


KNIHA ZAKONA 2.0
TURNAJOVA PRAVIDLA HRY DOOMTROOPER

Vse zacalo v temné prazdnote. Osvobodili jsme se od pekla, které jsme na Zemi vytvorili,
ale svoboda nas prisia draho. Slabi a chudi padli za obét korporacim, které viadly Slunecni
soustave. Hnany svou chtivosti si tyto korporace cinily narok na desdtou planetu a probudily
spici 710 — jehoz jméno budiz navzdy prokleto. Tak na nds sestoupila Cerna legie a s Fevem
nam nesla smrt a zkdzu. PriSel ¢as premoci sviyj strach a postavit se viné Cerné symetrie.
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ZAHAJENI HRY

Zamichejte sviij hraci balicek karet (knihovnu) a sejméte nebo zamichejte bali¢ek svého
protivnika libovolnym zptsobem (kazdy hra¢ ma pravo zamichat protivnikiv balicek
libovolnym zplsobem Setrnym k jeho kartdm). Umistéte pét bodi osudu (B) do svého
Osudového banku. Pak si svrchu své knihovny odeberte sedm karet — vas avodni list. Pro
zadinajiciho hrace jde o krok DOBIRANI KARET (viz niZe). Rozhodnéte, kdo zaéne (nejlépe
hodem kostkou nebo jinym nahodnym zptisobem).

Kardinalské privilegium. Pokud ve svém uvodnim listu nemate zadného bojovnika, muzete
své karty ukazat protihraci (rozhod¢imu) a dobrat si novych sedm karet. Pivodni Givodni list
je poté zamichan zpét do knihovny, kterou protihra¢ znovu sejme (zamicha). Pokud v prvnich
kartach bojovnik je, ale vy se presto rozhodnete pro novy list, postupujte stejn€, ale prvnich
vasich sedm karet je odloZeno na hromadku vyfazenych karet (do hrobu).

PORADI HRY

V pribéhu vaSeho kola sledujete fad hry spocivajici ve tiech krocich. Nekteré karty mohou
byt vylozeny pouze béhem nékterych krokti. Az skoncite, je fada na vasem protivnikovi.

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

2. AKCE. Z nasledujicich akci mlzete proveést celkem tfi:
» VYLOZENI BOJOVNIKA
» VYHLEDAN{ UKRYTU
» OPUSTEN{ UKRYTU
*= VYLOZENI BOJOVNIKA DO UKRYTU (jako tii akce)
= MEDITACE
» VYBAVENI BOJOVNIKA
» VYLOZENI OPEVNENI
» UDELEN{ MYSTICKE MOCI
» PRIDELEN{ UKOLU
» VYLOZENI RELIKVIE
» VYLOZENI VALECNE ZONY
» PRIDELENI SILY KI
» PRIDELEN{ ZVIRETE
» TRANSFER
= DALSI AKCE A MOZNOSTI (kouzla Uméni, specialni karty, aliance)
= UTOCNA AKCE (musi byt provedena jako posledni akce)
= SABOTAZ (pokud soupef nema ve hie BOJESCHOPNEHO bojovnika)

3. ODHAZOVANI KARET. Odhod'te karty do vaseho hrobu, abyste jich v ruce mé&li sedm.
Jinak mizete odhodit nejvySe jednu kartu.



Podrobny pribéh hracova kola:

Zatatek 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 dalSiho hrace

Jako prvni miiZe zahrat kartu KDYKOLI hrac, jehoZ kolo probiha. Teprve kdyz to ucini
(nebo fekne, Ze nic nehraje), mize néco zahrat nasledujici hra¢ atd. Kdyby napt. dotyény
zacal hned po dobirani karet se svou prvni akci, mohl by ho kdokoli vratit a zahrat kartu
KDYKOLI. Pokud by to chtélo udélat vice hract, tak v ptislusném potadi. Hlavni hrac se
timto piehlédnutim samoziejmé pfipravil o moznost hrat kartu KDYKOLI jako prvni.

Pokud vSichni hraci odsouhlasi, Ze nic hrat nebudou, postupuje se dale. Hlavni hra¢ se ted’ jiz
nemuze rozhodnout dodate¢né néco zahrat. Jestlize vSak alespon jeden hra¢ néco zahral,
pokracuje se ve vykladani KDY KOLI dal, dokud neprobéhne jeden cely kolobéh, kdy vSichni
hraci odsouhlasi, ze nic nehraji.

Karty p¥imé reakce, tzn. karty VYLOZTE IHNED POTE, CO se néco stalo, maji pfednost
pied klasickou kartou KDYKOLI, stale vsak plati, Ze se hraci musi ve vykladani karet stridat.

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

JestliZe ma v urcité fazi kola probéhnout vice efektii soucasné (to se vztahuje zejména
k zacatku a konci kola), postupuje se nasledovné: Nejprve se vyhodnoti globalni efekty
ovliviiujici celou hru, resp. vSechny hrace. Nasleduji efekty zptisobené protihracem. Jde-li
0 efekty vice protihracl, postupuje se podle klasického herniho potadi, tj. nejdiive se
vyhodnoti efekty toho protihrace, ktery méa své nasledujici kolo nejblize. Poté jsou na fadé¢
efekty spoluhraci. Nakonec se provedou efekty toho hrace, v jehoz fazi se toto déje. Ma-li
soucasné prob&hnout vice takovychto efektt, voli si jejich posloupnost.

Piiklad: Martin md ve hie PRUMYSLOVY KOMPLEX (p7i kroku dobirani karet ziskava 3 body
osudu) a jeho souper Honza mu prilozil kartu ODSOUZEN K ZAHUBE (pri kroku dobirani karet
ztraci 3 body osudu, nemd-li jiz zZadné, je tato karta vyrazena). Martin ma 3 body osudu
a nyni nastava jeho Krok dobirani karet. Nejprve se tedy vyhodnoti ODSOUZEN K ZAHUBE.
Martin ztraci své 3 body osudu, a protoze jiz zZadné nemad, karta ODSOUZEN K ZAHUBE Se
vyrazuje. Pak se provede efekt PRUMYSLOVEHO KOMPLEXU a Martin ziska 3 body osudu, které
miize ihned vyuzit.



