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CO? RiKA REDAKCE...

Ano, je to tak, druhé cislo naseho semiproelektrofanzinu spatfilo svétlo
svéta a skrze mnoho zobrazovacich technologii oziva pred vasimi zraky!
Nebudu moc zdrzovat, ale redakce se opét vytahla a shromazdila mnoho
zajmuhodného materiadlu. Kdo jesté nezna sadu Corporate Wars jako své
boty, precte recenzi a je pIné v obraze. Svij nazor pak mdze konfronto-
vat s zebrickem TOP TEN. Aktualni déni po prvnim turnaji DT TOUR
vcetné pohledu jeho vitéze najdete v reportazi. Zavitdme také do vzda-
lenych koutl svéta Mutant Chronicles v podobé pribéhu z RPG prostredi
a recenze PC hry Mutant Year Zero. Tento vytvor se inspiroval ve vzdale-
né minulosti u pocatkd vyvoje svéta MC, aby v ramci vlastni evoluce
zmutoval do jiné dimenze plné zviratek. Nové redakéni oddéleni zahdjilo
patraci ¢innost a hlavni vysetfovatel detektiv Danny Bouchacka uzavrel
zatim nejvétsi pripad. Za vyuziti svého instinktu a nejmodernéjsich tech-
nologii vypatral a kontaktoval jednoho z otcl ceské verze nasi hry. Roz-
hovor s Robertem Chudym je dle mého soudu skoro dokumentarnim
vhledem do minulosti a prenasi ¢tenare do doby, kdy se karetni hry jesté
tiskly a hraly tvari v tvar. Paradni to pocin! Tohle a mnohem vice nalezne-
te na nasledujicich stranach. Preji prijemné cten! -zack-
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DOOMTROOPER
TOUR 2019

V nedéli 24. 2. 2019 se v praz-
ské herné Mephit naplno roz-
béhla letosni Doomtrooper
Tour. Turnaj s nazvem Even
More In nabidl po dlouhé
dobé povoleni a odomezeni
nékolika karet, pficemz nej-
zasadnéjsi z nich bylo jedno-
znaéné TY UZ SI NEJAK
PORADIS!

Na Uvodni jednani sezony se
seSlo 16 hracd! Takova uUcast
vétsinou pripada pouze na boos-
ter drafty, ale tady se ukazala
silna olomoucka enklava, ktera
do metropole vyslala hned
4 borce. Pfijemnym prekvape-
nim byl také severni syn Honza.

Nemilosrdné roziazeni do skupin
nelitostnym losem vytvorilo na-
sledujici uskupeni:

Skupina A:
eMH, Pavel, Martina, Tomas

Skupina B:
Borek, Typos, Kubas, Muawijhe

Skupina C:
Zack, Honza, Grizzly, Omni

Skupina D:
Martin, Nikotin, Danny, Petr

Skupinové boje se rozhorely
naplno a vsechny hrace cekaly
3 zdpasy systémem kazdy s kaz-
dym. Pricemz vitézové skupin
postupovali rovnou do ctvrtfina-
le, druhy a treti hrali o postup
v predkole.

Lité boje v jednotlivych skupi-
nach ovladli tito borci: eMH,
Kubas, Zack a Nikotin. Ti pak
ocekavali soupere z predkola.

Predkolo:

Pavel vs. Borek (14:5)
Martina vs. Typos (0:60)
Honza vs. Danny (40:0)
Omni vs. Petr (40:0)

Ctvrtfinale:

Pavel vs. Zack (40:0)
Typos vs. Nikotin (0:50)
Honza vs. eMH (15:40)
Omni vs. Kubas (4:41)

Semifinale:
Pavel vs. Nikotin (0:40)
eMH vs. Kubas (0:40)

Finale: Nikotin vs. Kubas (40:4)
Nikotin

formu a opanoval i prvni letosni
turnaj. Jeho strategii a pohled na

potvrdil  predvanocni

cely turnaj si mlzete precist
v navazujicim reportu vitéze.

Letosni rocnik Tour tedy Uspésné
odstartoval a zanedlouho nas
cekd druhy pocin — jediny letos-
ni booster draft, ktery probéhne
vnedéli 28. 4. od 10:00 opét
v herné Mephit. Velmi popularni
format turnaje jisté prilaka drave
a mozna i nové hrace, ktefi sve-
dou bitvy nejen o vitézstvi v tur-
naji, ale také o ddlezité body do
celé Tour. Jak ukazal minuly roc-
nik, kazdy bod se pocita!

Pokud se rozhodnete pfrijet, pfi-
hlaste se co nejdfive na adrese
redakce (viz str. 3) a uvedte pocet
hracd (kvlli zajisténi kapacity).

Vsichni jste srde¢né zvani!

-zack-

TY UZ S| NEJAK
PORADIS!

U HRACI JAKO
ve he, postizeny
vice jak 4 karty (ihned
né karty zahodit). Kdykoli zahraje
u, ihned si lizne novou. Na konci
kola nemiize zidnou kartu zahodit




TY UZ SI NEJAK PORADIS!

,Coze, POVOLENE?" blesklo
mi hlavou, kdyz jsem otevrel
seznam Z/O karet a v sekci
omezenych se na mé sklebilo
Ty uz si néjak poradis! Pred-
pokladal jsem, ze TUSNP
bude urcité ve velké casti
turnajovych deckd.

Premyslel jsem nad Ukoly, kom-
bem s Berankem, proti boddm,
snazil jsem se dat dohromady
néjaky control se specialkama.

Mezitim jsem se mailem dopta-
val Martina, jak se bude TUSNP
hrat. Parkrdt jsem si zavolal
s Dannym, ktery mé upozornil,
ze Druha Sance neni omezena.

V sobotu pred turnajem jsem si
naposled pokecal s Dannym,
a pak se rozhodl. Takze: Ty uz si
néjak poradis! Vzhledem k to-
mu, ze jsem nad timhle balikem
dost dlouho premyslel, mél jsem
docela jasnou predstavu.

OK, budu teda hrat cisté na
jednu kartu. Zadné akcovky,
zadné Ukoly apod. Udélat rychly
deck, ktery se nezasekne, jeho
tocenim vyradit soupefi bojovni-
ky, nasbirat 8o B a bouchnout
Zolddkem. Nekompromisné vse
v jednom kole, soupere uz nene-
chat hrat. Prosté vylozit TUSNP
= win condition. Rychlost je
zbran

zaroven nejlepsi

mirror decku.

proti

MECHANIKY BALIKU

Maximum karet hranych
2 KDYKOLI bez podminek
(bodU, akci apod.) umozni, aby
se deck nezasekl a abych si mohl
v decku velmi rychle dojit pro
TUSNP nebo UspiSeni. Skryti
agenti, Tajny atentatnik. — Pryc¢!
Zjevné? — Na co? Do sidu: Vina,
Zajatec, jedny Ukradené.

@ Pro dosazeni win con-
8 dition nepotrebuju zbavit
soupere bojovniky, jen je zbavit
moznosti odpalovat se (Mladi
strazci) [ kouzlit (Bratfi). Bojim se
Zapuzeni! 4x Amnézie. Zaroven
ji po vyloZzeni TUSNP mdzu hrat
kdykoli na své Mladé strazce.

% Vzhledem k predchozimu

bodu si vystacim s 4x Bo-
hem a 4x Zbrané nebo maslo
z CorpWars.

/Al X Druha Sance. Jednak

ji mlzete zahrat na jiz
obétovanou Druhou Sanci, takze
se zbavit karty a schovat si ji do
knihovny na pozdéji (tocit ji).
Nebo si prosté nékolikrat méze-
te zahrat karty jako Dar osudu
(taham Bohemy a/nebo Zlé casy,
Preveleni — da se tocit a vydistit
soupeti st0l), Tajny sklad (hodi
se mit v knihovné, kdyz uz
s TUSNP tocite balik), A jedem
znovu, Bozska inspirace, s niz si
mUzete dojit do sidu pro Falesny
Utok, pro kombo (neudélal jsem
to ale ani jednou) nebo pro Lo-

veckou sezénu (Netopyry jsem
ale nikde nevidél). Nebojite se
prakticky niceho, cokoliv zahra-
jete blbé a souper vam vySumi
apod., dojdete si pro to postupné
Znovu.

@ 4x Mlady strazce. 2x Na-
A stupni tabor, aby mi
dosel co nejdrive. Pak se pres néj
kdykoli tahaji Mladi strazci, ktefi
pomahaji ziskat prevahu v Sumi-
cich kartach pred vylozenim
TUSNP. Po vylozeni TUSNP
potom pres Nastupak tahate
Strazce kdykoli — snizujete riziko
zaseku.

/A 1x Luteran. 3x Netopyr

je tam spise pro jistotu
(stacil by 2x), brani sabotazi
s Gigamekou, a pokud by nékdo
hral hodné Cernych, hodi se na
sparovani  Falesného  Utoku.
Jeden Luteran spiSe jako takticka
karta, kdyz potrebujete parovat
Falesny Utok a prohodit si na
Stanici Netopyra s Mladym
strdzcem (nemohou tam byt

soucasneé).

@ Archiv Bratrstva a Me-

zihvézdna lod' Lusitania
(CW). Hodi se po zahrani TUSNP,
davate pod né karty, které vam
blokuji ruku — Sumy, Ukradené,
druhy Nastupdk, ptipadné si tam
pro konecny Utok
Zoldaka.
deck pro druhé otoceni, kdy uz

schovate
Zaroven si vydistite

vam vétsSinou dochdzeji Tajné
sklady.



Vék pokroku. V prvni fazi

A (pfed vylozenim TUSNP)
vam udrzi Mladé strazce disté
a hraje se kdykoli. Ve druhé fazi
(po vylozeni TUSNP) vam vycisti
vase Mladé strazce od Amnézii,
které jste si na né sami vylozili.
Tady je navzdy vyrazeni vyhoda
—ve druhém otoceni baliku uz ho
nechcete.

A Zkorumpovani Urednici.
Zahrajete na soupere
a prolizete se k (nebo uz mate)
TUSNP, které pak mUzete zahrat
bez obav, ze bude vySuméno. Po
vylozeni TUSNP uz jsou Sance,
Ze vas souper néjak ohrozi, mi-
nimalni. Nema Sumy (jinak by
sumél TUSNP) a vy mate na
stole nékolik Mladych strazcu.

¥ Vylozit TUSNP, a tedy

7 vyhrat, zvladate ve 2.-4.
kole. V cca poloviné her to Slo ve
druhém.

PRUBEH HRY

Diky nizkému poctu bojovnikd se
vam na zacatku sem tam podafi
Kardinalské privilegium. V prv-
nim kole vylozite néjaké malé
Smejdy. Kdyz vam prijde Nastu-
pak, tak jste na koni. Vykladate
kdykoli Mladé strazce a vytvafi-
te si ,,Sumici prevahu" pro vylo-
zeni TUSNP. Neni problém mit
ve druhém kole prolizanou treti-
nu a vice knihovny. Tahate ze
soupefe Sumy, dolizévate se
k TUSNP nebo UspiSeni. Diky
rychlému

prolizavani  ziskate

prevahu pomérné snadno, sou-

per si nestihne tak rychle vylozit
velké mnozstvi Luterant + Mla-
dych strazcd. Ty navic, spolu
s pripadnymi Bratry nebo néja-
kym $patnym Ucetnim, ,zamné-
zujete".

Ve svém kole hrajete TUSNP.
Jdete na 4 karty. Pokud mate
vice nez 4, nechate si kdykolivky
— Ukradené a dalsi blokery zaho-
dite. Prolizavete s TUSNP. Ze
zacatku to trochu drhne, nemate
tolik akci, takze si je hlidate
avyuzivate je, az kdyz dojdou
kdykolivky. Co odval a Tajny
sklad si nechavate taky spise na
pozdéji, kdyz nemate jiné kdyko-
li. Budto vSechny blokery hodite
dospod knihovny, nebo Skladem
doliznete do 7 a blokery hned
zahodite. Postupné se vam
hromadi akce, takze odkladate
Sumy a Ukradené na Lusitanii
nebo pod Archiv.

Sbirate 8o B. Realné moizete
nasbirat klidné 200 B, diky tomu,
ze mate moznost nékolikrat
otolit knihovnu — ale nechcete
prudit soupere, kdyz uz hrajete
jen vy treba 10 minut v kuse...

