u zdravych bojovnikd, ale pootocte ji vodorovné, aby bylo jasné, Ze je zranény.

e Na své bojovniky v ukrytu se muzete kdykoli podivat, ostatni hrac¢i vSak ne. Musi si
pamatovat, ktery bojovnik je v ukrytu. Jestlize vSak mate v ukrytu vice nez jednoho
bojovnika, nemiiZete je navzajem promichat, abyste zmatli ostatni hrace.

e Na bojovnika v ukrytu mizete vykladat karty vybaveni ¢i jina pfilozeni béznym zpiisobem,
tj. licem vzhtru. PtiloZeni, kterd mé¢l bojovnik predtim, nez se odebral do ukrytu, se otaceji
spolu s nim licem doli.

e Bojovnik, ktery NESMI BYT NIKDY V UKRYTU, nemie tkryt vyhledavat ani byt do
n¢ho nedobrovolné zahnan.

OPUSTENI UKRYTU. Jako jednu akci miiZete se svym bojovnikem opustit tkryt. V tom
samém kole pak tento bojovnik nemtize Gtocit.

VYLOZENI BOJOVNIiKA DO UKRYTU. Bojovnika mizete vylozit do hry tak, Ze prejde
pfimo do ukrytu. Na to spotiebujete vSechny tii akce. Pokud nemadte kartu, kterd vdm umozni
provést béhem kola dodate¢né akce, bude vylozZeni bojovnika do ukrytu v daném kole vasi
jedinou ¢innosti.

Bojovnik, ktery vstupuje do hry v ukrytu, se poklada na stil v poloze normélniho stavu, ale
licem dolii. V&S protivnik nevi, kdo je tento bojovnik v tikrytu, dokud s nim neprovedete akci
OPUSTENI UKRYTU nebo dokud ho nékdo nenapadne. Bojovnika nezafazujte do zadné
specifické oblasti, ale polozte ho stranou, aby vas protivnik nemohl odhalit zaclenéni
bojovnika.

Kdyz bojovnika v ukrytu zapojujete do hry poprvé, nemusite platit jeho Hodnotu v Bodech
osudu, protoze to by mohlo vaSemu protivnikovi rovnéZ néco naznacit. Jakmile je vSak
bojovnikova totoznost jednou odhalena, musite zaplatit jeho hodnotu v Bodech osudu jako ve
vyse uvedené akci VYLOZENI BOJOVNIKA. Jestlize v dané chvili neméte na zaplaceni
bojovnika dostatek Bodii osudu, je bojovnik vytazen, vy ztracite vSechny Body osudu, které
mate, a jakékoli zbyvajici Body osudu potitebné k zaplaceni vaSeho bojovnika se odeberou
z vasich Vitéznych bodi v poméru 1:1. Pokud nemate dostatek Vitéznych bodl, nema to



zadny dal$i ucinek (tzn., Ze pocet Vitéznych bodl nesmi klesnout pod nulu). Na bojovnika
vylozeného do ukrytu mizete umistit zeton, ¢imz naznacite, ze byl pfiveden do hry v ukrytu a
nebyl jeste zaplacen.

Na bojovnika vylozeného do ukrytu nemohou byt hrana zadna pfilozeni. Pokud tohoto
bojovnika napadne bojovnik, ktery by na né¢ho normélné zautocit nemohl, souboj ihned po
odhaleni totoznosti konci, ale utoCici hra¢ nemuze provést novou utocnou akci. To je
uto¢nikova cena za odhaleni totoznosti.

Bojovnika, ktery NESMI BYT NIKDY V UKRYTU nebo nemtize vyhledavat ukryt, nelze
takto vylozit.

MEDITACE. Akci muzete stravit meditovanim. Za kazdou takto stravenou akci muzete
umistit do svého banku Bodl osudu jeden Zeton. Meditovat miizete i v pfipadé, Ze nemate ve
hie zadné bojovniky.

VYBAVENI BOJOVNIKA. Za nasledujicich podminek miizete stravit akci tim, Ze na
nékterého ze svych bojovnikli ve hie vylozite kartu s vybavenim. Bojovnik mize mit jakykoli
pocet karet s vybavenim, ale smi vlastnit pouze jedno VOZIDLO a jedno BRNENI. Pokud
v pozndmce na karté¢ neni uvedeno jinak, mize kazdy bojovnik pouzivat vSechny druhy
vybaveni. Naptiklad bojovnici Cerné legie mohou b&Zné pouzivat zbrand Doomtrooperi. Ale
je-li na kart& zbrané uvedeno: DEJTE NEKTEREMU DOOMTROOPEROVI, pak tuto zbraii
mohou pouzivat pouze Doomtroopeii a ne Cerni legionafi. Kdyz kartu s vybavenim jednou
umistite na né¢jakého bojovnika, zistdva u néj a neni mozné ji odejmout nebo premistit na
jiného bojovnika. Pokud neni uvedeno jinak, muze bojovnik vlastnit vice kust téhoz
vybaveni, ale pouzivat mize v kazdém okamziku pouze jeden.

Udéleni n€kterého vybaveni je vazano na urcitou piislusnost. Pokud bojovnik tuto pfislusnost
ztrati, vybaveni si ponechavé, ale nemuze jej vyuzivat, dokud danou pfislusnost znovu
neziska.

Urcité karty vybaveni mohu byt pfedany i cizim bojovnikiim, pokud to text v poznamce
dovoluje.

Nékteti bojovnici mohou dostavat libovolné vybaveni. Neni-li textem karty urceno jinak, Ize
takto ignorovat pouze piisluSnost, nikoli specificky typ bojovnika, pokud jim doty¢ny
bojovnik rovnéz neni.

Piiklad 1: Nemrtvy legionat (bojovnik Cerné legie) — pokud by ziskal vyse uvedenou
schopnost — by mohl dostat vybaveni pro Kapitol, ale nikoli vybaveni pro Kuratora.

Ptiklad 2: VELITEL z Kybertroniku by s vyse uvedenou schopnosti mohl dostat i vybaveni
urcené VELITELUM z Bauhausu.

VYLOZENi OPEVNENI. Obvykle jako jednu akci mtizete vyloZit kartu opevnéni. Tyto
karty vétsinou slouzi ke zvySeni obranyschopnosti bojovnikli, ale mohou mit i zcela
specifické ucinky. Karta opevnéni vzdy uvadi, kam je mozno ho vylozit. Pokud se vyklada do
urcité oblasti, l1ze tak ucinit, i kdyZ tam zrovna nemate zadné bojovniky. Ovliviuje-li karta
opevnéni ur€ité bojovniky, mé na né€ vliv, at’ jsou kdekoli. Opevnéni, ktera se vykladaji pfimo
na bojovniky, se povazuji za jejich pfilozeni a pokud je bojovnik vytazen, jsou vyfazena i tato
opevnéni. Pokud karta opevnéni neurcuje jinak, mizete mit v kazdé oblasti vylozenu pouze
jednu kopii téhoz opevnéni.

UDELENi MYSTICKE MOCI. Mate-li ve hfe bojovniky Cerné legie, mizete jednomu
znich jako jednu akci udélit dar Cerné symetrie. Existuji dva hlavni typy karet Cerné



symetrie. Karta oznadena jako DAR CERNE SYMETRIE je obecné energie, kterou miize mit
kazdy bojovnik Cerné legie. Karta oznadena DAR s uvedenim jména Cerného apostola (napf.
ALGEROTHUV DAR) je moc, kterd mize byt udélena pouze stoupenci tohoto Cerného
apostola. Cerny legionaf se miize vzdy rozhodnout, zda v dany moment jeho mystickd moc
pusobi.

Napiiklad ZKRESLENI je ALGEROTHUV DAR. Mohou ho obdrzet pouze
ALGEROTHOVI STOUPENCI. Karty Cerné symetrie ziistavaji u daného bojovnika po celou
dobu hry. Uginky karty Cerné symetrie mohou byt pouzity okamzitd. Imunita va&i témto
kartam je obvykle udélovana podle typu, bud’ pouze viiti DARUM CERNE SYMETRIE,
nebo vii¢i viem kartam Cerné symetrie.

Nektefi bojovnici mohou dostavat libovolné karty Cerné symetrie. Neni-li fe¢eno jinak, lze
takto ignorovat pouze stoupenectvi k apostoliim, nikoli specificky typ bojovnika.

Piiklad: ALGEROTHUV STOUPENEC md schopnost dostavat jakékoli karty Cerné symetrie.
Znamend to, ze miize dostavat napr. Semaiovy ¢i Ilianiny DARY, ale nikoli karty Cerné
symetrie pro KACIRE, pokud sam neni Kacirem.

Pokud je na kart¢ bojovnika uvedeno, ze nemtze dostavat Cernou symetrii, nemuze se tak dit
zadnym zpiisobem.

PRIDELENI UKOLU. Ukol mizete piidélit jednomu ze svych bojovnikil, sobg, jinému
hrac¢i nebo bojovnikiim jiného hrace. Na kartdch s ukolem je uvedeno, komu mohou byt
ptidéleny. Karty kol pfidélené bojovnikiim se umistuji na bojovnika. Ukoly piidélené
hra¢tm se pokladaji na stil blizko hragde. Ukoly musi byt obvykle ptidéleny dfive, neZ se
zacnou plnit. Po skonceni ukolu se karta vyfazuje. Kdyz ptidélujete tikol jinému hraci nebo
jeho bojovniktim, urcete, koho se ukol bude tykat, a zajistéte oznaceni této karty, abyste si ji
mohli po hie vzit zpatky. Bojovnik ani hra¢ nemohou mit soucasné vice kopii stejnych ukolu.
Pti plnéni tkolu nejste casoveé omezeni, ale jakmile je dosazeno podminek pro splnéni, je ukol
splnén vzdy, bez ohledu na to, zda si to ptejete ¢i nikoli.

VYLOZENI RELIKVIE. Jako jednu akci miizete svému bojovniku piidélit kartu relikvie.
Text v poznamce vzdy uvadi, komu lze relikvii ptidélit a jaké jsou jeji ucinky. VSechny
relikvie jsou unikaty — nemuzete vylozit relikvii, kterd je jiz ve hie. Kopie vytazené relikvie
mohou pfijit do hry pozdéji. O pfislusnosti plati totéz co u vybaveni. Pokud se nékdo pokusi
vylozit relikvii, kterd je jiz ve hie, bude pozdé&ji vyloZena relikvie okamzité vyfazena.