PRVNI KROK: DOBIRANI KARET

Doberte si z vasi knihovny tolik karet, abyste jich v ruce mé¢li sedm. Tento krok je povinny.
Jestlize ze své knihovny odeberete posledni kartu, hra jesté nekonci, pokracujte ve hie jako
normalné. Jestlize si nemizete dobrat kartu, prejdéte jednoduse k DRUHEMU KROKU.

DRUHY KROK: AKCE

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

UTOCNA AKCE mize byt provedena v daném kole obvykle pouze jednou, a to jako
posledni akce. Zautocite-li n€kterym ze svych bojovnikl diive, musite stravit i nasledujici
akce utokem. Pokud to neni mozné, jsou nepouzité akce tohoto kola ztraceny. Béhem prvniho
kola nesmite utodit.

SABOTAZ miizete provést v daném kole proti kazdému hragi pouze jednou. B&hem prvniho
kola nesmite Sabotovat.

Nechcete-li, nemusite provadét vSechny tfi akce. Nemusite uskute¢nit dokonce Zadnou akei,
avSak vSechny nepouzité akce jsou ztraceny. Muzete provadét nasledujici akce:

VYLOZENI BOJOVNIKA. Béhem této akce miizete piidat Doomtroopera do svého
Muzstva, Cerného legionaie do své Kohorty, Kmenového valeénika na svou Stanici, &i
specifického bojovnika zcela mimo tyto oblasti (podle pokynti na kartg).

Bojovnik mize zautoCit v kole, ve kterém byl vylozen na stll (s vyjimkou prvniho kola)
anové¢ piichozi bojovnici mohou byt okamzité napadeni. Abyste mohl vyloZzit bojovnika,
jednoduse zaplat’te hodnotu H tohoto bojovnika v bodech osudu, a potom bojovnika
vyloZte do prislusné oblasti. Nemate-li dostatek bodi osudu, nesmite bojovnika vylozit.
Bojovnik je umistén na stll v normalni (¢ili nezranéné poloze). To znamend, Ze karta je licem
vzhliru 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 hite Zadného BOJESCHOPNEHO bojovnika, mate TRI SVA KOMPLETNI KOLA
(tedy toto plus dvé nasledujici), abyste takového bojovnika vylozili (nebo jinak zapojili
do hry). Pokud se vam to nepodaii, PROHRAVATE HRU!

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



VYHLEDANI UKRYTU. MizZe se stat, ze budete chtit stihnout bojovnika z bojistd
a vyhledat pro n&j ukryt v terénu. S jednim ze svych bojovnikt ve hi'e¢ muzete jako jednu akci
provést VYHLEDANI UKRYTU. Karta bojovnika je oto¢ena licem doli. Na bojovniky
Vv tkrytu se vztahuji nasledujici pravidla:

* Bojovnici v tkrytu obdrzi bonus +3 k hodnoté obrany.

= Pokud mate ve hie jednoho nebo vice bojovnikii, musi ziistat neukryty alespon jeden
Z nich. Jestlize je tento bojovnik zabit nebo vyfazen a vSichni vasi ostatni bojovnici
jsou v tkrytu, musite s jednim z nich jako svou nejblizsi akci provést OPUSTENI
UKRYTU (viz niZe), pop¥. vyloZit nového bojovnika — avak povinnost
TRANSFERU na Stanici (viz dale) ma pred timto pravidlem prednost!

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

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

* Na bojovniky v ukrytu se mize kterykoli hra¢ kdykoli podivat. Jestlize vSak mate v
ukrytu vice neZz jednoho bojovnika, nemulizete je navzdjem promichat, abyste zmatli
ostatni hrace.

* Na bojovnika v tkrytu vykladate karty vybaveni ¢i jind ptilozeni béZnym zplsobem,
tj. licem vzhiru. PiiloZeni, ktera mél bojovnik pfedtim, nez se odebral do ukrytu,
zustavaji licem vzhiiru.

= Bojovnik, ktery NESMI BYT NIKDY V UKRYTU, nesmi vyhledavat ukryt ani tam
byt nedobrovolné zahnan.

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

VYLOZENI BOJOVNIKA DO UKRYTU. Bojovnika miizete vylozit do hry tak, Ze piejde
pfimo do ukrytu. Na to spotiebujete vSechny tii akce. Pokud nemate kartu, kterd vam umozni
provést dodate¢né akce, bude vyloZeni bojovnika do tkrytu jedinou ¢innosti vaseho kola.
Bojovnik, ktery vstupuje do hry v ukrytu, se pokldda na stiil v poloze normalniho stavu, ale
licem doli. Vas protivnik nevi, kdo je tento bojovnik v tkrytu, dokud s nim neprovedete akci
OPUSTENI UKRYTU nebo dokud ho nékdo nenapadne. Bojovnika nezatazujte do zadné
specifické oblasti, ale poloZte ho stranou, aby vas protivnik nemohl odhalit za€lenéni
bojovnika. Na bojovnika vyloZeného do ukrytu nesmi byt hrany Zadné karty priloZeni.
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 totoZnost
jednou odhalena, musite zaplatit jeho hodnotu v bodech osudu jako ve vyse uvedené akci
VYLOZENI BOJOVNIKA. JestliZze v dané chvili nemate na zaplaceni bojovnika dostatek
bodi osudu, bojovnik je vyFazen, vy ztracite veskeré body osudu a jakékoli zbyvajici
body osudu poti‘ebné k zaplaceni tohoto bojovnika se odeberou z vaSich vitéznych bodu
v poméru 1:1. Pokud nemadte dostatek Vvitéznych bodl, nema to Zadny dalsi ucinek (protoze
pocet vitéznych bodi nesmi klesnout pod nulu).