Pokud vyradite soupeti bojovni-
ky, mizZete sabotovat s Zolda-
kem s hodnotou 80. Pokud vam
nezbyly akce, soupef ma bojov-
niky a vam se nechce dokola
todit balik kvdli Preveleni, jdete
si do sideboardu pro Falesny
Utok. Bojovnikd mate s jistotou
vice nez soupef, pripadné si
dojdete pres Odporné do sidu
pro dalsi. Teoreticky mUze mit
souper Netopyry, ty taky mizete

6

sparovat pres Falesny Utok, nebo
si dojit do sidu i pro Loveckou
sezénu, posledni akci vydistit
Netopyry, a potom - finalni
FalesSny Utok.

TURNAJ

Ve skupinové fazi slo zase hlav-
né o to, podivat se, kdo co hraje,
a naucit se hrat vlastni deck.

S Dannym jsem prokecal ohled-
né strategie znacnou Cast soboty
pred turnajem, i tak byl v prvni
hie celkem prekvapeny, ze jsem
nakonec zvolil TUSNP. V podob-
ném duchu se vedla taky hra
s Petrem. Nejvice kol z celého
turnaje se mnou odehral Martin,
kterému se povedlo odvat mi
zruky TUSNP nékdy ve 2. nebo
3. kole. Ale vzhledem k povaze
Martinova baliku, jsem se nikam
nehnal. Martin mé 3x zasaboto-
val se Soumarem a uhrdl proti
mné nejvice body. Stihl si vyloZit
docela dost bojovnikd na Stanici,
ale dosel jsem si pro Falesny
Utok a dorovnal Luterdnem
a Mladymi strazci bojovniky na
Stanici. 3:0.

Z prvnich mist pfimo postupovali
eMH, Zack, Kubas a ja. Méli jsme
jednu hru volno, takze jsme se sli
s eMH do vedlejsi ,Ciny" strate-
gicky radit. Kachna s ryzi.

Ctvrtfinale: Prvni zapas vyfazo-
vaci faze jsem hral s Typosem,
ktery mél TUSNP v baliku taky,
ale nemél ho na tom postaveny.
Zahral jsem TUSNP dfive...



Semifinale: Pavel tak néjak vy-
poustél, chtél si jit zahrat vedle
s kluky néjakou jinou hru nez DT.
Kacif!

Finale: Kubas uz mél pred finale
mUj deck precteny. Vidél jsem
unéj kouzla a bal se Zapuzeni.
| kdyz Kubas védél, ze si ma
schovavat Sumy na TUSNP,
neodolal a vystfilel si Sumici
karty i se svym ,vécné prokle-
tym" Mladym strazcem. Pak uz
stacilo jen zahrat TUSNP.

Kratky rozhovor se Zackem tak
néjak vystihoval mdj pohled na
turnaj:

Zack: , Tebe ten balik bavi?"
Ja:, Nebavi."
Zack: ,Ale vyhrava to, co?"

Tak snad vam néjaké mechaniky
prijdou k uzitku pfi pripravé na
Cervnovy neomezeny Full Tilt
Cup. Po tomhle turnaji snad Ty
uz si néjak poradis nadlouho
neuvidime...

<
A 4

UnMBRELLA

Na vidénou na dubnovém boos-
ter draftu!

-nikotin-

DECK - 62 karet

Luteransky ucednik 1
Prizkumny netopyr 3
Mlady strazce (HER) 4
Potulny zoldak 1
Nastupni tabor 2
Archiv Bratrstva 1
Lusitania 1

Komunikacni Sum 4
Ukradené dokumenty 3
Zkorumpovani Ufednici 1
Ty uz sinéjak poradis! 2
Amnézie 4

Missing in Action

Zolik 1
Preveleni 1
Odporné prekvapeni 1
Bozska inspirace 1
A jedem znovu 1

7

Vék pokroku
Uspiseni pozadavku
Dar osudu

Mala dom0

Druha sance

Co odval cas

Tajny sklad
Pozitivni karma

Zlé casy

Bohem pozehnany

Zbrané nebo maslo?

S~ > R

R

o

SIDEBOARD - 25 karet

Luteransky ucednik
Prizkumny netopyr
Bauhausska banka
Lusitania
Neskodna cetka
Zajatec
Preprogramovan
Vina poctivosti
Ruska ruleta
Ocistny plamen
Pokani

Lovecka sezéna
Ukradené dokumenty
Vék pokroku
Prekvapiva invaze
Nasilny pfevrat
Vécné prokleti
Zanicena zranéni
Poddejte se
Smrtelné zranéni
Obétni beranek
Bozska inspirace

A jedem znovu

Falesny Utok
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1. MmisTO NIKOTIN | 25
2. MisTO KuBAs 20
3. MisTO EMH 17
4. MisTO PAVEL 15
5. MisSTO TYPOS 13
6. MiSTO OMNI 12
7. MisTO ZACK 11
8. MisTO HoNzA 10
9. MisTO DANNY 8
10. MisTO PETR 7
11.MisTO | MARTINA | 6
12. MmisTO BOREK 5
13. MisTO | GRIZZLY | 4
14. MisTO | MUAWIJHE| 3
15. MisTO MARTIN 2
16. MisTO TOMAS 1

1. MisTO NIKOTIN | 25
2. MisTO KuBAs 20
3. MisSTO EMH 17
4. MmisTO PAVEL 15
5. MisTO TYPOS 13
6. MisSTO OMNI 12
7. MisTO ZACK 11
8. MisTO HoNzA 10
9. MisTO DANNY 8

10. MisTO PETR 7

11. MisTO | MARTINA 6

12. MisTO BOREK 5
13. MisTO GRIZZLY 4
14. MisTO | MUAWIJHE| 3

15. MisTO MARTIN 2

16. MisTO ToOMAS 1

17. MisTO TREVOR (0]

18. MisTO BRYAN (o]

19. MisTO BORMIN (o]
20. MisTO Dux o
21.MisSTO | NovYHRAE ?
22. MiSTO | NovYHRAC ?
23. MISTO | NovYHRAC ?

N
I

. MisTO

NOVY HRAC
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PROLOG

Slunecni soustava je jednim vel-
kym bojiStém. Bitevni linie se
tdhnou od rudych pousti na Marsu
az po tropické dzungle na Venusi.
Valky zuri od obrovskych jeskyn-
nich svetd na Merkuru aZz po
mrazivé peklo Pdsu asteroidd.

Pét znesvarenych megakorporaci

valci mezi sebou. Fanaticti vojaci

Bratrstva se vrhaji do bitevni

viavy proti nemrtvym valecnikim
Cerné legie, ktefi ve jménu svych
dabelskych pani bojuji proti véem
svobodnym

Zivym  bytostem.

Kmeny na Stanici stale nabyvaji

na sile. Pohanské ritualy, proroc-
tvi a nakazlivé nemoci znesnad-

nuji jejich ovladnuti a znamenaji

priliv pocetnych vojsk na zapome-
nutou planetu. Neexistuje Zadny
mir. Konflikty utichaji, pouze kdyz
se protivnici doCasné stahuji, aby
znovu obnovili své armady pred
dalsi Silenou srazkou s jejich véc-
nymi neprateli...

HISTORICKY UVOD

vavr

Podrobnéjsi historické souvislos-
ti najdete v prvnim disle LDT
vrecenzi Heresy. Pouze pfipo-
meneme, ze se jedna o druhou
finskou neoficialni expanzi, ktera

chronologicky patfi mezi Heresy
a Skullseekers. Vznikla v roce
1998 pouze v anglickém jazyce.
Do své rodné fedi ji pozdéji pre-
lozila italska komunita pod ve-
denim Marca Bertarelliho, ktery
na konci go. let odkoupil prava
na italskou lokalizaci a dodnes
tiskne oficialni edice a vydava
neoficialni expanze v italstiné
(www.mutantchronicles.it).

‘ 19. |
TICHOSLAPEK

71

MU \Hx\l\\lu/l\\\sl\\kl
ANEMUZE J1
za Kmenového \.1

CESKA LOKALIZACE

V Ceské republice se edice Cor-
porate Wars opét ujal tvirci tym
Daniel Vosttel, lvo Kusak a Mar-
tin Jurczyk. Preklady za pomoci
nékolika externistd probihaly od
bfezna do kvétna 2018. Graficke
zpracovani bylo zadano stejné
odborné spolecnosti jako v pri-

10

padé Heresy. Hracdm byly karty
k dispozici v Cervnu. Corporate
Wars vysly jako treti neoficialni
a celkové desata Ceska edice.

CORPWARS V CISLECH

Cela sada ¢ita 108 karet z toho
36 bojovnikd, 28 speciald, 11 vy-
baveni, 9 opevnéni, 5 Korporac-
nich valek, 4 relikvie, 4 Ukoly,
3 aliance, 3 vale¢né zény, 3 Cerné
symetrie, 1 Uméni a 1 info karta
s pravidly Korporacnich valek.

Celkem 23 karet s obecnou iko-
nou, 13 s ikonou Cerné legie,
13 Luteranské triady, 9 POlmési-
ce, 8 SynU Rasputina, 7 Bauhau-
su, 6 Bratrstva, 6 Kapitolu, 6 Ky-
bertroniku, 6 Mishimy, 5 Impe-

rvo

rialu, 5 Templaro.

NOVA PRAVIDLA

Edice Korporacni vélky predsta-
vuje novy karetni typ. Pfed vasim
prvnim krokem dobirani karet
mUzete prohlasit, ze se Ulastnite
Korporacnich valek. lhned poté
smite ve svém sideboardu vyhle-
dat jednu z péti karet Korporac-
nich valek a vylozit ji do hry.
Zaroven smite vzit ze sideboardu
jesté jednu kartu a polozit ji pod
kartu Korporacnich valek. Po
odehrani prvniho kola (obou
hracd) si tuto kartu mozete vzit


http://www.mutantchronicles.it/

do ruky jako jednu akci. Karty
Korporacnich valek nesmi byt
nikdy vyrazeny, navzdy vyrazeny
ani jinak odstranény ze hry.

Ziskavate Vale¢ny fi
byt nikdy ovlivnér

5 B, ktery nesmi
mi protivniky.
Jako jednu akci smite vyfadit jednu kartu,
kterou protivnik prilozil k vasemu
bojovnikovi.

Hraci balicek Korporacnich valek
smi obsahovat pouze bojovniky,
ktefi maji stejnou ikonu pfrislus-
nosti jako karta vasich Korporac-
nich valek. VSechny ostatni karty
mohou mit obecnou prislusnost
nebo stejnou prislusnost jako
karta vasich Korporacnich valek.
Béhem hry je vam dovoleno
ziskavat vyhody z karet ostatnich
hracd s ikonami jinych prislus-
nosti (napf. pomoci Ukradenych
dokumentd). Pro vybér karet ze
sideboardu  plati
stejna pravidla jako pro sestavo-

béhem hry

vani hraciho bali¢ku. V pribéhu
Korporacnich valek mohou vasi
bojovnici napadnout kteréhokoli
bojovnika ve hre.

Pravidlo Embarga: Béhem Kor-
poracnich valek smite vyradit
vsechny karty, které maji stejnou
ikonu pfislusnosti jako vase karta
Korporacnich valek. Musite to
provést okamzité po zahrani

téchto karet ostatnimi hraci
a zaplatit 3 B za kazdou z nich.
Toto pravidlo ma prednost pred
béznym pribéhem herniho kola.
Pokud ma jiny hrac ve hre stej-
nou kartu Korporacnich valek
jako vy, nemUzete proti nému
uplatriovat pravidlo Embarga.

VALECNE
uUsILi

EDNU AKCL
Vytad'te ze hry 2 své karty. Smi to byt pouze
bojovnici schopni Gito¢it nebo opevnéni.
Va3 Vilecny fond je obnoven v plné vysi.

Special Valecné Usili navic doplni
vas Valecny fond (ktery ziskate na
zacatku hry) na pUvodnich 25 B za
drobny poplatek. A proto bychom
nedoporucovali poustét se do
mezikorporacnich Sarvatek bez
vlastni karty Korporacnich valek.

VYBRANE KARTY

19. Tichoslapek ma genialni
jméno (autorem je Biggles, pozn.
redakce), zel s hratelnosti to
nepfehani. Abel Oberon, to je
jiny klidas, 1éta si ve stihacce
a jesté boostuje vsechny vase
Archandély. Special Posily jsou
na cesté v podobé jedné karty ze
sideboardu, kterd jako zazrakem
(za dvé akce) pfistane na vrchu
vasi knihovny. S Palebnou baterii
Bernheim A-7880, vybavenim
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vykladanym do Muzstva, se
vasich  bojovnikd ~ Bauhausu
zalekne i sam Trevor Bartolomé;.