VYLOZENI VALECNE ZONY. Ke svému Muzstvu/Kohorté/Stanici mtizete jako jednu
akcei vylozit kartu vale¢né zony. Ve hie mize byt libovolny pocet stejnych vale¢nych zon, ale
vy muzete mit ve hie vylozen pouze jeden exemplat kazdé zony. Pokud tedy l1ze zénu vylozit
do vice oblasti, musite si jednu vybrat. Efekt kazdé vale¢né zony je na ni vypsan. Je-li vas
bojovnik v souboji obrdncem, miiZze se po oznameni bitevni taktiky v nésledujici fazi PAAT
rozhodnout branit se ve valecné zoné své oblasti. V prib&hu souboje pak ziska modifikatory a
efekty dané vale¢né zony. Pokud se branite ve valecné zéné€, zadny z bojovnikii nemtize
vyuzivat vyhod karet opevnéni. Jiné karty povazované za opevnéni mohou byt pouzity.
Jestlize je vale¢na zona vytazena poté, co jste ohlasili, ze se z ni budete branit, nemiizete
pouzit jinou valecnou zénu a souboj probéhne normalné. Pfi utoku nemuzete valecné zony
pouzit. Clenové Muzstva nemohou vyuzivat vale¢né zény Kohorty a naopak. Piislusnici
Muzstva/Kohorty, ktefi se nachédzeji na Stanici, se nemohou branit z valecnych zoén svého
matetfského Muzstva/Kohorty.
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PRIDELENI SILY KI. Jako jednu akci miizete ptidélit jakémukoli bojovnikovi Mishimy
kartu sily KI. Bojovnik mtize vyuzivat jeji ucinky po celou dobu, co je na ném karta vylozena.
Mize vlastnit pouze jednu kopii od kazdé karty KI. Tyto karty mohou byt pfilozeny i
bojovnikiim, kteti ziskaji pfislusnost k Mishimé pomoci né&jaké karty. Jestlize bojovnik ztrati
ptislusnost k Mishimé, podrzi si jiz ziskané karty KI, ale nemiize vyuzivat jejich efekty ani
ziskat dalsi, dokud ztracenou ptislusnost znovu neziska.

PRIDELENI ZVIRETE. Bojovnikovi, ktery miize mit zvife, mizete dat zvife jako jednu
akci. Bojovnik mize mit bud’ jedno zvife, nebo jedno VOZIDLO. NemiiZe mit oboji
souCasn¢. Dalsi vybaveni ¢i relikvie mize mit normalné. Na rozdil od VOZIDEL jede
bojovnik vzdy na zvifeti a v boji ho musi vzdy pouzivat, nem4 moznost volby. Kazdé¢ zvite
ma modifikatory Z, S, O a H, které se aplikuji pred vSemi ostatnimi modifikatory na hodnoty
bojovnika, ktery na zvifeti jede. Bojovnik se zvifetem nemiiZe dobrovolné opustit Stanici.
Pokud je k opusténi stanice donucen né&jakou specialni kartou, zvife se vytradi (pokud se
bojovnik nepfesunul na jinou Stanici). Bojovnici se zvifaty mohou vyuzivat vyhod opevnéni a
mohou byt v tkrytu. Bojovnici POVAZOVANI ZA ZVIRATA nemohou dostat ZVIRATA
ani VOZIDLA, nemohou se transferovat, a pokud jsou donuceni opustit Stanici, jsou
vyrazeni. Mohou vyuzivat opevnéni a vyhledavat ukryt.

TRANSFER. Stanice pfedstavuje bojist¢ na planet¢ Zemi. Je doménou Kmenovych
valecnikd, ale jako jednu akci je tam moZno ptfesouvat i bojovniky z MuZstva nebo Kohorty.
Pokud néktery z hraci ma na stanici néjakého bojovnika, musite jako nejblizsi moznou akei,
ktera se pifimo tyka bojovnika, provést transfer ¢i vyloZit bojovnika pfimo na Stanici. Jestlize
se né&jaci bojovnici nachdzeji na Stanici, musi tam mit kazdy hrd¢ minimalné jednoho
bojovnika. Déle plati nasledujici pravidla:

e Transfer bojovnika vybaveného VOZIDLEM & POVAZOVANEHO ZA VOZIDLO stoji

dvé akce. VOZIDLO vykladané pitimo do Muzstva/Kohorty se nemuze transferovat.

Doomtroopery lze transferovat z Muzstva na Stanici a naopak.

Cerné legionéte lze transferovat z Kohorty na Stanici a naopak.

Kmenové¢ valecniky nelze transferovat.

Bojovnik se z vlastni vile transferuje maximalné jednou za kolo (tj. mezi dvéma vaSimi

odbéry karet). Pokud k tomu neni donucen né¢jakou kartu, nemtlize se transferovat vicekrat

za kolo.

e Nemiizete mit na Stanici Doomtroopera a Cerného legionafe zaroveii. Tudiz nemiZete
provést transfer Doomtroopera na Stanici, kde je jiz n&jaky Cerny legionaf a naopak.

e Stane-li se Doomtrooper kacifem, ktery je ale i nadale povaZovan za Doomtroopera (napt.
kartou POSKVRNENY), miize byt na Stanici jak s Doomtroopery, tak s Cernymi
legionafi. Pokud je ovSem zkonvertovan upln€, musite se pfi nejblizsi prilezitosti podridit
vyse uvedenému pravidlu o souéasné piitomnosti Doomtrooperti a Cernych legionaiti na
Stanici.

e Kmenovi valeénici mohou byt na Stanici jak s Doomtroopery, tak s Cernymi legionafi,
avsak nikdy ne s pfisluSniky jiné¢ho kmene.

e Bojovnici bez umisténi v MuZstvu nebo Kohorté (napt. RENEGATSKY ODPADLIK) se
mohou transferovat na Stanici a byt tam s kymkoli.

DALSI AKCE. Tato skupina zahrnuje operace nepatfici k z4dné z uvedenych kategorii.
Jednd se vétSinou o zvlaStni schopnosti dané kartou bojovnika, vybaveni, opevnéni ¢i
specialni. Jejich charakteristika je uvedena pfimo na doty¢né kartg.
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UTOK. Béhem hry mate asto moznost ttoéit. Boj samoziejmé neni povinny, ale je to pro
vas jeden z hlavnich zptsobt, jak ziskat Vitézné body.

Béhem jednoho kola miizete uskutecnit obvykle pouze jednu utocnou akci a musi to byt
posledni akce, kterou v daném kole provedete. To znamena, Ze pokud provedete Utok jako
svou prvni nebo druhou akci, ztracite akce, které jste nepouzili. V prvnim kole nemiizete
utocit.

Nékteré karty vam mohou dovolit provést vice utokil za kolo. I zde se musi jednat o posledni
akce. Pokud ohlésite utok a nebudete z néjakého ditvodu schopni utocit i nadale, vSechny
zbyvajici akce, které mate v daném okamziku k dispozici, jsou ztraceny. Vyjimky z tohoto
pravidla budou uvedeny nize.

Nejobvyklej§im druhem tto¢né akce je souboj, odehravajici se v roviné utocnik — obrance,
ptipadné posily. Existuji vSak i jiné druhy, které jsou rovnéz oznaCovéany za utok a mohou
vyzadovat i vice akci. Je-1i nutno za né zaplatit, plati se za pocet akci, nikoliv utoki.

Priklad: Specidlni karta Chut valky vam umozZiiuje provést utocné akce navic, za kazZdou
z nich musite zaplatit 2 Body osudu. Bude-li urcitd forma utoku vyzadovat dveé akce, musite
zaplatit 4 Body osudu, prestoze vysledny efekt bude jen jeden.

Je velmi dulezité rozliSovat mezi ,,soubojem* a ,,itokem*. To mimo jiné¢ znamend, Ze karty
typu VYLOZTE BEHEM SOUBOIJE nelze vyloZit v jiném typu utoku. Naopak karty typu
VYLOZTE BEHEM UTOKU lze samoziejmé vykladat i v souboji, pokud ho mohou ovlivnit.

Boj je pfimocara zélezitost a sklada se z fady jednoduchych kroki. Jednotlivé kroky boje jsou
nasledujici:

PAAT

1. Ozndmeni Gtoku

PAAT

2. Oznéameni uto¢nika a obrance/Specialni utok
PAAT

3. Oznamenti bitevni taktiky

PAAT (v€etn¢ bojovych modifikatort)
4. Udéleni uderi

PAAT

5. Zmgéna stavu

PAAT

6. Ohlaseni zisku bodl

PAAT

7. Piidé€leni bodi

PAAT

1. OZNAMENI UTOKU. Jednoduse ohlasite, Ze tato vase akce bude Gto¢na. Pokud nékdo
vyfadi ze hry vami zamySleného uto¢nika nebo obrince a vy madate naddle moZznost
zautoCit podle nize uvedenych pravidel, musite Gtok provést. Jestlize to neni mozné, tuto
akci ztracite.

2. OZNAMENI UTOCNIKA A OBRANCE/SPECIALNI UTOK. Jedna-li se o souboj,
vy (jako tutocici hra¢) vyberete jednoho ze svych bojovnikli jako utoc¢nika a jiného
bojovnika ve hie, na n¢hoz bude utok veden (to je obrance). Bez ohledu na vysledek bitvy
jsou tito bojovnici oznaCovani jako utocnik a obrance po celou dobu boje. Pokud je
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v pribc¢hu souboje néktery zbojovnikd vyfazen, souboj okamzité¢ kon¢i. Pii volbé

uto¢nika a obrance existuje n¢kolik pravidel, ktera je tieba mit na paméti:

e Za normdlnich okolnosti nemuzete utoCit na vlastni bojovniky, nicméné k tomu
muzete byt pfinuceni néjakou kartou. Pokud dojde k zabiti, ziskate vZdy Body osudu,
nikdy Vitézné body.

e Bojovnik v Muzstvu/Kohorté ¢i mimo nemulZe zautoCit na bojovnika na Stanici a
naopak. Toto pravidlo musi respektovat i karty, které méni tito¢nika ¢i obrance.

e Zadny Doomtrooper nesmi zautogit na jiného Doomtroopera z téZe korporace. Jestlize
néktery bojovnik sdili jakykoli typ ¢lenstvi v korporaci s jinym bojovnikem, nesmi
tohoto bojovnika napadnout. Pokud by néktery zbojujicich ziskal toto clenstvi
v prib&hu souboje, ten okamzité kon¢i.

e Doomtrooper nesmi nikdy zautocit na ¢lena Bratrstva.

e Clenové Bratrstva mohou ttodit pouze na piislusniky Cerné legie, Zoldnéfe a
Kmenové valecniky.

e Bojovnici Cerné legie, Zoldnéfi a Kmenovi valeénici mohou uto¢it na jakékoli
bojovniky ve hfe a mohou byt kymkoli napadeni.

e MORTIFIKATORI a bojovnici POVAZOVANI ZA MORTIFIKATORY mohou
napadnout libovolného bojovnika ve hie, bez ohledu na pfislusnost. Pro napadeni jich
samych plati béZznd omezeni.

V ptipadé specidlniho utoku ohlésite jeho druh, a koho se bude tykat. Potom piejdéte po
ptislusné fazi PAAT rovnou ke kroku 4. Ud¢leni udert.

3. OZNAMENI BITEVNI TAKTIKY. Nyni musite oznamit, jaky typ bitevni taktiky
utoénik pouzije. Ta urcuje, jaké bojové hodnoty a jaké zbrang, vybaveni a modifikatory
sm¢éji obrance a uto¢nik béhem boje pouzit.