Na bojovnika vyloZzeného do ukrytu napf. miZete umistit zeton, ¢imZ naznalite, Ze byl
ptiveden do hry v tkrytu a nebyl jesté zaplacen. Pokud tohoto bojovnika napadne bojovnik,
ktery by na n¢ho normalné zattocit nemohl, souboj ihned po odhaleni totoZznosti konci
a utocici hra¢ nemtize provést novou utocnou akci. To je cena za odhaleni totoznosti.
Bojovnika, ktery NESMI{ BYT NIKDY V UKRYTU nebo nemiize vyhledavat tkryt, nelze
takto vylozit.



MEDITACE. Akci muzete stravit meditovanim. Za kazdou takto stravenou akci muzete
piidat do svého Osudového banku jeden bod osudu. Meditovat muizete i v piipadé, Ze nemate
ve hie zadné bojovniky.

VYBAVENI BOJOVNIKA. Za nésledujicich podminek mutZete stravit akci tim, Ze na
nékterého ze svych bojovnikl ve hie vylozite kartu s vybavenim: Bojovnik mtize mit jakykoli
podet karet s vybavenim, ale smi vlastnit pouze jedno VOZIDLO a jedno BRNEN].

Pokud v poznamce na karté¢ neni uvedeno jinak, muze kazdy bojovnik pouzivat vsechny
druhy vybaveni. Napiiklad bojovnici Cerné legie mohou pouZivat stejné zbrané jako
Doomtroopeii. Ale pokud je na karté zbrané uvedeno DEJTE NEKTEREMU DOOM-
TROOPEROVI, pak tuto zbraii mohou pouzivat pouze Doomtroopeii, ne Cerni legionafi.
Nekteré karty vybaveni jsou vykladdny na jiné vybaveni, aby se zvysila jeho Uc¢innost.
V tomto piipadé se stavaji jeho soucasti, a pokud je zdokonalené vybaveni vytazeno, je
vyfazeno i toto vylepseni.

Nékteré karty vybaveni se vykladaji pfimo do MuZstva, Kohorty ¢i na Stanici. Lze to provést
I tehdy, pokud v dané oblasti nejsou zadni bojovnici. Miizete mit ve hie vice kopii takového
vybaveni, pokud karta neuvadi jinak.

Kdyz kartu s vybavenim jednou umistite na n¢jakého bojovnika, zlistava u n€ho a neni mozné
ji (bez pouziti karty nebo efektu) odejmout nebo premistit na jiného bojovnika (Stejné
pravidlo plati také pro oblasti). Pokud neni uvedeno jinak, mize bojovnik vlastnit vice kust
téhoz vybaveni, ale pouzivat smi v daném okamziku pouze jeden.

Pridéleni né€kterého vybaveni je vadzano na urcitou piislusnost. Pokud bojovnik tuto
ptisluSnost ztrati, vybaveni si ponechava a miiZe jej nadale vyuzivat.

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

Neékteti bojovnici mohou dostavat libovolné vybaveni. Neni-li textem karty ureno 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.

ZBRANEK jsou specialnim typem vybaveni (popf. relikvii). Obvykle zvy3uji jednu nebo obé
itoéné hodnoty bojovnika. Existuji dva hlavni typy: STRELNE a ZAPASNICKE ZBRANE.
Stfelné zbrané zahrnuji pistole, kulomety a raketomety — cokoli, co mize byt pouZito pti
utoku na dalku. Zapasnické zbrané zahrnuji mnoho typt meci a nozi — zbrané pouzivané pii
boji zblizka. Karty s vyzbroji nesou oznaéeni ZAPASNICKA ZBRAN (zbrané mohou byt
pouzity pouze pii zapase), STRELNA ZBRAN (zbran& mohou byt pouZity pouze pii stielbg),
ZAPASNICKA/STRELNA ZBRAN (zbrané mohou byt pouzity jak pii zapase, tak pfi
stielb&) nebo SPECIALNI ZBRAN. Ostatni karty se za zbran& nepovazuji.

VOZIDLA jsou rovnéz specifickym druhem vybaveni, zahrnujicim nejrozlicnéjsi dopravni
prostiedky. Kazdy bojovnik smi vlastnit pouze jedno VOZIDLO. Je-li mu vozidlo ptfidéleno,
musite ihned rozhodnout, zda je uvniti (otoc¢te kartu vozidla licem nahoru) nebo vné (otocte
kartu vozidla licem dolit). Bojovnik miize do vozidla libovolné nastupovat nebo vystupovat,
ale pokazdé ho to stoji jednu akci. Podle toho otacejte kartu vozidla. Pokud je vozidlo



vyfazeno a bojovnik se nachazi uvnitt, je zranén. Pokud je timto zpisobem zabit, neptid¢luji
se body. Bojovnik uvniti VOZIDLA nesmi vyuZivat efekti opevnéni (jeho protivnik ano)
ani vyhledavat ukryt. Je-li do ukrytu nedobrovolné zahnan, v ramci téhoz efektu soucasné
vystoupi z vozidla, stejn¢ jako v pripadé, Ze ztrati ptisluSnost, ktera mu dovolovala vozidlo
pouzivat. Nachazi-li se bojovnik vné vozidla, mize pouzivat vybaveni a dalsi karty, které
vozidlo nedovoluje. Bojovnik uvnitt VOZIDLA, které je souéasné VZDUSNYM KORABEM
nebo PONORKOU, nesmi zatitocit nebo byt napaden zapasem.

Vyse uvedend pravidla plati i pro bojovniky, ktefi jsou POVAZOVANI ZA VOZIDLA
(samoziejmé& krom¢ nastupovani a vystupovani); ti jsou vzdy uvniti vozidla a pouzivaji ho.