7 N

ROUHAC

POVAZOVAN
ZVIRE AKACIRE
| zpusobuji zmatek r
a vasi protivnici béhem souboje
na Stanici obdrzi postih -1 k O
za kazdého vaseho Rouhace.

Rouha¢ - zvife, jezdec, kacif,
nebo Luteranec? Vsechno do-
hromady, proto asi zpUsobuje na
bitevnim poli takovy zmatek.
Cernad symetrie Tanec na okraji
prazdnoty jest llianinym darem,
ktery jejiho stoupence zachrani
pred zabitim. Pustositel, kraced-
lo stredni velikosti a tank Kyber-
troniku, jeden z modeld Death-
droida — bojovnici, které zrani
strelbou, uzZ si nezautoci.

Vybaveni Flotila Embargo patfi
do vaseho Muzstva a zajisti, aby
protivnik  netransferoval na
Stanici dalSiho bojovnika, pokud
tam jiz néjakého ma (Doomtro-
opefi Embargo uplati, Cerni
legionafi nikoli). EWS-2 Vystraz-
ny systém zpUsobuje, Ze soupe-
fovi bojovnici sabotuji za polovi-
nu body, tzn. ¢tvrtinu své hodno-
ty (neboli Potulny Zzoldadk za
160 B!). Stihaci eskadra do treti-
ce, vybaveni tentokrat pfilozené
k valeCné zoné, které pridava



obranci +6 k S. Doomtrooper ve
vzdusném korabu Flek-274UH
mUze byt napaden pouze vozi-
dlem a jako jednu akci odstrani
special prilozeny k nékterému
zvasich bojovnikd (MIA, Am-
nézie, Uz ani slovo apod.).

/2

FLEK-274UH

DEITE LIBOVOLNEMU DOOMTROOPEROVI, KTERY
NENI ZAROVEN KMENOVYM VALECNIKEM.
VZDUSNY KORAB A VOZIDLO. BITEVNI

HELIKOPTERA. Bojovnik zisk

napaden
umoZiiuj \hdll lxho\ulm

Ve sparech Zla (neboli v hromad-
ce vyrazenych karet) se ocitne
jedna karta ze hry, vyjma bojov-
nikd, pokud obétujete tento dar
Cerné symetrie. Greymournska
tézka artilerie vam predstavi, jak

tézka moze tézka luteranska
palba opravdu byt.
i N

LUTERANSKY
ARCIBISKUP

m OSOBNOST. VUDCE KMENE
POVAZOVAN ZA PATRIARCHU.
m Je vasim poslednim Luteranskym
bojovnikem, ktery smi byt napaden.
Q | Jako dvé akee se Arcibiskup maze podivat
chnich 6 karet kterékoli knihovny

libovolném pofadi. Pokud je
B et i R Doy

Vyznamnymi osobnostmi se to
zde jen hemzi: Luteransky arci-
biskup a vidce kmene v jedné
pozemské  dusi, nesmrtelny
stejné jako Kardinal Durand
amichajici  porfadi  vrchnich
6 karet libovolné knihovny.
Montagne, chlap jak HORA,
ktery si dava rudé barety k sni-
dani a navzdy vyrazuje ze hry.
Kurmo Utiskovatele netieba
predstavovat! Prorok Lal Roshan
vam za 6 B béhem Utoku zpro-
stredkuje ,komunikacni Sum®",

nebo okamzitou neuUtocnou akci.

DOMORODE
MUTACE

m VYLOZTENASTANICL \mmi‘mdrnl
(ani obecnou) pishusnost a e
Nesmi nikdy dostivat

b - Kb i
" Bjovalka s Samci Body ziskivi platici hrié.

Domorodé mutace budou po-
slouchat kazdého, kdo ma v obli-
bé Kmenové valecniky a zaplati
6 B za Utok. Special Zbrané nebo
maslo? — Chcete okamzité 3 B,
nebo jednu neltocnou akci?
Nesmrtelny Severni syn mize
pouzivat dvé zbrané najednou,
svalecnou zénou Sibif ho smite
vykladat za polovinu a micha se
vam zpét do knihovny, pokud je
zabit nebo vyrazen. S opevnénim
Gulag ho navic midzete vyradit
(tzn. zamichat do knihovny)
a ziskat 4 B. Ukol Pyrrhovo vitéz-
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stvi vam zajisti 5 vitéznych bodd
za kazdého vaseho bojovnika

vyrazeného mimo souboj.

H REINKARNACE -

UMENI VYVOLAVANI. POUZIITE
VE PROSPECH SESILATELE A ZAROVEN
OSOBNOSTI Z BRATRSTVA PO SOUBOIL,
VE KTEREM JE ZABITA. Protivnik ziskd
pouze polovinu vitéznych bodii (zaokrouhleno
nahoru) a zabitého bojovnika miiZete umistit
navreh vasi knihovny.

Je va$ Kardinal Dominik zabit
v souboji? Nevadi, tésné pred
smrti na sebe sesle kouzlo Rein-
karnace, protivnik ziska pouze
polovinu bodd a Dominik putuje
na vrch vasi knihovny (a jedem
znovu). Usko¢nd Skylla prekvapi
své protivniky bud imunitou vici
Umeéni, autokillem, nebo prvnim
Utokem (staci si jen vybrat).
Mezihvézdna lod Lusitania dili
[étajici Archiv Bratrstva.

MEZIHVEZDNA
LOD LUSITANIA

EMU MUZSTVU JAKO
'm miZe tuto Im(

a
v3e 5 karet z ruky (kazdou jako
jednu akei) nebo z ni vzit karty do ruky
(kazdou jako jednu akei nebo zaplacenim 5 B).




Kanalnik aneb vécny obrance
viech Cernych legionard.

Cemy legiondF ve s
Pokud jeho O klesn ]
a protivnik ziskava body.

Na ziskavani bodl osudu jsou
zaméreny predevsim dvé karty:
opevnéni Burza neboli Pozitivni
karma jednou za kolo a valecna
zona Titanové doly Merkuru alias
zdvojeny Prdmyslovy komplex.
Dozor¢i ma pod kontrolou kazdy
strelecky souboj - dvakrdt,
s autokillem. Také tato sada ma
hned od zacdatku adeptku na
turnajovy zakaz, je ji special Pata
kolona vyrazujici z protivnikovy
knihovny az 18 hornich karet za
kolo (v expanzi Heresy S$lo
o Luteranské orakulum, proroka

vyrazujiciho karty z ruky).

ZVLASTNOSTI

Prémiovou kartou se jménem
ilustratora se stal Kurmo Utisko-
vatel (v Heresy Major Draco),
ktery je vyobrazen na ilustraci
Valpurgius od nikoho mensiho
nez Paul Bonner.

| tato expanze méla svij nevyda-
feny obrazek a ceskou kartu
Sabotér tak bude (namisto ninji

se samopalem) navzdy provazet
zakrsly proradny legionat z ilu-
strace Venus opét od Paula
Bonnera (bez ného by to jedno-
duse nebylo ono).

CELKOVE HODNOCENI

Velkou zvlastnosti a vyraznym
rysem CorpWars je piitomnost
mnoha korporacnich Doomtroo-
perd a Kmenovych valecnikd
soucasné, ktefi (jak vz je zvy-
kem) nesmi opustit Stanici.
Hodnoty kolem ¢isla 6 z nich Cini
pomérné snadno vylozitelné
bojovniky s mnoha uzite¢nymi

schopnostmi.

DOZORCI

Kmenového vile
Nesmi nikdy powzivat VOZIDLA
11 | Umeni Auom
skondeni souboje, Kieného se (Kastnl, mide Dozoréi
it zaltodit it Ik

‘oba ez prvns soubo). Protivnik tok opStuc

Dalsi nespornou prednosti této
sady je jeji hratelnost Cili pouzi-
telnost v bézné hie - tretinu
karet tvori bojovnici rozliénych
vlastnosti, mnoho karet na zis-
kani bod0 osudu, special prida-
vajici okamzitou neutoc¢nou akdi,
aliance kmend a korporaci, re-
likvie pro Kmenové valecniky,
silné Symetrie apod. Jednou
vétou: Idealni sada do sealed
deckd a booster draftd.
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Pfi srovnani expanzi Heresy
a Corporate Wars se pravdépo-
dobné neubranime pocitu, ze
karty druhé jmenované jsou pro
hru pritazlivéjsi. V Heresy je
nékolik extrémné silnych karet,
které pfi zahrani spravnym zpd-
sobem ve spravny okamzik
pfinesou rozsahlé skody nebo
vyrazné vyhody, avsak dosazeni
této konstelace je casto velmi
vrtkavé (napf. EDK-z Soudny
den, Prilom, Skryté plavidlo).

tomu

CorpWars jsou oproti

vyvazenym karetnim
ktery nepostrada ani hratelné

setem,

radové kusy, ani silné i univer-
zalni exponaty do vitéznych
balickd. Karty Korporacnich va-
lek a jejich pravidla jsou novym
strategickym prvkem pfijemné
rozvijejicim hru jak diky obnovi-
telnému Vale¢nému fondu 25 B,
tak dalsim hernim kombinacim.

Corporate  Wars jsou teprve
v testovacim modu — zazily jeden
booster draft a jeden klasicky
turnaj, proto prejeme hracdm
pfijemnou zabavu a hodné krea-
tivity pri zkouseni novych karet!

-danny-




RETRCQ
REPORT

Coppa di Spaghetti Cup byl
ctvrtym turnajem a také dru-
hym booster draftem DT Tour
2017. Probéhl 1. fijna v prazské
herné Mephit a jeho vitézem se
stal zkuSeny hrac a Sprymar Jan
Bubenik. Rozbalovaly se karty
expanzi Warzone, Golgotha
a Apocalypse, vétsina boosterd
byla italskych, ale jako obvykle
platily texty ceskych karet.

Sobota — pozdé vecer

Manzelka se mé snazi namotivo-
vat. Pry jsem uz z Prahy dlouho
nic nepfivezl a kdovi, kam ze to
vlasté v nedéli jezdim. Byla
opravdu presvéddiva, a tak jsem
slibil, ze pohar privezu.

Nedéle - pred turnajem

Rano jsem vstal, jako obvykle
nesnidam. Snidani si koupim
cestou, abych mél divod se
stavit na pumpé. Na misto dora-
zim jako prvni, a tak si mdzu
jesté pockat pred hernou. Po-
stupné se trousi stafi znami i lidé,
ktefi se pridali az v posledni
sezoné. Pak uz to jde raz na raz.
Zaplatim startovné, sednu si na
misto, které jsem si vlastné sam
vybral, a uzZ se jde na rozbalovani
karet. Jako pokazdé mi vibec nic
nechodi. SlySim nadsené vyktiky,
kazdy ma Stésti vic nez ja. Roz-

baluji dalsi a dalsi balicky a dou-
fam, Ze se i na mé usméje Stésti.
A jak tak doufam, tak mi balicky
dosly. Zkousim svou oblibenou
taktiku dokoupeni dalSiho balic-
ku, ale Zack je neoblomny. No,
nezbyva tedy nez si z toho mala,
co mam, postavit néjaky balik,
ktery snad vSe neprohraje.

Nedéle - turnaj: Skupina

Jsem sice nasazeny jako prvni ve
skupingé, ale to na turnaji nic
neznamena a na booster draftu
uz vibec nic. Ve skupiné proti
mné stoji armady mishimskych
valecniky, kterym soupefi jesté
dodavaji sily KI. Nastésti mam
spoustu Vnitfniho studu a Yo-
murovych amuletd, a tak se
mym slabym valecnikdm nako-
nec podafi projit vitézné prvni
bitvou. Dalsi jde proti mné Pa-
dlar, jeho nechutné silny balik
prosté nejde porazit a navic mi
karty vibec nechodi. Rychle si
vybuduje mocny naskok. Musim
pristoupit  k
obéti, pro vyssi dobro se musi

cené nejvyssich

obétovat Mistfi stin0. Padlarovi
bojovnici se nastésti nedtiti Spi-
navé prace. Dalsi boj, ani nevim
kolikaty, se mi podafi ukecat.
V prvnim kole vylozim Evu Val-
monte, poté udélam par vitéz-
nych bodd a se soupefem se
dohodnu, zZe jsem vyhral. Skupi-
nu se mi nakonec podafilo vyhrat
s plnym poctem vitézstvi.