Kazdy bojovnik ma dvé utoéné hodnoty, zapas a stfelbu. Uto¢nik miize napadnout
obrance zblizka (v tomto ptipadé oba bojovnici pouzivaji své hodnoty zépasu) nebo muize
zautocit na dalku (v tomto pfipad€ oba bojovnici pouzivaji hodnoty stielby).

PAAT (v€etné bojovych modifikatoru). V této fazi dochazi k porovnani utocnych a
obrannych hodnot a k jejich upravam.

Zjistéte hodnotu vybrané uto¢né metody vami zvoleného bojovnika a srovnejte ji s hodnotou
obrany protivnika. Je-li bojovnikova Utocnd hodnota vétsi nebo rovna hodnoté obrany
protivnika, bude tento zranén.

Sviyj utok soucasné provede i obrance. Zjistéte také, jak probiha tento utok.

Ptiklad: Roman provadi utocnou akci. Oznami, ze Sean Gallagher (Doomtrooper z Imperidlu)
bude bojovat s Michalovym llianinym nefaritem (bojovnik Cerné legie). Sean md hodnotu
zapasu 10, hodnotu strelby 3 a hodnotu obrany 8. Nefarit ma hodnotu zdapasu 8, hodnotu
stielby 5 a hodnotu obrany 4. Jelikoz se jednd o boj zblizka, pouziji se pouze hodnoty zapasu
a obrany. Protoze Sean a nefarit na sebe utoc¢i soucasné, srovnavaji se obé hodnoty. Sean
utoci s hodnotou zdapasu 10 proti nefaritové hodnoté obrany 4. Protoze 10 je daleko vétsi nez
4, hrozi nefaritovi, Ze bude zranén. Nefarit utoci na Gallaghera s hodnotou zdapasu 8 proti
Seanové hodnoté obrany 8. Jelikoz 8 se rovna 8, je zde nebezpeci, Ze nefarit rovnéz zrani
Seana.

Nezapomente zahrnout u¢inky karet vybaveni, které bojovnik m4, ale pouze tehdy, ovliviuji-
li vybranou metodu boje. Rovnéz zapocitejte vlivy dalSich karet, napt. opevnéni.
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BOJOVNIK MUZE BEHEM SOUBOIJE POUZIT JEN JEDNU ZBRAN, ale smi pouzit
jakykoli pocet dalSich karet s vybavenim, které ptfichazeji v ivahu. V zapase se mohou
pouzivat pouze ZAPASNICKE ZBRANE a ve stfelbé pouze STRELNE ZBRANE.
ZAPASNICKE/STRELNE ZBRANE mizete pouZit v obou druzich souboji. SPECIALNI
ZBRANE vzdy uvadéji, kdy je mozno je pouzit. Napi. BARBARSKY MEC (ZAPASNICKA
ZBRAN) nema Z4adny vliv na stielecky souboj. Pokud bojovnik vlastni vice zbrani a zbrai,
s niz zamyslel bojovat, je vyfazena, miize pouzit jinou zbran, kterou taktika daného souboje
dovoluje.

Hraci dale vykladaji stfidavé karty, které mohou ovlivnit souboj; utocici hra¢ zacini. Na
takovychto kartach je vytistén napis VYLOZTE BEHEM SOUBOJE nebo jeho obmény.
Postupuje se stejné jako pii jinych fazich PAAT, dokud Zadny z hract nebude chtit hrat dalsi
karty.

Neni-li na karté¢ uvedeno jinak, mize kazdy hra¢ béhem tohoto kroku uspésné vylozit na
kazdého bojovnika pouze jednu z jakéhokoli druhu upravujicich karet. Napf. na jednoho
bojovnika nemiizete b&hem jednoho souboje vylozit vice nez jednu kartu STASTNY
VYSTREL, protoze bojovnik miiZe §tastné vystielit pouze jednou.

Nékteré karty dovoluji hraci vymenit uto¢nika nebo obrance, ktery se Gcastni boje. KdyZ to
nastane, hra¢ fidici nového uto¢nika nebo obrance muze vylozit karty, které upravi bézné
hodnoty novych bojovniki.

Zranény bojovnik bojuje jako obvykle. Je-li obrance v ukrytu (jeho karta je licem dold),
pfidava se k hodnoté jeho obrany +3. Obrance zistava v tkrytu i po boji za piedpokladu, ze
ptezije. Pti souboji obrat’'te jeho kartu licem nahoru, po skonceni ji opét otocte licem dold.
Nékdy mohou specidlni karty nebo jiné efekty zpiisobit, ze bojové hodnoty klesnou na nulu
nebo nize. Zaporna cCisla se také pocitaji. Napt. bojovnik s upravenou hodnotou zapasu -4
stale zrani protivnika, jehoz upravena hodnota obrany je -4 nebo nizsi.

Piiklad: Roman jako ttocici hrac vykladd na Seana kartu Uhybna akce, kterd davi
bojovnikovi bonus +2 k obrané do konce souboje. Michal se ovsem nevzdava a odpovida
vyloZenim karty Mocny Uder, ktera prida jeho nefaritovi do konce boje +2 k zdapasu. Nikdo
nechce hrat dalsi karty, proto prechdazeji k dalsimu kroku.

4. UDELENI UDERU. Zapo¢itejte u¢inek viech upravujicich karet a naposledy srovnejte
bojové hodnoty bojovnikl. Urcete, zda jsou bojovnici zranéni. Jestlize je upravena
hodnota, se kterou utocite proti urcitému bojovnikovi, stejnd nebo véEtsi nez upravena
hodnota obrany tohoto bojovnika, je zranén. Neni-li upravend tito¢na hodnota dostatecné
vysoka, bojovnikova obrana odola jakémukoli moznému poSkozeni. Bojovnika miize utok
bud’ zranit, nebo se mu nestane nic. Neexistuje nic mezi tim. Je-li bojovnik zranén
podruhé, je zabit. V nasledujici fazi PAAT je posledni moZnost, jak zabitého bojovnika
zachranit efektem néjaké karty. Jiné PAAT karty nez ty, které bojovnika zachrani pred
zabitim nebo zru$i zranéni, nemohou byt v této fazi PAAT hrany. Mezi nepovolené se
pocitaji i ty karty, které 1&¢i jiz diive utrpéné zranéni.

Ptiklad: Po konecném srovnani hodnot Sean se svou hodnotou zdpasu 10 zrani nefarita
s hodnotou obrany 4. Naproti tomu nefarit s konecnou hodnotou zapasu 10 rovnéz zrani
Seana s konecnou hodnotou obrany 10. Po udéleni uderit by tedy byl nefarit zranén, avsak
Sean by byl mrtev, protoze nefarit ma tu schopnost, ze bojovnici zranéni jim v zapase jsou
automaticky zabiti. V ndsledujici PAAT fizi proto Roman zahrdvd specidlni kartu Unik o
vlasek!, kterda by umoznila Seanovi prezit. Michal ovsem reaguje kartou Komunikacni Sum,
jez zrusi pravé zahranou specidlni kartu.
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5. ZMENA STAVU. Karty bojovnikii zranénych vboji se otadeji vodorovng, &imz
naznacite, Ze jsou zranéni. Bojové hodnoty zranéného bojovnika, podobné jako jakékoli
z jeho schopnosti nebo vybaveni, nejsou ovlivnény. Zranény bojovnik se brani a toci
jako obvykle, ale zrani-li ho nékdo jesté jednou, je zabit. Zabity bojovnik je umistén na
hromadku vyfazenych karet spolu se vS§emi k nému pfiloZzenymi kartami. Od nasledujici
faze PAAT mohou byt pravé zranéni bojovnici 1é€eni.

Ptiklad: Roman odklada zabitého Seana Gallaghera na hromadku svych vyrazenych karet a
Michal otaci zranéného nefarita do vodorovné polohy.

6. OHLASENI ZISKU BODU. Kdyz bojovnik svého protivnika zabije, je hra¢, ktery
vitézného bojovnika fidi, odménén poctem bodd rovnym Hodnot¢ zabitého bojovnika (i
v pfipadég, Ze se bojovnici zabiji navzajem). Jsou-li zabiti oba bojovnici, dostanou body
oba hraci. Tyto body mohou slouzit jako Vité¢zné body nebo mohou byt umistény do
vaSeho banku jako Body osudu, pfipadné mohou byt rozdéleny mezi tyto dva typy podle
vaseho prani. V tomto kroku ohlasujete, jakou moznost zvolite, protoze je mozné pocet a
druh bodl riznymi kartami zménit.

Ptiklad: Sean Gallagher md hodnotu 8, takZze Michal ziskal celkem 8 bodu. Ohlasuje, ze 3
z nich se stanou Body osudu a zbylych 5 Vitéznymi body. Roman vzdpéti zahrdava specialni
kartu Napdélen!, kterd zabrani hrdci ziskat Vitezné body, a naopak tomu, kdo kartu zahral,
prida jejich dvojndasobek v Bodech osudu.

7. PRIDELENI BODU. V tomto kroku dostanou hra¢i body, které jim piislusi po upravach
z ptedchoziho kroku.

Priklad: Michal ziskava 3 Body osudu a Roman (diky svému zasahu) 10 Bodu osudu.
Na zavér jesté nekolik poznamek k specifickym ptikladim a moznostem souboje.

Modifikace hodnot. Pii Gpravach hodnot bojovnikli se nejprve nasobi/d€li, potom teprve
s¢itd/od¢ita. Vyjimkou jsou karty, které jednorazoveé ovliviiuji bojovnikovy hodnoty. Obecné
lze fici, ze pokud je mozno zdroj modifikaci vyfadit i pozdé€ji nez ihned po zahrani, ma
nasobeni/déleni prednost. Pokud jsou vak ovlivnény ZAKLADNI hodnoty, jde vzdy o
hodnoty uvedené na karté u ptislusnych ikon.

Piiklad: Bojovnik Cerné legie se zdkladnimi hodnotami 3/3/3/3 ma prilozenu kartu Smrtka
(zdvojndsobuje vSechny hodnoty), viastni vozidlo Nekrotank Pekelny pes (pridava +5 ke vsem
hodnotam) a byl ovlivnén efektem karty Tanec na ostii prazdnoty (zpusobujici postih -2
k zakladnim hodnotam Zapasu, Strelby a Obrany). Vysledné hodnoty budou tedy ndsledujici:
Zapas 7 (3—-2=1*2+5), Strelba7 (3—-2=1%*2+5), Obrana7 (3-2=1%*2+)),
Hodnota 11 (3 *2 + 5).

Nékteti bojovnici mohou ovliviiovat hodnoty jinych bojovnikl. Pokud neni urceno jinak, jsou
tyto modifikace kumulativni. Toto se netyka korpora¢nich SERZANTU z rozsitujici sady
WARZONE.

Posily. Urcité karty mohou dovolit zapojeni dalSich bojovnikli do souboje. Obvykle karta

specifikuje, o které bojovniky se muze jednat a jakd je cena spojenectvi. Aby mohli byt
bojovnici takto spojeni, musi byt ve stejné oblasti. Pokud ma nektery z bojovnikd urcitou
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schopnost (imunita, automatické zabijeni, prvni utok), nevztahuje se na celou skupinu, pokud
ji nemaji vSichni bojovnici.

