KNIHA ZAKONA
TURNAJ OVA PRAVIDLA HRY DOOMTROOPER

Ve zacalo v temné prdzdnote. Osvobodili jsme se od pekla, které jsme na Zemi vytvorili,
ale svoboda nds prisla draho. Slabi a chudi padli za obét korporacim, které viddly Slunecni
soustave. Hndny svou chtivosti si tyto korporace cinily ndrok na desdtou planetu a probudily

spici zlo — jehoZ jméno budiz navidy prokleto. Tak na nds sestoupila Cernd legie a s Fevem
ndm nesla smrt a zkdzu. Priel ¢as premoci sviij strach a postavit se viné Cerné symetrie.
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ZAHAJENI HRY

Zamichejte sviij hraci balicek karet (knihovnu) a sejméte nebo zamichejte balicek svého
protivnika libovolnym zplsobem (kazdy hrd¢ md prdvo zamichat protivnikliv bali¢ek
libovolnym zptisobem Setrnym k jeho kartdm). Umistéte pét bodd osudu (B) do svého
Osudového banku. Pak si svrchu své knihovny odeberte sedm karet — vas dvodni list. Pro
za¢inajiciho hrace jde o krok DOBIRANI KARET (viz niZe). Rozhodnéte, kdo za¢ne (nejlépe
hodem kostkou nebo jinym ndhodnym zpiisobem).

Kardinalské privilegium. Pokud ve svém tvodnim listu nemate Zadného bojovnika, mizZete
své karty ukdzat protihraci (rozhod¢imu) a dobrat si novych sedm karet. Piivodni dvodni list
je poté zamichan zpét do knihovny, kterou protihra¢ znovu sejme (zamicha). Pokud v prvnich
kartach bojovnik je, ale vy se pfesto rozhodnete pro novy list, postupujte stejné, ale prvnich
vaSich sedm karet je odloZeno na hromadku vytfazenych karet (do hrobu).

PORADI HRY

V priibéhu vaseho kola sledujete ad hry spocivajici ve tiech krocich. Nékteré karty mohou
byt vyloZzeny pouze béhem nékterych krokt. Az skoncite, je fada na vasem protivnikovi.

Tti kroky jsou nasledujici:
1. DOBIRANI KARET. Doberte karty z vasi knihovny, abyste jich méli v ruce sedm.

2. AKCE. Z nasledujicich akci mizete provést celkem tfi:
» VYLOZENI BOJOVNIKA
» VYHLEDANI UKRYTU
» OPUSTENI UKRYTU
= VYLOZENI BOJOVNIKA DO UKRYTU (jako tfi akce)
» MEDITACE
» VYBAVENI BOJOVNIKA
» VYLOZENI OPEVNENI
» UDELENI MYSTICKE MOCI
» PRIDELENI UKOLU
» VYLOZENI RELIKVIE
» VYLOZENI VALECNE ZONY
» PRIDELENI SILY KI
» PRIDELENI ZVIRETE
» TRANSFER
= DALSI AKCE A MOZNOSTI (kouzla Uméni, specidlni karty, aliance)
= UTOCNA AKCE (musi byt provedena jako posledni akce)
= SABOTAZ (pokud soupef nemd ve hie BOJESCHOPNEHO bojovnika)

3. ODHAZOVANI KARET. Odhod’te karty do vaSeho hrobu, abyste jich v ruce m¢li sedm.
Jinak muzete odhodit nejvySe jednu kartu.



Podrobny priibéh hracova kola:

Zadatek kola (hraji se karty a vyhodnocuji 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 vyhodnocuji efekty vztahujici se ke KONCI KOLA)
Kolo dal$iho hrdce

Jako prvni mize zahrat kartu KDYKOLI hrac, jehoz kolo probiha. Teprve kdyZ to uéini
(nebo tekne, Ze nic nehraje), miZe néco zahrat ndsledujici hra¢ atd. Kdyby napi. doty¢ny
zacal hned po dobirani karet se svou prvni akci, mohl by ho kdokoli vratit a zahrat kartu
KDYKOLI Pokud by to chtélo udélat vice hracu, tak v piislusném potadi. Hlavni hra¢ se
timto prehlédnutim samoziejme pfipravil o moznost hrat kartu KDYKOLI jako prvni.

Pokud vSichni hraci odsouhlasi, Ze nic hrat nebudou, postupuje se dale. Hlavni hra¢ se ted’ jiz
nemiZe rozhodnout dodatecné néco zahrat. Jestlize vSak alespon jeden hrd¢ néco zahral,
pokracuje se ve vyklddani KDYKOLI dal, dokud neprob&hne jeden cely kolobéh, kdy vSichni
hrac¢i odsouhlasi, Ze nic nehraji.

V pribéhu souboje je poradi takovéto: Nejdiive hraje karty KDYKOLI uto¢nik (nema-li
obrénce prvni utok, viz niZe), po ném obrance, a pak dalsi hraci podle klasického potadi.

Jestlize ma v urcitém fazi kola probéhnout vice efekti soucasné (to se vztahuje zejména
k zacatku a konci kola), postupuje se néasledovné: Nejprve se vyhodnoti globdlni efekty
ovlivijici celou hru, resp. vSechny hrace. Nésleduji efekty zptsobené protihra¢em. Jde-li
o efekty vice protihrdcli, postupuje se podle klasického herniho potadi, tj. nejdiive se
vyhodnoti efekty toho protihrace, ktery ma své nasledujici kolo nejbliZze. Poté jsou na tad¢

efekty spoluhrdcii. Nakonec se provedou efekty toho hrace, v jehoz fazi se toto déje. Ma-li
soucasn¢ probéhnout vice takovychto efektt, voli si jejich posloupnost.

Priklad: Martin md ve hfe PRUMYSLOVY KOMPLEX (p7i kroku dobirdni karet ziskdvd 3 body
osudu) a jeho soupei Honza mu priloZil kartu ODSOUZEN K ZAHUBE (pri kroku dobirdni karet
ztrdci 3 body osudu, nemd-li jiZ Zddné, je tato karta vyrazena). Martin md 3 body osudu
a nyni nastdavd jeho krok dobirdni karet. Nejprve se tedy vyhodnoti ODSOUZEN K ZAHUBE.
Martin ztrdci své 3 body osudu, a protoZe jii Zddné nemd, karta ODSOUZEN K ZAHUBE se
vyFazuje. Pak se provede efekt PRUMYSLOVEHO KOMPLEXU a Martin ziskd 3 body osudu, které
miiZe ihned vyuZit.



PRVNI KROK: DOBIRANI KARET

Doberte si z vasi knihovny tolik karet, abyste jich v ruce méli sedm. Tento krok je povinny.
Jestlize ze své knihovny odeberete posledni kartu, hra jeSt€¢ nekonci, pokracujte ve hie jako
normaln¢. JestliZe si nemuzete dobrat kartu, prejdéte jednoduse k DRUHEMU KROKU.

DRUHY KROK: AKCE

Béhem kola mite k dispozici tii BEZNE (standardni, NEDEFINOVANE) akce, které mohou
byt provedeny v jakémkoli potadi a kaZdou z nich miZete béhem jednoho kola provést vice
nez jednou. Existuji dvé vyjimky:

UTOCNA AKCE muze byt provedena v daném kole obvykle pouze jednou, a to jako
posledni akce. Zadtocite-li nékterym ze svych bojovniktu difve, musite stravit i nasledujici
akce dtokem. Pokud to neni mozné, jsou nepouzité akce tohoto kola ztraceny. Béhem prvniho
kola nesmite utocit.

SABOTAZ miete provést v daném kole proti ka?dému hra&i pouze jednou. B&hem prvniho
kola nesmite Sabotovat.

Nechcete-li, nemusite provadét vSechny tfi akce. Nemusite uskutecnit dokonce Zadnou akci,
avSak vSechny nepouZité akce jsou ztraceny. Muzete provadét nasledujici akce:

VYLOZENI BOJOVNIKA. Béhem této akce muizZete pfidat Doomtroopera do svého
Muzstva, Cerného legiondfe do své Kohorty, Kmenového valecnika na svou Stanici, ¢i
specifického bojovnika zcela mimo tyto oblasti (podle pokynil na kartg).

Bojovnik muze zattocit v kole, ve kterém byl vyloZen na stl (s vyjimkou prvniho kola)
anov¢ prichozi bojovnici mohou byt okamzité¢ napadeni. Abyste mohl vyloZit bojovnika,
jednoduse zaplat’te hodnotu H tohoto bojovnika v bodech osudu, a potom bojovnika
vylozte do piislusné oblasti. Nemate-li dostatek bodti osudu, nesmite bojovnika vylozit.
Bojovnik je umistén na stil v normélni (¢ili nezranéné poloze). To znamend, Ze karta je licem
vzhlru a jméno karty je na stran¢ vzdalengjsi od hrace.

Pokud vam dojdou karty v knihovné a zaroven na za¢atku nékterého svého kola nemate
ve hie zadného BOJESCHOPNEHO bojovnika, mate TRI SVA KOMPLETNI KOLA
(tedy toto plus dvé nasledujici), abyste takového bojovnika vylozili (nebo jinak zapojili
do hry). Pokud se vim to nepodaii, PROHRAVATE HRU!

Pojem BOJESCHOPNY BOJOVNIK je vysvétlen v sekci KARETNI POJMY na konci
pravidel.



VYHLEDANI UKRYTU. MiZe se stit, Ze budete chtit stdhnout bojovnika z bojistd
a vyhledat pro néj dkryt v terénu. S jednim ze svych bojovnikll ve hie muzete jako jednu akci
provést VYHLEDANI UKRYTU. Karta bojovnika je otoéena licem dold. Na bojovniky
v ukrytu se vztahuji nésledujici pravidla:

» Bojovnici v tukrytu obdrzi bonus +3 k hodnoté obrany.

* Pokud méte ve hie jednoho nebo vice bojovnikli, musi ziistat neukryty alespon jeden
z nich. JestliZze je tento bojovnik zabit nebo vyfazen a vSichni vasi ostatni bojovnici
jsou v tkrytu, musite s jednim z nich jako svou nejblizsi BEZNOU akci provést
OPUSTENI UKRYTU (viz niZe), popf. vyloZit nového bojovnika — avsak
povinnost TRANSFERU na Stanici (viz ddle) ma pied timto pravidlem piednost!

* Bojovnici v ikrytu nemohou utocit, ale mohou byt napadeni.

» Zranéni bojovnici mohou rovnéz vyhledat ukryt. Kartu takového bojovnika otocte
licem dolt jako u zdravych bojovniki, ale pootocte ji vodorovng, aby bylo jasné, Ze je
zranény.

= Na své bojovniky v ukrytu se muzete kdykoli podivat, ostatni hraci vSak ne. Musi si
pamatovat, ktery bojovnik je v ukrytu. Jestlize v§ak mate v dkrytu vice nez jednoho
bojovnika, nemuzete je navzajem promichat, abyste zmatli ostatni hrace.

* Na bojovnika v tkrytu vyklddate karty vybaveni ¢i jind ptiloZeni béZnym zpiisobem,
tj. licem vzhuaru. PtiloZeni, kterd mél bojovnik pfedtim, neZ se odebral do ukrytu,
zUstavaji licem vzhiiru.

=  Bojovnik, ktery NESMI BYT NIKDY V UKRYTU, nesmi vyhleddvat dkryt ani tam
byt nedobrovolné¢ zahnén.

OPUSTENI UKRYTU. Jako jednu akci mizete se svym bojovnikem ukryt opustit. V tom
samém kole pak tento bojovnik nesmi ttocit.

VYLOZENI BOJOVNIKA DO UKRYTU. Bojovnika miZete vyloZit do hry tak, Ze piejde
pfimo do ukrytu. Na to spotiebujete vSechny tii akce. Pokud nemate kartu, kterd vdm umozni
provést dodate¢né akce, bude vylozeni bojovnika do dkrytu jedinou ¢innosti vaseho kola.
Bojovnik, ktery vstupuje do hry v dkrytu, se pokldda na stil v poloze normdlniho stavu, ale
licem doli. V&S protivnik nevi, kdo je tento bojovnik v ukrytu, dokud s nim neprovedete akci
OPUSTENI UKRYTU nebo dokud ho nékdo nenapadne. Bojovnika nezatazujte do 74dné
specifické oblasti, ale poloZte ho stranou, aby va$ protivnik nemohl odhalit zaclenéni
bojovnika. Na bojovnika vylozeného do ukrytu nesmi byt hrany zadné karty piiloZeni.
Kdyz bojovnika v ukrytu zapojujete do hry, neplatite jeho hodnotu v bodech osudu, protoze to
by mohlo vaSemu protivnikovi rovnéZ néco naznacit. Jakmile je vSak bojovnikova totozZnost
jednou odhalena, musite zaplatit jeho hodnotu v bodech osudu jako ve vySe uvedené akci
VYLOZENI BOJOVNIKA. Jestlize v dané chvili nemate na zaplaceni bojovnika dostatek
bodi osudu, bojovnik je vyrazen, vy ztracite veskeré body osudu a jakékoli zbyvajici
body osudu poti‘ebné k zaplaceni tohoto bojovnika se odeberou z vasSich vitéznych bodi
v poméru 1:1. Pokud nemadte dostatek vitéznych bodii, nema to Zadny dalsi dcinek (protoze
pocet vitéznych bodii nesmi klesnout pod nulu).