Nedéle - turnaj: Boj o titul

K mému velkému Stésti se muj
Zack
vénuje jesté Ccutani do mice

soupef pro osmifinale
a musel odejit na zapas. Tim
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jsem zazrané postoupil dal.
Dalsi boje byly kruté, ale nako-
nec se mi vzdy podafilo néjakym
zahadnym zpUsobem zvitézit.
Nemozné se stalo skutkem a ja
jsem hraél ve findle. Moje taktika
vylozit Opotrebeni vzala ihned
za své. Souper proti mné vylozil
Prebytky a ja védél, ze je se
mnou zle. Moji bojovnici neméli
nejmensi $anci proti Cerné legii,
ktera se schovala za Opevnény-
mi zakopy, kde se vrsilo jedno
vybaveni za druhym. Souperovi
uz nechybélo moc, aby jeho
bojovnici dosahli obrany kolem
100 bodl. Moje Sance na vyhru
se tendily stejné jako moje kni-
hovna. Dva mi Mistfi stin0 se jiz
obétovali. Sice jsem vedl|, ale
nebylo jak dorazit poslednich par
bod0. Posledni karta v knihovng,
posledni Sance. A je tu Odporné
prekvapeni a Spinava prace je
tim znovu ve hre. MU0j posledni
bojovnik, zranény Yurichiro, se
vydava vstric svému osudu. Jeho
smrt mi pfindsi zbylé vitézné
body.

Nedéle - turnaj: Vitézstvi
Dékuji vsem za pékné hry a pre-
biram plaketu s italskou kartou
Kalistoniansky tanecnik. Doufal
jsem v pohar, ale ten mi nebyl
souzeny. Snad bude plaketa
manzelce stacit. Loucim se
s ostatnimi hradi, ktefi si pockali
na zavérecnou bitvu, a vydavam
se zpét na sever. Po cesté jiz
spradam plany na turnaj do
Olomouce. Doma mé manzelka
pochvali a dojde i na odménu...

-honza-



2OZWYSLI St
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Jako dalsiho jsme oslovili ¢lovéka, ktery prelozil
prvni Ctyri edice Doomtrooperu a byl jednim z $éf-
redaktord Legendy. Diky jeho spasnému zasahu
vysSla Ceska edice Mortificator jako treti v poradi
(tzn. dfive nezZ oficidlné treti Warzone), aby ji nasi
reprezentanti mohli hrat na mistrovstvi svéta ve
Stockholmu.

Rozhovor: Robert Chudy

Herni pfezdivka: Robert Louise
Veék: 43

Stav: zenaty

Potomstvo: kluk a dvé holky
Zajmy: sci-fi, deskovky, véda

Oblibené deskové, karetni, popf. pocitacové hry:
na pocitadi Civilizace az do disla 4, Age of Empires,
Starcraft... ale na hrani na pocitaci uz néjaky ten rok
nezbyva cas. Herni cas vénuji deskovym hram,
namatkou: Teotihuacan, Clans of Caledonia, Tzol-
kin, Concordia, Brass, Imperial

Oblibené knihy / oblibeni spisovatelé, ilustratori,
popr. dalSi umélci spojeni s hernim ,,promyslem™:
nejoblibenéjsim spisovatelem je u nas ne tolik zna-
my Charles Sheffield, ze soucasnych mé uchvatil
Ben Aaronovitch
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Jak a kdy vznikla tvoje spoluprace s Blackfirem
a jak dlouho trvala?

Do Blackfiru jsem nastoupil jako zaméstnanec v |été
1995. Privedli mé tam dva spoluzaci ze zakladni
Skoly (Rata a Honza), ktefi tam uz predtim pracovali
par mésich. Nastoupil jsem tam jako kluk se za-
jmem o hry, ktery umi anglicky. Ti mi dva spoluzici
fungovali predevsim jako prodejci, navazovali kon-
takty se sci-fi knihkupectvimi po celém Cesku,
kterym jsme pak dodavali hry, coz znamenalo
v prvni fadé Magic. Pamatuji, ze se pro né parkrat
pUjcilo auto a oni objizdéli mensi mésta a ve sci-fi
knihkupectvich ukazovali hry a knizky, co mUzeme
nabidnout. Coz bylo velmi Uspésné, knihkupci méli
o nase hry zajem. Nejvétsi problém, na ktery Black-
fire tehdy narazel, bylo, Ze jsme neméli pevnou
linku a nakonec jsme byli nuceni pofidit si pekelné
drahy mobilni telefon, protoze natazeni dratu bylo
tehdy pro Telecom zéleZitosti na nékolik let...

Ja byl najat jako obecnd podpora a ,expert" pres
hry. V Blackfiru byla k dispozici fada deskovych
a hlavné karetnich her, co tehdy vychazely (ne
v Cesku), s velkou &asti z nich jsem se seznamil
a nastudoval je. Byly k dispozici i prirucky rdznych
her na hrdiny, nicméné ty jsem (kromé Shadowru-
nu, ktery jsme vydavali v cestiné) nestudoval, to pro
jednoho clovéka nemélo vyznam.

Jakym zplGsobem ses podilel na vydavani Doom-
trooperu?

Kdyz jsem prisel do Blackfiru, bylo uz domluvené
s Target Games, ze budeme vydavat c¢esky Doom-
trooper a méli jsme uz i dodany preklad (nevim
presné od koho, kazdopadné jsme se na néj pak uz
nikdy neobratili...). Preklad byl docela Spatny a bylo
potreba dost korektur, do kterych jsem se zapojil.
U vSech tfi rozsifeni si pak myslim, ze jsem délal
preklad sam, i kdyz Uplné jisty si tim nejsem. Kaz-
dopadné si pak pamatuji, jak jsme v Blackfiru sedéli
v krouzku, Cetli nahlas ty preklady a obcas se rozvi-
nul brainstorming a vymysleli jsme spolecné néco
originalniho. Ono se poradné tehdy nedalo najit
nékoho, kdo by tu hru dobre znal, a pfitom umél



dobre anglicky. Hraci, co uméli dobre anglicky, hrali
Magic a na Doomtrooper se obcas divali trochu
spatra. To nebylo jen v Cesku, takhle to podle veho
fungovalo i v dalSich zemich, co si pak pamatuji
z mistrovstvi svéta ve Stockholmu.

Jak probihala komunikace a spoluprace se svéd-
skymi Target Games?

Komunikace a spoluprace byla vzdy pratelska
a privétiva, ale fakt je, ze byli stradné nespolehlivi.
Slibované terminy dodani se posouvaly o tydny, coz
nas predevsim u Inkvizice hrozné vykolejovalo.
Sami jsme na to byli natéseni, naslibovali jsme
hra¢dm i knihkupcim distribuci od data, kdy nam to
slibili Targeti, a pak skutek utek a tahlo se to pres
mésic. Byla z toho i néjaka zl4 krev. Kazdopadné
jsme se poucili, ze terminy od Targetu musime brat
s hodné velkou rezervou a knihkupcdm jsme pak uz
neslibovali néco, co jsme zatim neméli fyzicky ale-
spon na cesteé.

i MES

Target Games tehdy po celosvétovém Uspéchu

Magicu prisli s Doomtrooperem a vybornym mode-
lem, ktery jim umoznil vydat hru v fadé malych
jazykl, co Wizarddm (vydavatel Magicu) nestaly za
namahu. Targeti pripravili arch s grafikami karet,
poslali to svym zakaznikdm v jednotlivych zemich, ti
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si udélali preklad a doplnili do archu, co poslali zpét
Targetdm. Targeti pak objednali spolecny tisk karet
nékolika jazykd s tim, Ze v tiskarné jen parkrat vy-
stridali archy, ale jinak to tiskli v jedné davce. Do-
sahli tak na velkoobjemovy tisk s rozumnou jednot-
kovou cenou, coz jinak v téch jazycich nikdo nezvla-
dl. Neméli pak konkurenci, protoze zadna jina ka-
retni hra obvykle v tom jazyce neexistovala. Ten
model byl kazdopadné vytecny.

Realizace méla bohuzel své mouchy. Hlavni pro-
blém byl to, ze kdyz jeden jazyk z deseti mél néjaky
problém s dodanim archd (coz vzdycky nékdo mél),
tak na néj vSechny ostatni jazyky musely cekat, coz
vedlo k tém hroznym pritahOm. A také se jim né-
kdy vytisténé karty pri baleni pomichaly a v balicku
pak byly karty v jiném jazyce, nez mély byt (pozn.
redakce: jednalo se napf. o ¢ast boosterd Mortifica-
tor, v nichz byly uncommony ve svédstiné — Blackfi-
re je tehdy hracdm ménil za ¢eské promo karty).

K dodavani toho archu s grafikami bych jesté pro
mladsi rocniky nastinil, jak jiny to byl tehdy svét.
Ten arch byl filmovy snimek o rozmérech cca 5 x 5
cm vytistény ve vysokém rozliseni. To, co by se dnes
poslalo e-mailem za par sekund, se tehdy muselo
zabalit a poslat pfes DHL nebo podobné do Svéd-
ska, pricemz bylo nutné k tomu vyridit celni fizeni
a stalo to snad ke dvéma tisicim. Kdyz jsem takhle
kolegovi pomahal s touhle Urednicinou, zUstal ve
mé trvaly pocit zhnuseni z celnikd, ani ne tak kvdli
clu, ale kvili té Uredni Sikané a zbytecnosti. Kazdeé-
mu, kdo dnes tvrdi, Ze EU je zbytecnd a Ze by nam
bylo |épe bez ni, bych pral uzit si tuhle Ufedni Sikanu
spojenou se ,suverenitou" hranic...

Jestli si dobfe vzpominam, byl jsi jednu dobu
dokonce séfredaktorem Legendy. Co vSe to ob-
naselo?

Séfredaktorstvi Legendy na mé tak néjak ,spadlo®.
Prvni Legenda vysla bez mého pricinéni. Kratce po
nastupu meé séfova vzala k pivodnimu séfredakto-
rovi Dannymu Nezmarovi, ktery pravé dokoncil
nalamani textu, abych se podival a poudil, jak tako-
va priprava casopisu technicky probiha. Kazdopad-



né kdyz prvni Legenda nebyl okamzity hit, ostatni
vydavatelsti partnefi (Altar a Veverka) z toho
vycouvali a Legenda ziUstala Blackfiru. Tam pak
padlo po par mésicich rozhodnuti, ze bude vydavani
pokracovat, i kdyz to asi bude ztratové — v ramci
propagace ,ekosystému" kolem nasich her. Tak
jsem se stal Séfredaktorem a zajistoval obsah a jeho
technické zpracovani. Nikdy jsem ovSem neziskal
zadného inzerenta kromé Blackfiru, takze Legenda
to méla pod mou taktovkou stale nahnuté, jestli ta
ztrata nebude az prilis a neprestane se vydavat.

Legenda se pak tedy tocila kolem her vydavanych
adovazenych Blackfirem, coz znamenalo hlavné
Magic a Doomtrooper, pak Shadowrun (cyberpunk-
fantasy hra na hrdiny, kterou jsme vydali v Cesting,
i kdyz jen zakladni prirucku, bez rozsireni) a Rodinny
podnik (rodinna karetni hra, které jsme méli nesku-
tecné mnozstvi, protoze jsme Spatné odhadli zajem
a natiskli ji moc). Pozdéji jsme také distribuovali
karetni Star Wars a Pana prstend.

Béhem naseho predchoziho telefonatu ses zminil,
ze jsi navstivil nékolik oficialnich turnajo v DT
véetné mistrovstvi republiky. Jaky jsi z toho mél
pocit, jaka byla atmosféra?

Naprosto fantasticka byla atmosféra Uplné prvniho
turnaje, ktery v Olomouci usporadal knihkupec
Netopejr (Karel Petfik) na podzim 1995. Sjelo se par
desitek hracd zcelé zemé, Netopejr domluvil na
vikend skolu se spanim na spacacich v télocvicné.
Uz si ani nepamatuji systém, kazdopadné se néjak
hralo v sobotu do vecera a nedéli se mélo pokraco-
vat od deviti hodin. V télocvi¢né se néjak dal mimo-
turnajové hralo a pafilo asi do tfi, pak to postupné
utichlo a zalehlo se. Rano prisel do télocvicny Neto-
pejr s dalSimi Olomoucaky, co spali doma, a zarval
»Valecnici, prestante se valet!". Bylo uz po devaté
a vsichni v télocvicné koukali jako vyorané mysi...