Prvni utok. Nékteii bojovnici maji schopnost prvniho utoku. To znamend, Ze jejich vlastnici
maji moznost aktivovat a hrat karty jako prvni, a to i tehdy, jsou-li jejich bojovnici v pozici
obranct. Nejprve se tedy vyhodnoti Utok bojovnika s touto schopnosti, a protivnik miize
opétovat utok teprve tehdy, pokud pfezije. Stietnou-li se dva bojovnici s touto schopnosti, ta
se navzajem vyrus$i a souboj probiha klasicky (i v pfipad¢€, ze by néktery bojovnik mél prvni
utok zajistén z vice zdroji).

Bojovnici, ktefi nesméji nikdy bojovat. Jedna se pfedeviim o CERNE APOSTOLY,
VUDCE KORPORACE a nékteré dalii. Tito bojovnici nemohou byt zranéni piimym ttokem,
ale Ize je zranit naptiklad specialnimi kartami. Nechrani navic hrae pted sabotaZzi (viz nize).
Jejich bojové hodnoty jsou vodorovné proskrtnuty.

Bojovnici s bojovym omezenim. Nékolik malo bojovnikli miize bojovat pouze urcitym
zpusobem — zak4zand taktika je zndzornéna vodorovnym proskrtnutim patfi¢éné hodnoty. Tito
bojovnici se nemohou daného typu boje viibec zucastnit, a pokud je v boji, jehoz se tcastni,
zménéna taktika pravé na tento zplsob, souboj okamzité konci. Totéz plati 1 pro bojovniky,
ktefi jsou takto omezeni néjakou kartou.

Souboj v souboji. Nekteré karty vam mohou umoznit provést souboj (¢i jinou uto¢nou akci)
kdykoli, tedy 1 beéhem jiného souboje (Uto¢né akce). Pokud se tak stane, piivodni souboj se
prerusi a vyhodnoti se novy utok podle vyse popsanych pravidel. Bojové modifikatory
vyloZené pro prvni souboj zde nemaji zadny vliv a musi byt pfipadné vyloZeny znovu. Napf.
vylozite-li v prvnim souboji STASTNY VYSTREL a budete-li chtit zvysit stielbu i v nové
nastalém boji, musite vylozit dalsi STASTNY VYSTREL. Pokud po skonéeni tohoto boje
zustane bojovnik z piivodniho souboje, kterého se novy souboj tykal, stdle ve hie, ptivodni
souboj normalné¢ pokracuje. JestliZze ne, plivodni souboj kon¢i.

SABOTAZ. Toto pravidlo nahrazuje pravidlo o uto&eni p¥imo na hrace z prvniho vydani hry
DOOMTROOPER. Pokud hra¢ nemé ve hie Zzadného bojovnika, ktery mize bojovat, mizete
jednim ze svych bojovnikli provést sabotaz proti tomuto hrac¢i. PoSkozenim jiného hréace
zvySujete svou silu, a proto vam Uspé$na sabotdz ptinese cenné body. Proti kazdému hraci
muzete provést sabotdz pouze jednou za kolo (od jednoho svého kroku dobirani karet
k dal$imu). Abyste mohli sabotaz pouzit, jednoduSe oznamte, ktery z vaSich bojovnik ji bude
provadét. Jestlize doty¢ny hra¢ neni schopen zahrat zddnou povolenou kartu, jez by této akci
zabranila (véetn¢ vylozeni bojovnika schopného boje), je sabotdz UspéSna. Jako odménu
ziskate tolik bodi, kolik ¢ini polovina (zaokrouhleno nahoru) modifikované hodnoty vaseho
bojovnika provad¢jiciho sabotdz. MiuzZete takto ziskat Body osudu, Vitézné body nebo
libovolnou jejich kombinaci.

Sabotdz nemuzete provést, dokud vSichni hra¢i neodehraji své prvni kolo. Nikdy nesmite
provadét sabotaz v kole jiného hrace. Pokud budete schopni provadét akce mimo své kolo,
nesmi byt Zadn4 z nich sabotéz.

Pokud hra¢i dojdou v jeho kroku dobirani karet karty v knihovné, okamzité nastupuje
pravidlo o zadnych bojovnicich ve hie spolu s pravidly pro sabotéz.

Akce sabotaz nahrazuje koncepci utoku piimo na hrae zprvniho vydani hry
DOOMTROOPER. Mnohé karty z rozSifujicich sad se vztahuji k ,,0toku na hrace®. Ve vSech
ptipadech se tyto karty nyni vztahuji k sabotazi. SabotaZ neni povaZovana za tito¢nou akci
a utoc¢né akce nemohou byt pouzity k provadéni sabotaze proti hraci.
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TRETI KROK: ODHAZOVANI
Mate-li v ruce vice nez sedm karet, odhod’te jich tolik, abyste jich méli sedm. To je povinné.
Mate-1i na konci kola v ruce sedm nebo méné karet, miizete odhodit jednu kartu.
Oznamte, Ze vase kolo skonéilo.

DALSI PRAVIDLA

AKCE. Ve skuteénosti existuji tfi druhy akci: UTOCNE akce, NEUTOCNE akce a
NEDEFINOVANE akce. Kdykoli mtizete provést akce, jednd se o jeden z uvedenych typt.
Na zacatku svého kola mate k dispozici tfi nedefinované akce. Jakmile se rozhodnete akci
provést, stanovujete tim soucasné jeji definici. Pokud naptiklad provedete akci ,,Vylozeni
bojovnika“, pouZzijete jednu svou nedefinovanou akci a definujete ji jako neutocnou akcei. Toto
plati pro vSechny standardni akce s vyjimkou utoku. Podle vyse uvedenych pravidel mate tedy
moznost zménit JEDNU svou nedefinovanou akci na itocnou akci.

Riazné karty vam mohou poskytovat dodatecné akce. Pokud neni ur¢eno jinak, jedna se vzdy
o nedefinované akce.

Ptiklad: Karta Bohem pozehnany vam poskytuje tii neutocné akce, zatimco karta Krvavy
chti¢ jednu utocnou akci. Na druhou stranu karty Iniciativa nebo Kniha zakona vam poskytuji
akci, ktera muze byt podle textu utocna i neutocnd, jedna se tedy principidlné o
nedefinovanou akci, ktera muze byt definovana i jako utocna.

Pamatujte, Ze pokud neni urceno jinak, nemizete druh akce zménit! Nemuzete tedy zautocit,
pokud mate k dispozici jiz pfedem definovanou nettocnou akci. Aby mohlo byt toto pravidlo
poruseno, musite mit k dispozici kartu, ktera toto umoznuje.

Ptiklad 1: Nemiizete pouzit kartu Chut valky k tomu, abyste zménili neutocné akce, ziskané
kartou Bohem pozehnany, na utocné, protoze tato karta vam poskytuje pouze neutocné akce,
zatimco Chut’ valky miize ménit na utocné pouze nedefinované akce, tedy nikoli ty, kterée jsou
urceny jiz predem jako neutocné.

Piiklad 2: Karty VUDCU KORPORACE vdam umoziiuji ménit libovolné vase neiitocné akce a
utocné. To mimo jiné napriklad znamena, ze miizete zahrat v protivnikové kole kartu Bohem
pozehnany a trikrdt zautocit, pokud mate ve hire bojovnika, ktery takovy utok miiZe provést.

Pokud maéte k dispozici kartu, kterd vam umoziiuje ménit libovolné akce na ito¢né a nejedna-
li se o vaSe standardni akce, mizete provést dokonce nejprve Utonou akci a po ni i
neuto¢nou, tj. nemusite stravit na utok vSechny akce, které mate v tu chvili k dispozici.
Nemusite totiz ohlasit okamzité, co budete d€lat se vSemi akcemi, které muizete provést. To
sta¢i oznamit piedtim, nez danou akci pfimo provedete.

Piiklad 1: Zacind Michalovo kolo a on md ve hie VUDCE KORPORACE a jednoho bojovnika
téze prislusnosti. Ve fazi PAAT pred svou prvni akci zahraje kartu Bohem pozehnany. Nyni
miuze stravit vSechny tri takto ziskané akce utokem a pak provést své standardni akce, z nichz
nemusi zautocit ani jednou. Pokud by mu behem prvniho utoku v ramci akci ziskanych kartou
Bohem pozehnany néekdo odstranil utociciho bojovnika ze hry, mize klidné zbyvajici dvé akce
Vyuzit neutocné a neztrdci ani své standardni akce. Pokud se mu podari vyloZit jiného
bojovnika, miize s nim dokonce ve své posledni standardni akci zautocit (bude-li mit stejnou
prislusnost jako Michaliiv VUDCE KORPORACE, miize zaitocit i diive a vicekrat).
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Priklad 2: Opét zacina Michalovo kolo a Michal ma ve hie tytéz bojovniky jako v predchozim
prikladu. Tentokrdt se rozhodne zménit pomoci VUDCE KORPORACE na iitocnou svou prvni
standardni (puvodné nedefinovanou) akci. Pokud by mu nyni nékdo odstranil ze hry utociciho
bojovnika, ostatni standardni akce by ztratil, protoze jakmile hrdc¢ zacne v ramci svych
standardnich akci utocit, musi utocit porad, jinak své zbyvajici standardni akce ztrdci (viz
pravidla uvedena vyse). Pokud by se mu podarilo néjakym zpiisobem (treba pomoci karty
Bohem poZzehnany) vyloZit bojovnika schopného utoku, mohl by s nim zautocit v rdmci své
posledni standardni akce, kterou miize podle zminovaného pravidla zménit na utocnou (prvni
standardni akci zménil na utocnou jinym zpiisobem). Zbyvajici standardni akci by ztratil.
Pokud by takto vylozeny bojovnik byl téze prislusnosti jako dany VUDCE KORPORACE,
mohl by Michal stejné jako v predchozim pripadé zautocit drive a vicekrdt a akci by neztratil.

OSOBNOSTI. Nékteti bojovnici jsou oznaceni jako osobnosti. Ve hie mize byt vzdy jen
jedna osobnost ur¢itého typu. Napiiklad je-li uz ve hie VALERIE DUVALOVA, nelze do hry
vlozit zadnou jinou kartu VALERIE DUVALOVA. Pokud se n&kdo pokusi zapojit do hry
osobnost, kterd jiz ve hie je, bude pozdéji vyloZzena osobnost okamzité vyfazena.

Vyjimku z tohoto pravidla predstavuje situace, kdy jste osobnost vylozili do ukrytu a nékdo
dalsi ji chce rovnéz vylozit béZznym zplsobem. V tomto piipadé¢ musite ihned odhalit jeji
totoznost a zaplatit jeji cenu. Pokud mate dost Bodii osudu, mlze si vzit dotyény svou
osobnost do ruky, dostane zpét zaplacené Body osudu a mize provést jinou akci. Jinak se
uplatiiuji bézné pravidla o odhaleni totoznosti. Ma-li tutéz osobnost vyloZenou v tkrytu vice
hracu, povazuje se za platnou osobnost toho z nich, ktery se svym kolem nasleduje nejblize.
Ostatni si svou osobnost mohou vzit zpét do ruky. Pokud tento nemiiZze zaplatit, je fada na
dalsim hraci atd. Teprve tehdy, kdyz zadny z téchto hract neni schopen zaplatit, mize svou
osobnost zapojit do hry ten z hract, ktery ji chtél pravé vylozit béznym zplsobem.