Na bojovnika vyloZzeného do dkrytu napf. miZete umistit Zeton, ¢imZ naznacite, Ze byl
pfiveden do hry v dkrytu a nebyl jesté¢ zaplacen. Pokud tohoto bojovnika napadne bojovnik,
ktery by na ného normdlné zautoCit nemohl, souboj ihned po odhaleni totoZnosti konci
a utocici hra¢ nemtiZze provést novou uto¢nou akci. To je cena za odhaleni totoZnosti.
Bojovnika, ktery NESMI BYT NIKDY V UKRYTU nebo nemiiZe vyhleddvat tkryt, nelze
takto vylozit.



MEDITACE. Akci muzete stravit meditovanim. Za kaZdou takto strdvenou akci muzete
pridat do svého Osudového banku jeden bod osudu. Meditovat mtliZete i v ptipadé€, Ze nemate
ve hie Zadné bojovniky.

VYBAVENI BOJOVNIKA. Za nisledujicich podminek miZete stravit akci tim, Ze na
nekterého ze svych bojovniki ve hie vylozite kartu s vybavenim: Bojovnik miiZze mit jakykoli
pocet karet s vybavenim, ale smi vlastnit pouze jedno VOZIDLO a jedno BRNENI.

Pokud v pozndmce na kart€ neni uvedeno jinak, miize kazdy bojovnik pouZivat vSechny
druhy vybaveni. Napiiklad bojovnici Cerné legie mohou pouZivat stejné zbrané jako
Doomtroopefi. Ale pokud je na karté zbrané uvedeno DEJTE NEKTEREMU DOOM-
TROOPEROVI, pak tuto zbrait mohou pouZivat pouze Doomtroopeii, ne Cerni legionafi.
Nékteré karty vybaveni jsou vykldddny na jiné vybaveni, aby se zvySila jeho tucinnost.
V tomto piipad¢ se stdvaji jeho soucdsti, a pokud je zdokonalené vybaveni vytazeno, je
vyfazeno i toto vylepSeni.

Nekteré karty vybaveni se vyklddaji pfimo do MuZstva, Kohorty ¢i na Stanici. Lze to provést
i tehdy, pokud v dané oblasti nejsou Zadni bojovnici.

Kdyz kartu s vybavenim jednou umistite na néjakého bojovnika, zistdva u ného a neni mozné
ji (bez pouziti karty nebo efektu) odejmout nebo pfemistit na jiného bojovnika (stejné
pravidlo plati také pro oblasti). Pokud neni uvedeno jinak, miiZe bojovnik vlastnit vice kust
téhoz vybaveni, ale pouzivat smi v daném okamziku pouze jeden.

Pridéleni nékterého vybaveni je véazdno na urcitou piisluSnost. Pokud bojovnik tuto
prislusnost ztrati, vybaveni si ponechava, ale nemiizZe jej vyuzivat, dokud danou pfislusnost
znovu nezisk4.

Pokud neni v poznamce uvedeno jinak, smite pfikladat karty vybaveni pouze ke svym
bojovnikiim, oblastem atd.

N¢ékteii bojovnici mohou dostdvat libovolné vybaveni. Neni-li textem karty urceno jinak, 1ze
takto ignorovat pouze prislusnost, nikoli specificky typ bojovnika, pokud jim doty¢ny
bojovnik rovnéZ neni.

Piiklad 1: Kdyby NEMRTVY LEGIONAR (bojovnik Cerné legie) ziskal vyse uvedenou
schopnost, mohl by dostat vybaveni pro Kapitol, ale nikoli vybaveni urcené pro KURATORY.

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

ZBRANE jsou specidlnim typem vybaveni (popf. relikvii). Obvykle zvy3uji jednu nebo ob&
titoéné hodnoty bojovnika. Existuji dva hlavni typy: STRELNE a ZAPASNICKE ZBRANE.
Stielné zbran¢ zahrnuji pistole, kulomety a raketomety — cokoli, co mlZe byt pouZito pfi
utoku na dalku. Zapasnické zbran¢ zahrnuji mnoho typt meci a nozli — zbrané pouzivané pii
boji zblizka. Karty s vyzbroji nesou oznaéeni ZAPASNICKA ZBRAN (zbrané mohou byt
pouZity pouze pii zdpase), STRELNA ZBRAN (zbran& mohou byt pouZity pouze pii stielbg),
ZAPASNICKA/STRELNA ZBRAN (zbrand mohou byt pouZity jak pii zdpase, tak pii
stfelb&) nebo SPECIALNI ZBRAN. Ostatni karty se za zbrané nepovazuji.

VOZIDLA jsou rovnéz specifickym druhem vybaveni, zahrnujicim nejrozli¢néjsi dopravni
prostiedky. Kazdy bojovnik smi vlastnit pouze jedno VOZIDLO. Je-li mu vozidlo ptidéleno,
musite ihned rozhodnout, zda je uvnitf (otocte kartu vozidla licem nahoru) nebo vné (otocte
kartu vozidla licem dolll). Bojovnik miiZe do vozidla libovolné nastupovat nebo vystupovat,
ale pokazdé ho to stoji jednu akci. Podle toho oticejte kartu vozidla. Pokud je vozidlo



vyfazeno a bojovnik se nachdzi uvnitf, je zranén. Pokud je timto zplisobem zabit, nepfidéluji
se body. Bojovnik uvnitf VOZIDLA nesmi vyuZzivat efektii opevnéni (jeho protivnik ano)
ani vyhledavat dkryt. Je-li do dkrytu nedobrovolné¢ zahnan, v ramci téhoz efektu soucasné
vystoupi z vozidla, stejn¢ jako v piipad¢€, Ze ztrati prislusnost, kterd mu dovolovala vozidlo
pouzivat. Nachazi-li se bojovnik vné vozidla, mize pouZivat vybaveni a dalsi karty, které
vozidlo nedovoluje. Bojovnik uvniti VOZIDLA, které je soutasné VZDUSNYM KORABEM
nebo PONORKOU, nesmi zautocit nebo byt napaden zdpasem.

Vyie uvedend pravidla plati i pro bojovniky, ktefi jsou POVAZOVANI ZA VOZIDLA
(samoziejme krom¢e nastupovani a vystupovani); ti jsou vZdy uvnitt vozidla a pouzivaji ho.

VYLOZENI OPEVNENI. Obvykle jako jednu akci muZete vylozit kartu opevnéni. Tyto
karty vétSinou slouzi ke zvySeni obranyschopnosti vaSich bojovnikii, ale mohou mit i zcela
specifické ucinky.

Karta opevnéni vzdy uvadi, kam je mozné ji vylozit. Pokud se vyklddd do urcité oblasti
(Muzstvo/Kohorta/Stanice), lze tak ucinit, ackoli tam zrovna nemdte Zadné bojovniky.
Ovliviigje-li karta opevnéni urcité bojovniky, ma na né vliv, at’ jsou kdekoli, pokud neni jeji
efekt vdzdn na konkrétni oblast vlivu. Opevnéni, kterd se vyklddaji pfimo na bojovniky, se
povazuji za jejich pfilozeni, a pokud je bojovnik vyfazen, jsou vyfazena i tato opevnéni.
Pokud karta opevnéni neurcuje jinak, vy jako hrd¢ miZete mit ve hie vyloZenu pouze jednu
kopii téhoz opevnéni.

Pokud neni v poznamce uvedeno jinak, smite pfikladat karty opevnéni pouze ke svym
bojovnikiim, oblastem atd.

UDELENI MYSTICKE MOCI. Mite-li ve hie bojovnika Cerné legie, miiZete mu jako akci
udglit kartu Cerné symetrie. Existuji dva hlavni typy karet Cerné symetrie. Karta oznadend
jako DAR CERNE SYMETRIE je obecné energie, kterou miZe mit kazdy bojovnik Cerné
legie. Karta oznagend jako APOSTOLUV DAR (napt. ALGEROTHUV DAR) je moc, kterd
miiZe byt udélena pouze stoupenci tohoto apostola. Napiiklad ZKRESLENI je ALGEROTHUV
DAR a mohou ho obdrzet pouze ALGEROTHOVI STOUPENCI.

Karty Cerné symetrie zistdvaji u daného bojovnika po celou dobu hry. Uginky karet Cerné
symetrie mohou byt pouzity okamzité. Imunita vici t€émto kartdm je obvykle udélovana podle
typu, bud’ pouze vii¢i DARUM CERNE SYMETRIE, nebo viiéi viem kartdim Cerné symetrie.
Pokud je na karté bojovnika uvedeno, Zze nesmi NIKDY dostdvat karty Cerné symetrie, nesmi
se tak dit Zidnym zptisobem (ani pomoci schopnosti ILIAN — VLADKYNE PRAZDNOTY).

Pokud neni v pozndmce uvedeno jinak, smite ptiklddat karty Cerné symetrie pouze ke svym
bojovnikiim a mohou vlastnit pouze jednu kopii dané karty.

Karty Cerné symetric mohou byt piiloZeny také k bojovnikiim, ktefi ziskaji pifslusnost
k Cerné legii (napf. se stanou KACIRI). Jestlize bojovnik prestane byt Cernym legiondtem,
ponecha si jiz ziskané DARY, ale nemiize vyuzivat jejich efekty ani ziskat dalsi, dokud
ztracenou piisluSnost znovu neziska.

Neékteif bojovnici mohou dostévat libovolné karty Cerné symetrie. Neni-li feGeno jinak, Ize
takto ignorovat pouze stoupenectvi k apostoliim, nikoli specificky typ bojovnika.

Piiklad: ALGEROTHUV STOUPENEC md schopnost dostdvat jakékoli karty Cerné
symetrie. Znamend to, Ze mﬁzv,ev dostdavat napr. SEMAIOVY ci ILIANINY DARY, ale nikoli
karty Cerné symetrie pro KACIRE, pokud sdam neni KACIREM.



PRIDELENI UKOLU. Ukol miZete pridélit jednomu ze svych bojovnikii, sob¢, jinému
hraci nebo bojovnikiim jiného hrace. Na kartach s ukolem je uvedeno, komu mohou byt
pridéleny. Karty kol ptidélené bojovnikiim se umistuji na bojovnika. Ukoly musi byt
obvykle pfidéleny diive, nez se zacnou plnit. Po splnéni ukolu se karta vytrazuje. KdyZz
piidélujete kol jinému hrac¢i nebo jeho bojovnikiim, urcete, koho se tukol bude tykat.
Bojovnik ani hra¢ nemohou mit soucasné vice kopii stejnych tkoli. Pii plnéni dkolu
nejste &asové omezeni, ale jakmile je dosazeno podminek pro splnéni, je tikol splnén VZDY,
bez ohledu na to, zda si to piejete, ¢i nikoli. Vice stejnych vikolu plnite vZdy postupné!

VYLOZENI RELIKVIE. Jako jednu akci miiZete svému bojovnikovi piidélit kartu relikvie.
Pro vykladani jiz neni nutné byt VEHLASNYM SBERATELEM. Text v poznimce vidy
uvadi, komu Ize relikvii pfid€lit a jaké jsou jeji ucinky. VSechny relikvie jsou unikéty,
nesmite vylozit relikvii, ktera je jiz ve hire. Kopie vyfazené relikvie mohou pfijit do hry
pozdéji.

Pokud se bojovnik vlastnici relikvii ocitne mimo hru (pomoci efektu n&jaké karty), ale
zustava na stole, mize byt dana relikvie vylozena znovu. Ve chvili, kdy se bojovnik navrati
zpét do hry, bude vyrazena (jeho) ptivodni relikvie (stejn€ jako v piipadé osobnosti).

O pfisluSnosti a pouzivani relikvii plati totéz, co o vybaveni.

Neékteré relikvie jsou oznateny jako BRNENI nebo ZBRANE a vztahuji se na né vyse
uvedend pravidla a efekty karet pro BRNENI nebo ZBRANE, byt’ nejsou kartami vybaveni.
Pokud neni v pozndmce uvedeno jinak, smite ptikladat relikvie pouze ke svym kartam.

VYLOZENI VALECNE ZONY. Ke svému MuZstvu/Kohort&/Stanici miiZete jako jednu
akci vylozit kartu valeéné zény. Pro vykladani jiz neni nutné byt VELKYM STRATEGEM.
Ve hie mtiZze byt libovolny pocet stejnych valecnych z6én, ale vy mizete mit ve hie vyloZen
pouze jeden exemplai kazdé zony. Pokud tedy lze zénu vylozit do vice oblasti, musite si
jednu vybrat. Efekt kazdé vale¢né zény je na karté vypsan.