Mistrovstvi republiky se pak konalo nékdy na jare
1996 v Praze, a prestoze mélo hracsky rozhodné
vySsi Uroven, atmosférou a hravosti se olomouckeé-
mu turnaji nevyrovnalo. V Praze se hralo o hrazenou
cestu na mistrovstvi svéta do Svédska, takze to
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nebyla ¢isté amatérska véc pro nadsence, bralo se
to velmi vazné a obcas vzplanuly vasné, cemuz
napomahala nejednotnost vykladu nékterych pravi-
del a efektd rdznych kombinaci karet.

Zajistoval Blackfire také turnajové rozhodci?
Doomtrooper je hrou, u niz dodnes vznikaji spory
o pravidla. Jak tehdy probihalo ,ladéni* pravidel
nebo jejich pfiprava na turnaje (ve spolupraci
s Target Games, vlastni dedukci apod.)?

Rozhodc¢i jsme zajistovali pro nami poradané nebo
podporované turnaje a byli jsme to vzdycky ja
a ostatni kamaradi z Blackfiru (neskolili jsme zadné
externi rozhoddi, jako se to napriklad délalo pro
Magic). A spory o pravidla byly vzdycky. Tvdrci
podle mé pfi vymysleni novych karet prilis popous-
téli uzdu fantazii a snazili se, aby karty byly zajima-
vé, na Ukor domysleni dopadd vzajemného vlivu
riznych kombinaci karet. Obzvlast si vzpomindm na
ten turnaj mistrovstvi republiky, kde se hralo
opostup do Svédska. Moje role rozhod¢iho tam
nebyla snadnad a docela mé to obcas stresovalo.
Musel jsem tam rozhodovat pre, kde jsem si sam
nebyl Uplné jisty, nicméné bylo treba rozhodnout
a na rozhodnuti trvat, jinak by se samoziejmé turnaj
rozpadl.

Podpora ze strany Target Games ohledné vyjasro-
vani pravidel bohuzel moc neexistovala, nebo ale-
spon ja si na nic nepamatuji.

Zde si nejsem jisty, proto se radéji zeptam. Byl jsi
Vv roce 1996 na Mistrovstvi svéta ve Stockholmu,
jediném to Mistrovstvi svéta v DT? Pokud ano,
vybavi se ti néjaké zazitky, popr. detaily ze sa-
motného turnaje a celé této jedinecné udalosti
(atmosféra, setkani s tvirci hry, probéh akce
apod.)? Pokud ne, co ti utkvélo v paméti z vypra-
véni ostatnich?

Na mistrovstvi jsem byl, to bylo nutné. Vydavatelé
Doomtrooperu ze vsech zemi tam pfijeli se svymi
tymy vitéz0 mistrovstvi v dané zemi a museli dohli-
Zet na své koné. Obecné v radé zemi platilo, Ze
Doomtrooper oslovil hrace, které u kamaradd zaujal



Magic, ale nezvladali ho hrat, protoze neuméli
anglicky. Pustili se pak naplno do hry, kterd vysla
v jejich jazyce. Velka cast hracd tak neuméla anglic-
ky, navic vsichni hrali s kartami ve svych narodnich
jazycich. Velmi casto, kdyz nastal néjaky spor nebo
nejasnost mezi hradi, museli pribéhnout prislusni
vydavatelé, ktefi se domlouvali s hraci a nasledné se
domlouvali mezi sebou. Bylo to trochu bizarni,
nicméné atmosféra tam byla obecné pratelska
a konstruktivni, takze spolecensky to bylo velice
prijemné. Citil jsem se tam skvéle, mnohem Iépe
nez na republikovém turnaji, coz bude hlavné tim,
Ze tady jsem nebyl rozhodci, ale zastupce a podpora
nasich hracd. Rozhoddi tam délali Targeti a tim, Ze
vlastné rozhod¢i nekomunikoval obvykle primo
shracem, ale pres vydavatele z dané zemé jako
prostrednika, se veskeré vasné utlumovaly, i kdyz
samoziejmé spord bylo dost.

Z vecirku si tam pamatuji autora pivodnich pravidel
Bryana Wintera, ktery jako host u pripitku sdélil, ze
ma radost z takového poctu hracy, ale ze on sam vz
Doomtrooper nedéla, takze nam nemdze s ni¢im
poradit. Prislo mi to takové trapné...

Je to hloupé, ale z nasich reprezentantd si jménem
pamatuji jen Karla Oratora, nezletilého eléva, kte-
rého s nami rodice kupodivu pustili. Neumél anglic-
ky, ale hrozné ho zajimaly rbzné karetni hry (jiné
nez Doomtrooper), co nam tam Targeti vénovali,
takze pak celou cestu zpét mi strkal pod nos rizné
karty, abych mu je prelozil. Dalsi s nami jel jeden
tficatnik (tehdy mi pripadal hrozné stary...), ktery
jako podporu bral s sebou manzelku (ta karty ne-
prozivala, brala to jako vylet do Stockholmu).
U dalSiho hrace si vybavuji tvar a ze to byl skvély
clovék, ale jméno a dalsi podrobnosti uz zUstavaji
v mize.

Pokud jde o to, jaké tehdy hrali karty a taktiky, tak
to bohuzel nemohu podat svédectvi. Myslim, ze ani
tehdy jsem to moc nevnimal. Kdyz chce clovék
tyhle karetni hry hrat Spickoveé, musi tomu vénovat
hodné casu a proniknout do hloubky hernich me-
chanism0. Takovahle specializace nikdy nebyla
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moje parketa — nevénoval jsem more casu jedné
hie, znal jsem pravidla hodné her a umél je hrat, ale
nijak Spickové.

Jakou literaturu jsi tehdy cetl a ktefi autori té
ovliviiovali? Podle mé to mélo velky vliv na pre-
klady karet, predevsim na jejich nazvy. Nékteré
z nich mi pfipominaji jazyk série Nadace od Isaaka
Asimova...

Ja jsem vzdycky cetl sci-fi, ¢tu ho az doposud,
nicméné tahle otazka mé trochu zaskocila — nejsem
si védom, Ze bych se pri prekladu karet inspiroval
néjakou konkrétni literaturou. Je fakt, ze nékolik
Nadaci jsem precetl, takze mozna néco z podvédo-
mi se mohlo proklubat. Nebo se to mohlo dostat od
ostatnich lidi v Blackfiru — vzdycky jsme preklady
jedno odpoledne cetli spolecné a diskutovali nad

nimi.

S

Aiddle-earth - havetui
lea 2 Tolkienoba shita
Shadotrin - bligsi

sexdimenti s hrou

Wachammer - shity

weamezentich mofunsti

Star Trek - nejen

wt stédhenén plitue

Sexwamy kavet: Inquisition,

Aiddle-carth, $tar Wars

Ilustrace obalky Legendy 2/96 je opravdu od Larryho
Elmora, jedna se o ilustraci pro obdlku 2. edice RPG

Shadowrun z roku 1992 (Cest svobodny mariné!)



Vzpomenes si na néjaké svizele, detaily, humorné
bizarnosti, které té béhem prekladani karet po-
tkaly?

Néjake bizarnosti byly v plvodnim prekladu Uvodni
série, co jsme museli opravovat v ramci korektur,
napr. ,Out of Ammo" — ,Pry¢ z Amma". Pfitom ten
nazev karty se prekladal spolecné s jejim popisem,
kde bylo spravné prelozeno, ze dosly naboje.

Jinak j& potom pfi svych prekladech jsem k tomu
pristupoval dost volné s dirazem na faktickou
spravnost vyznamu, nikoli doslovny preklad (Roz-
mysli si, Marenko...). V jednom pripadé (nebo aspon
ja nevim o vice) jsem se mozna utrhl ze fetézu az
prilis, kdyz jsem na pocest vitéze ceského mistrov-
stvi prelozil kartu n&jakého Cerného legionafe (byl
to néco jako Sundancer — Kalistoniansky tanecnik,
pozn. redakce) jako Orator. Ani jsem se ho predem
nezeptal, byla to Cisté moje iniciativa. Tam do toho
pak zasahla moje nadfizena a opravila to zpét na
standardni preklad originalu.

Pro¢ jsi odesel od Blackfiru a cemu ses vénoval
potom?

Ja jsem v Blackfiru pracoval soubézné se studiem
vysoké skoly (jaderna fyzika), nicméné hry si ukra-
jovaly stale vice mého casu a ja pak tu Skolu prestal
stihat. Proto jsem dal vypovéd' a zkusil se vrhnout
zpét na studium, i kdyz pred opakovanim rocniku
mé to nezachranilo. Moji pozici v Blackfiru po mé
prevzal kamarad Michal Srba, ktery k tomu pristu-
poval s mozna jesté vétsim nadsenim nez ja, a kdyz
se mu to zkiizilo se Skolou, tak to Skola nevyhrala...
Ja jsem pak jesté pokracoval ve spolupraci s Blackfi-
rem asi dva roky, kdy jsem externé dodaval rizné
preklady. Vedle rdznych drobnosti jsem pro Blackfi-
re prelozil hru Chronopie, coz byla hra miniatur (styl
Warhammer) ze svéta Svédske hry na hrdiny Drakar
och Demoner (opét Target Games, pozn. redakce).
Je mi lito, Ze z jejiho vydani seSlo. Méla opravdu
zajimavou legendu v pozadi a hlavné byla herné
vyvazena — na rozdil od hry Warzone ze svéta Mu-
tant Chronicles, ktera méla skvélé modely (malovat
je byla dobrd zabava), ale herné nebyla dotazena.
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Jaky je tvij oblibeny herni typ (tzn. deskovky,
karetky, PC hry, wargaming atd.) a Zanr (tzn.
Ustredni téma - horror, fantasy, sci-fi, detektivni
atd.)?

Mym oblibenym typem jsou deskové hry, eurovky.
Pokud jde o téma, tak mam rad sci-fi a fantasy,
nicméné u téch deskovek jako nejdidlezitéjsi vni-
mam, jak to funguje herné — jakou roli hraje naho-
da, co se da ¢i neda naplanovat a podobné. Dobré
téma je pak k fungujici hre prijemny doplnék, ale
bez dobrého fungovani herniho mechanismu samo
téma nic nezachrani.

Jak se nyni realizujes na poli deskovych a karet-
nich her, popf. celého herniho odvétvi (véetné PC
her)?

Chodim hrat deskovky s partou ctyricatnikd pravi-
delné kazdy tyden. Kazdy rok se i U¢astnime turnaje
Ctyfpohar, ze kterého jsme dvakrat postoupili na
mezinarodni scénu a zajeli si na mistrovstvi Euro-
pamasters do Essenu (ja se prosté nemdzu nepo-
chlubit...).

Také prekladam pravidla k deskovkam, kdyz je to
na turnaj potreba — prelozil jsem takhle deskové hry
Sylla, Steel Driver, London 2nd edition a nejnové;ji
GuGong.

Chtél bys néco vzkazat souc¢asné mistni komunité
Doomtrooperu nebo vseobecné ¢tenafim sou-
casné [ byvalé Legendy?

Urcité drzim palce, at si dale namahaji mozkové
zavity pri sestavovani bali¢kd a uzivaji si hrani pozdé
do noci s protihraci tvari v tvar namisto tvare zalité
namodralym svétlem monitoru.

Diky moc za rozhovor a nadcasové prani vSsem
soucasnym hracdm!

-danny-
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CASOVANI A ETIKETA

Pokracujeme v seznamovani s druhoedi¢nimi pravidly Bryana Wintera. Prestoze jejich po-
sledni aktualizace byla provedena 3. zafi 2002, tedy pred péknou fadkou let, mnoho hracd se
jimi nefidi nebo jejich existenci ani netusi. Nespornou vyhodou téchto pravidel je jejich ucele-
nost, vyvazenost a snadna vyhledatelnost (thewinternet.com/doomtrooper/rules). Tvirce hry
sepsal tato pravidla na zakladé praktickych zkuSenosti a vlastnich predstav o vylepseni,
avnesl| tak do spornych situaci a vykladi jednotlivych karet alespon trochu svétla (osobné

bych rekl, Ze do nich doslova zamifil svétlometem).

Ve hrfe DOOMTROOPER se
vSechny karty (efekty) vyhod-
nocuji v tom poradi, v jakém
byly zahrany. Nejprve hraje
karty osoba, jejiz kolo probiha.

Zahrat kartu (efekt), aniz by jiny
hra¢ mél Sanci reagovat, neni
mozné! Hraéi maji VZDY moz-
nost reagovat, ale o reakci se
jedna pouze tehdy, pokud re-
akeni karta ovliviiuje danou kartu
pfimo.