Rada osobnosti ma vliv na ostatni bojovniky. Napt. VALERIE DUVALOVA dodava imunitu
viem SMRTICIM HVEZDAM. Pokud neni uvedeno jinak, uplatiiuje se tento vliv na
VSECHNY KARTY tohoto druhu VE HRE! Je-li osobnost zabita nebo vyfazena, miize byt
pozd¢ji vyloZena znovu jako obvykle (osobnosti, jako velci hrdinové, piece neumiraji). Ve
skutecnosti muze byt tentyz bojovnik béhem hry nékolikrat zabit, a pfesto se miize vratit zpét.
Pokazd¢, kdyZ je osobnost zabita, ziska hrac, jehoz bojovnik ji zabil, pocet bodu rovny jeji H.

VELITELE. Karty nékterych bojovnikd maji uvedeno v poznamce, Ze se jednd o velitele.
Hlavnimi typy veliteld jsou SERZANTI a KAPITANI. Tito bojovnici obvykle posiluji jiné
bojovniky a né&které karty se na n€ odvolavaji. Je dilezité, Ze o velitele jde pouze tehdy, je-li
to uvedeno v poznamce karty! Jinak se o velitele nejednd, i kdyby byla hodnost zahrnuta tieba
1 do nazvu karty.

POUZiVANI KOUZEL UMENI. Ve hte DOOMTROOPER je téméi kazdy ¢len Bratrstva
schopen manipulovat magickymi silami obklopujicimi veskeré tvorstvo. Pouziti této magické
dovednosti je zndmo jako Uméni. Uméni je rozdéleno na fadu aspektl, znichz kazdy
vyzaduje rozdilnou metodu studia a magické manipulace: Uméni metamorfozy, Uméni zivlu,
Umeéni exorcismu, Uméni kinetiky, Uméni manipulace, Uméni mentalismu, Uméni piedtuchy
a Uméni vyvolavani. Skoro kazdy bojovnik Bratrstva ovlada Uméni alespon jednoho aspektu.
Nekteti jsou schopni sesilat vSechna dostupnd kouzla, zatimco dal$i jsou omezeni na urcité
aspekty Uméni. Kazda karta bojovnika Bratrstva uvadi, jaky druh kouzla muize bojovnik
sesilat. Pamatujte na to, Ze chce-li sesilatel pouzit kouzlo, musi byt ve hie, a vy nesmite seslat
kouzlo, jestlize pod vasi kontrolou neni zadny opravnény sesilatel.

Sesilaci hodnota mnoha kouzel Uméni je udana hodnotou Bodii osudu. Cim vice Bodii osudu
spotiebujete, tim je ucinek kouzla vétsi. Pokud neni na kart¢ vyznaceno omezeni, muzete
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spotfebovat az tolik Bodii osudu, kolik jich mate. MnozZstvi investovanych Boda osudu a cile
kouzel Uméni musite oznamit ihned pfi seslani. Vyjimku ptedstavuje ptipad, kdy je kouzlo
seslano v ramci bojovych modifikéatori. Tehdy je mozno ucinek kouzla zesilovat (pokud to
karta dovoluje) kdykoli béhem boje, neni-li kouzlo zruseno.

JestliZe je kouzlo zruSeno, vSechny potifebné Body osudu a akce jsou ztraceny. Néktera kouzla
1ze smérovat pouze na sesilatele. Jind 1ze uplatnit na kterékoli bojovniky ve hte.

Utinky kouzel Uméni jsou obvykle jen kratkodobé. Uginky karet s Umé&nim oznaéenych jako
BOJOVE KOUZLO nebo OSOBN{ BOJOVE KOUZLO trvaji pouze do skonéeni souboje.
Kouzlo nikdy netcinkuje dlouhodobé, pokud tak neni uvedeno na karté. Jakmile je seslano,
ucinek se spotiebuje a kartu s Uménim vytad’te.

Karty s Uménim oznagené jako BOJOVE KOUZLO nebo OSOBNI BOJOVE KOUZLO
mohou byt sesilany pouze béhem souboje. BOJOVE KOUZLO muize byt sesldno na
kteréhokoli u¢astnika souboje a sesilatel nemusi byt do boje zapojen. OSOBNI BOJOVE
KOUZLO smi byt seslano pouze tehdy, je-li sesilatel skutecné zapojen do boje, bud’ jako
uto¢nik, obrance nebo jako posila.

Karty s Uménim nesmite nikdy pouZit ve prospéch Cerné legie, pokud to karta sesilatele
nedovoluje. Nesmite napiiklad seslat kouzlo Uméni, abyste pomohli svému bojovnikovi
Cerné legie v boji. Bratrstvo prece piisahalo, Ze Cernou legii vyhubi, a ne, Ze ji bude poméhat
v jejich zlo¢innych cilech! Jestlize je Doomtrooper zcela zkonvertovan na Kacife, mize
sesilat naddle kouzla Uméni pouze ve prospéch Cerné legie (véetné Uméni vyvolavani, viz
karty skouzly tohoto aspektu). Jestlize si vedle zmény na Kacife ponecha i statut
Doomtroopera, mize kouzlit jak ve prospéch Doomtroopert, tak Cerné legie.

Bojovnici, ktefi mohou uzivat Uméni, mohou kouzlit bez omezeni ve prospéch Kmenovych
vale¢niki i dalsich bojovniki, ktefi nejsou Doomtroopery ani Cernymi legionafi.

Pokud karta bojovnika uvadi, e tento bojovnik NEMUZE UZIVAT UMENI, nesmi za
zéadnych okolnosti sesilat kouzla Uméni. Jejich cilem byt mize, pokud je sesila nékdo jiny.

IMUNITA. Na nékterych kartach je uvedeno, Ze bojovnik je imunni va¢i Cerné symetrii
anebo Uméni. To znamend, Ze tyto schopnosti nemaji na daného bojovnika absolutné Zadny
vliv. Dilezitym bodem je, e karta Uméni nebo Cerné symetrie nema béhem souboje viibec
zadny vliv na nékoho, kdo je proti dané schopnosti imunni, i kdyZ ho tato schopnost pfimo
neovliviiyje. Je-li bojovnik imunni, jsou imunni i jeho ptilozeni.

Piiklad: Bojovnik Bratrstva zdpasi s Alakhaiem, coZ je velmi mocny bojovnik Cerné legie
imunni vii¢i Uméni. Bratr chce seslat kouzlo Uméni Zivelna sténa, které mu da obranny
bonus. Ale jelikoz je Alakhai viici Uméni imunni, Zivelna sténa Bratrovi nijak neprospéje,
protoze Alakhai skrz ni mize klidné projit!

KARTY, KTERE JSOU POVAZOVANY ZA JINE KARTY NEBO TYPY KARET. Na
nékterych kartach najdete frazi POVAZOVAN ZA NEKOHO/NECO (v prvnim vydéani
zdkladni sady rovnéz UDAJNE NEKYM). Toto oznadeni znamena, ze karta je vedle své
pravé totoznosti povazovéana za n¢koho, kdo je na karté uveden. Divod téchto dodate¢nych
»povazovani za nékoho* bude zfejmy v prubehu hry. Kdyz je bojovnik povazovan za urcity
druh bojovnika, plati pro n& POUZE JMENO. Specialni schopnosti a jiné se na néj
neptenaseji. Napiiklad WOLFBANEOVSKY STRAZCE CTI je POVAZOVAN ZA
PRISLUSNIKA KLANU. Tim je mysleno, Ze na n&ho plisobi vSechny karty, které ptisobi na
PRISLUSNIKY KLANU, ale NEZISKA Z4dné specidlni schopnosti, které jsou vypsany na
karté PRISLUSNIK KLANU. Jinak fe¢eno, karty maji POUZE ty schopnosti, které jsou na
nich napsany, plus dalsi schopnosti, které SPECIFICKY ziskavaji diky jinym kartam.
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ETIKETA A CASOVANI HRY DOOMTROOPER. Ve hie DOOMTROOPER se viechny
karty vyhodnocuji v tom potadi, v jakém byly zahrany. Nejprve hraje karty hrac, jehoz kolo
probiha. Jedinou vyjimkou je Gitocnd akce, kdy se karty aktivuji soucasné. Tim je mysSleno, Ze
karta vynesena v prubéhu boje miize byt kdykoli béhem boje zruSena, tj. nemusi se tak stat
okamzité. Zahrat kartu, aniz by jiny hra¢ mél Sanci reagovat, je ve hte DOOMTROOPER
nemozné. Hradi maji VZDY moznost reagovat, ale o reakci se jedna pouze tehdy, pokud
reagujici karta ovliviiuje danou kartu. Reagujici hrd¢ musi mit moZnost kartu reakce v daném
okamziku zahrat.

Ptiklad: Na specidlni kartu zpusobujici zraneni je mozno reagovat napr. Komunikacnim
Sumem (oviiviiuje druh karty) nebo kartou, kterd zabranuje, rusi nebo léci zranéni (ovliviiuje
efekt karty). Za reakci se nepovazuje karta, ktera vam napr. prida Body osudu.

Pokud je reagujici karta zruSena, je mozno ji zahrat znovu. Stale se jedna o reakci.

Chcete-li reagovat specialni kartou, musite ji mit ve svém listu. Chcete-li reagovat kouzlem
Uméni, nemusite ho mit v ruce a miizete si ho vytahnout pomoci VYVOLANI KOUZLA.

Pfi potadi reagujicich hract se postupuje podle bézného herniho potadku. Jestlize by dana
karta ovliviiovala konkrétniho hrace, méa tento moznost reagovat jako prvni. Pokud tak
neucini, mohou reagovat ostatni hraci v ptislusném potadi.

Dulezité je jesté jedno pravidlo. Pokud zahravate jakoukoli kartu, musi mit vliv na hru. Neni
mozné zahrat kartu k ,,vyhoteni®, abyste si uvolnili ruku. Konkrétné feceno, nemiizete zahrat
kartu tykajici se bojovnika, pokud ve hie Zadny bojovnik neni, nebo vylozit kartu povolenou
pouze v souboji, jestlize pravé Zadny souboj neprobiha.

STANICE. ProtoZze Stanice byla zatazena do hry DOOMTROOPER teprve s posledni sadou
PARADISE LOST, bylo nutno vyjasnit nékteré postupy.