Je-li vaS bojovnik v souboji obrdncem, musi se po ozndmeni bitevni taktiky rozhodnout,
bude-li se branit z valeCné zony ve své oblasti, €i nikoli. Toto rozhodnuti jiZ v néasledujicich
fazich souboje nelze prehodnotit a zménit. Pouze obrince ziskdva modifikatory (pozitivni
i negativni) uvedené na kart¢ védlecné zony, ale vSichni ucastnici souboje jsou ovlivnéni
textem na kart¢ valecné zony. Pokud se branite z valeéné zony, Zzadny z bojovniki nesmi
vyuzivat efekti karet opevnéni. Jiné karty, povazované za opevnéni mohou byt pouzity.
Jestlize je védleCnd zéna vyfazena poté, co jste ohlasili, ze se z ni budete brdnit, nemulzete
pouZit jinou vdle€nou zénu a souboj probéhne normalné.

Pii ttoku béZné nemiZete vileéné zény pouzit. Clenové MuZstva nemohou vyuZivat vdleéné
zony Kohorty a naopak. PfisluSnici MuZstva/Kohorty, ktefi se nachdzeji na Stanici, se
nemohou branit z vale¢nych z6n svého matefského MuZzstva/Kohorty.

PRIDELENI SILY KI. Jako jednu akci miZete pridélit svému bojovnikovi Mishimy kartu
sily KI. Bojovnik mtiZe vyuzivat jeji G¢inky po celou dobu, co je k nému karta ptiloZena,
a smi vlastnit pouze jednu kopii dané karty.

Tyto karty mohou byt piiloZeny i bojovnikiim, ktefi ziskaji piisluSnost k Mishim¢ pomoci
néjaké karty. Jestlize bojovnik ztrati piislusnost k Mishimé, ponecha si jiz ziskané sily KI,
ale nemiZe vyuzivat jejich efekty ani ziskat dalSi, dokud ztracenou pfislusnost znovu
neziska.



PRIDELENI ZVIRETE. Bojovnikovi, ktery miize mit zvife, smite pfidélit zvife jako jednu
akci. Bojovnik muZze mit bud’ jedno zvife, nebo jedno VOZIDLO, nemiZe mit oboji
soucasn¢é. Spolecné se zvifetem muze mit (pouZivat) ostatni karty piiloZeni jako normalné.
Na rozdil od VOZIDEL jede bojovnik na zvifeti vZdy a v boji ho musi vZdy pouZivat — nema
moznost volby. Kazdé zvife ma modifikatory Z, S, O a H, které se aplikuji pred vSemi
ostatnimi modifikatory na ZAKLADNI hodnoty bojovnika, ktery na zviteti jede.

Bojovnik se zvifetem nemiuZe dobrovolné opustit Stanici. Pokud je k opusténi Stanice
donucen n¢jakou specidlni kartou, zvife se vyfadi (pokud se bojovnik nepfesunul na Stanici
jiného hrace). Bojovnici se zvifaty mohou vyuzivat efekti opevnéni, vilecnych zén a byt
v ukrytu jako obvykle.

Bojovnici POVAZOVANI ZA ZVIRATA nemohou dostat zvifata ani VOZIDLA, nemohou
se transferovat, a pokud jsou donuceni opustit Stanici, jsou vyfazeni. Mohou téZ vyuZivat
efektd opevnéni, vale¢nych z6n a byt v dkrytu jako obvykle.

Veskeré karty, které se vykladaji na bojovnika a zaroven zistavaji ve hie, se povazuji
za jeho KARTY PRILOZENI (to plati také pro karty vykladané k vybaveni, oblastem,
hracim apod.).

KARTY PRILOZENI ziistavaji u bojovnika, na kterého byly vyloZeny, dokud nejsou
béhem hry vyiazeny, nebo dokud neni bojovnik vyiazen, obétovan ¢i zabit (to plati také
pro ostatni typy karet, které nesou karty priloZeni — samoziejmé kromé zabiti).

KARTY PRILOZENI piisobi na karty, k nimz jsou p¥iloZeny trvale, at’ dany hra¢ chce
¢i nechce! NemiiZe si vybrat, jestli se ui¢inek karty projevi ¢i ne, pokud to neni uvedeno
piimo na karté nebo pokud se o tom vyslovné nepiSe v téchto pravidlech.

TRANSFER. Stanice pfedstavuje bojist€ na planet¢ Zemi. Je doménou Kmenovych
véle¢nikd, ale jako jednu akci je mozné presunout tam bojovnika z MuZstva nebo Kohorty
nebo naopak, ptesunout ho zpét.

Pokud ma n&ktery z hra¢t na Stanici bojovnika, musite jako nejblizsi BEZNOU akci
provést TRANSFER ¢&i vylozZit bojovnika na Stanici — toto pravidlo ma prednost pred
povinnosti OPUSTENI UKRYTU (viz dfive). JestliZe se né&jaci bojovnici nachdzeji na
Stanici, musi tam mit kazdy hrd¢ minimélné¢ jednoho bojovnika. Dadle plati nésledujici
pravidla:

* Transfer na Stanici nesmi byt proveden, dokud na libovolnou Stanici ve hi‘e neni
vyloZen Kmenovy valec¢nik (popf. jiny, k tomu opravnény bojovnik). Tento valeénik
,otevie Stanici bojovnikiim z ostatnich oblasti. Poté mohou byt transfery provadény
dle libosti.

* Transfer bojovnika vybaveného VOZIDLEM ¢i povaZzovaného za VOZIDLO stoji
dvé akce. VOZIDLO vyklddané ptimo do MuzZstva/Kohorty se nemiize transferovat
a naopak, VOZIDLO vykladané na Stanici se nesmi transferovat do Muzstva/Kohorty.

* Bojovnik se nesmi transferovat v prubéhu souboje.

* Doomtroopery lze transferovat z MuZstva na Stanici a naopak.

= Cerné legionafe Ize transferovat z Kohorty na Stanici a naopak.

* Kmenové vile¢niky nelze transferovat, pokud to neuvadi text na kart¢.

* Bojovnik se z vlastni vile transferuje maximdaln¢ jednou za kolo (tj. mezi dvéma
vasSimi odbéry karet). Pokud k tomu neni donucen né¢jakou kartou, nemiiZze se
transferovat vicekrat za kolo.

= Na své Stanici nesmite mit Doomtroopera a Cerného legiondfe zaroven. TudiZ
nemiiZete provést transfer Doomtroopera na Stanici, kde je Cerny legionaf a naopak.



= Stane-li se Doomtrooper KACIREM, ktery je i naddle povaZzovin za Doomtroopera
(napf. kartou POSKVRNENY), miiZe byt na Stanici jak s Doomtroopery, tak s Cernymi
legionafi. Pokud je ovSem zkonvertovan tupln¢ (napi. kartou TEMNA NAVSTEVA),
musite se pfi nejblizsi piileZitosti podiidit vySe uvedenému pravidlu o soucasné
piitomnosti Doomtrooperi a Cernych legionft na Stanici a jako nejblizii BEZNOU
akci transferovat nékterého z vasSich bojovnikli ze Stanice.

= Kmenovi vile¢nici mohou byt na Stanici jak s Doomtroopery, tak s Cernymi legion4ii,
a soucasné¢ s prislusniky vlastniho a jednoho dal§itho kmene.

= Bojovnici, ktefi nepatii k Muzstvu ani Kohort¢ (napf. RENEGATSKY ODPADLIK),
se mohou transferovat na Stanici a byt tam s kymkoli.

DALSI AKCE A MOZNOSTI. Tato skupina zahrnuje operace nepatfici k zadné z uvede-
nych kategorii. Jednd se vétSinou o zvlastni schopnosti dané kartami bojovnikli, vybaveni,
opevnéni apod. Jejich charakteristika je uvedena piimo na doty¢né karté.

Jedna se také o hrani nasledujicich, vySe neuvedenych karetnich typt:

POUZITI KOUZLA UMENI. Témé&f kazdy ¢&len Bratrstva je schopen manipulovat
magickymi silami obklopujicimi veskeré tvorstvo. PouZiti této magické dovednosti je zndmo
jako Uméni. Uméni je rozdéleno na fadu aspekti, z nichZ kazdy vyzaduje rozdilnou metodu
studia a magické manipulace: Uméni metamorf6zy, Uméni Zivll, Uméni exorcismu, Uméni
kinetiky, Umeéni manipulace, Uméni mentalismu, Uméni pfedtuchy a Uméni vyvolavani.
Skoro kazdy bojovnik Bratrstva ovladd Uméni alesponi jednoho aspektu. Nékteti jsou schopni
sesilat vSechna dostupna kouzla, zatimco dal$i jsou omezeni na urcité aspekty Uméni. Kazda
karta bojovnika Bratrstva uvadi, jaky druh kouzla miZe 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 zZadny opravnény SESILATEL. Né&kterd kouzla lze smérovat pouze na
SESILATELE, jind Ize uplatnit na kterékoli bojovniky ve hte.

Sesilaci hodnota mnoha kouzel Uméni je udana hodnotou bodii osudu. Cim vice bodt osudu
spotfebujete, tim je uinek kouzla vétsi. Pokud neni na kart€¢ vyznaceno omezeni, muzete
spotiebovat az tolik bodll osudu, kolik jich méte. MnoZstvi investovanych bodl osudu a cile
kouzel Uméni musite ozndmit ihned pii sesldni. Vyjimku pfedstavuje piipad, kdy je kouzlo
sesldano béhem souboje ve fazi Vykladani bojovych modifikdtorti. Tehdy je moZno uc¢inek
kouzla zesilovat (pokud to karta dovoluje) kdykoli béhem boje, neni-li kouzlo zruseno.
Nékterd kouzla vyzaduji k seslani také urcity pocet akci uvedenych na karté, popt. mohou byt
seslana KDYKOLI nebo pouze v ur¢itém okamziku.

JestliZe je kouzlo zruseno, vSechny spotiebované akce a body osudu jsou ztraceny.

Utinky kouzel Uméni jsou obvykle jen kratkodobé. Uginky karet s Uménim oznagenych jako
BOJOVE KOUZLO nebo OSOBNI BOJOVE KOUZLO trvaji pouze do skonéeni souboje.
Kouzlo nikdy neucinkuje dlouhodob¢, 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 sesiliny pouze béhem souboje. BOJOVE KOUZLO muiZe byt sesldno na
kteréhokoli tcastnika souboje a SESILATEL nemusi byt do boje zapojen. OSOBNI
BOJOVE KOUZLO smi byt sesldno pouze tehdy, je-li skuteéné SESILATEL do boje
zapojen, bud’ jako utocnik, 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 nerovném boji. Bratrstvo piece piisahalo, Ze¢ Cernou legii vyhubi, a ne, Ze ji
bude pomdhat v jejich zhoubnych cilech! Jestlize je Doomtrooper zcela zkonvertovdn na
KACIRE, mtiZe sesilat nadéle kouzla Uméni pouze ve prospéch Cerné legie (véetné Uméni
vyvoldvani, viz karty s kouzly tohoto aspektu). Jestlize si vedle zmény na KACIRE ponecha
také statut Doomtroopera, mize kouzlit jak ve prospéch Doomtroopert, tak Cerné legie.
Bojovnici, ktefi mohou uzivat Uméni, mohou kouzlit bez omezeni ve prospéch Kmenovych
véle¢nikd i dal§ich bojovniki, ktefi nejsou Doomtroopery ani Cernymi legionafi.

Pokud karta bojovnika uvadi, 7 NESMI UZIVAT UMENI (vétina bojovnikil Kybertroniku),
nesmi za zadnych okolnosti sesilat kouzla Uméni. Jejich cilem byt miize, pokud je sesila
n¢ékdo jiny.

VYLOZENI SPECIALNI KARTY. Jedn4 se o velmi univerzélni a specificky karetni typ,
ktery je moZzné vylozit bud’ pomoci urc¢itého poctu akci, KDYKOLI, nebo pouze v urcitém, na
kart¢ zminéném okamziku. Jejich zahrani také Casto vyZaduje zaplaceni urCitého mnoZstvi
bodi osudu.

Pokud na specidlni karté neni napsano, kolik akci stoji jeji zahrani, vykladd se KDYKOLI.

VYLOZENI ALIANCE. KDYKOLI se miizete oteviend piihldsit k urgité alianci zahranim
prislusné karty aliance. Tim ziskate pro vase bojovniky dané piisluSnosti vyhody uvedené na
karté. VSechny aliance jsou unikatni, proto nesmite vylozit alianci, ktera je jiz ve hie. Karty
aliance mohou byt vyfazeny pouze prostfednictvim karet, které ptimo uvadéji, ze vyfazuji
alianci, nebo kartami navzdy vyfazujicimi ze hry (tzn. obétovédnim aliance). Zahranim aliance
se nezbavujete moznosti vykladat bojovniky jiné pfisluSnosti.
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UTOCNA AKCE. Béhem jednoho kola miiZete uskuteénit obvykle pouze jednu ttoénou
akci (definovat jednu BEZNOU akci jako tto¢nou) a musi to byt posledni akce, kterou
v daném kole provedete. To znamend, Ze pokud provedete tto¢nou akci jako svou prvni nebo
druhou akci, ztracite akce, které jste nepouZzili.

Nekteré karty (napt. CHUT VALKY) vam dovoluji provést vice ttocnych akci za kolo. Také zde
se musi jednat o vaSe posledni akce. Pokud ohlésite ditocnou akci a nebudete z néjakého
divodu schopni naddle dtocit, vSechny zbyvajici uto¢né akce, které mate v daném okamziku
k dispozici, jsou ztraceny.