Priklad: Na specidlni kartu zp0-
sobujici zranéni je moZno reago-
vat napf. KOMUNIKACNIM SU-
MEM (ovliviiuje typ karty) nebo
kartou, ktera zabrariuje, rusi nebo
léci zranéni (ovlivriuje efekt karty).

Pokud je zrusena libovolna karta
hrana KDYKOLI, vracite se do
okamziku pred jejim zahranim,
tzn. mizete ji zahrat znovu, nebo
reagovat jinak.

Priklad: KOMUNIKACNI SUM
zruseny LUTERANSKYM UCED-
NIKEM mdzete vyloZit znovu,
nebo na predtim zahranou speci-
alni kartu reagovat UKRADENYMI
DOKUMENTY.

Piklad: ZJEVNE PREDURCEN/
zruSené VESTECKYM TALISMA-
NEM muzete vyloZit znovu.

Chcete-li reagovat specialni kar-
tou hranou KDYKOLI, musite ji
mit ve svém listu. Chcete-li rea-
govat kouzlem Uméni (sesila-
nym KDYKOLI), nemusite ho mit
v ruce a mizete ho vyhledat
pomoci VYVOLAN| KOUZLA
(napf. ZAPUZENI jako reakci na
KOMUNIKACNI SUM).

VYVOLANI
KOUZLA

UMENI VYVOLAVANL. POUZIITE KDYKOLIV. PO
POL IRY

Poradi reagujicich hracd se urcu-
je podle bézného herniho porad-
ku. Jestlize by dana karta ovliv-
novala konkrétniho hrace, ma
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tento moznost reagovat jako
prvni. Pokud tak neucini, mohou
reagovat ostatni hraci v prislus-
ném poradi.

Podrobny pribéh hracova kola:

Zacatek kola (hraji se karty a vy-
hodnocuji efekty vztahujici se
k ZACATKU KOLA)

KDYKOLI
Dobirani karet

KDYKOLI
Prvni akce

KDYKOLI
Druha akce

KDYKOLI
Treti akce

KDYKOLI
Odhazovani karet

KDYKOLI
Konec kola (hraji se karty a vy-
hodnocuji efekty vztahujici se ke
KONCI KOLA)

Kolo dalsiho hrace...

Dulezité je jesté jedno pravidlo:
Pokud zahrajete jakoukoli kar-
tu, musi mit na hru vliv. Neni
mozné hrat tzv. ,paleni karet",
abyste si uvolnili ruku. Konkrétné
receno, nemUzete zahrat kartu
tykajici se bojovnika, pokud ve


http://www.thewinternet.com/doomtrooper/rules/index.html

hfe Zzadny bojovnik neni, nebo
vylozit kartu povolenou pouze
v souboji, jestlize pravé zadny
souboj neprobiha.

Na turnajich bychom téz méli ctit
zakladni pravidlo vSech karetnich
her: Zahrana karta jiz nelze vzit
zpét do ruky a zUstava lezet na

v vy

stole (tzv. ,lezi, bézi").

ROZMYSLI SI
MARENKO,
ROZMYSLI

VYLOZTE V PRUBEHU SOUBOJE
IHNED POTE, CO JSOU OHLASENI
UTOCNIK A OBRANCE. Zadny hraé¢

KROME VAS nemiize hrét v tomto

souboji zadné specialni karty.

KARTY HRANE KDYKOLI

Jako prvni mdze zahrat kartu
KDYKOLI jehoz
probiha. Teprve kdyz to ucini
(nebo rtekne, Ze nic nehraje),
mUze néco zahrat nasledujici
hra¢ atd. Kdyby napt. dotycny
zacal hned po dobirani karet se
svou prvni akci, mohl by ho
kdokoli vratit a zahrat kartu
KDYKOLI. Pokud by to chtélo
udélat vice hracl, tak v prislus-
ném poradi. Hlavni hrac se timto
prehlédnutim samoziejmé pri-
pravil o moznost hrat kartu
KDYKOLI jako prvni.

hrac, kolo

Pokud vsichni hradi odsouhlasi,
Ze nic hrat nebudou, postupuje
se dale. Hlavni hra¢ se ted jiz
nemdze rozhodnout dodatecné

néco zahrat. Jestlize vsak ale-
spon jeden hrac néco zahral,
pokracuje se ve vykladani KDY-
KOLI dal, dokud neprobéhne
jeden cely kolobéh, kdy vsichni
hraci odsouhlasi, ze nic nehraj.

V probéhu souboje je poradi
takovéto: Nejdfive hraje karty
KDYKOLI Utocnik (nema-li ob-
rance prvni Utok, viz nize), po
ném obrance, a pak dalsi hradi
podle klasického poradi.

Jestlize ma v urcité fazi kola
probéhnout vice efektd sou-
casné (to se vztahuje zejména
k zacatku a konci kola), postupu-
je se nasledovné: Nejprve se
vyhodnoti globalni efekty ovliv-
nujici celou hru, resp. vsechny
hrace. Nasleduji efekty zpUsobe-
né protihraéem. Jde-li o efekty
vice protihracd, postupuje se
podle klasického herniho poradi,
tj. nejdrive se vyhodnoti efekty
toho protihrace, ktery ma sve
nasledujici kolo nejblize. Poté
jsou na radé efekty spoluhracd.
Nakonec se provedou efekty
toho hrace, v jehoz fazi se toto
déje. Ma-li soucasné probéhnout
vice takovychto efektd, voli si
jejich posloupnost.

Priklad: Martin md ve hfe PRU-
MYSLOVY KOMPLEX (pfi kroku
dobirani karet ziskava 3 body
osudu) a jeho soupef Honza mu
priloZil kartu ODSOUZEN K ZA-
HUBE (pfi kroku dobirdni karet
ztrdci 3 body osudu, nemd-li jiz
zadné, je tato karta vyrazena).
Martin ma 3 body osudu a nyni
nastava jeho krok dobirani karet.
Nejprve se tedy vyhodnoti OD-
SOUZEN K ZAHUBE. Martin
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ztrdci své 3 body osudu, a protoZe
Jiz Zadné nemd, karta ODSOU-
ZEN K ZAHUBE se vyfazuje. Pak
se provede efekt PRUMYSLOVE-
HO KOMPLEXU a Martin ziska
3 body osudu, které mize ihned
vyuZit.

Prvni Otok. Neéktefi bojovnici
maji schopnost prvniho Utoku.
To znamen3, Ze jejich vlastnici
maji moznost aktivovat a hrat
karty jako prvni, a to i tehdy,
jsou-li jejich bojovnici v pozici
obrancd. Nejprve se tedy vyhod-
noti Utok bojovnika s touto
schopnosti, protivnik mize Utok
opétovat teprve tehdy, pokud
prezije.

TOSHIRO

OSOBNOST. POVAZOVAN ZA
VRAHA ZE STINU. Nesmi byt nikdy
v dkrytu. Toshiro v soubojich ttoéi
vidy prvni [7nkud{c\cl|fc vichni
vasi VRAZI ZE STINU automaticky
zabiji bojovniky, které zrani.

Stretnou-li se dva
s touto schopnosti, ta se navza-
jem vyrusi a souboj probiha
klasicky (i v pripadé, Ze by nékte-
ry bojovnik mél prvni Utok zajis-
tén z vice zdrojd). Vyjimkou je
pripad, kdy je na karté uvedeno,
?e bojovnik VZDY (todi jako
prvni — toto ma prednost pred
L,Obycejnym" prvnim Utokem.

bojovnici

-danny-
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Ako vsetci vieme, CCG Doom-
trooper nebola prvou hrou
zuniverza Mutant Chronicles.
Predchadzali ju stolové hry
Siege of the Citadel ¢i eSte
predtym Blood Berets, ktoré
zasa vychadzali z p6vodného
RPG systému tohto univerza.
Aten sa dozil dnes uz tretej
edicie. Par rokov dozadu sme
na DT Campe zorganizovali so
mnou ako GMom (teda Dzi-
Emom a'la Game Masterom,
cize Panom jaskyne v zauziva-
nej cestine) prvU hru dobro-
druzstva v tomto systéme
(podla pravidiel druhej edicie)
a niektori sa chytili natolko, ze
pozadovali dalSie dobrodruz-
stvo. Martenssenova poziadav-
ka bola: ,Nech je to hororove,
nie¢o ako Cthulhu." Viac ho-
vorit nemusel.

Hrali sme v Olomouci paralelne
k Turnaju majstrovstiev  CR
v Doomtrooperi, ktoré bezalo od
2. novembra, a tak sme sa spolu
s Alakhaiom a Martenssenom
ocitli spolo¢ne v posthalloween-
skej atmosfére: Vittoria a Carlos
Franco de la Piedra pozyvali
nasich hrdinov — bauhaussku
aristokratku Evu Stahler a bauh-
ausského gavaliera Martenssena
na spolocensky udalost roka —

\

oslavu El Dia de los Muertos.
Kratko po prichode v prastarom
sidle rodiny, ktoré sa nachadza
v historickej rezervacii Heimbur-
gu, ich privitala samotna Vitto-
ria, ktora otvorila oslavu hrou na
hladanie indicii pomocou hada-
niek. Na vitaza cakala krasna
odmena, a tak sa nasi hrdinovia
vrhli do hladania naznakov
a odhalovania tajomstiev domu,
pocas ktorych odhalili tajnu
kniznicu, v ktorej nasli okrem
starych zakazanych knih aj dve
stratené deti, ktoré ale nik
okrem nich nevidel. (Ups.) Zaro-
ven ale zaznamenali, z& v dome
sa pomaly zacali stracat hostia.
Jeden tu - druhy tam - a po
vylete do zahrad za domom, do
ktorych videli \zmiznUt nejaku
osobu v sutane s kapucfiou ta-
hajic za sebou telo, odhalili aj
t4jnl'l kobku rodiny nachadzajicu
sa pod altankom na vigku z z
domom. >
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dve stratené deti, popr. ich kost-
ry. Az odtial sa dostali do pod-
zemia domu, kde odhalili kultis-
tickysspolok pod vedenim Vitto-
rie a neskor sa dostali do hibsich
puklin  Venuse pod domom...
atam sa stretli s obrazom este
vacsieho zla, ktoré bolo kratko
pred prebudenim. Ved, kto by
pomyslel na to, Ze technoldgia
Ciernej légie by mohla byt pouzi-
ta na prebudenie Velkého Staré-
ho... (A to vsechno nasi hrdinové
robi ve ,zbroji* o sile pyzama,
vybaveni jen kuchyfiskym nozem
a starou puskou na kraliky, kte-
rou sebrali nad krbem — pozn.
Martenssen)

Musim priznat, Ze osobne prefe-
rujem herné RPG systémy, ktoré
SU postavené na silnej rozpravac-

skej stranke hry a menej na

mechanickom hadzani kociek
a buseni do nepriatelov. Napriek

~ tomu som bol predsa len trochu

rozéarovany,
ked sa Marten-
ssenovi pomo-
cou dvoch (1)

Vittoria & Carlos Franco de la Piedra

Jis dovoluji pozvat

de los Muertos

co de la Piedra
architektonického dedicstva
8, Heimburg

Mestska reze
1255 Roku kardinila
. lokilneho ¢casu
RSVP @ 265 197 846 201

Vstup len v.amaskich!

Po prichode do domu sa im ale
naskytol prekvapivy pohlad -
vsetci hostia boli v bezvedomi!
Pomocou zlodejky Coriny, ktora
Cudesny drogovy Utok prezila,
objavili podkrovie a na fiom opat
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hodov podarilo
odrovnat hlav-
ny  zaporacku
tohto  dobro-
druzstva ciele-
nymi strelami
do hlavy (ano,
tou puskou na
kraliky — pozn.

| Martenssen)
bez toho, ze by
mohla  zarea-
govat! (Ok, ok —
" prvy bol z pre-
kvapenia, dru-
. e hy vyhral inicia-
tlvu) Na strane druhej tlieskam
hrdlnom ktori 'si_takto dobre
poradia s relativne roztahanym
dobrodruzstvom. Eva si velmi
ladne okolo prsta pomocou
hodov na presviedcanie obtocila



nejakych mladych aristokratic-
kych Studentikov, ktori jej potom
riedili hadanky namiesto nej,
vynikajuco si poradili aj s dalSimi

)

oiirazu pohybuju po Stvorceko-
vanom papieri, sleduje sa vidi-

nost nepriatelov, pocita ich
vzdialenost. (Napriek tomu to
este nie je ten najkomplikova-

Legenda 2/19

hlava by se jesté ted kutalela po

Venusi — pozn. Martenssen) na

slednom DT Campe presved-

Cili, jedna sa o relativne smrtelny
systém.,

hadankami, pricom poslednu
R |
z - skoro uhadli rovno na za-

“culpa, nabuduce ich

nejsi systém na svete.) Kazda
zbran moze spadat do jednej
zmnohych kategorii  (manual,

Ak ste eéte nehrali RPG, no Zijete
Mutant Chronicles univerzom,
vyskusat si to urcite odpordcam.
Ja sa teSim na dalSiv hradsku
session niekedy v marci po inter-
nete!