Jelikoz je Stanice prvnim redlnym zosobnénim néjakého mista ve hie, zdalo by se, Ze nékteré
vlastnosti se nebudou pienaset z Muzstva nebo Kohorty na stanici. Ale je tomu praveé naopak!
Ve hfe DOOMTROOPER Muzstvo a Kohorta v podstaté reprezentuji souhrn ,,dobrych® a
»Zlych® sil celé Slunecni soustavy na vasi strané. Tudiz vzdjemny vliv bojovnikll se
rozprostird od Merkuru az k Pasu asteroidu a je samoziejm¢ abstraktni. Zemé je pak prosté
jen jednou z planet pod vSeobecnym vesmirnym vlivem. Karty, které normalné ovliviuji
bojovniky ve vasem Muzstvu nebo Kohorté (jako opevnéni nebo néktefi bojovnici) funguji 1
na bojovniky na Stanici a obracené, karty na Stanici plisobi na platné cile v Muzstvu ¢i
v Kohorté. V téchto ptipadech, ale vyhradné pro tento ucel, mlzete povazovat Stanici za
jakési prodlouzeni MuzZstva, jsou-li na ni Doomtroopeii, nebo Kohorty, jsou-li na ni Cerni
legionati. Napiiklad VENUSANSKY MARSAL, ktery je ve vasem Muzstvu, piidava viem
neosobnostem z Bauhausu +2 k Z, Sa O, bude davat bonus i Bauhausaniim na Stanici a
naopak, i kdyz bude sdm na Stanici, bude fungovat na bojovniky jak na Stanici, tak
v Muzstvu.

Mnoho karet udéva, ze je mate zahrat na bojovnika ve vaSem Muzstvu nebo Kohorté€, nebo se
maji samostatné vylozit do Muzstva nebo Kohorty. I kdyZ se objevila Stanice jako nova
oblast, tato omezeni plati i nadale. Karta, kterd se ma zahrit na DOOMTROOPERA VE
VASEM MUZSTVU nejde zahrat na Doomtroopera na Stanici. Da-li se vSak zahrat na
LIBOVOLNEHO DOOMTROOPERA, je platnym cilem Doomtrooper v jakékoli oblasti.
Karty, které ovliviiuji néjaké jiné karty ve hie, na n¢ maji vliv 1 naddle, 1 kdyZ se jedna z nich
ocitne na Stanici. Napiiklad VELKY ZURIVEC BAUHAUSU v MuZstvu miZe zniit i
opevnéni na n¢jaké Stanici.
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BOJOVNICI VYKLADANI MIMO MUZSTVO NEBO KOHORTU. Jedni se o riizné
Zoldnéte, odpadliky nebo dalii. Tito bojovnici se mohou podle b&znych pravidel transferovat
na Stanici. Nejsou ovlivnéni kartami pusobicimi na MuZstvo nebo Kohortu, ale pokud se
nalézaji na Stanici, pisobi na n¢ karty ovliviiujici Stanici. Pfi transferu ze Stanice se opét
ocitnou jaksi mimo.

HRA PRO VICE HRACU
Jestlize hru DOOMTROOPER hraji vice nez dva hraci, je tteba si uvédomit dvé véci. Za
prvé, hra vzdy pokracuje kolem stolu ve sméru hodinovych ruciek. Za druhé, hra¢i musi
stanovit styl hry. Vyzkousejte si nasledujici moznosti a pouzijte dle libosti kteroukoli z nich.
Rovnéz se vam nebrani ve vasi vlastni fantazii.

MOZNOST 1: VSICHNI PROTI VSEM. Zadnid omezeni. Hra¢i mohou voln& utogit na
vSechny ostatni hrace. To ale prili§ nedoporucujeme, nebot’ hra¢, na kterého se lepi smtila, se
obvykle stava tercem ostatnich utokd.

MOZNOST 2: HLAVNI CILE. Kazdy hra¢ ma jednoho protivnika jako sviij hlavni cil a
ostatni protivnici jsou jeho vedlejsi cile. Vasim hlavnim cilem je hra¢ po vasi levici a miizete
na ngj utocit jako obvykle. Na bojovniky, ktefi jsou vaSim vedlejSim cilem, miiZete takeé
utocit, ale pokazdé¢, kdyz to udélate, musite zaplatit 2 Body osudu.

MOZNOST 3: TYMY. Je-li podet hra¢a sudy, rozdélte se do tymt. Kazdy tym ma na
zacatku hry ve spole¢ném banku 10 Bodil osudu a to bez ohledu na to, kolik hrac¢t je v tymu.
Clenové tymu mohou vkladat a vybirat body pouze ze spoleéného tymového banku. Tym,
ktery diive dosahne piedem stanoveného poctu Vitéznych bodi (feknéme 50), vyhrava hru.

MOZNOST 4: KARTEL PROTI CERNE LEGII. Hraje-li sedm hract, mize kazdy hra¢
predstavovat jednu z hlavnich organizaci MUTANT CHRONICLES: pét megakorporaci,
Bratrstvo a Cernou legii. Do hry miizete zapojit jen bojovniky své organizace. Sest hraci
Kartelu musi porazit hrade Cerné legie. Hra¢i Kartelu hraji jako obvykle, v&etnd toho, Ze
kazdy z nich zahajuje s 5 Body osudu.

Jestlize jste hracem Cerné legie, mate fadu vyhod, které vam pomaéhaji piekonat podetni
pfevahu Kartelu. V4§ pocatecni list tvofi 10 karet a do tohoto poctu si dale dobirate. Hru
zacinate s 20 Body osudu, v ruce miizete mit najednou az 15 karet — do t¢ doby nemusite
vibec odhazovat — a v jednom kole mate 5 akci. Béhem jednoho kola muzete zattocit
vicekrat (tj. provedeni utoku neptedstavuje automaticky vasi posledni akci).

Strana, ktera jako prvni ziska celkem 50 Vitéznych bodu, vitézi. Chcete-li si zahrat opravdu
dlouhou hru, zkuste hrat do 100 bodi!

SAZKA

Pokud chtéji, mohou se hrac¢i dohodnout, ze budou hrat hru DOOMTROOPER o sazky. Pii
hie o sdzky riskujete ztratu cenné karty, ale zaroven muzete ziskat cenné karty vaSich
protivnikti. Na zacatku hry, pred tim, nez si odeberete karty pro svij pocatecni list. Musi
kazdy hra¢ obétovat jednu ze svych karet a dat ji do sdzkového banku. Tyto karty jsou mimo
hru a nelze je v zadném ptipadé pouzit. Vitéz hry pak ziskava vSechny karty, které jsou
v sdzkovém banku!

Sazkovou kartu mize hra¢ zvolit dvojim zptisobem. Prvni zplsob je snadnéjsi, ale mize
vyustit v to, ze jeden hra¢ vlozi do banku opravdu vzacnou kartu, zatimco druhy hrac¢ bude
riskovat pouze kartu, ktera je zcela béznd. Druhd metoda vyzaduje zvlastni zamichani, ale
zarucuje, ze sdzkovy bank bude naplnén velkymi kartami!
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PRVNI METODA. Poté, co své karty zamichate a nechate hrade po své levici sejmout svilj
balicek, vytahnéte z né€j vrchni karu a umistéte ji do sdzkového banku. Pak zah4jite hru.

DRUHA METODA. Poté, co jste zamichali své karty a nechali hrace po své levici sejmout
balicek, odeberte ze svého bali¢ku vrchni tfi karty a polozte je na stil, aby je vSichni vidéli.
Hraci pak hlasuji o tom, které karty se vlozi do sdzkového banku (jedna karta od kazdého
hrace). Hlasovani o svych kartach se nesmite zacastnit. V piipade rovnosti hlasti hod’te minci,
abyste rozhodli o sazkové karté. Kdyz vyberete vSechny sdzkové karty, zamichejte zbylé dve
karty zpét do svého bali¢ku a nechejte hrace po své levici opét sejmout. Pak za¢néte hru.

ROZSIRENI VASI HRY
Zakladni bali¢ek je pouze Gvodnim krokem k daleko rozmanitéjsi hie. V soucasné dobé
existuje témet 2 000 karet hry DOOMTROOPER, které zahrnuji zakladni sadu plus Sest sad
rozsifujicich a promokarty.
Protoze hra DOOMTROOPER jiz neni vydavéna, jedinou moznosti je kontaktovat lidi, ktefi
maji zdjem své karty prodat nebo vymeénit. Ma to tu vyhodu, Ze pokud jiz mate urcitou
predstavu o podobé¢ svého balicku, mizete shanét pouze ty karty, které potiebujete.
Mozné se ptate, k Cemu je potieba tolik karet a pro¢ se prodavaji jako sbératelské karty.
Dtivodem je, ze se karty hry DOOMTROOPER daji sbirat a zaroven s nimi mizete hrat. A
Kazda karta hry DOOMTROOPER ma svyj faktor vzacnosti. Nékteré karty ze zakladni verze
jsou BEZNE a daji se velmi lehce sehnat. Jiné jsou NEOBVYKLE, jsou o néco vzacnéjsi a
hiife se shangji. Zbytek jsou karty VZACNE, coZ znamena, Ze je k dispozici jen omezeny
pocet téchto karet a je velmi obtizné je ziskat viechny. Cim je karta vzacnéjsi, tim je obvykle
ve hie mocnéj$i. Rozsifujici sady maji vlastni kategorie vzacnosti.

JAK SE VSECHNY TYTO KARTY POUZIVAJi

Tim, Ze budete karty hry DOOMTROOPER sbirat, stane se vaSe sada karet pomé&rmné velkou a
ziejm¢ nebudete moci pouzit vjedné hie vSechny karty. To je v porddku. Hrajte pouze
s kartami, které se vam hodi. Jednou z nejvétsich vyhod hry DOOMTROOPER je, Ze mlzZete
planovat svou herni strategii na zaklad¢ karet, které vezmete do svého hraciho balic¢ku.
Naptiklad byste mohli mit balicek, ktery je plny Doomtrooperti, ktefi maji velké strelecké
schopnosti, s mnozstvim supermocnych stielnych zbrani, které jim muzete dat. Pridejte
n¢kolik specidlnich karet, které pomahaji ve stfelb¢, a mate kompletni zabijacky balicek!
Tomu se fiké sestavovani balicku, a kdyZ pravé nehrajete, miizete se bavit experimentovanim
s riznymi kombinacemi karet. Nové hraci balicky vyzkouSejte na svych protivnicich a
zjistéte, jak funguji! Jestlize vam neposkytnou vyhodu, v jakou jste doufali, jednoduSe zménte
slozeni karet a zkuste to znovu.
Samoziejmé&, Ze pokud vaSe strategie skute¢né funguje a vam se podaii zdecimovat svého
protivnika, pocitejte radéji s tim, ze na vas bude pristé pripraven s novym balickem, ktery
nebude tak snadné porazit. Napt. vasi stielci nebudou mit nadéji proti nékterym specialistim
na boj zblizka se zasobou karet DOSLO STRELIVO.
Ve svém hracim balicku mtzete mit tolik karet, kolik chcete, ale pro vytvafeni balicku jsou
dvé pravidla:
1. Na zacatku hry musite mit ve svém balicku alespon 60 karet.
2. Na zacatku hry nesmite mit ve svém balicku vice nez pét naprosto stejnych karet.

Napiiklad kdyz hra zagina, nemiiZzete mit ve svém bali¢ku vice nez pét karet UNIK O

VLASEK!
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Poté, co si hru DOOMTROOPER zahrajete nékolikrat a rozsifite svou sbirku, shledate, ze
sestavovani balicku rozhodné za tu namahu stoji. Zajist'uje, ze vase hry budou vzdy jedinecné
a zajimavé.