VYLOZENI OPEVNENI]. Obvykle jako jednu akci miZete 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 vyklada do urcité oblasti
(Muzstvo/Kohorta/Stanice), 1ze tak ucinit, ackoli tam zrovna nemate zadné bojovniky.
Ovliviuje-li karta opevnéni urcité bojovniky, ma na né vliv, at’ jsou kdekoli, pokud neni jeji
efekt vazan na konkrétni oblast vlivu. Opevnéni, kterd se vykladaji pfimo na bojovniky, se
povazuji za jejich prilozeni, a pokud je bojovnik vyfazen, jsou vyfazena i tato opevnéni.
Pokud karta opevnéni neuréuje jinak, vy jako hra¢ muzete mit ve hi‘e vyloZenu pouze jednu
kopii téhoZ opevnéni.

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

UDELENI MYSTICKE MOCI. Mate-li ve hie bojovnika Cerné legie, miizete mu jako akci
udélit kartu Cerné symetrie. Existuji dva hlavni typy karet Cerné symetrie. Karta oznadena
jako DAR CERNE SYMETRIE je obecni energie, kterou miize mit kazdy bojovnik Cerné
legie. Karta oznadena jako APOSTOLUV DAR (napt. ALGEROTHUV DAR) je moc, ktera
miize byt udélena pouze stoupenci tohoto apostola. Napiiklad ZKRESLENI je ALGEROTHUV
DAR a mohou ho obdrzet pouze ALGEROTHOVI STOUPENCI.

Karty Cerné symetrie ziistivaji u daného bojovnika po celou dobu hry. Uéinky karet Cerné
symetrie mohou byt pouZzity okamZité. Imunita vici témto kartam je obvykle udélovana podle
typu, bud’ pouze viici DARUM CERNE SYMETRIE, nebo vii¢i viem kartam Cerné symetrie.
Pokud je na karté bojovnika uvedeno, e nesmi NIKDY dostavat karty Cerné symetrie, nesmi
se tak dit Zadnym zptisobem (ani pomoci schopnosti ILIAN — VLADKYNE PRAZDNOTY).

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

Karty Cerné symetric mohou byt pfilozeny také k bojovnikiim, ktefi ziskaji piislusnost
k Cerné legii (napt. se stanou KACIRI). Jestlize bojovnik pfestane byt Cernym legionaiem,
ponecha si jiz ziskané DARY a miuZe nadale vyuzivat jejich efekti, ale nesmi ziskat dalsi,
dokud ztracenou ptisluSnost znovu neziska.

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

Piiklad: ALGEROTHUV STOUPENEC md schopnost dostivat jakékoli karty Cerné
symetrie. Znamend to, zZe muze dostavat napr. SEMAIOVY ¢i ILIANINY DARY, ale nikoli
karty Cerné symetrie pro KACIRE, jako specificky druh bojovnika, pokud sdm neni
KACIREM.



PRIDELENI UKOLU. Jako jednu akci mizete tikol pridélit jednomu ze svych bojovnikd,
sob¢, jinému hrac¢i nebo bojovnikim jiného hrace. Na kartach s ukolem je uvedeno, komu
mohou byt pridéleny. Karty tkoli pridélené bojovnikiim se umistuji na bojovnika. Ukoly
musi byt obvykle pfidéleny diive, nez se za¢nou plnit. Po splnéni tkolu se karta vyfazuje.
Kdyz ptidelujete tkol jinému hraci nebo jeho bojovnikim, urcete, koho se kol bude tykat.
Bojovnik ani hra¢ nemiuZe mit soucasné vice kopii stejnych ukoli, muze viak mit dva
rizné tkoly se stejnym cilem a splnit je najednou. Pfi plnéni ukolu nejste asové omezeni, ale
jakmile je dosazeno podminek pro splnéni, je tikol splnén VZDY, bez ohledu na to, zda si to
ptejete, ¢i nikoli.

VYLOZENI RELIKVIE. Jako jednu akci miizete svému bojovnikovi ptidélit kartu relikvie.
Pro vykladani jiz neni nutné byt VEHLASNYM SBERATELEM. Text v poznamce vzdy
uvadi, komu lze relikvii ptidélit a jaké jsou jeji ucinky. VSechny relikvie jsou unikaty,
nesmite vylozit relikvii, ktera je jiZ ve hie. Kopie vyfazené relikvie mohou pfijit do hry
pozdéji.

Pokud se bojovnik vlastnici relikvii ocitne mimo hru (pomoci efektu néjaké karty), ale
zUstava na stole, miize byt dana relikvie vylozena znovu. Ve chvili, kdy se bojovnik navrati
zpét do hry, bude vyrazena (jeho) ptivodni relikvie (stejné jako v ptipadé osobnosti).

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

Nékteré relikvie jsou oznadeny jako BRNENI nebo ZBRANE a vztahuji se na né vyse
uvedena pravidla a efekty karet pro BRNENT 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/Kohorté/Stanici miizete jako jednu
akci vylozit kartu vale¢né zony. Pro vykladani jiz neni nutné byt VELKYM STRATEGEM.
Ve hfe miZe byt libovolny pocet stejnych valeénych zon, ale vy miZete mit ve hie vyloZen
pouze jeden exemplai kazdé zony. Pokud tedy lze zonu vylozit do vice oblasti, musite si
jednu vybrat. Efekt kazdé vale¢né zony je na karté vypsan.

Je-li vas§ bojovnik v souboji obrdncem, musi Se po oznameni bitevni taktiky rozhodnout,
bude-li se branit z valeéné zony ve své oblasti, ¢i nikoli. Toto rozhodnuti jiz v nasledujicich
fazich souboje nelze prehodnotit a zménit. Pouze obrance ziskdva modifikatory (pozitivni
i negativni) uvedené na karté¢ vale¢né zony, ale vSichni ucastnici souboje jsou ovlivnéni
textem na karté vale¢né zony. Pokud se branite z vale¢né zony, Zadny z bojovnikii nesmi
vyuzivat efektii opevnéni. Jestlize je valeCna zona vytazena poté, co jste ohlasili, Ze se z ni
budete branit, nemiiZete pouZit jinou valecnou zénu a souboj probéhne normalné.