V prvnim kole nesmite provést iito¢nou akci.

Nejobvyklejsim druhem vyuziti tto¢né akce je souboj (Gtok na protihrdCova bojovnika),
odehravajici se v roviné utocnik a obrance, ptipadné posily.

Je velmi diileZité rozliSovat mezi SOUBOJEM a UTOCNOU AKCI. Utocnou akci lze
pouZit pro vyvolani souboje, ale téZ pro vyvolani efektu urcité karty (napt. PROTIPOSADKOVY
GRANAT). To znamend, e karty hrané V PRUBEHU SOUBOIJE nelze vykladat jako reakci na
karty, jejichz uziti vyzaduje pouze ttoCné akce a které nevyvoldvaji souboj (lze je
samoziejm¢ vykladat v pribéhu souboje, ktery mohou ovlivnit).

Souboj sestava z nasledujicich fazi:

1. Vyhlaseni souboje
KDYKOLI

2. Oznameni uto¢nika a obrance
KDYKOLI

3. Oznameni bitevni taktiky (zapas, stielba)
KDYKOLI

4. Oznameni vale¢né zony
KDYKOLI

5. Vykladani bojovych modifikatori
KDYKOLI

6. Vyhodnoceni souboje
KDYKOLI

7. Zména stavu bojovniku
KDYKOLI

8. Pridéleni bodu
KDYKOLI

1. VYHLASENI SOUBOJE. Jednoduse ohlésite, Ze tato vase akce bude ttodn4 a Ze se jednd
0 souboj (ttok). Pokud branici se hra¢ odstrani dto¢icimu hraci bojovnika v ndsledujici fazi

KDYKOLL, utocici hra¢ si mize vybrat, jestli zaitoci jinym bojovnikem, nebo ztrati tito¢nou
akci.

2. OZNAMENI UTOCNIKA A OBRANCE. Vy (jako ttogici hrag) vyberete jednoho ze
svych bojovnikli jako tuto¢nika a jiného bojovnika ve hife, na n€hoZ bude udtok veden
(obrance). Bez ohledu na priib¢h a vysledek bitvy jsou tito bojovnici oznacovéni jako tto¢nik
a obrance po celou dobu souboje. Pokud je v pribéhu souboje néktery z bojovnika vytazen,
souboj okamzité konc¢i. Pfi volbé tto¢nika a obrance existuje nékolik pravidel, kterd je tieba
mit na paméti:
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= Za normdlnich okolnosti nesmite utoCit na vlastni bojovniky, nicméné to miiZe
zpusobit efekt néjaké karty. Pokud dojde k zabiti, ziskate vidy body osudu, nikdy
vitézné body.

* Bojovnik v MuzZstvu/Kohorté ¢i vyloZeny mimo tyto dvé oblasti nesmi zautocit na
bojovnika na Stanici a naopak. Toto pravidlo musi respektovat i karty, které méni
utoc¢nika nebo obrance.

= Vseobecné plati pravidlo TOTALNI VALKY: KaZdy z vaSich bojovnikii smi
napadnout (tito¢it na) kteréhokoli BOJ ESCHOPNEHO bojovnika ve hie bez ohledu na
jeho piislusnost. Vasi bojovnici smi byt napadani podle stejného pravidla.

= Pokud je pfimo na karté bojovnika uvedeno néjaké bojové omezeni, musite se jim fidit
(napt. CRENSHAW VYKUPITEL nikdy nenapadne bojovnika Bratrstva).

3. OZNAMENI BITEVNI TAKTIKY. Nyni musite ozndmit, jaky typ bitevni taktiky
utocnik pouZzije. Ta urcuje, jaké bojové hodnoty a jaké zbrang, vybaveni a modifikatory smi
utocnik a obrance béhem souboje pouzit. Kazdy bojovnik méd dvé dtocné hodnoty — zdpas
astielbu (Z a S). Utoénik miize napadnout obrance zblizka (v tomto pifpadé oba bojovnici
pouzivaji své hodnoty zdpasu), nebo muze zautocit na dilku (pouzivaji své hodnoty stielby).

4. OZNAMENI VALECNE ZONY. Nyni se musi obrance rozhodnout, zdali se bude branit
z véale¢né z6ny, a zaroven musi urcit ze které. Toto rozhodnuti nelze zménit v dalSich fazich
souboje. Béhem boje ve vilecné zon¢ nesmi Zadny z bojovniki vyuzivat efektl karet
opevnéni.

Pouze obrance ziskdva modifikatory (pozitivni i negativni) uvedené na kart¢ vile¢né zony, ale
vSichni ucastnici souboje jsou ovlivnéni textem na karté vale¢né zony.

Bojovnici ve vasem MuzZstvu nesmi béZn¢ pouZzit vdleénou zénu vyloZenou do Kohorty
anaopak (pokud jim to nedovoluje néjaka karta), ale vzdy plati pravidlo, Ze bojovnici
v Muzstvu/Kohort¢ nesmi NIKDY pouzit vdle¢nou zénu vyloZenou na Stanici a naopak —
toto ma prednost pred textem na jakékoli karté.

5. VYKLADANI BOJOVYCH MODIFIKATORU. V této fizi dochdzi k porovnani
utocnych a obrannych hodnot a k jejich dpravam.

Nejprve zjistéte hodnotu vybrané uto€né metody vami zvoleného bojovnika (Z nebo S)
a srovnejte ji s hodnotou obrany protivnika (O). Je-li bojovnikova tto¢na hodnota vétsi nebo
rovna hodnoté€ obrany protivnika, bude tento zranén.

Sviij dtok soucasné provadi i obrdnce (tzv. opctovani utoku). Zjistéte také, jak probihd tento
protidtok.

Priklad: Roman provddi iitocnou akci v podobé souboje. Ozndmi, Ze SEAN GALLAGHER bude
bojovat s Martinovym ILIANINYM NEFARITEM. SEAN md hodnotu zdpasu 10, strelby 3
a obrany 8. NEFARIT md hodnotu zdpasu 8, strelby 5 a obrany 4. Roman ozndmil zdpas jako
pouZitou bitevni taktiku. JelikoZ se jednd o boj zblizka, pouZiji se pouze hodnoty zdpasu
a obrany. ProtoZe SEAN a NEFARIT na sebe 1itoci soucasné, srovndvaji se obé hodnoty. SEAN
titoci s hodnotou zdpasu 10 proti NEFARITOVE hodnoté obrany 4. ProtoZe 10 je daleko vetsi
ne? 4, hrozi NEFARITOVI, Ze bude zranén. NEFARIT titoci s hodnotou zdpasu 8 proti SEANOVE
hodnote obrany 8. Jeliko? 8 se rovnd 8, je zde nebezpeci, Ze NEFARIT rovneZ zrani SEANA.

Nezapomeiite zahrnout ucinky karet vybaveni, které bojovnik ma, ale pouze tehdy, ovliviuji-

li vybranou metodu boje. Rovnéz zapocitejte efekty dalSich karet piiloZeni a ostatnich karet
ve hte.
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Efekty karet opevnéni maji globdlni efekt, pfestoZe jsou vyloZeny do Muzstva, Kohorty
nebo na Stanici, pokud na nich neni vyslovné napsano, Ze plati pro bojovniky v konkrétnich
oblastech vlivu.

Bojovnik miiZe v pritbéhu souboje pouZit jen jednu ZBRAN, ale smi pouZit jakykoli pocet
dalSich karet s vybavenim, které pfichdzeji v dvahu. V zdpase se mohou pouZivat pouze
ZAPASNICKE ZBRANE a ve stielb& pouze STRELNE ZBRANE. V obou druzich souboji
miZete pouzit ZAPASNICKE/STRELNE ZBRANE. SPECIALNI ZBRANE vétsinou
uvadgji, kdy je smite pouZit. Napf. BARBARSKY MEC (ZAPASNICKA ZBRAN) nemé 74dny
vliv na stfelecky souboj. Pokud bojovnik vlastni vice zbrani a zbran, s niZ zamyslel bojovat, je
vyfazena, miiZe pouZit jinou zbran, kterou taktika daného souboje dovoluje.

Hraci poté stiidaveé vykladaji karty KDYKOLI nebo karty, které mohou ovlivnit souboj — na
takovychto kartdch je vytistén napis V PRUBEHU SOUBOIJE nebo jeho obmény. Postupuje
se stejné jako pfi jinych fazich KDYKOLI, dokud Zadny z hract nebude chtit hrat dalsi karty.
Utotici hra¢ zadina.

Nekteré karty dovoluji hra¢i vymeénit utocnika nebo obrance tucCastnictho se boje. Pokud
k tomu dojde, hra¢ ovladajici nového utocnika nebo obrance muze vyloZzit karty, které upravi
bézné hodnoty novych bojovnikii.

Zranény bojovnik bojuje jako obvykle. Je-li obrance v ukrytu (jeho karta je licem dold),
pridava se k hodnot¢ jeho obrany +3. Obrance zlstava v dkrytu i po boji za predpokladu, ze
preZije. Pfi souboji obrat'te jeho kartu licem nahoru, po skonceni ji opét otocte licem doli.
Nékdy mohou specidlni karty nebo jiné efekty zptisobit, Ze bojové hodnoty klesnou na nulu
nebo niZe. Zapornd Cisla se také pocitaji. Napt. bojovnik s upravenou hodnotou zdpasu -4
stale zrani protivnika, jehoZ upravena hodnota obrany je -4 nebo nizsi.

Piiklad: Roman jako iitocici hrdc¢ vyklddd na SEANA kartu UHYBNA AKCE, kterd ddvd
bojovnikovi bonus +2 k obrané do konce souboje. Martin se ovsSem nevzddvd a odpovidd
vyloZenim karty MOCNY UDER, kterd pridd jeho NEFARITOVI do konce boje +2 k zdpasu.
Nikdo nechce hrdt dalsi karty, proto prechdzeji k ndsledujict fdazi souboje.

6. VYHODNOCENI SOUBOJE. Zapotitejte G&inek viech upravujicich karet a naposledy
srovnejte bojové hodnoty bojovnikti. UrcCete, zda jsou bojovnici zranéni. Jestlize je upravend
hodnota, se kterou ttocite proti ur€itému bojovnikovi, stejnd nebo vétsi neZ upravend hodnota
obrany tohoto bojovnika, bude zranén. Neni-li upravend uto¢nd hodnota dostate¢né vysoka,
bojovnikova obrana odolé jakémukoli moZnému poskozeni. Bojovnika miiZe utok bud’ zranit,
automaticky zabit, nebo se mu nestane nic. Neexistuje stav mezi tim. Je-li bojovnik zranén
podruhé, je zabit.

7. ZMENA STAVU BOJOVNIKU. V této fizi mate posledni moZnost, jak zabitého
bojovnika zachrénit efektem néjaké karty. Jiné karty KDYKOLI neZ ty, které bojovnika
zachrani pied zabitim nebo zrusi zranéni, nemohou byt v této fazi hrany. Mezi nepovolené
karty se pocitaji také ty, které 1é¢i jiz diive utrpéné zranéni.

Karty bojovnikli zranénych v boji se otdceji vodorovn€, ¢imZ naznacite, Ze jsou zrancni.
Bojové hodnoty zranéného bojovnika, podobné jako jakékoli z jeho schopnosti nebo
vybaveni, nejsou ovlivnény. Zranény bojovnik se brani a utoci jako obvykle, ale zrani-li ho
nckdo jesté jednou, je zabit. Zabity bojovnik je umistén na hromadku vytazenych karet spolu
se vSemi k nému piiloZzenymi kartami. Od ndsledujici fize KDYKOLI mohou byt pravé
zranéni bojovnici 1é¢eni.
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Priklad: Po konecném srovndni hodnot SEAN se svou hodnotou zdpasu 10 zrani NEFARITA
s hodnotou obrany 4. Naproti tomu NEFARIT s konecnou hodnotou zdpasu 10 rovnéZ zrani
SEANA s konecnou hodnotou obrany 10. Po udéleni tideru by byl NEFARIT zranén, avSak
SEAN by byl mrtev, protoZe NEFARIT md tu schopnost, Ze bojovnici zranéni jim v zdpase jsou
automaticky zabiti. Roman proto hraje specidlni kartu UNIK O VLASEK!, kterd by umoZnila
SEANOVI preZit. Martin ovSem reaguje kartou KOMUNIKACNI SUM, jeZ zrusi prdvé zahranou
specidlni kartu. Roman odklddd zabitého SEANA GALLAGHERA na hromddku svych
vyrazenych karet a Martin otdci zranéného NEFARITA do vodorovné polohy.

8. PRIDELENI BODU. KdyZ bojovnik svého protivnika zabije, je hrag, ktery vitézného
bojovnika vlastni (ovladd), odménén poétem bodéi rovnym MODIFIKOVANE hodnoté H
zabitého bojovnika. Jsou-li zabiti oba bojovnici, body dostanou oba hrici. Tyto body mohou
slouzit jako vitézné body nebo mohou byt umistény do vaseho banku jako body osudu,
pfipadn¢ mohou byt rozdéleny mezi tyto dva typy podle vaSeho pténi. V tomto kroku
ohlasujete, jakou moZnost volite, protoze pocet a druh bodl je mozné riznymi kartami ménit.
Za zabiti vlastnich bojovniku ziskavate pouze body osudu!