Spoustu zdbavy muzete zazit také tim, ze zamichate celou svou sbirku a budete hrat s témi
kartami, které van pfijdou pod ruku. Jestli chcete, mizete si zahrat , Kachungiv zépas®. To
znamena, ze hrajete fadu her za sebou (dejme tomu sedm) a zaznamenavate, kolik her kazdy
ucastnik vyhral. Pokud se vSichni bavi, nezalezi na tom, jak hrajete!

DULEZITE POJMY

Prosttedi  MUTANT CHRONICLES je bohat¢ a riznorodé a stejné tak 1 hra
DOOMTROOPER. Existuje mnoho termintl, které se vam mohou zdat nové, jestlize nejste
obeznameni s ostatnimi hrami MUTANT CHRONICLES, které jsou na trhu dostupné.
Nésleduje seznam hlavnich pojmd.

Pojmy jsou rozdéleny do tii skupin v zavislosti na tom, s ¢im jsou ptivodné spojeny. POJIMY
MUTANT CHRONICLES jsou specifické pro celou herni fadu MUTANT CHRONICLES.
Ve hie DOOMTROOPER maji ur€ité svilj vyznam, ale vétSinou ukazuji ptib&h, ktery tvofi
pozadi této hry. POJMY HRY DOOMTROOPER jsou v samotné hie hojné pouZivany.
KARETNI POJMY najdete na né&kterych jednotlivych kartich hry DOOMTROOPER.
Vétsina z nich je vysvétlena ve vySe uvedenych pravidlech, ale tato podkapitola snad pomuze
vyjasnit jejich interpretaci.

POJMY MUTANT CHRONICLES
ASPEKT. Uméni se sklad4 z osmi aspektii. Jsou jimi UMENI METAMORFOZY, UMENI
ZIVLU, UMEN[ EXORCISMU, UMENI KINETIKY, UMENI MANIPULACE, UMEN]
MENTALISMU, UMENI PREDTUCHY a UMENI VYVOLAVANI. Bojovnici mohou
sesilat kouzla pouze z aspektt, které ovladaji (jsou uvedeny na kartach).
BRATRSTVO. Svaty tad svéta MUTANT CHRONICLES. Clenové Bratrstva jsou mocni
bojovnici zasvéceni totalnimu zni¢eni Cerné legie. Bratrstvo je rovnéz kli¢em, ktery spojuje
vétSinu lidstva proti pfiSeram Temnoty. Bojovnici Bratrstva maji mystickou schopnost fidit
magické sily Uméni. Bojovnici Bratrstva jsou ve vSech ohledech povazovani za
Doomtroopery (¢leny Kartelu) a vSechny karty, které maji vztah k Doomtrooperiim, se
vztahuji rovnéz k Bratrstvu — pokud neni na karté uvedeno jinak.
CERNA LEGIE. Dabelské sily, které se snazi zni¢it lidstvo jak otevienymi, tak skrytymi
prostiedky.
CERNA SYMETRIE. Cerna symetrie je d’abelskd magicka moc, kterou mohou nékteid
bojovnici Cerné legie manipulovat. Kazd4 moc Cerné symetrie je darem od jednoho Cerného
Apostola, kterym muze byt obdafen bojovnik Cerné legie.
CERNY APOSTOL. Existuje pét Cernych apostolt, kteid veli silam Cerné legie. Jsou to
ILIAN (Vladkyné prazdnoty), SEMAI (Vladce zloby), ALGEROTH (Vladce Cerné
technologie), MUAWIJHE (Vladce pteludii) a DEMNOGONIS (Vladce necistého). Kazdy
disponuje hrozivymi silami a je schopen ud&lovat svym stoupenctim dary obavané Cerné
symetrie.
DARK EDEN. Oznaceni planety Zemé ve svét¢ MUTANT CHRONICLES.
DOOMTROOPER. Bojovnik lidského spole€enstvi, ktery hledd moznosti, jak znicit
d’abelskou silu Cerné legie. Ackoli jsou zdanlivé pod velenim Kartelu, je vétSina
Doomtrooperi rovnéz fizena mandaty jejich vlastnich organizaci (bud’ megakorporacemi,
nebo Bratrstvem). Neni-li uvedeno jinak, jsou clenové Bratrstva vzdy pokladani za
Doomtroopery.
KACIR. Clovék, ktery upadl do pokuseni Cernych apostolil. Kacifi jsou p&si vojaci Cerné
legie a jsou vyuzivani jak pro tajnou Cinnost, tak jako frontovi bojovnici. Jsou maximalné
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obétovatelni. Kaciii jsou ve viech ohledech povazovani za bojovniky Cerné legie a viechny
karty, které maji vztah k Cernym legionaitim, se vztahuji rovnéz ke kacifm — pokud neni na
kart€ uvedeno jinak.

KARTEL. Panmegakorporatni organizace zasvécena obrané lidstva pred Cernou legii.
Bojovnici, které Kartel povétil bojem za dobro, jsou znami jako Doomtroopeii. Bojovnici
Kartelu pochazeji z péti megakorporaci a Bratrstva.

KMENOVY VALECNIK. Potomek lidi, ktefi zistali po Velkém Exodu na Zemi. Kmenovi
véle¢nici ve hie DOOMTROOPER tvoii &tyfi mocné evropské kmeny. Jsou to SYNOVE
RASPUTINA, TEMPLARI, PULMESIC a LUTERANSKA TRIADA.

KORPORACE. Viz MEGAKORPORACE.

MEGAKORPORACE. Jedna z péti obrovskych podnikatelskych organizaci, které¢ vladnou
IMPERIAL, KAPITOL, BAUHAUS, MISHIMA a KYBERTRONIK. Kazd4 znich ma ve
svéte¢ MUTANT CHRONICLES své misto.

SILA KI. Duchovni moc, kterou disponuji bojovnici Mishimy.

STOUPENEC. Vétsina bojovniktt Cerné legie se hlasi k nékterému z péti Cernych apostoli a
diky tomu mohou pouzivat mystickou moc pochézejici prave od jejich péana.

TEMNY RAJ. Viz DARK EDEN

VUDCE KORPORACE. Hlavni prestavitel megakorporace ve svété MUTANT
CHRONICLES. Jsou jimi POLNI MARSAL JOHNSTONE (Imperidl), PREZIDENT
CHARLES W. COLDING (Kapitol), STABNI GENERAL KONSTANCE ROMANOV
(Bauhaus), LORD NOZAKI (Mishima) a DEVATENACTA EXEKUTIVA (Kybertronik).
UMENI. Uméni je mysteriézni magicka schopnost, kterou maji nékteii bojovnici, véetnd
¢lenti Bratrstva.

ZOLDNER. Bojovnik, ktery opustil svou matefskou organizaci a jde jen za vlastnim
prospéchem. Obvykle se vyklada do Muzstva a vydélava vétsinou pouze Body osudu. Neni-li
feceno jinak, povazuje se za Doomtroopera.

POJMY HRY DOOMTROOPER
AKCE. Béhem vaseho kola mizete udélat fadu akci. Akce vétSinou predstavuji zapojeni
bojovnikli do hry, jejich vybaveni a utok na ostatni. Provadéni akci tvoii zdklad hry
DOOMTROOPER.
ALIANCE. Karty alianci znazoriiuji hlavni organizace svéta MUTANT CHRONICLES. Po
zahrani poskytuji vyhody bojovnikiim dané organizace. Ve hie mize byt vzdy jen jedna kopie
dan¢ aliance.
BANK (OSUDOVY BANK). Pocet bodii (nazyvanych Body osudu), které byly dany
stranou, aby byly béhem hry pouzity riznymi zputsoby.
BODY OSUDU. Ziskané body, které byly umistény do Osudového banku, se stavaji Body
osudu a je mozné¢ je pouzit béhem hry fadou speciélnich zptisobli. Body osudu jsou pouzivany
pro zapojeni bojovnikii do hry, zlepSeni ucinku néckterych karet, pouziti specidlnich
schopnosti a posileni jinych hernich vyhod. Body osudu jsou na kartdch oznaceny pismenem
B a kazdy bod je pfedstavovan Zetonem.
BOJOVA HODNOTA. Kazdy bojovnik ma &tyfi bojové hodnoty: Zapas (Z), Stielbu (S),
Obranu (O) a Hodnotu (H). Na karté je cCasto uvedeno, Ze se bojové hodnoty urcitého
bojovnika zvySuji nebo snizuji. Pokud neni uréeno jinak, znamena to, Ze jsou ovlivnény
vSechny ctyfi bojové hodnoty, dokonce i Hodnota. Bojové hodnoty jsou oznaceny na kartach
¢asto Z, S, O a H. Za kazdou odpovidajici ikonou na karté bojovnika nasleduje ¢islo, které je
danou dil¢i bojovnikovou hodnotou.
BOJOVA TAKTIKA. KdyZ se bojovnici zapoji do boje, bojuji bud’ na kratkou vzdalenost
pomoci zapasu, nebo na dlouhou vzdalenost pomoci stfelby. Kdyz hra¢ vybird, jakym
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zpusobem budou bojovnici bitvu vést a nasledné jakou hodnotu pouziji, provadi vybér bitevni
taktiky. V bitvé na kratkou vzdalenost pouziva hodnoty zapasu, ve stielecké bitvé hodnoty
stielby.

BOJOVNIK. Karta piedstavujici zejména Doomtroopera, bojovnika Cerné legie nebo
Kmenového valecnika, kde jsou uvedeny schopnosti Zapas (Z), Stielba (S), Obrana (O) a
Hodnota (H).

HODNOTA (H). Jedna ze ctyf bojovnikovych bojovych hodnot. Toto Cislo predstavuje
celkovou hodnotu bojovnika. Aby hra¢ mohl zapojit bojovnika do hry, musi zaplatit jeho
hodnotu v Bodech osudu. Bojovnik, ktery zabije jiného bojovnika, ziska pocet bodl rovnajici
se hodnoté zabitého bojovnika. Ty mohou byt pfeménény na Vitézné body nebo Body osudu.
Hodnota je ¢islo v oranZovém ¢tverci na karté bojovnika za ikonou diamantu.

KOHORTA. Skupina bojovnikii Cerné legie umisténa na stiil, ktera ziskava Vitézné body a
pracuje pro naplnéni cilii hry.

MUZSTVO. Skupina Doomtrooperti umisténa na still, ktera ziskava Vitézné body a pracuje
pro naplnéni cila hry.

OBLAST. Prostor, vnémz jsou umisténi bojovnici. Jednd se o Muzstvo, Kohortu nebo
Stanici. Bojovnik v MuzZstvu, Kohorté¢ nebo umistény mimo miiZe bojovat s bojovniky
v soupefové Muzstvu, Kohorté nebo mimo. Bojovnik na Stanici miize napadnout pouze
bojovnika na soupefové Stanici.