-babcom-

Martenssendv pohled

Dobré dobrodruzstvi déla dobry
GM (s dobrym pribéhem) a Bab-
com nam v Olomouci namixoval
“opravdu povedené atmosférické
menu hned s nékolika temnymi
a zahadnymi zapletkami. Déjové
“linky se rozné vynorovaly a pro-
plétaly, coz spolecné s Babco-
| movym vypravédskym uménim
nam hracdm prineslo opravdu
komplexni zazitek.

SpoIeE;ské udalost v plném
proudu, ale vy z drobnych indicii
tusite, Ze néco neni v poradku.
Venku temna noc, husté prsi,
okoli obcas osvétli blesk a vy
zjistujete, jestli jste pfi jednom
takovém blesku opravdu venku
vdali zahlédli, postavu nesouci
lepeni jsou ote-
je v podkrovi
déné, kam Usti
, na ktery se
i, a to vsechno
ém Uboru, témér
vybaveni, za svitu
aterky, kterou jste
jediny zdroj osvétleni...

SV

One square = 5 feet

poloautomaticka, automaticka
apod.), ¢o nasledne urcuje jej
moznosti pouzitia (jednotlivé
vystrely, volej, sprej Uzemia,
atd). Pri niektorych dochadza
k zaseknutiu, ¢im postava straca
body pohybu. Ako sa ale moja
zloduska teraz <¢i Kachimura
(nebyt ochotnych kamosy, jeho

Mutant Chronicles RPG v druhej
edicii poskytuje relativne jedno-
duchy systém schopnosti a zruc-
nosti, ktorych testy sa riesia
pomocou jedného hodu 20-
stennej kocky, takze ni¢ zlozité
pre hracov alebo GMa. Problémy
zacinaju v boji, ktory skoro Uplne
simuluje stolovu hru — postavy sa
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Svét samoziejmé spéje ke své-
mu konci. Vy jste to zpisobili.

Kdyz zacaly tat ledovce, nerea-
govali jste ni¢im. Kdyz se rozsifil
mor, nepomohli jste nicim.
A kdyZ dopadly atomové bom-
by, stali jste se nicim.
Ale hlavu vzhlru! Urcité vas
potési, Ze navzdory vasim chybam
Zivot z0stavad. V malé osadé vyso-
ko nad divokou rekou lidé Zij
a prosperuji. Nazyvdame ji Archou.
Archa je posledni bastou lidskosti.
Osamély ostrov v ocednu chaosu.
Za jejimi zdmi si navzdjem pomd-
hdme vytvorit novou civilizaci na
ruindch té staré s podporou nase-
ho vddce Eldera. Elder rika, Ze
Jsme v bezpeci, dokud zde zdsta-
neme. ProtoZe venku za zdmi leZi
Zona. Nekonecnad pustina. Maso-
vy hrob pokryvajici celou planetu,

pohdzeny rozpadajicimi se pomni-
ky vasi pychy a arogance. Ale
o cem Elder nemluvi, jsou rychle
ubyvajici zdsoby jidla a vody.
Proto spoléha na Stalkery, dobro-
druhy, kteri opousteji Archu a pro-
hledavaji Zonu, aby nalezli cenné
zdroje a zdsoby. Stalkeri jsou
dostatecné odolni vici venkovni
Hnilobé a maji zkusSenosti a zbra-
né, aby si od téla udrZeli Ghdly
obyvajici Zénu. Stalker musi byt
vic nez clovék. A to jsem jd, Pan
Vic-Nez-Clovék — MUTANT.

Touto deklamaci jste uvedeni do
déje prvni velké hry od malého
Svédského studia The Bearded
Ladies Consulting, které vzniklo
v roce 2009 a sidli v Malmé.
Developerem se stala znama
norska spolecnost Funcom, ktera
vydava predevsim online tituly

24

a soustredi se na hry o Conanovi.
Prava samozrejmé poskytl Cabi-
net Entertainment v Cele s Fre-
dem Malmbergem, nebot (jak jiz
néktefi z vas spravné tusi) Mu-
tant Year Zero Uzce souvisi se
svétem Mutant Chronicles, kon-
krétné je jeho predchddcem.
Vroce 1984 svédska spolecnost
Target Games (pozdéjsi Paradox
Entertainment, z néhoz vzesel
dnesni Cabinet) vydala hru na
hrdiny s prostym nazvem
Mutant. Slo o postapokalypticky
svét poloviny tretiho tisicileti,
ktery vyplnili zmutovani lidé
azmutovana zvifata. Z tohoto
konceptu vznikl riznymi peripe-
tiemi (RPG Mutant 2, New Mu-
tant, Mutant RYMD) a vlivem
svéta Warhammer 40,000 (sub-
jektivni nazor autora) fenomén
Mutant Chronicles, jak ho dnes



vSichni zname ze stejnojmenné-
ho RPG, karetniho Doomtroope-
ru a figurkové Warzone.

Tvorci se vsak ptvodniho napadu
RPG Mutant nevzdali, poskytli
prava  anglické  spolecnosti
Modiphius, ktera tuto predlohu
oprasila a vytvofila z ni RPG
Mutant Year Zero. Poslednim
produktem v této linii je pravé
hra Mutant Year Zero: Road to
Eden pro PC, Xbox a Playstation.
Datum vydani pripadlo na
4. prosinec 2018.

ZACINAME...

Hlavnimi postavami jsou divocak
Bormin a kacer Dux, stalkefi
z Archy. Zpocdatku to vypada, ze
zazivame takovy jeden obycejny
den v zZivoté dvou mutantd (hu-
manoidnich zvifat), nebot v Arse
se porouchala vodni pumpa a je
tfeba nasbirat nahradni soudast-
ky, neboli ,Srot" (scrap), jak
tomu postavy fikaji. V UGvodnim
dialogu ihned rozpozname cha-
raktery obou hrdind — Bormin,
flegmaticky drson a viddi typ, je
zaroven vypravécem  celého
pribéhu, naproti tomu Dux je
spise komickou figurkou a ukva-
kanym pochybovacem. Proto na
néj Bormin Casto reaguje vétou:
~Shut the duck up and keep

moving!"

Prvnim Ukolem je tedy dostat se
do Archy (a nejlépe do zaviracky
U Prippa), ktera je ve skutecnosti
obydlenym a zastavénym kusem
mostu na masivnich pilitich,
ktery prezil dopady bomb. Po
cesté samozrejmé narazite na

nékolik  Ghuld,  primitivnich
akrvelaénych obyvatel Zony,
ktefi jsou zmutovanymi potomky
pUvodniho obyvatelstva. Pokud
vypnete baterku (a zavrete zo-
bak), mizete se skrze nékolik
lokaci proplizit az k ArSe bez
ozbrojeného konfliktu. Pokud se
ale rozhodnete pro souboj, za
vitézstvi ziskate cenné body,
pomoci nichz mizete svym
postavam pridélovat trvalé spe-
cialni schopnosti - mutace.
Jednd se predeviim o bojova
vylepseni, od omraceni nebo
ovladnuti neptitele na nékolik
kol, pres rdzné bonusy ke strelbé
z vyse polozenych pozic nebo
k dostrelu zbrani, az po kridla
nebo neviditelnost a nezranitel-
nost (na jedno kolo souboje

prirozené).

SOUBOJ NEBO SACHY?

Tim jsem prozradil, Ze se jedna
okolovy soubojovy systém,
ktery je hlavnim prvkem a tah-
lem hry. Tak se na néj pojdme
podivat zblizka! Pokud se pfipli-
Zite k
objevi se na obrazovce moznost

libovolnému nepfiteli,
vyvolat souboj (ambush — hra-
¢dm DT okamzité naskodi pre-
klad ,lécka"),
nelze ménit vybaveni ani mutace

béhem néhoz
postav. V jednotlivych kolech
souboje postupné tahnete se
véemi svymi postavami, poté
ucini své tahy nepritel naprosto
stejnym zpUsobem (byt rychleji
nez vy, protoze ma operacni
pamét o par gigabytd poho-
tovéjsi). Kazda postava muze
provést az dvé akce: pohyb,
strelba, nabiti zbrané, hod gra-
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natu, hlidkovani (vas mutant
vystreli az pfi pohybu protivni-
ka), Ukryt (0o 25 % obtiznéjsi
hrdinu zasahnout), pouziti lékar-
ni¢ky a spusténi mutace. Uto¢na
akce typu strelba, hod granatu
nebo néktera mutace ukondi tah
postavou a prepne automaticky
na dalsi v poradi (poradi hrdin0
Ize samozifejmé ovliviovat, ale
nemUzete je stfidat po jednotli-
vych akcich).

Béhem souboje se také mizete
schovavat za rdzné prekazky,
které vam poskytuji bud’ polovic-
ni, nebo pIné kryti, tzn. snizeni
pravdépodobnosti zasahu bud
025 %, nebo o 75 %. Souboj
mUze probihat i v riznych vysko-
vych Urovnich, strelba ze strechy
nebo Skvirou v polorozpadlé zdi
neni vyjimkou. Po kazdé Uspésné
palbé do nepfitele se od hlavnich
postav dockate néjaké vtipné
repliky v podobé: ,Another one
bites the ducks!" nebo , You don‘t
know, who you’re messing with!"
Ghulové vétsinou reaguji (s)pro-
stym: ,Die, bye-bye!"

ARCHA

Okamzité, jak dorazite vytahem
do Archy, obdrzite od Eldera
Starsiho)
Ukol — vydat se hluboko do Utrob

(neboli neodkladny
Zoény a najit Hammona, stalkera
a védce, ktery pred par dny se
svym tymem odesel a nevrétil se.
Duxovi se to kazdopadné prici,
ale Bormin ho uzemni dalSim:
~Shut the hell up and get your
head in the game!", nebot Ham-
mon je dalsi mistni guru, ktery
udrzuje Archu pri zivoté pomoci



pradavnych lidskych strojb a tech-
nologii, jez dokaze zprovoznit (i
opravit.

Béhem patrani po Hammonovi
potkate dalsi mutanty, kteri se
pridaji na vasi stranu s novymi
zbranémi a specifickymi muta-
cemi. Jsou jimi liSka Farrow,
lidsky psycher Magnus a jeho
pritelkyné Selma. Najednou Ize
ovladat maximalné tfi z nich.

aom jon
p

¥
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Do Archy se mizete béhem hry

kdykoli vratit a navstivit jeden ze
Ctyt podnikd: jiz zmifovany bar
U Prippa (kde vyménujete nale-
zené artefakty za vsSeobecna
vylepseni), Deltinu opravnu (kde
vam zru¢na montérka vylepsi
zbrané ¢i nainstaluje specialni
modul ¢i zamérovac), obchod
byvalé stalkerky Iridie (se zbra-
némi, lékarnickami, granaty
apod.) nebo samotného Eldera
(ktery vas provede aktualnim
dénim nebo prozradi dalsi stfi-

pek lidské historie).

ARTEFAKTY A SROT

V nekonecnych pustinach Zony

je mozné nalézt nejrdznéjsi
predméty, co do podivnosti, tak

do hodnoty. VétSinou nardzite

na obycejny, popf. vzacny Srot
a porouchanou elektroniku (za
néz nakupujete u Iridie) nebo na
rozbité zbrané (pomoci nichz
Delta vylepSuje ty vase). Ale
oblas mate Stésti a najdete
truhlu ¢i bednu s lepsi zbrani (od
brokovnice a kulometu po pulzni
pusku), brnénim (od klasické
neprustrelné vesty po doslova
svétélkujici zbroj proti elektric-
kym vybojim) ¢i helmou (v po-

dobé kouzelnického
zvysujiciho Uspésnost dosazeni

kritického zasahu nebo obycej-

cylindru

ného ksiltu proti slunci; kachna
s leteckou helmou vypada oprav-
du vtipné). Nékdy se vam podari
najit rozlicné dopliiky k vasim
puskam v podobé zamérovacl
nebo specialnich moduld, diky
nimz zacne protivnik po zasahu
hotet, je odhozen nazad apod.