Priklad: SEAN GALLAGHER md hodnotu 8, proto Martin ziskal celkem 8 bodii. Ohlasuje, Ze
3 z nich se stanou body osudu a zbylych 5 vitéznymi body. Roman vzdpéti hraje specidlni
kartu NAPALEN!, kterd zabrdni hrdci ziskat vitezné body, a naopak tomu, kdo kartu zahrdl,
pridd jejich dvojndsobek v bodech osudu. Martin tedy ziskdvd 3 body osudu a Roman 10 bodii
osudu.

Na zéaveér jesté nekolik poznamek ke specifickym piikladim a mozZnostem souboje:

Modifikace hodnot. Pti ipraviach hodnot bojovnikl se zpravidla nejprve nasobi/déli, potom
teprve s¢itd/odéitd. Podetni operace provadéné se ZAKLADNIMI hodnotami maji prednost.

V piipad¢ pridéleni zvitete se zapocitavaji nejprve modifikatory zvifete (stdvaji se novymi
ZAKLADNIMI hodnotami bojovnika), poté se operuje s témito novymi ZAKLADNIMI
hodnotami, nasobi/d€li a nakonec s¢itd/odcEita.

Priklad: Bojovnik Cerné legie se zdkladnimi hodnotami 3/3/3/3 md priloZenu kartu SMRTKA
(zdvojndsobuje vSechny hodnoty), vlastni vozidlo NEKROTANK PEKELNY PES (priddvd +5 ke
v§em hodnotdm) a byl ovlivnén efektem karty Cerné symetrie TANEC NA OKRAJI PRAZDNOTY
(zpiisobujici postih -2 k ZAKLADNIM hodnotdm zdpasu, stielby a obrany). Jeho vysledné
hodnoty budou tedy ndsledujici:

Zdpas7=(3-2)x2+5

Strelba7 =(3-2)x2+ 5

Obrana7=(3-2)x2+5

Hodnota 11 =3x2+5

Nékteti bojovnici mohou ovliviiovat hodnoty jinych bojovm’kﬁ.vPokud neni ur¢eno jinak, jsou
tyto modifikace kumulativni. Toto se netykd VELITELU (SERZANTU).

Posily. Urcité karty mohou dovolit zapojeni dalSich bojovnikti do souboje. Obvykle karta
specifikuje, o které bojovniky se muiiZze jednat a jakd je cena spojenectvi. Aby mohli byt
bojovnici takto spojeni, musi byt ve stejné oblasti. Pokud ma n€ktery z bojovnikl urcitou
schopnost (imunita, automatické zabijeni, prvni dtok), nevztahuje se na celou skupinu, pokud
ji nemaji vSichni bojovnici nebo pokud to neni na karté ptivolavajici posily vyslovné napsano.
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Prvni utok. N¢kteii bojovnici maji schopnost prvniho dtoku. To znamend, Ze jejich vlastnici
maji moZnost aktivovat a hrat karty jako prvni, a to i1 tehdy, jsou-li jejich bojovnici v pozici
obranct. Nejprve se tedy vyhodnoti dtok bojovnika s touto schopnosti, a protivnik mize
opétovat ttok teprve tehdy, pokud piezije.

Sttetnou-li se dva bojovnici s touto schopnosti, ta se navzdjem vyrusi a souboj probihd
klasicky (i v ptipadé, Ze by né€ktery bojovnik mél prvni utok zajistén z vice zdroji). Vyjimkou
je ptipad, kdy je na karté uvedeno, ze bojovnik VZDY tto&i jako prvni — toto md prednost
pied ,,obyCejnym* prvnim ttokem.

Bojovnici, ktefi nesmi nikdy bojovat. Jedni se piedeviim o APOSTOLY, VUDCE
KORPORACE a nékteré dalsi. Tito bojovnici nemohou byt zranéni v souboji, ale l1ze je zranit
napiiklad specidlnimi kartami. Nechrdni navic hrdc¢e pted SabotdZi (viz niZe). Jejich bojové
hodnoty jsou vodorovné progkrtnuty. Opak BOJESCHOPNEHO bojovnika (viz zdvére¢na

sekce nazvand KARETNI POJMY).

Bojovnici s bojovym omezenim. N¢kolik malo bojovniki muiZe bojovat pouze uréitym
zpusobem — zakdzand bitevni taktika je opét zndzornéna vodorovnym proskrtnutim patficné
hodnoty. Tito bojovnici se NIKDY nesmi daného typu boje zicastnit, a pokud je v souboji,
jehoz se ucastni, zménéna taktika pravé na tento zpisob, souboj okamzit¢ konc¢i. Totéz
plati pro bojovniky, ktefi jsou takto omezeni néjakou kartou ve hte.

Souboj v souboji. Nekteré karty vam umoznuji provést souboj (¢i jinou utocnou akci)
KDYKOLI, tedy i béhem jiného souboje. Pokud se tak stane, pivodni souboj je pferusen
a vyhodnoti se novy podle vySe popsanych pravidel. Bojové modifikatory vyloZzené pro prvni
souboj zde nemaji zadny vliv a musi byt pfipadné vyloZeny znovu. Napt. vylozite-1i v prvnim
souboji STASTNY VYSTREL a budete chtit zvysit stielbu také v nové nastalém boji, musite
vylozit dal§i STASTNY VYSTREL. Pokud po skonleni nového souboje zlstane bojovnik
z pivodniho souboje stile ve hie, plivodni souboj normdlné pokracuje. Jestlize ne, ptivodni
souboj konci.

SABOTAZ. Nahrazuje pravidlo o ,,Gtoéeni/itoku p¥imo na hrage* z pavodnich pravidel
hry DOOMTROOPER. Mnohé karty se vztahuji k ,,itoku/dtoc¢eni pifimo na hrace* — ve vSech
pripadech se tyto karty nyni vztahuji na Sabotaz!

Pokud protivnik nemd ve hie zddného BOJESCHOPNEHO bojovnika (tj. takového, ktery
muzZe na jiné bojovniky bud’ dtocit, nebo jimi byt napaden, anebo oboji), miiZete jako svou
posledni akci jednim ze svych BOJESCHOPNYCH bojovniki provést Sabotaz proti tomuto
hra¢i. Proti kazdému z protivniki smite provést SABOTAZ POUZE JEDNOU ZA KOLO
(od jednoho svého kroku dobirani karet k dal§imu) — plati i pro kartu FALESNY UTOK z edice
HERESY. Abyste mohli SabotdZ pouzit, jednoduse oznamte, ktery z vasich bojovnik ji bude
provadét. Jestlize doty¢ny protivnik neni schopen zahrat Zaddnou povolenou kartu nebo vyuZzit
efektu karty, jeZ by této akci zabrdnila (véetné vylozeni BOJESCHOPNEHO bojovnika), je
Sabotdz dsp&$nd. Jako odménu ziskdte tolik bodi, kolik &ni polovina MODIFIKOVANE
hodnoty vaseho bojovnika provadéjictho SabotdZz (zaokrouhleno nahoru). MuzZete takto ziskat
body osudu, vitézné body nebo jejich libovolnou kombinaci (stejn¢ jako v souboji).
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SabotaZz nesmite provést, dokud vSichni hrac¢i neodehraji své prvni kolo. Sabotaz smite
provést pouze ve svém kole (pokud budete schopni provadét akce mimo své kolo, nesmi byt
74dna z nich Sabotdz). Pokud SabotdZ neprovedete az jako svoji posledni akci, zbyvajici akce
ztracite (stejné jako v piipad¢ utocné akce).

Sabotaz NENI povaZovina za iito¢nou akci, a proto dtoéné akce nesmi byt nikdy pouZity
k provedeni SabotaZe. Ve svém kole nesmite provést atoénou akci a Sabotaz zaroveii!
Vyjimkou je pouZziti karet jako ROZSAHLA OFENZIVA apod., které umoziuji provést ito¢nou
akci KDYKOLL

TRETI KROK: ODHAZOVANI KARET

Mite-li v ruce vice nez sedm karet, odhod’te jich na hromadku vytazenych karet (do hrobu)
tolik, abyste jich m¢li sedm. To je povinné. Mate-li v ruce sedm nebo méné karet, miZete
odhodit nejvyse jednu. Oznamte, Ze vase kolo skoncilo.

VITEZSTVI

Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni dosahne stanoveného poctu vitéznych bodi
(pop¥-. vyssiho). Cilovy pocet se stanovuje pred hrou (turnajem) a obvykle byva 40 vitéznych
bodt, avSak muze se liSit podle zvoleného formatu hry. Casto se také zavadi ¢asovy limit.

Pokud cilového (popt. vyssiho) poc¢tu dosdahnou oba hraci zéroven, vitézi ten, ktery jich ziskal
vice. Pokud i naddle trva shoda, kazdy hrd¢ odehraje jedno celé kolo, a poté se opét porovna
pocet vitéznych bodi. Takto se pokracuje, dokud jeden z hracti neziska prvenstvi.

V piipadé, ze vyprsi ¢asovy limit a zadny z hrac¢u neziskal stanoveny pocet bodd, kazdy
odehraje jest¢ jedno celé kolo, a poté vitézi ten, ktery dosahl vyssiho poctu vitéznych bodi.

Pokud ma hra¢ dluh u BAUHAUSSKE KORPORACNI BANKY (BKB), nemitiZe vyhrat hru.
Specidlni piipad nastdvd v okamziku, kdy vyprsi Casovy limit a oba hra¢i maji nesplaceny
dluh u BKB. V takovém piipad¢ oba hraci splati z vlastnich Osudovych bankli, co mohou,
a zbyvajici dluh v bodech osudu odectou od svého poctu vitéznych bodi v poméru 1:1. Komu
zustane vice vitéznych bodi, vyhrdava. Pocet vitéznych bodid nemtize klesnout pod nulu.
V piipadé trvani shody (nejéast&ji 0:0) je vyhlasena REMIZA, popt. rozhodéi stanovi zptisob
rozsouzeni (pfi rozhodujicich nebo vytazovacich partiich).

Pokud hra¢ jiz nemd karty v knihovné a nedodrzi pravidlo o vylozeni BOJESCHOPNEHO
bojovnika do tif kol (viz akce VYLOZENI BOJOVNIKA), prohravé i v piipadé, Ze md jeho
soupet dluh u BKB.
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DALSI PRAVIDLA

KARTY VS. PRAVIDLA. JES’TLIZE SE TEXT NA KARTACH LISI OD TECHTO
PRAVIDEL, TEXT NA KARTACH MA PREDNOST (a7 na péar vyjimek, kdy pravidla
uvadéji, Ze maji prednost pred kartami).

ETIKETA A CASOVANI HRY DOOMTROOPER. Ve hie DOOMTROOPER se viechny
karty vyhodnocuji v tom poiadi, v jakém byly zahrany. Nejprve hraje karty hrac, jehoz
kolo probiha. Jedinou vyjimkou je souboj, kdy se karty aktivuji soucasné ve fazi Vykladani
bojovych modifikdtorti. Tim je mySleno, Ze karta vynesend v pribéhu souboje miZe byt
kdykoli béhem boje zrusena, tj. nemusi se tak stat okamzit¢.

Zahrat kartu, aniz by jiny hrd¢ mél Sanci reagovat, je ve hite DOOMTROOPER nemoZné.
Hradi maji VZDY moznost reagovat, ale o reakci se jednd pouze tehdy, pokud reagujici
karta ovliviiuje danou kartu pfimo. Reagujici hra¢ musi mit moznost kartu reakce v daném
okamziku zahrat.

Priklad: Na specidlni kartu zpiisobujici zranéni je mozZno reagovat napr. KOMUNIKACNIM
SUMEM (ovliviwuje druh karty) nebo kartou, kterd zabranuje, rusi nebo léci zranéni (ovliviiuje
efekt karty). Za reakci se nepovaZuje karta, kterd vam napr. navysi body osudu.

Pokud je reagujici karta zruSena, je mozno ji zahrat znovu, stile se jednd o reakci. Chcete-li
reagovat specidlni kartou hranou kdykoli, musite ji mit ve svém listu. Chcete-li reagovat
kouzlem Uméni (sesilanym KDYKOLI), nemusite ho mit v ruce a muzete si ho vyhledat
pomoci VYVOLANI KOUZLA (napf. kouzlo ZAPUZENI v reakci na KOMUNIKACNI SUM).

Pfi poradi reagujicich hraci se postupuje podle bézného herniho poradku. Jestlize by dana
karta ovliviiovala konkrétniho hrice, md tento moZnost reagovat jako prvni. Pokud tak
neucini, mohou reagovat ostatni hraci v ptislusném potadi.

Dilezité je jest¢ jedno pravidlo: Pokud zahrajete jakoukoli kartu, musi mit na hru vliv.
Neni mozné hrét tzv. ,,paleni karet”, abyste si uvolnili ruku. Konkrétné feceno, nemuzete
zahrat kartu tykajici se bojovnika, pokud ve hie Zadny bojovnik neni, nebo vyloZit kartu
povolenou pouze v souboji, jestlize pravé Zadny souboj neprobiha.