Pti utoku bézné nemiizete vale¢né zony pouzit.

PRIDELENI SILY KI. Jako jednu akci mtizete piidélit svému bojovnikovi Mishimy kartu
sily KI. Bojovnik muze vyuzivat jeji ucinky po celou dobu, co je kK nému karta pfilozena,
a smi vlastnit pouze jednu kopii dané karty.

Tyto karty mohou byt ptilozeny i bojovniklim, ktetfi ziskaji ptisluSnost k Mishimé& pomoci
néjaké karty. Jestlize bojovnik ztrati pfislusnost k Mishimé&, ponecha si jiz ziskané sily Kl
a muze nadale vyuzivat jejich efekti, ale nesmi ziskat dalsi, dokud ztracenou pftislusnost
znovu neziska.



PRIDELENI ZVIRETE. Bojovnikovi, ktery mize mit zvite, smite piidélit zvife jako jednu
akci. Bojovnik miZe mit bud’ jedno zvife, nebo jedno VOZIDLO, nemize mit oboji
soucasné. Spolecné se zvifetem muize mit (pouZzivat) ostatni karty pfiloZeni jako normalné.
Na rozdil od VOZIDEL jede bojovnik na zviieti 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 zvifeti jede.

Bojovnik se zvifetem nemiize dobrovolné opustit Stanici. Pokud je k opusténi Stanice
donucen n¢jakou specidlni kartou, zvife se vyradi (pokud se bojovnik neptfesunul na Stanici
jiného hrace). Bojovnici se zvifaty mohou vyuzivat efektli opevnéni, valeCnych zon 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
efektl opevnéni, valeCnych zon a byt v ukrytu jako obvykle.

Veskeré karty, které se vykladaji na bojovnika a zaroven ziistavaji ve hre, se povazuji
za jeho KARTY PRILOZENI (to plati také pro karty vykladané k vybaveni, oblastem,
hra¢am apod.).

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

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

TRANSFER. Stanice predstavuje bojist¢ na planet¢ Zemi. Je doménou Kmenovych
vale¢nikl, ale jako jednu akci je moZzné presunout tam bojovnika z MuZstva nebo Kohorty
nebo naopak, piesunout ho zpét.

Pokud ma néktery z hra¢a na Stanici BOJESCHOPNEHO bojovnika, musite jako svou
nejbliz8i akci provést TRANSFER BOJESCHOPNYM bojovnikem &  vyloZit
BOJESCHOPNEHO bojovnika na Stanici — toto pravidlo ma piednost pied povinnosti
OPUSTENI UKRYTU (viz diive). Jestlize se n&jaci bojovnici nachazeji na Stanici, musi tam
mit kazdy hra¢ minimalné jednoho bojovnika. Dale plati ndsledujici pravidla:

= Transfer na Stanici nesmi byt proveden, dokud na libovolnou Stanici ve hi‘e neni
vyloZen Kmenovy vale¢nik (popf. jiny, k tomu opravnény bojovnik). Tento vale¢nik
»otevie* Stanici bojovniklim z ostatnich oblasti. Poté mohou byt transfery provadény
dle libosti. Do ,,otevieni 1ze ostatni karetni typy vykladat na Stanici bez omezeni.

* Transfer bojovnika vybaveného VOZIDLEM C¢i povazovaného za VOZIDLO stoji
dvé akce. VOZIDLO vykladané ptimo do Muzstva/Kohorty se nemuze transferovat
a naopak, VOZIDLO vykladané na Stanici se nesmi transferovat do Muzstva/Kohorty.

* Bojovnik se nesmi transferovat v pritb¢hu souboje.

» Doomtroopery lze transferovat z Muzstva na Stanici a naopak.

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

= Kmenové vélecniky nelze transferovat, pokud to neuvadi text na karte.

» Bojovnik se smi transferovat maximalné¢ jednou za kolo (tj. od zacatku do zacatku
vaseho kola). Pokud k tomu neni donucen néjakou kartou, nemutze se transferovat
vicekrat za kolo.

= Na své Stanici nesmite mit Doomtroopera a Cerného legiondie zaroven. Tudiz
nemiizete provést transfer Doomtroopera na Stanici, kde je Cerny legionaf a naopak.



= Stane-li se Doomtrooper KACIREM, ktery je i nadale povazovan za Doomtroopera
(napt. kartou POSKVRNENY), miize byt na Stanici jak s Doomtroopery, tak s Cernymi
legionafi. Pokud je ovSem zkonvertovan Uplné (napf. kartou TEMNA NAVSTEVA),
musite se pfi nejblizsi prilezitosti podiidit vySe uvedenému pravidlu o soucasné
ptitomnosti Doomtrooperti a Cernych legionaiti na Stanici a jako svou nejblizsi akci
transferovat nékterého z vasich bojovnikii ze Stanice.

= Kmenovi véale¢nici mohou byt na vasi Stanici jak s Doomtroopery, tak s Cernymi
legionafi, ale NIKDY s prislusniky jiného kmene!

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

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

Jedna se také o hrani nasledujicich, vyse neuvedenych karetnich typi:

POUZITi KOUZLA UMENIi. Téméf kazdy ¢&len Bratrstva je schopen manipulovat
magickymi silami obklopujicimi veskeré tvorstvo. Pouziti této magické dovednosti je zndmo
jako Uméni. Umeéni je rozdé€leno na fadu aspektii, z nichz kazdy vyzaduje rozdilnou metodu
studia a magické manipulace: Uméni metamorfézy, Uméni zivll, Uméni exorcismu, Uméni
kinetiky, Uméni manipulace, Uméni mentalismu, Uméni piedtuchy a Umeéni vyvolavani.
Skoro kazdy bojovnik Bratrstva ovlada Uméni alespoil jednoho aspektu. Nektefi jsou schopni
sesilat vSechna dostupna kouzla, zatimco dalsi jsou omezeni na urcité aspekty Uméni. Kazda
karta bojovnika Bratrstva uvadi, jaky druh kouzla miiZze bojovnik sesilat. Pamatujte na to, ze
chce-li SESILATEL pouzit kouzlo, musi byt ve hie, a vy nesmite seslat kouzlo, jestlize pod
vasi kontrolou neni zadny opravnény SESILATEL. Nékterd kouzla lze smérovat pouze na
SESILATELE, jina Ize uplatnit na kterékoli bojovniky ve hte.