Nékteré zbrané, jako pistole
stlumicem nebo kuse, nesou
oznaceni ,tiché", tzn. okolni
bojovnici jejich vystrel neslysi.
Tohoto taktického prvku Ize
vyrazné vyuzivat k postupnému
oslabovani nepritele a ,odkrajo-
vani® Ghulg, ktefi jsou mimo
zorné pole ostatnich. Paradoxem
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je, Zze po kazdém takovém ,nes-
lySném" vystielu postavy kfici jak
pominuté své husté hlasky, aniz
by je kdokoli v okoli postrehl,
ato pomijim vykfiky protivnikd,
ktefi béhem tiché popravy fvou
bolesti (rozstrileni boti dokonce
hlasité vybuchnou).

Vzacnosti nejvyssi, kterou mioze-
te v postnuklearnim svété obje-
vit, jsou artefakty (mozna pisu
postnuklearni, ale vse je spise
zarostlé vsudypfitomnou vege-
taci). Jedna se o predméty
znaseho kazdodenniho Zivota
dalekohled
magnetak — no, ten uz mozna
ne), které jsou vSak pro mutanty,

(jako napf. nebo

neznalé nasi pretechnizované
civilizace, zahadnymi podiv-
nostmi. A stejné zvlastni jsou
komentare  kronikard  (opét
spojitost s ,Mutantimi kronika-
mi"), jimiz jsou artefakty dopro-
vazeny. Defibrildtor je povazo-
van za relaxacni zafizeni, iPod
pry slouZil (podle obrazku jablka)

k testovani zralosti ovoce atd.

PRSTEM PO MAPE

Cestovani po jednotlivych loka-
cich moze probihat doslova
skokem. Jakmile vstoupite do
nové lokality, mUzete ji poté
kdykoli navstivit kliknutim na jeji
obrazek na mapé. Doporucuji
vsak jednotliva prostredi poctivé
prochdzet, nebot v kazdém
zapadlém koutu se mdze nacha-
zet vzacny objev. Samotné na-
zvy lokalit pGsobi komicky, kdyz
si uvédomite, co predstavuji:
Kovovy ptak (dle vraku letadla),
Padly andél (dle vraku helikopté-



ry), Zelezny had (s vrakem vla-
ku), Nebeské kopi (dle Spicaté
Rohaty dabel
(soba vyobrazeného na billboar-

véze kostela),

du povazuji za ztélesnéni zla)
apod. Nejusmévnéjsi je vsak
lokace pojmenovand lzza and
Fala — stara mutanti legenda
dokonce vypravi o dvou milen-
cich téchto jmen, ale ve skutec-
nosti jde o nazev bistra Pizza and
Falafel, z jehoz vyvésni tabule
zmizelo par pismen...

NejobdivuhodnéjSim a nejvice
fascinujicim faktem je, ze Uzemi,
na némz se déj odehrava, sku-
tecné existuje — jednd se o pro-
vincii Vastergétland na jihu
Svédska (konkrétné oblast na
fek Gota a Nodre).

Ukazatele ve hre tedy odkazuji

soutoku

na skute¢na mésta, vyse zmino-
vany kostel (Nebeské kopi) v ma-
[ém mésté Surte opravdu stoji
a Zakazanym méstem neni nic

jiného nez Goteborg. Timto pred
vyvojafi nepokryté smekam!

SUMARUM

Celou hru provazi velmi pékna
angli¢tina a prociténé intonova-
na vyslovnost. Svij obdiv ke
skute¢nym lokalitam jsem jiz
vyjadril. Nalezené logy a vzkazy
riznych forem realisticky do-
kresluji déjovou linii a osudy
hrdinG. Minimalisticka atmosfé-
ricka hudba (lehce pripominajici
Casti soundtrackd postapokalyp-
tickych filmd 8o. let) vas dokaze
vtahnout do déje i prostredi.
Dlouhé vydrzované (nékdy sotva
slysitelné) akordy nebo doneko-
necna se opakujici hudebni vzor-
ce, které obcas preklene naznak
jakési jednoduché melodie, jsou
precizné zkomponované a za-
znamenané.

Jedinou vytkou je snad nedosta-
tecné vysvétleni ovladani hry.

Ale tuto drobnost bych ,vousa-
tym vyvojarkam" sméle odpustil,
staci pomackat par tlacitek a ono
se z toho néjaké rozumné ovla-
dani vzdy vyvrbi. Hratelnost je
naopak vice nez pohodIina a chyb
se v ni vyskytuje minimalné.

Navaznost na RPG Mutant Year
Zero je po prolistovani zaklad-
nich pravidel zcela zfejma.
Avylet do tohoto svéta vam
mohu viele doporucit, prestoze
Zivot na konci nasich dni nemusi
byt dvakrat povzbudivy a na
prvni pohled pfitazlivy. Vyzkou-
Sejte si na vlastni husi k0zi preziti
v nehostinném svété plném
mutantU a odkazl nasi zhyckané
doby!

Odkaz na trailer:
Mutant Year Zero: Road to Eden

-danny-



https://www.youtube.com/watch?v=6VdyizmcD10&fbclid=IwAR2UPv1coeoNAy-dZDr64umQFQ-XimDVppmAfNZ-nvAkZKM82cxkbYIYZos&app=desktop
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Prodano::: (vSe CZ) Cyril Dent — 625 K¢ // OPM alfa — 600 K¢ // SvétlonoS — 300 K¢ // Vince Dia-
mond — 250 K¢ // Nazgaroth — 230 K¢ // Pozitivni karma alfa — 86 K¢ // Co odval ¢as — 86 K¢ // Timo-
thy MacGuire — 71 K¢ /[ UspiSeni pozadavku — 60 K¢ // Dar osudu — 1 K¢ // Luteransky ucednik — 1 K¢
/I Set: 4x Komunikacni Sum (z toho 2x alfa) — goo K¢ // Set: VIna poctivosti, Preveleni, MIA — 300 K¢
/I Set: 4x Tajny sklad — 105 K¢& // Set: 4x Unik o vlasek (z toho 3x alfa) — 100 K¢ a dalsi...

Neprodano::: (vse CZ) Biotroll — 1300 K¢ // Kardinal Dominik alfa — 1000 K¢ // Ukradené dokumen-
ty — 350 K¢ // Smrtelné zranéni — 300 K¢ // Charles Sykes — 250 K¢ /| Sebevrazedny Ukol alfa —
200 K¢ /| A jedem znovu — 100 K¢ // Sedék oblakd — 8o K& // Set: 4x Pozitivni karma (z toho 3x alfa)
— 900 K¢ /[ Set: 4x Co odval ¢as — 900 K¢ // Set: 4x Bohem pozehnany alfa — 100 K¢ a dalsi...

Spolecnym znakem tohoto obdobi byly velmi kolisajici vyvoldvaci ceny, avsak sbératelé prevdzné
nakupovali za strizlivé sumy a predraZené karty nenasly kupce. AZ na vyjimky se drazily ceské karty.

HUV STOUPENEC OSOBNOST. POVAZOVAN ZA

k KYRYSNIKA. IMUNNI
B KARTAM DAR CERNE SYM
Al

VUCI
AETRIE
LE NE VUCI KARTAM

o 11| APOSTOLUV DAR. Nesmi nikdy

Kde sehnat karty Doomtrooper?

Aukro — Zabava — Karetni hry — Doomtrooper ...... aukro.cz/karetni-hra-doomtrooper
Zatrolené hry — Bazar ...... zatrolene-hry.cz/bazar

DT Aréna — Forum (znovuvzkfiSené a nespoutané) ...... dtarena.cz

Mutant Chronicles Italy (italské boostery a kusovky) ...... mutantchronicles.it

Kde si prohlédnout karty Doomtrooper?
Dtonline — Katalog karet (¢eské znéni) ...... dtonline.cz
Doomtrooper Altervista (anglické a italské znéni) ...... doomtrooperdb.altervista.org

Oficialni stranky Doomtrooperu od Bryana Wintera vcetné aktualnich oficialnich pravidel
Winternet ...... thewinternet.com/doomtrooper
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https://www.zatrolene-hry.cz/bazar/
http://dtarena.cz/
http://www.mutantchronicles.it/
http://www.doomtrooperdb.altervista.org/
http://www.thewinternet.com/doomtrooper

Citadela

Hunter se objevil na vrcholu
schodisté a podival se dold na
scénu jako vystfizenou z pekla.
Rozlehla komnata byla osvétlena
Obrovské
stroje

temné rudou zafi.

nepochopitelné hucely
a vypoustély paru. Velkeé pisty
jezdily nahoru a dold. Jakoby
napul rozpitvana, cukajici se téla
lezela na cernych mramorovych
dlazdicich.

v kotlich zeleného slizu byly stézi

Mrtvoly ponorené

viditelné. Obri pece s Algerotho-
vym znamenim zafily znesvéce-
nou zlou silou. Hordy legionard
bézely sini a za nimi kficeli Setni-
ci své rozkazy.

.Vypada to, ze jsme nasli
Nekrokomory," promluvil Hunter
do svého interkomu.

»Fajn, Mitchi. To jsem chtél
slySet.® Mocny bas Big Boba
Wattse mu zadunél ve sluchatku.
»,Hned tam budu, kdamo! Sem se
srazil s par frajerama, kterym
zjevné vadi moje pritomnost."

Hunter zaslechl chodbou ra-
chot Nimrodova autokanonu.

.Rekl bych, Ze jsem vyfesil
jejich namitky," fekl Bob, kdyz se
objevil na vrcholu schodisté.
Hunter se na svého spolubojov-
nika zasklebil. Big Bob mu Uskle-
bek oplatil. Strely z Kratachl se
odrazely od zdi kolem nich a od
Hunterova silného pancire. Se-
viena masa legionafd dorazila
k paté schodisté.

»Fajn kluci, no fekni," po-
znamenal Hunter. Big Bob jen
pokrcil rameny. Hunter vypalil ze
své plazmové karabiny davku
vybusné munice dold mezi legi-
onare. Exploze je vymrstila do
vzduchu. Par jich spadlo do kotld
a zUstalo nehybné lezet.

LPripomen mi, ze v téhlech
kotlich se koupat nechci!™ kfikl
Big Bob do rachotu svého Ni-
mroda. Shnila téla legionard se
rozpadala pod naporem velko-
razni munice ve sprskach ne-
chutnych zbytkd.

.Hele, Bobe, nechod se kou-
pat do téhlech kotl0!" odpovédél
Hunter, kdyz se vydal dold po
schodisti, zasypavaje zbylé legi-
onare palbou. Kulky odskakovaly
od schodd pod nim a odlamovaly
kusy cerného mramoru. Jeden
Ulomek trefil Huntera do prsniho
pancife. Naraz s nim poradné
zacloumal. Upadl na schodisté
s vyraznym prGhybem v ocelo-
vém platu.

.Ses celej, chlape?" zeptal se
Big Bob.

«Ne," zachrchlal Hunter.

»Co se déje?" V Bobové hlase
byla citit obava.

»Zejtra rano budu mit pék-
nou modrinu."

JFaktlegracni, kdmo!"

Dva Nekromutanti vbéhli na
schodisté, velké bajonety Secti-
oner pripravené nabodnout oba
Doomtroopery jako jednohubku.
Hunterovy odi se zuzily, kdyz
odhadoval vzdalenost mezi nimi.
Byli moc blizko na plazmovou
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munici, vybuch by je smetl
vsechny.

Big Bob po Hunterovi Slehl
pohledem: ,Moc se to vlece! Ty
vyrid tuhle bandu a ja si promlu-
vim s jejich $éfem!"

Ani nepockal na Hunterovu
odpovéd a vrhnul se dlouhym
schodisté

skokem ze strany

pfimo mezi legionafe. Jeho
autokanon plival ohen, rachotil
v jedné dlouhé davce a proreza-
val cestu temnymi hordami
smérem k obrovité tfirohé po-
stavé, ktera prave vstoupila na
scénu.

.Des uz?!" zarval Big Bob.

Hunter lezérné uhnul pred
bajonetem a prastil Nekromu-
tanta pazbou svoji karabiny.
PriSera zachrcela bolesti a skace-
la se ze schodl. Hunter se otodil
na paté a kopnul druhého Utoc-
nika. Bylo to jako kopnout do
cihlové zdi, ale sila Uderu srazila
Nekromutanta pod schody, kde
z0stal lezet v kaluzi svého moz-
komisniho moku.

4Hned jsem tam!™ k¥ikl Hun-

ter Bobovym smérem.
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