Pfi turnajich by se mélo ctit zakladni pravidlo: Zahrana karta jiZ nelze vzit zpét do ruky
(tzv. ,lezi, bezi®).

AKCE. Existuji tfi druhy akci: UTOCNE akce, NEUTOCNE akce a NEDEFINOVANE
(BEZNE, standardni) akce. Pokud providite jakoukoli akci, jednd se vidy o jeden
z uvedenych typti. Na zagitku svého kola mate k dispozici tiéi NEDEFINOVANE akce.
Jakmile se rozhodnete provést akci, stanovujete tim soucasné jeji druh. Pokud napiiklad
provedete akci VYLOZENI BOJOVNIKA, pouZijete jednu svou nedefinovanou akci
a definujete ji jako neutocnou. Toto plati pro vSechny béZné (standardni) akce s vyjimkou
utoku. Podle vyse uvedenych pravidel méte tedy moznost zménit JEDNU svou nedefinovanou
akci na uto¢nou. Razné karty vaim mohou poskytovat dodatecné akce. Pokud neni urCeno
jinak, jedna se vZdy o nedefinované akce.
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Priklad 1: Karta BOHEM POZEHNANY vdm poskytuje tFi neiitocné akce, zatimco karta
KRVAVY CHTIC jednu iitocnou akci navic. Na druhou stranu karty INICIATIVA nebo KNIHA
ZAKONA vdm poskytuji akci, kterd miiZe byt podle textu iitocnd i netitocnd, jednd se tedy
principidlné o NEDEFINOVANOU akci, kterd miiZe byt definovdna i jako iitocnd.

Pamatujte, Ze pokud neni urceno jinak, nesmite druh akce zménit! NemiZete tedy zattocit,
pokud mate k dispozici jiz pfedem definovanou nedtocnou akci. Aby mohlo byt toto pravidlo
poruSeno, musite mit k dispozici kartu, kterd toto umoziuje.

Piiklad 2: NemiiZete pouZit kartu CHUT VALKY k tomu, abyste zmenili neiitocné akce, ziskané
kartou BOHEM POZEHNANY, na titocné, protoZe tato karta vam poskytuje pouze neiitocné akce,
zatimco CHUT VALKY muiZe ménit na itocné pouze nedefinované akce, tedy nikoli ty, které
jsou jiz predem urceny jako neiitocné.

Piiklad 3: Karty VUDCU KORPORACE vdm umoZiiuji ménit neiitocné akce na iitocné. To
mimo jiné znamend, Ze miiZete zahrdt v protivnikové kole kartu BOHEM POZEHNANY a trikrdt
zaiitocit, pokud mdte ve hi'e bojovnika, ktery je takovy titok schopen provést.

Pokud maéte k dispozici kartu, kterd vim umoziiuje ménit libovolné akce na tto¢né a nejedna
se 0 vase béziné akce, muzete provést dokonce nejprve ttocnou akci a po ni neudtocnou,
tj. nemusite stravit na utok vSechny akce, které mate v tu chvili k dispozici. Nemusite totiz
ohlasit okamzité, co budete délat se vSemi akcemi, které miiZete provést. To staci ozndmit
tésn¢ predtim, nez danou akci provedete.

Piiklad 4: Zacind Martinovo kolo a on md ve hie VUDCE KORPORACE a jednoho
bojovnika téze prislusnosti. Ve fdazi KDYKOLI pred svou prvni akci zahraje kartu BOHEM
POZEHNANY. Nyni miiZe strdvit vSechny tri takto ziskané akce iitokem a pak provést své bézné
(standardni) akce, 7 nich? nemusi zaiitocit ani jednou. Pokud by mu béhem prvniho iitoku
v rdmci akci ziskanych kartou BOHEM POZEHNANY nékdo odstranil titociciho bojovnika ze
hry, miiZe klidné zbyvajici dvé akce vyuZit jako netitocné a neztrdci ani své bézné akce. Pokud
se mu podari vyloZit jiného bojovnika, miiZe s nim dokonce pomoci své posledni béZné akce
zaiitocit (bude-li mit stejnou prislusnost jako Martiniiv VUDCE KORPORACE, miiZe zaiitocit
i drive a vicekrdt).

Priklad 5: Opét zacind Martinovo kolo a Martin md ve hie tytéz bojovniky jako v predchozim
prikladu. Tentokrdt se rozhodne zménit pomoci VUDCE KORPORACE na iitocnou svou prvni
beznou (puvodnée NEDEFINOVANOU) akci. Pokud by mu nyni nékdo odstranil ze hry
ttocictho bojovnika, ostatni béZné akce by ztratil, protoZe jakmile hrdc¢ zacne v rdamci svych
beznych akci ntocit, musi ttocit pordd, jinak své zbyvajici beiné akce ztrdci (viz pravidla
itocné akce). Pokud by se mu podarilo néjakym zpiisobem (treba pomoci karty BOHEM
POZEHNANY ) vyloZit bojovnika schopného iitoku, mohl by s nim zaitocit v rdmci své druhé
beziné akce, kterou miize podle zminovaného pravidla zmeénit na titocnou (prvni béZnou akci
zménil na utocnou jinym zpiisobem). Treti béZnou akci by ztratil. Pokud by takto vyloZeny
bojovnik byl téze prislusnosti jako dany VUDCE KORPORACE, mohl by Martin stejné jako
v predchozim pripadé zaiitocit diive a vicekrdt a akci by neztratil.
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ZRUSENI EFEKTU KARTY. Jestlize je efekt n¢jaké karty zrusen, vSechny akce a body
pottebné k jejimu vyloZeni nebo ke spusténi jejiho efektu jsou ztraceny.

Piiklad: Pokud zahrajete UKRADENE DOKUMENTY na souperovu specidlni kartu VLNA
POCTIVOSTI, jim vynaloZenych napr. 20 bodii osudu je ztraceno a vy musite vynaloZit min.
10 bodit osudu, aby se efekt dané specidlni karty opét projevil (a méli jste moznost ji zahrdt).

KDYKOLI BEHEM SOUBOJE. Zisadnim a &asto diskutovanym tématem je hrani
specidlnich karet typu KDYKOLI béhem souboje. Jde napt. o karty MISSING IN ACTION,
ODDECH V TYLU a piedev§im BOHEM POZEHNANY.

Kartu BOHEM POZEHNANY lze zahrit béhem souboje (zkritka proto, Ze neni zZadné jiné
pravidlo, které by tomu branilo), ale pouze v protivnikové kole. Ve vlastnim kole by $lo
0 ,,pdleni karty*, nebot’ v tomto piipadé tii netitoéné akce ziskdvate navic k vagim BEZNYM
akcim, a to by znamenalo provést je az po utocné akci (kterou pravé provadite), coZz normalné
neni mozZné!

Vyse zminéné karty MISSING IN ACTION a ODDECH V TYLU (tj. karty, které bojovnika postavi
mimo boj, ale nevytadi ho) Ize hrat nejpozdéji ve fazi KDYKOLI pred Ozndmenim tuto¢nika
a obrénce.

Stejné tak UZ ANI SLOVO ukon¢i souboj pouze v piipadé, Ze je zahrano na uto¢nika nejpozdéji
ve fazi KDYKOLI pfed Oznamenim utocnika a obrance (bojovnik, na kterého je tato karta
zahrdna, nemize zautocit).

Bojovnika lze v pribéhu souboje vyradit (VLNOU POCTIVOSTI, OCISTNYM PLAMENEM atd.)
nebo ,,ukrdst” (napf. PREPROGRAMOVANIM), ¢imZ souboj kon¢i.

ZBABELOST zahrand na tuto¢nika souboj neukonc¢uje, tento bojovnik se odebere do ukrytu
aziska +3 k O.

Pokud bréanici se hrd¢ odstrani dto¢icimu hraci jeho bojovnika ve fazi KDYKOLI pred
Oznamenim utoc¢nika a obrdnce, Utocici hra¢ si miiZze vybrat, jestli zatito¢i jinym bojovnikem,
nebo ztrati ito¢nou akci (neni tedy napf. nucen poslat na smrt jiného bojovnika).

IMUNITA. Na nékterych kartich je uvedeno, Ze bojovnik je imunni vii¢i Cerné symetrii nebo
Umeéni. To znamend, Ze tyto karty nemaji na daného bojovnika absolutné Zadny vliv,
pokud je nékdo pouziva proti nému, avSak mize tyto karty vyuzivat ve sviij prospéch.

Priklad: KARDINAL DOMINIK, k némuZ byla priloZena karta MENTALNI KONSTITUCE, je nyni
imunni viici ucinkim kouzel Uméni, které proti nemu pouZije jiny bojovnik, ale zdroven smi
sesilat kouzla Umeéni vsech aspekti.

Karty Uméni nebo Cerné symetrie nemaji bdhem souboje viibec zddny vliv na bojovnika
s imunitou, piestoZe ho efekty té€chto karet pfimo neovliviiuji.

Piiklad: Bojovnik Bratrstva zdpasi se ZALUDNYM ALAKHAIEM, bojovnikem Cerné legie
imunnim viici Uméni. Bratr chce seslat kouzlo Uméni ZIVELNA STENA, které mu dd obranny
bonus. Jeliko? je ALAKHAI vii¢i Uméni imunni, ZIVELNA STENA Bratrovi nijak neprospéje,
protoZe ALAKHAI skrz ni muZe klidné projit!

Nekteti bojovnici maji specidlni schopnost zruSit imunitu vic¢i ur¢itému karetnimu typu

(ILIAN, KARDINAL DURAND). Mohou to u¢init KDYKOLI a zrusit dokonce ucinek karet, které
imunitu poskytuji (nevytazuji vSak karty samotné, pouze rusi jejich konkrétni efekt).
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OSOBNOSTI. N¢kteti bojovnici jsou oznaceni jako osobnosti. Ve hi‘e smi byt vZdy jen
jedna kopie dané osobnosti. Napiiklad je-li ve hfe VALERIE DUVALOVA, nelze do hry vlozit
Zadnou jinou kartu s ndzvem VALERIE DUVALOVA. Vyjimku z tohoto pravidla predstavuje
situace, kdy jste osobnost vyloZili do ukrytu a nékdo dalsi ji chce rovnéZz vyloZit béZnym
zpusobem. V tomto piipadé musite ihned odhalit jeji totoZnost a zaplatit jeji cenu. Druhy hrac
si miZe vzit svou osobnost do ruky, dostane zpét zaplacené body osudu a smi provést jinou
akci. Jinak se uplatiiuji béznd pravidla o odhaleni totoznosti. Ma-li tutéZ osobnost vyloZenou
piimo do tkrytu vice hract, povazuje se za platnou osobnost toho z nich, ktery ji vylozil do
ukrytu jako prvni. Ostatni si svou osobnost mohou vzit do ruky a ziskat zpét body osudu.
Pokud prvni hrd¢ nemiZe zaplatit, je fada na dalSim hraci atd. Teprve tehdy, kdyZz Zadny
z téchto hraca neni schopen zaplatit, miiZe svou osobnost zapojit do hry ten z hraci, ktery ji
chtél vyloZzit béZnym zpiisobem nebo odhalit jeji totoZnost pomoci akce opusténi tkrytu.

Rada osobnosti md vliv na ostatni bojovniky. Napf. VALERIE DUVALOVA zaji§t'uje imunitu
vSem SMRTICIM HVEZDAM. Pokud neni uvedeno jinak, uplatiiuje se tento vliv na VSECHNY
KARTY tohoto druhu VE HRE!

Je-li osobnost zabita nebo vytfazena, smi byt pozdéji vyloZzena znovu jako obvykle (velci
hrdinové pfece neumiraji). Ve skutecnosti miize byt tentyZ bojovnik béhem hry nékolikrat
zabit, a presto se vrdtit zpét. Pokazdé, kdyZ je stejnd osobnost zabita, ziskd hra¢, jehoz
bojovnik ji zabil, pocet bodii rovny jeji hodnot¢ jako obvykle.

VELITELE. Karty nékterych bojovnikii maji v pozndmce uvedeno, Ze jde o VELITELE.
Jedinymi dvéma typy velitelti jsou SERZANTI a KAPITANI. Tito bojovnici obvykle posiluji
jiné bojovniky a nékteré karty se na né odvolavaji.
Dilezité je, ze o VELITELE se jednd pouze tehdy, je-li to uvedeno v pozndmce na karté!
Jinak se o VELITELE nejednd, i kdyby byla jejich hodnost zahrnuta do ndzvu karty (napf.
SERZANT MCBRIDE, KAPITAN JONATHAN BOOTH).

Pravidla pro SERZANTY:

= SerZantovi nesmi byt pfidélen VELITEL (SERZANT, KAPITAN).

=  Serzantovi smi byt ptidélen pouze bojovnik, ktery neni osobnosti a jehoz ZAKLADNI
hodnota je mensi nez ZAKLADNI hodnota serZanta.

= Serzant smi velet pouze jednotce stejnych bojovnikt.

* Prfid¢leni bojovnika nemusi byt provedeno ihned po vyloZeni serZanta, miZe
probéhnout KDYKOLI (i béhem souboje).