Sesilaci hodnota mnoha kouzel Uméni je udana hodnotou bodii osudu. Cim vice bodii osudu
spotfebujete, tim je GCinek kouzla vétsi. Pokud neni na kart€ vyznaceno omezeni, muizete
spotfebovat az tolik bodl osudu, kolik jich mate. MnoZzstvi investovanych bodl osudu a cile
kouzel Uméni musite oznamit ihned pfi seslani. Vyjimku ptedstavuje pripad, kdy je kouzlo
seslano bé¢hem souboje ve fazi Vykladani bojovych modifikatorti. Tehdy je moZno uGcinek
kouzla zesilovat (pokud to karta dovoluje) kdykoli béhem boje, neni-li kouzlo zruSeno.
Nekterd 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 spotifebované 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 dlouhodobé, pokud tak neni uvedeno na karté. Jakmile je seslano,
ucinek se spotiebuje a kartu s Uménim vytad'te.

Karty s Uménim ozna¢ené jako BOJOVE KOUZLO nebo OSOBNi BOJOVE KOUZLO
mohou byt sesilany pouze béhem souboje. BOJOVE KOUZLO miiZze byt sesldano na
kteréhokoli ucastnika souboje a SESILATEL nemusi byt do boje zapojen. OSOBNI
BOJOVE KOUZLO smi byt seslano pouze tehdy, je-li skuteéné SESILATEL do boje
zapojen, bud’ jako uto¢nik, obrance nebo jako posila.

Karty s Uménim nesmite nikdy pouZit ve prospéch Cerné legie, pokud to karta SESILATELE
nedovoluje! Nesmite napiiklad seslat kouzlo Uméni, abyste pomohli svému bojovnikovi



Cerné legie v nerovném boji. Bratrstvo piece piisahalo, ze Cernou legii vyhubi, a ne, Ze ji
bude pomahat v jejich zhoubnych cilech! Jestlize je Doomtrooper zcela zkonvertovan na
KACIRE, miize sesilat nadéle kouzla Uméni pouze ve prospéch Cerné legie (véetné Uméni
vyvolavani, viz karty s kouzly tohoto aspektu). Jestlize si vedle zmény na KACIRE ponecha
také statut Doomtroopera, miize kouzlit jak ve prospéch Doomtroopert, tak Cerné legie.
Bojovnici, kteti mohou uzivat Uméni, mohou kouzlit bez omezeni ve prospéch Kmenovych
vale¢nikii i dalsich bojovnik, ktefi nejsou Doomtroopery ani Cernymi legionafi.

Pokud karta bojovnika uvadi, ze NESMI UZIVAT UMENI (vétsina bojovnika Kybertroniku),
nesmi za zadnych okolnosti sesilat kouzla Uméni. Jejich cilem byt miiZe, pokud je sesila
nekdo jiny.

VYLOZENI SPECIALNI KARTY. Jedn4 se o velmi univerzalni a specificky karetni typ,
ktery je mozné vylozit bud’ pomoci urcitého poctu akci, KDYKOLI, nebo pouze v ur¢itém, na
kart¢ zminéném okamziku. Jejich zahrani také Casto vyzaduje zaplaceni ur¢itého mnozstvi
bodl osudu.

Pokud na specidlni karté neni napsano, kolik akci stoji jeji zahrani, vyklada se KDYKOLI,
napf. VIRY.

VYLOZENI ALIANCE. KDYKOLI se miiZete oteviené piihlasit k ur¢ité alianci zahranim
ptislusné karty aliance. Tim ziskéte pro vase bojovniky dané ptislusnosti vyhody uvedené na
karté. V jednu chvili smi mit hra¢ vylozenou pouze jednu alianci. Pokud je jeho aliance
obctovana, smi se prihlasit ke stejné, ale 1 k jiné alianci. VSechny aliance jsou unikatni, proto
nesmite vylozit alianci, ktera je jiZz ve hre. Karty aliance mohou byt vyfazeny pouze
prostfednictvim Kkaret, které piimo uvadéji, ze vyfazuji alianci, nebo kartami navzdy
vyfazujicimi ze hry (tzn. obétovanim aliance). Zahranim aliance se nezbavujete moznosti
vykladat bojovniky jiné pfislusnosti.
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UTOCNA AKCE. Béhem jednoho kola muzete uskute¢nit obvykle pouze jednu Gtoénou
akci (definovat jednu BEZNOU akci jako uto¢nou) a musi to byt posledni akce, kterou
v daném kole provedete. To znamena, ze pokud provedete uto¢nou akci jako svou prvni nebo
druhou akci, ztracite akce, které jste nepouzili.

Nékteré karty (napi. CHUT VALKY) vam dovoluji provést vice Gito¢nych akci za kolo. Také zde
se musi jednat o vase posledni akce. Pokud ohlasite utocnou akci a nebudete z néjakého
davodu schopni nadale utocit, vSechny zbyvajici utocné akce, které mate v daném okamziku
k dispozici, jsou ztraceny.

V prvnim kole nesmite provést tito¢nou akci.

Nejobvyklejsim druhem vyuziti atoéné akce je souboj (utok na protihraCova bojovnika),
odehravajici se v roving utocnik a obrance, piipadné posily.

Je velmi diileZité rozliSovat mezi SOUBOJEM a UTOCNOU AKCI. Utoénou akci lze
pouzit pro vyvolani souboje, ale téz pro vyvolani efektu urcité karty (napi. PROTIPOSADKOVY
GRANAT). To znamena, Ze karty hrané V PRUBEHU SOUBOIJE nelze vykladat jako reakci na
karty, jejichz uziti vyzaduje pouze utocné akce a které nevyvolavaji souboj (lze je
samoziejme vykladat v prabéhu souboje, ktery mohou ovlivnit).