OBRANA (0). Jedna z bojovnikovych bojovych hodnot. Oznacuje bojovnikovu odolnost
vic¢i moznosti byt zabit v boji. Na karté bojovnika je to ¢islo ve Zlutém poli za ikonou §titu.
OPEVNENI. Opevnéni piedstavuji objekty, budovy, mésta nebo komplexy. Opevnéni zvysi
obvykle hodnotu obrany urc¢itého bojovnika, ktery se naléza uvnitt opevnéni.

RELIKVIE. Mocny artefakt vyrobeny v ddvné minulosti. Kazda relikvie mize byt ve hie
pouze v jednom exemplafi.

STANICE. Skupina Kmenovych vale¢nikt ¢i jinych presunutych bojovnikli umisténa na stil,
ktera ziskava Vitézné body a pracuje pro naplnéni cilt hry.

STAYV. Bojovnik ma ¢tyfi stavové polohy v zavislosti na tom, jak je karta na stole polozena:
normdlni, zranény, v Ukrytu a zranény v Gkrytu. Stav bojovnika se mize béhem hry ménit.
Bojovnik v normalnim stavu se pokladd licem nahoru a hrana s titulem karty je na strané
vzdélenéjsi od hrace. Zranény bojovnik je rovnéz predstavovan kartou licem nahoru, ale karta
je otoCena vodorovné. Karta bojovnika v ukrytu je obracend licem dolii. Kone¢né karta
zranéného bojovnika v tkrytu je licem dolti a vodorovné otocena.

STRELBA (S). Jedna z bojovnikovych bojovych hodnot. Ozna¢uje schopnost bojovnika
zautoCit a branit se ve stfeleckém souboji. Hodnota stielby je ¢islo v zeleném poli na karté
bojovnika za ikonou néboje.

UKOL. Karty sukoly predstavuji rozkazy a mandaty ptidélené bojovnikim od jejich
nadfizenych. Vykladaji se za ucelem ziskani dal§ich Vitéznych nebo Osudovych bodi.
Vytazuji se, jsou-li splnény.

UTOCNA HODNOTA. Obecny termin vztahujici se k hodnotam zépasu a stielby. Kdyz se
bojovnici stietnou v boji, bojuji bud’ za pouziti svych hodnot zapasu (v ptipadé boje muze
proti muzi na kratkou vzdalenost) nebo stielby (v piipadé boje na dalku). UTOCNA
HODNOTA je ta, ktera se pouziva v pravé probihajicim boji.

VALECNA ZONA. Tyto karty piedstavuji bojisté svéta MUTANT CHRONICLES. Je-li
bojovnik obrancem, muze se branit z valeéné zony a ziskat jeji efekty.Vykladaji se
k Muzstvu, Kohort¢ nebo Stanici.

VITEZNE BODY. Zkusenosti, které bojovnici ziskaji béhem hry bojem a jinymi zpisoby.
Kazdy Vitézny bod je predstavovan Zetonem. Hrac, ktery prvni shromézdi urceny pocet
Vitéznych bodd, je vitézem.
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VOZIDLO. VOZIDLO je specidlni typ karty s vybavenim, pfedstavujici urcity dopravni
prostiedek. Bojovnik smi vlastnit pouze jedno VOZIDLO.

VYBAVENI. Karty s vybavenim mohou byt vykladdny na karty bojovnikii, zvySovat tak
jejich bojové hodnoty a pridélovat jim specialni schopnosti.

ZAPAS (Z). Jedna z bojovnikovych bojovych hodnot. Oznatuje bojovnikovu schopnost
utoCit a branit se v boji na kratkou vzdalenost. Hodnota zapasu je ¢islo v modrém poli na
kart€ bojovnika za ikonou pésti.

ZBRAN. Zbraii je specialni typ karty svybavenim, ktera smi byt vyloZena na kartu
bojovnika, aby se zvysily jeho bojové hodnoty. Existuji étyfi typy zbrani: ZAPASNICKE
ZBRANE, STRELNE ZBRANE, ZAPASNICKE / STRELNE ZBRANE a SPECIALNI
ZBRANE.

ZISKANE BODY. Body, které byly udéleny béhem odehrani karet nebo soubojii. Ziskané
body se mohou stat Vitéznymi body a pocitaji se k vitézstvi, nebo mohou byt umistény do
Osudového banku a stanou se Body osudu.

ZVIRE. Tvorové Temného raje, ktefi jsou vyuZivani v boji. Bojovnik miize mit jen jedno
zvife.

ZETON. Pfedmét pouzivany béhem hry ke sledovani poétu Vitéznych bodii, Bodii osudu a
jinych specialnich znakii. Vyborné poslouzi napt. mince nebo hraci kameny.

KARETNI POIMY
BOJOVE KOUZLO. Néktera kouzla Uméni jsou oznadena jako BOJOVA KOUZLA:
Mohou byt seslana pouze béhem néjakého boje, at’ uz sesilatel je nebo neni do boje zapojen, a
dokonce i kdyZ se souboj odehrava mezi bojovniky jinych hraci.
HROMADKA OBETOVANYCH KARET. Karty, jez jsou n&jakym zptisobem obétovany,
se umist'uji na tuto hromadku licem dolii. Béhem hry si tuto hromadku nesmite prohlizet,
pokud vam to n¢jaké karta nedovoli.
HROMADKA VYRAZENYCH KARET. Zabiti bojovnici, karty, které jsou né&jakym
zpuisobem vytazeny, nebo odhozené karty se umist'uji na tuto hromadku licem dolii. B€hem
hry si tuto hromadku nesmite prohlizet, pokud vam to néjaka karta nedovoli.
IKONA. Ve hte DOOMTROOPER se pouziva fada ikon, které se daji roztfidit do Ctyr
kategorii.
IKONA TYPU KARTY se naléza v levém hornim rohu na kazdé karté. Tato ikona oznacuje,
co karta pfedstavuje — bojovnika, vybaveni, tikol, kouzlo Uméni atd.
IKONA PRISLUSNOSTI oznaduje, ktera organizace je ptimo odpovédna za danou kartu. U
karty s bojovnikem je pfislusnost dilezitd, ale u karet, které nezobrazuji bojovniky, je
ptisluSnost pouze vizudlni pomoci. Karty, které nezobrazuji bojovniky, mohou pouzivat
vSichni bojovnici, pokud to tato nebo specidlni pravidla na kart¢ neomezuji. Napi. kazdy
bojovnik mlze pouZzivat kartu AC-40 L, ROZHRESITEL*, atkoli m4 na sobé& ikonu Bratrstva
(Bratrstvo je vyrobcem této zbrang¢).
IKONY HERNI se nalézaji v hodnotach bojovniki. Existuji étyfi herni ikony, reprezentujici
hodnoty Zapasu (Z), Stielby (S), Obrany (O) a Hodnoty (H).
IKONY DOPLNUIJICI jsou umistény vlevo od obrazku. Informuji, zda se jednid o kartu
k ptilozeni, vyfazeni nebo ob&tovani.
KNIHOVNA. Hromadka karet, ze které si v pribc¢hu hry dobirate nové karty. Na zacatku hry
nesmi obsahovat mén¢ nez 60 karet a vice jak pét kopii téze karty. Karty jsou oto¢eny licem
dola.
LIST. Karty, které mate v ruce.
MIMO HRU. Karty, které nejsou na stole, jsou mimo hru. Nekteré karty mohou poslat jiz
vylozené karty mimo hru, aniz by $lo o vyfazeni nebo obétovani. Stane-li se to, hrajte dale
tak, jako by doty¢na karta ve hie vilibec nebyla. Jedna-li se o osobnost, relikvii ¢i jinou
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unikatni kartu, mize byt vylozena znovu. Pokud bude efekt, ktery poslal kartu mimo hru,
zrusen a jednalo-li by se o unikatni kartu, plati pravidlo o pokusu vylozit osobnost nebo
relikvii, kterd je jiz ve hie. Za pozdéji vylozenou se povazuje ta, kterd se prave vraci do hry.
OBETOVANI. Karta, ktera je ob&tovana (nékdy se uziva pojem NAVZDY VYRAZENA ZE
HRY), je umisténa na hromadku obétovanych karet svého vlastnika a nemize byt Zadnym
zpuisobem znovu pouzita v této hie, ledaze by to néjaka karta vyslovné dovolovala. Nepocita
se také pro danou hru jako soucast sbirky. Ma-li na sobé obétovany bojovnik ¢i jind karta
néjaka ptilozeni, jsou rovnéz obétovana.

OSOBNi BOJOVE KOUZLO. Néktera kouzla Uméni jsou oznadena jako OSOBNI
BOJOVE KOUZLO. To znamena, Z¢ mohou byt sesilana pouze b&hem boje, je-li sesilatel do
boje skute¢né zapojen.

OSOBNOST. Ngkteti bojovnici jsou oznaceni jako osobnosti. To znamena, ze karta
ptedstavuje specifickou osobu, na rozdil od obecného Clena urcité organizace nebo divize.
V jednom okamziku miize byt do hry zapojena pouze jedna kopie jedinecné osobnosti.
SBIRKA. VSECHNY vase karty, nejen ty, které pouzivate v této hie. Nékteré karty dovoluji,
abyste si vybrali kartu ze své sbirky. Pro herni tcely se za soucast sbirky nepovazuji karty ve
hie a obétované karty. Pokud hrajete o sdzky, je za kartu mimo sbirku povazovana i vami
vsazend karta — tu nelze do hry zapojit VUBEC Zadnym zptsobem.

SESILATEL. Tento termin se objevuje na mnoha kartich s Uménim. Vztahuje se
k bojovnikovi, ktery sesila kouzlo Uméni.

VE HRE. Jakikoli karta, ktera je na stole, je ve hie. Karty v hradové ruce, v knihovné a
v hromadkach vytazenych a obétovanych karet jsou pokladany za karty mimo hru. Kdyz
vkladate kartu do hry, umistite ji na stiil, abyste mohli pouzit jeji moznosti. Mnoho karet
ovlivituje jiné karty, které jsou ve hie. To znamena, ze ovliviuji pouze karty, které jsou ve hie
V DANY OKAMZIK, nikoli karty, které vstoupi do hry pozdéji.

VY A VASE. Mnoho karet pouZiva ve svych popisech slova, jako jsou VY a VAS. Je to
prosté¢ snadny zplsob, jak oznacit hrace, ktery bud’ kartu hraje, nebo tuto kartu ovlada.
Obvykle je to osoba, ktera ji také vlastni.

VYRAZENI. Néktera karta zptisobi, Ze musi byt jina karta vyfazena. V tom piipadé se
umistuje na hromadku vyfazenych karet svého vlastnika. Pokud ma karta na sobé né&jaka
pfiloZeni, jsou vyfazena rovnéz. To obvykle k vysvétleni staci, ale v ptipad€ bojovniki je tu
jesté jedna dilezitd véc. Kdyz je karta n&jakého bojovnika nucené vyiazena, NEZNAMENA
to, Ze je tento bojovnik zabit. Hrag, ktery vytadil daného bojovnika ze hry, nedostava zadné
body jako odménu.

VYRAZENI NAVZDY ZE HRY. Viz OBETOVANT.
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