= Pridéleni je trvalé a nelze zruSit na pfani hrace.

* Pokud je serzant vyfazen ze hry, miZe byt jeho jednotka pfidélena jinému,
,hezadanému‘* serZantovi. Stejné tak, pokud je vyfazen posledni bojovnik jednotky,
muZe byt serZantovi piidélena nova jednotka bojovniku.

= Pokud serZant ztrati svoji piisluSnost ke korporaci, jednotka se rozpadd (stejné tak,
pokud vSichni podiizeni bojovnici ztrati svou piisluSnost k dané korporaci). Pokud se
jakykoli ¢len jednotky stane KACIREM a zdroveti si ponechdvé piedchozi piislusnost,
patii stale k jednotce (a stavé se zvédem Cerné legie).

DOOMTROOPERI. Za Doomtroopery jsou povazovani vSichni bojovnici, ktefi nejsou
Cernymi legionati a Kmenovymi véleéniky, a zdroveii na nich neni explicitné napsano, Ze
nejsou Doomtroopery. To znamend EX-KORPORACNI ZOLDNERI, POTULNY ZOLDAK, TELESNY
STRAZCE, VALECNY VETERAN — vS§ichni jsou Doomtroopefi.
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KARTY, KTERE JSOU POVAZOVANY ZA JINE KARTY NEBO TYPY KARET.
Na nékterych kartich najdete frazi POVAZOVAN ZA NEKOHO/NECO, popi. UDAJNE
NEKYM. Toto oznadeni znamend, Ze karta je vedle své pravé totoznosti povaZzovina za
nckoho, kdo je na karté¢ uveden. KdyZ je bojovnik povazovin za urcity druh bojovnika
(KACIR, PECHOTA, VRAH ZE STINU apod.), vztahuji se na ného pouze karty uréené pro
tento druh bojovnika, nikoli specidlni schopnosti daného druhu bojovnika (vypsané na karté
tohoto druhu bojovnika).

Piiklad 1: WOLFBANEOVSKY STRAZCE CTI je POVAZOVAN ZA PRISLUSNIKA KLANU. Tim
je mysleno, e na ného piisobi viechny karty, které piisobi na PRISLUSNIKY KLANU (jakoZto
druh bojovnika), ale NEZISKA Zddné specidlni schopnosti, které jsou vypsdny na karté
PRISLUSNIK KLANU.

Vseobecné feceno, karty maji POUZE ty schopnosti, které jsou na nich vypsany, plus dalsi
schopnosti, které SPECIFICKY ziskavaji diky jinym kartdm ve hfe.

Piiklad 2: TELESNY STRAZCE je POVAZOVAN ZA OPEVNENI (neni kartou opevnéni), to
znamend, Ze nemiiZe zastoupit v souboji bojovnika pouZivajictho nebo povaZovaného za
VOZIDLO, jenz nesmi vyuZivat efektii opevnéni (tzn. vSech opevnéni), ale miiZe zastoupit
bojovnika brdniciho se z vdlecné zony, jenZ nesmi vyuZivat pouze efektu karet opevnéni
(tzn. pouze hnédych karet s ikonou opevnéni).

BOJOVNICI VYKLADANI MIMO MUZSTVO NEBO KOHORTU. Zbghové, zradci,
odpadlici, ndjemni vrazi, lovci odmén, skryti kacifi a jiny odpad postapokalyptické
,.spole¢nosti. Tito bojovnici nejsou vétsinou ani Doomtroopefi, ani Cerni legiondii, ale
mohou se podle béznych pravidel transferovat na Stanici. Nejsou ovlivnéni kartami
pusobicimi na MuZstvo nebo Kohortu, ale pokud se nalézaji na Stanici, ptisobi na n¢ karty
ovliviujici Stanici. Pfi transferu ze Stanice se opét ocitnou mimo vliv vSech tif oblasti.

APOSTOLOVE. Nesmi nikdy bojovat ani byt v tkrytu a nechrani hrade pred SabotdZi.
AvsSak smi dostdvat karty ptilozeni. AposStolové se nepovazuji za stoupence sebe sama, pouze
maji své stoupence.

VYZNAVACI KULTU. Hri¢ si miize KDYKOLI vybrat, zda je Vyznava¢ Doomtrooperem
nebo Cernym legiondfem. Posledni vybér trvd, dokud neni zménén. Hraé se nemuiZe
rozhodnout zpétné! VYZNAVAC KULTU je viak vidy povaZovan za KACIRE, a tudiZ je
vzdy ovlivnén kartami tykajicimi se KACIRU.

Piiklad: Protihrdc vyloZi OCISTNY PLAMEN na vaseho DEMNOGONISOVA VYZNAVACE KULTU,
kterého jste naposledy urcili jako Cerného legiondre. Nyni se uz nemiiZete zpétné rozhodnout,
Ze je Doomtrooperem, aby nemohl byt vyrazen.

KACIRI. Kazdy bojovnik, ktery se stane KACIREM, se zdroven stivd Cernym legionafem.
Pokud na karté neni uvedeno, Ze se presouva do Kohorty, ztraci predchozi ptisluSnosti nebo je
transformovén, pfeménén apod., ponechdva si i plivodni piislusnosti.
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ZOLDNERI A PRISLUSNOSTI. Nékolik ujasnéni ohledné piisluSnosti, jejich ziskdvani,
ztraceni a disledkd s tim spojenych.

EX-KORPORACNI ZOLDNERI nemaji zddnou piisluSnost (pfestoze maji na karté ikonu
korporace), tj. nemuzZete je napiiklad pouZit pro SOLIDARITU a nelze na né hrdt VZPURNOST.
Za trvalé vyuzivani karty vztahujici se k jejich ex-korporaci musite zaplatit 3 B (plati se za
kartu, nikoli za efekt).

ZOLDNERI obecné neziskévaji vitézné body, pokud n&jaké karta ve hie neuvadi jinak.
Pokud Doomtrooper ztrati posledni piislusnost, stiva se z ného ZOLDNER bez p¥islu$nosti
PATRIARCHY).

Pokud je bojovnikovi ptidélena karta, jejiz podminkou pfiloZeni je urcitd piisluSnost tohoto
bojovnika (napf. DEJTE BOJOVNIKOVI BAUHAUSU) a tento bojovnik danou piislusnost
ztrati (napf. je na néj zahrana VZPURNOST), bojovnik si kartu priloZeni ponecha, ale
nemtuzZe ji nadale pouzivat, dokud p¥isluSnost neziska zpét.

OBLASTI VLIVU. Existuji tfi oblasti vlivu — MuZstvo, Kohorta a Stanice. Pokud je na
libovolné kart¢ uvedeno, Ze ovliviiuje napt. vaSe bojovniky v MuZstvu/Kohort€, potom
nepusobi na vase bojovniky na Stanici (napf. TRIDIMENZN{ VIDEN{, OPEVNENE ZAKOPY). Toto
plati pro vSechny karetni typy!

Pokud je na libovolné karté uvedeno, Ze pusobi na urcity karetni typ ve hre, ovliviiuje ho, at’
je kdekoli.

Piiklad 1: VENUSANSKY MARSAL, pokud je ve vasem MuZstvu, priddvd vsem neosobnostem
z Bauhausu +2 k Z, S a O. Tento bonus poskytne i vasim bojovnikiim Bauhausu na Stanici.
Naopak, je-li VENUSANSKY MARSAL na Stanici, nepusobi na bojovniky ani na Stanici, ani
v MuZstvu (protoZe nespliiuje podminku umisténi).

Piiklad 2: PLUKOVNIK MAXWELL, pokud je ve hie, ziskdvaji vichni vasi ostatni ZAKOPNICI
+6 k Z, S a O. Tento bonus poskytne i vasim ZAKOPNIKUM na Stanici a naopak (nebot
MAXWELL splniiuje podminku, Ze je ve hre).

Priklad 3: FUKIDO, pokud je ve hie, ziskdvaji vSichni vasi bojovnici Imperidlu +2 k O. Tento
bonus poskytne i vSem vasim bojovnikiim Imperidlu na Stanici.

Jedinou vyjimkou z téchto pravidel jsou valeéné zony. Pokud je valecnd zéna vyloZena na
Stanici, nesmi ji NIKDY pouZit bojovnik nachédzejici se mimo Stanici a naopak — pokud je
valecnd zoéna vylozena do Muzstva/Kohorty nesmi ji NIKDY vyuZit bojovnik na Stanici.
Toto pravidlo ma prednost pi‘ed textem na kartach! T¢zko se bude bojovnik na Stanici
(Zemi) branit z valecné zény Merkuru nebo Pasu asteroidd...

Bojovnici v MuZstvu mohou uZivat vdleénych zén vyloZzenych do Kohorty a naopak, pokud
jim n&jaka karta umoZznuje uZzit libovolnou vale¢nou zénu ve hie (pro Stanici to vSak neplati).

Mnoho karet udava, Ze je mate zahrat na bojovnika ve vasem MuzZstvu nebo Kohort¢€, nebo se
maji samostatné vyloZit do MuZstva nebo Kohorty (napf. KARTACOVA STRELBA). Ackoli se
objevila Stanice jako nova oblast, tato omezeni plati i naddle. Kartu, kterd se ma zahrat na
DOOMTROOPERA VE VASEM MUZSTVU, nelze zahrit na Doomtroopera na Stanici. D4-
li se vSak zahrit na LIBOVOLNEHO DOOMTROOPERA, je platnym cilem Doomtrooper
v jakékoli oblasti.
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Karty, které ovlivituji néjaké jiné karty ve hie, na n¢ maji vliv i naddle, piestoZe se jedna
znich ocitne na Stanici. Napiiklad VELKY ZURIVEC BAUHAUSU v MuZstvu muze také
znicit opevnéni na Stanici.

CILENI BOJOVNIKU. Ngkteré karty upravuji moZnost cilit bojovniky jinymi kartami.
Nicméné vétSinou na nich neni napsdno, jakym konkrétnim zpusobem je cileni omezeno.
Proto plati nasledujici (byt’ to znamend ptredjimani textu, ktery na kartdch neni):
=  MISSING IN ACTION, ODDECH V TYLU — bojovnik neni VE HRE, nemaji na ng&j vliv
Zadné karty a on nema vliv na hru, tzn. nelze jej cilit (nechrani hrace pfed Sabotazi,
neposkytuje bonusy ostatnim bojovnikim atd.); pokud je takovym bojovnikem
osobnost nebo bojovnik s relikvii, 1ze danou osobnost ¢i relikvii vyloZit znovu
(po zruseni blokujici karty je vyfazena piivodni, diive vyloZend osobnost i relikvie).
= (OCHRANNA ZED, SCHOVAN, SKRYTA ZALOHA — bojovnika nelze napadnout (a nechrani
pied Sabotdzi), ale jinak jej Ize cilit (specidlnimi kartami, pfidélenim vybaveni atd.).
= UZ ANI SLOVO — bojovnik nemulze ttocit, dostdvat vybaveni a vibec pouZivat karty
typu ,,vyloZte na bojovnika jako X akci”, nicméné lze ho zacilit napt. VLNOU
POCTIVOSTI, po zahrdni ZBABELOSTI jde do ukrytu atd.
= UVEZNENI bojovnici — tady nastivd problém, protoze zatimco karty z edice
WARZONE, které umoznuji UVEZNIT bojovnika (BAUHAUSSKY POLICISTA, EONSKY
SOUDCE, ZAJATECKY TABOR), jsou ve vykladu konzistentni (bojovnik nemizZe utocit
ani byt napaddn), karta ZAJATEC z edice PARADISE LOST umoziiuje UVEZNIT
bojovnika a tento pak nemd na hru vliv. Abychom tedy nevytvareli dvé rtizné definice
jednoho terminu, bude platit nasledujici: UVEZNENY bojovnik nemiiZe utotit, byt
napadan, provadét akce (tj. napf. dostivat vybaveni), neposkytuje bonusy
ostatnim, ale je VE HRE a lze jej cilit (napf. VLNOU POCTIVOSTI); pokud je takovym
bojovnikem osobnost, nelze danou osobnost vylozit znovu.

,,KRADENI“ A VRACENI KARET. Pokud hra¢ b&hem hry (pomoci G&inku n&jaké karty,
jako napf. NABOR, LOUPEZ, PREPROGRAMOVAN, G-3 ZELENY MNICH) ziskd kontrolu nad
souperovu kartou, piesune tuto kartu na svoji stranu stolu (do uréené, popt. zvolené oblasti).
Po vyfazeni se vSak karta vraci svému pivodnimu majiteli. Tedy i PREPROGRAMOVANY
a ndsledné¢ PREVELENY bojovnik se vraci do knihovny ptivodniho vlastnika.

NIKDY NESMI vs. NESMI (NEMUZE). Pokud bojovnik NESMI (NEMUZE) dostdvat
napt. karty vybaveni, nemulze je dostat béZnym zplsobem, ale miiZete mu je pfid€lit pomoci
efektu n&jaké karty (napf. TECHNIKA). Pokud ale NIKDY NESMI dostivat karty vybaveni,
nelze mu je pridélit Zddnym zplisobem.