Souboj sestava z nasledujicich fazi:

. Oznameni Gto¢nika a obrance
Oznameni bitevni taktiky (zapas, stielba)
. Oznameni vale¢né zony

. Vykladani bojovych modifikatori
Vyhodnoceni souboje

Zm¢éna stavu bojovniki

. Pridéleni bodii

~No O WN

Karty hrané KDYKOLI nebo V PRUBEHU / BEHEM SOUBOJE se v souboji mohou
hrat kdykoli jako obvykle, tzn. pfed i mezi jednotlivymi fazemi souboje, ale kazdou z nich lze
hrat jen do urcitého okamziku nebo v uréitém okamziku souboje (viz dale).

1. OZNAMENI UTOCNIKA A OBRANCE. Vy (jako tto¢ici hrag) vyberete jednoho ze
svych bojovnikii jako tuto¢nika a jiného bojovnika ve htfe, na nc¢hoz bude utok veden
(obrance). Bez ohledu na prubéh a vysledek bitvy jsou tito bojovnici oznacovani jako utoc¢nik
a obrance po celou dobu souboje. Pokud je v pribéhu souboje néktery z bojovnikli vyfazen,
souboj okamzité konci. Pii volbé utoénika a obrance existuje nékolik pravidel, kterd je tieba
mit na paméti:

= Za normalnich okolnosti nesmite uto¢it na vlastni bojovniky, nicméné t0 muze
zpusobit efekt n&jaké karty. Pokud dojde k zabiti, ziskate vzdy body osudu, nikdy
vitézné body.

»= Bojovnik v Muzstvu/Kohorté¢ ¢i vylozeny mimo tyto dvé oblasti nesmi NIKDY
zautoCit na bojovnika na Stanici a naopak. Toto pravidlo musi respektovat i karty,
které méni uto¢nika nebo obrance.

= Vieobecné plati pravidlo TOTALNI VALKY: Kazdy z vaich bojovnikd smi
napadnout (utogit na) kteréhokoli BOJESCHOPNEHO bojovnika ve hie bez ohledu na
jeho ptislusnost. Vasi bojovnici smi byt napadani podle stejného pravidla.

= Pokud je pfimo na karté bojovnika uvedeno n&jaké bojové omezeni, musite se jim fidit
(napf. CRENSHAW VYKUPITEL nikdy nenapadne bojovnika Bratrstva).
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2. OZNAMENI BITEVNI TAKTIKY. Nyni musite ozndmit, jaky typ bitevni taktiky
utocnik pouzije. Ta urcuje, jaké bojové hodnoty a jaké zbrané€, vybaveni a modifikatory smi
uto¢nik a obrance béhem souboje pouzit. Kazdy bojovnik ma dvé Gtocné hodnoty — zapas
astielbu (Z a S). Utoénik miiZze napadnout obrance zblizka (v tomto piipadé oba bojovnici
pouzivaji své hodnoty zapasu), nebo miize zattocit na dalku (pouzivaji své hodnoty stielby).

3. OZNAMENI VALECNE ZONY. Nyni se musi obrance rozhodnout, zdali se bude branit
z vale¢né zony, a zaroven musi urcit ze které. Toto rozhodnuti nelze zménit v dalSich fazich
souboje. Béhem boje ve vale¢né zoné nesmi zadny z bojovnikt vyuzivat efektii opevnéni.
Pouze obrance ziskava modifikatory (pozitivni i negativni) uvedené na kart¢ vale¢né zony, ale
vSichni ucastnici souboje jsou ovlivnéni textem na karté valeéné zony.

Bojovnici béZzné¢ nesmi pouzivat valecné zony vylozené do jiné oblasti, nez do které byli
vyloZeni/umisténi (pokud jim to nedovoluje jina karta).

Bojovnici transferovani na Stanici mohou bézné€ pouzivat valecné zony vylozené na Stanici,
popt. V jejich prodlouzeném Muzstvu/Kohorté (pokud jim to text zony nezakazuje).

Kmenovi vale¢nici smi bézné pouzivat pouze valecné zony vylozené na Stanici (pokud jim to
nedovoluje jina karta).

4. VYKLADANI BOJOVYCH MODIFIKATORU. V této fazi dochazi k porovnani uto¢-
nych a obrannych hodnot a k jejich ipravam.

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

Sviyj atok soucasné provadi i obrance (tzv. opétovani utoku). Zjistéte takeé, jak probiha tento
protiutok.

Piiklad: Roman provadi utocnou akci v podobé souboje. Oznami, Ze SEAN GALLAGHER bude
bojovat s Martinovym ILIANINYM NEFARITEM. SEAN md hodnotu zapasu 10, stielby 3
a obrany 8. NEFARIT md hodnotu zdpasu 8, stielby 5 a obrany 4. Roman oznamil zdpas jako
pouzitou bitevni taktiku. JelikoZz se jedna o boj zblizka, pouZiji se pouze hodnoty zdpasu
a obrany. Protoze SEAN a NEFARIT na sebe utoci soucasne, srovnavaji se obé hodnoty. SEAN
utoci s hodnotou zapasu 10 proti NEFARITOVE hodnoté obrany 4. ProtozZe 10 je daleko vetsi
nez 4, hrozi NEFARITOVI, Ze bude zranen. NEFARIT utoci s hodnotou zapasu 8 proti SEANOVE
hodnoté obrany 8. Jelikoz 8 se rovna 8, je zde nebezpeci, Ze NEFARIT rovnéz zrani SEANA.

Nezapomente zahrnout u¢inky karet vybaveni, které bojovnik ma, ale pouze tehdy, ovliviiuji-
li vybranou bitevni taktiku. Rovnéz zapocitejte efekty dalsich karet ptilozeni a ostatnich karet
ve hte.