Pokud bojovnik nesmi POUZIVAT uréity druh karet, miiZete je k nému prikladat, ale stejné je
nebude moci pouZivat!

VZDY. Pokud karta uvadi, 7e poskytuje napf. schopnost prvniho ttoku VZDY, mid tato
schopnost prednost pred vSemi prvnimi utoky ve hie. Pokud se sejdou dvé karty poskytujici
stejnou schopnost VZDY, vyhoda piednosti se rusi (stejné tak, pokud ob& karty napi.
poskytuji pouze ,,obyCejny* prvni utok).
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NIKDY vs. VZDY. Pokud se sejdou (napf. v souboji) dvé karty, z nichZ na jedné stoji, Ze
jisty efekt se neprojevi NIKDY, a na druhé, Ze se uskuteéni VZDY, pirednost ma NIKDY.

BOJOVNICI, NA NEZ LZE UTOCIT AZ JAKO NA POSLEDNI. Pokud se sejde vice
takovych bojovnikil (napf. PATRIARCHA a PROROK), protivnik si muze vybrat, na kterého
z nich zadtoci.

~KROME NEHO SAMEHO%. Bojovnici, kteif poskytuji vybranym bojovnikiim urgité
bonusy ¢i schopnosti, a ve vété stoji tato formule nebo jeji obmény, NEZISKAVAIJI ani
bonusy, ani Zadné z t€chto schopnosti.
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KARETNI POJMY

AKCE. Existuji celkem tfi druhy akci: UTOCNE, NEUTOCNE a BEZNE (standardni,
NEDEFINOVANE). Podle pravidel méte v kazdém kole ndrok na provedeni tii BEZNYCH
akci (pokud to n&jakd karta nezméni), z nichZ a7 tii miZete definovat jako NEUTOCNE
apouze jednu z nich jako UTOCNOU (popi. jako SABOTAZ). Napi. karta BOHEM
POZEHNANY vam poskytuje tfi NEUTOCNE (nikoli BEZNE) akce navic, které jiz nesmite
definovat jako UTOCNE (napf. pomoci karty CHUT VALKY), pokud vdm to neumoZiiuje
né&jakd karta (napf. VUDCE KORPORACE).

BOJESCHOPNY BOJOVNIK. Bojovnik, jenZ se smi G&astnit souboje — to znamend, Ze
muze na jiné bojovniky bud’ utocit, nebo jimi byt napaden, anebo oboji. Za bojeschopné
bojovniky se nepovazuji APOSTOLOVE, VUDCI KORPORACE, VUDCI KMENE, popf.
jini bojovnici, na nichZ je napsdno, ze NESMI NIKDY BOJOVAT. Efekty nékterych karet
bojeschopnost bojovnika rusi (napf. MISSING IN ACTION) — pocitaji se pouze karty p¥iloZeni,
které zistavaji u bojovnika trvale (neboli dokud je nékdo nevytadi ic¢inkem jiné karty), tzn.
napi. VOJENSKE CVICENI z edice MORTIFICATOR nevytvéii podminky vhodné pro Sabotdz.

BOJOVE KOUZLO. Nékterd kouzla Uméni jsou oznatena jako BOJOVA KOUZLA.
Mohou byt sesldna pouze béhem néjakého souboje, at’ uz SESILATEL je nebo neni do boje
zapojen, a dokonce v piipad¢, Ze se souboj odehrava mezi bojovniky jinych hract.

EFEKT KARTY. Predstavuje vSe, co je na kart¢ napsano (to znamend vcetné¢ bojovych
modifikatora u véleénych zén a zvitat).

HRACI BALICEK (KNIHOVNA). Hromadka karet, ze které si v priibdhu hry dobirate
nové karty. Na zacdtku hry obvykle nesmi obsahovat méné nez 60 karet a vice jak 4 kopie
téze karty (zalezi na domluvé hraci, rozhodcich). Karty jsou otoceny licem dolt.

HROMADKA OBETOVANYCH KARET (OBETISTE). Karty, které jsou n&akym
zpisobem OBETOVANY neboli NAVZDY VYRAZENY ZE HRY, se umistuji na tuto
hromadku licem nahoru. Béhem hry si tuto hromddku smi prohliZet jeji vlastnik i jeho
protivnici.

HROMADKA VYRAZENYCH KARET (HROB). Zabiti bojovnici a karty, které jsou
n¢jakym zptisobem VYRAZENY ZE HRY, se umist'uji na tuto hromadku licem doli. Béhem
hry si tuto hroméadku smi prohliZet pouze jeji vlastnik.

IKONA. Ve hfe DOOMTROOPER se pouzivd mnoho ikon, které lze rozd¢lit do Ctyf
kategorif:

IKONA TYPU KARTY se nachdzi v levém hornim rohu karty a oznaCuje bojovnika,
vybaveni, tkol, kouzlo Uméni atd.

IKONA PRISLUSNOSTI se nachdzi v pravém hornim rohu karty a oznauje, kterd
organizace danou kartu vyuziva nebo je za ni odpoveédna (vyrobce vybaveni apod.).

IKONY HODNOT se nachdzeji vedle ¢iselnych hodnot bojovnikii, vdlecnych zén a zvitat.
Existuji Ctyfi ikony reprezentujici: zapas (Z), stielbu (S), obranu (O) a hodnotu (H).

IKONY DOPLNUIJICI jsou umistény vlevo od stfedového obrdzku. Informuji, zda se jedna
o kartu ur¢enou k piiloZeni (+), vyfazeni (-) nebo obétovani (x).
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JEDY. Specidlni karty vybaveni uréené prevdzné pro MORTIFIKATORY. Lze je vyfadit
pomoci karet, jeZ vyfazuji vybaveni (krom¢ BLUDISTE SMRTI, které je specidlni kartou).

KARTY PRILOZENI. Veskeré karty, které se vyklddaji na bojovnika a zdroven zustdvaji ve
hte, se povazuji za jeho KARTY PRILOZENI (to plati také pro karty vykladané k oblastem,
hra¢tim apod.). Karty pfiloZeni zlstdvaji u bojovnika, na kterého byly vyloZeny, dokud nejsou
béhem hry vyfazeny, nebo dokud neni bojovnik vytazen, obétovan ci zabit (to plati také pro
ostatni typy karet, které nesou karty ptiloZeni — samoziejmé& krom¢ zabiti).

LIST. Karty, které drZite v ruce.

MIMO HRU. Karty, které nejsou na stole, jsou MIMO HRU. N¢které karty mohou poslat jiz
vyloZené karty mimo hru, anizZ by Slo o vyfazeni nebo obétovani. Stane-li se to, hrajte dale
tak, jako by doty¢nd karta ve hie vliibec nebyla.

Jedna-li se o osobnost, relikvii ¢i jinou unikatni kartu, mtze byt vylozena znovu. Pokud
bude zruSen efekt, ktery poslal takovou unikétni kartu mimo hru, bude vyfazena ta, kterd se
prave vraci do hry (piivodni, dfive vylozena).

OBETOVANI. Karta, kterd je obdtovana (n&kdy se uzivd pojem NAVZDY VYRAZENA ZE
HRY), je umisténa na hromadku obé&tovanych karet svého vlastnika a nemtze byt Zddnym
zpusobem znovu pouzita v této hie, ledaze by to néjakd karta vyslovné dovolovala (napf.
DRUHA SANCE). Nepocitd se také pro danou hru jako soucést sbirky. Mé-li na sobé obétovana
karta n¢jaka pfiloZeni, jsou pouze vyrazena ze hry. VyloZené karty, které na sob¢é maji
napséno, ¢ NESMI BYT NIKDY VYRAZENY ANI NAVZDY VYRAZENY ZE HRY,
musi zistat na stole azZ do konce hry (napf. BAUHAUSSKA KORPORACNI BANKA).

OBLASTI. Existuji pouze tii oblasti: MUZSTVO, KOHORTA a STANICE. Do MuZstva
vykladate Doomtroopery, do Kohorty Cerné legiondfe a na Stanici Kmenové vale¢niky. Dale
existuji specificti bojovnici, které vykladate zcela stranou téchto oblasti (napt. MISTNI
HRDLOREZ).

OSOBNI BOJOVE KOUZLO. Nekterd kouzla Uméni jsou oznatena jako OSOBNI
BOJOVE KOUZLO. To znamend, Ze mohou byt sesldna pouze béhem souboje, do n¢hoz je
SESILATEL ptimo zapojen.

OSOBNOST. Ne¢kteti bojovnici jsou oznafeni jako osobnosti. To znamend, Ze karta
predstavuje specifickou a unikatni osobu, na rozdil od obecného Clena urcité organizace nebo
divize. V jednom okamziku miiZe byt do hry zapojena pouze jedna kopie jedine¢né osobnosti.

PROROCTYVI. Priloite ke svému PROROKOVI na Stanici JAKO JEDNU AKCI, pokud
neni uvedeno jinak. Ke kazdému PROROKOVI smite pfiloZit pouze jednu stejnou kartu
PROROCTVI. Nemaji kumulativni G¢inek, pokud neni zminén.

SBIRKA. Pro herni ucely se za sbirku povazuji karty z vasi knihovny, hrobu a sideboardu.
Naopak za soucast sbirky se nepovazuji karty na stole, v ruce a ob&tované karty.

SESILATEL. Tento termin se objevuje na mnoha kartdch s Uménim. Vztahuje se k bojovni-
kovi, ktery kouzlo Uméni sesild. Pokud se ucinek kouzla vztahuje pouze na SESILATELE,
nemuZe byt sesldno na nékoho jiného. Pokud se ucinek kouzla vztahuje pouze na
SESILATELE, nemusi se nutné jednat o OSOBNI BOJOVE KOUZLO a naopak.
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SIDEBOARD. Piiru¢ni bali¢ek karet obsahujici na zacatku kazdé hry pfesné€ 25 karet (zdlezi
na domluvé hracl, rozhod¢ich), ktery je mozné pouZzit bud’ pii hie, napt. béhem vyhleddvani
karet ze své sbirky, nebo mezi jednotlivymi hrami k obméné¢ karet v hracim balicku.

RITUAL. Vasi kmenovi PATRIARCHOVE vdm umoZiiuji pouZivat efekty RITUALU.
Na kazdého bojovnika plisobi pouze jeden RITUAL daného druhu (napif. SILA VZDORU
zdvojnasobuje hodnoty vaSich Luterdnskych bojovniki pii obran¢ pouze jednou).

VE HRE. Jakdkoli karta, kterd je na stole, je VE HRE. Karty v ruce, v knihovné
a v hromadkéch vytazenych a ob&tovanych karet jsou pokladany za karty MIMO HRU. Kdyz
vkladate kartu do hry, umistite ji na stGl, abyste mohli pouZit jeji efekty. Mnoho karet
ovliviiuje karty, které jsou VE HRE. To znamend, Ze ovliviwuji pouze karty, které jsou na
stole V DANY OKAMZIK, nikoli karty, které vstoupi do hry pozdé&ji, nebo karty hrané
KDYKOLL

VIRUS. Pokud neni uvedeno jinak, vyklddaji se KDYKOLI bez spotieby akce. Nemaji
kumulativni d¢inek, pokud neni zminén, a na kazdého bojovnika pusobi pouze jeden VIRUS
daného druhu (napft. neutrpi dvakrat postih -2 k Z, S a O, pokud budou ve hie dvé V-3).

VY A VASE. Mnoho karet pouZiva ve svych popisech slova jako VY, VAS, VASL Je to
snadny zpiisob, jak oznacit hrace, ktery kartu bud’ hraje (vyklada), nebo ovlada. Obvykle je to
osoba, kterd ji také vlastni.

VYRAZENI ZE HRY. Né&kterd karta zpusobi, Ze musi byt jind karta vyfazena ze hry. V tom
piipadé se umist'uje na hromadku vyfazenych karet svého vlastnika. M4-li na sob¢ vytrazena
karta néjaka priloZeni, jsou rovnéz vyfazena ze hry. V piipad¢ bojovnika je tu jest¢ jedna
dulezita véc: Vyrazeni karty bojovnika pomoci efektu néjaké karty NEZNAMENA, Ze je
tento bojovnik zabit. Hra¢, ktery vytadil daného bojovnika ze hry, nedostdva Zadné body jako
odménu. VyloZené karty, které na sob& maji napsano, z¢ NESMI BYT NIKDY VYRAZENY
ZE HRY, vsak mohou byt OBETOVANY / NAVZDY VYRAZENY ZE HRY (napf. karty
alianci) a naopak. Plati prosté pravidlo: Vyradit ze hry nerovna se obétovat.

VYRAZENI ZE HRY NAVZDY. Viz OBETOVANI.

Text téchto pravidel vznikl kompilaci ceskych pravidel k 1. vyddni, pravidel na info kartdch,
oficidlnich errat a anglickych pravidel pripravovaného 2. vyddni, ale predevsim na zdklade
dlouholetych zkuSenosti hrdacit DT Tour a ucastnikit DT Campu.

Diky Ceskobudéjovickému hernimu spolecenstvu za piivodni zpracovdni téchto pravidel.

28. tijen 2018

Danny, Martin, Zack, Nikotin
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