Efekty karet opevnéni maji globalni efekt, prestoze 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 priibéhu souboje pouZit jen jednu ZBRAN, ale smi pouZit jakykoli pocet
dal§ich karet s vybavenim, které ptichdzeji v tivahu. V zidpase se mohou pouzivat pouze
ZAPASNICKE ZBRANE a ve stielbé pouze STRELNE ZBRANE. V obou druzich soubojii
muzete pouzit ZAPASNICKE/STRELNE ZBRANE. SPECIALNI ZBRANE vétsinou
uvadéji, kdy je smite pouzit. Napt. BARBARSKY MEC (ZAPASNICKA ZBRAN) nemé zadny
vliv na stelecky souboj. Pokud bojovnik vlastni vice zbrani a zbran, S niz zamyslel bojovat, je
vyfazena, mize pouzit jinou zbran, kterou taktika daného souboje dovoluje.
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Hradi poté stiidavé vykladaji karty KDYKOLI nebo karty, které mohou ovlivnit souboj —
na takovychto kartach je vytidtén napis V. PRUBEHU SOUBOIJE nebo jeho obmény.
Postupuje se stejn¢ jako pfi jinych fazich KDYKOLI, dokud Zzddny z hract nebude chtit hrat
dalsi karty. Uto¢ici hra¢ zaéina.

Nékteré karty dovoluji hraci vymeénit uto¢nika nebo obrance ucastniciho se boje. Pokud
k tomu dojde, hra¢ ovladajici nového uto¢nika nebo obrance muze vylozit karty, které upravi
bézné hodnoty novych bojovnikii.

Zranény bojovnik bojuje jako obvykle. Je-li obrance v ukrytu (jeho karta je licem doli),
pridava se k hodnot¢ jeho obrany +3. Obrance ziistava v ukrytu i po boji za predpokladu, ze
ptezije. Pfi souboji obratte jeho kartu licem nahoru, po skonceni ji opét otocte licem dolu.
Né¢kdy mohou specialni karty nebo jiné efekty zpiisobit, Ze bojové hodnoty klesnou na nulu
nebo nize. Zaporna Cisla se také pocitaji. Napt. bojovnik s upravenou hodnotou zapasu -4
stale zrani protivnika, jehoz upravena hodnota obrany je -4 nebo nizsi.

Piiklad: Roman jako itocici hracé vykladd na SEANA kartu UHYBNA AKCE, kterd davi
bojovnikovi bonus +2 k obrané do konce souboje. Martin se ovSem nevzddva a odpovida
vyloZenim karty MOCNY UDER, kterd pridda jeho NEFARITOVI do konce boje +2 k zapasu.
Nikdo nechce hrat dalsi karty, proto prechdzeji k nasledujici fazi souboje.

1
Do této doby lze hrat efekty karet zaéinajici textem VYLOZTE V PRUBEHU / BEHEM
SOUBOJE a efekty karet, které ukoncuji souboj (napf. VLNA POCTIVOSTI, NE TAK

ZHURTA, PACIFISMUS, NATLAK).
11

5. VYHODNOCENI SOUBOJE. Zapotitejte findlni uginek viech upravujicich karet
a naposledy srovnejte bojové hodnoty bojovnikti. Urcete, zda jsou bojovnici zranéni. Jestlize
je upravena hodnota, se kterou utoCite proti urcitému bojovnikovi, stejnd nebo vétsi nez
upravena hodnota obrany tohoto bojovnika, bude zranén. Neni-li upravena Gto¢na hodnota
dostate¢né vysokd, bojovnikova obrana odola jakémukoli moznému poskozeni. Bojovnika
muze utok bud’ zranit, automaticky zabit, nebo se mu nestane nic. Neexistuje stav mezi tim.
Je-li bojovnik zranén podruhé, je zabit.

V tomto okamziku mate moznost zabitého bojovnika zachranit efektem néjaké karty. Jiné
karty KDYKOLI nez ty, které bojovnika zachrani pred zabitim nebo zrusi toto zranéni,
nemohou byt v tomto okamziku pouzity. Mezi nepovolené karty se pocitaji také ty, které
1é¢i jiz diive utrpéné zranéni (napi. LEKARNICKA).

"
Zde samotny boj kon¢i. V tomto okamziku se aktivuji karty, které zpisobuji zranéni /
zabiti po souboji, jako BLUDISTE SMRTI nebo MOZKOVA BOMBA. Pirednost aktivace ma

utoc¢nik, nebo bojovnik s prvnim utokem.
1

6. ZMENA STAVU BOJOVNIKU. Karty bojovnikil zran&nych v boji se ota¢eji vodorovng,
¢imz naznacite, ze jsou zranéni. Bojové hodnoty zranéného bojovnika, podobné jako jakékoli
z jeho schopnosti nebo vybaveni, nejsou ovlivnény. Zranény bojovnik se brani a utoc¢i jako
obvykle, ale zrani-li ho nékdo jestd jednou, je zabit. Zabity bojovnik je UMISTEN na
hromadku vytazenych karet spolu se vSemi k nému pfilozenymi kartami.
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Priklad: Po konecném srovnani hodnot SEAN se svou hodnotou zdapasu 10 zrani NEFARITA
s hodnotou obrany 4. Naproti tomu NEFARIT s konecnou hodnotou zapasu 10 rovnéz zrani
SEANA s konecnou hodnotou obrany 10. Po udéleni uderit by 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 prave zahranou
specidlni kartu. Roman odklada zabitého SEANA GALLAGHERA na hromadku svych
vyrazenych karet a Martin otaci zranéného NEFARITA do vodorovné polohy.

Tato faze je pouze formalni ¢asti souboje, na kterou se jiz nijak nereaguje, jako napt. kartou
HLT KORALKY nebo UNIK O VLASEK, tyto karty se hraji ve fazi 5. VYHODNOCENI
SOUBOJE, kde se rozhoduje o zranéni / zabiti ito¢nika a obrance.

7. PRIDELENI BODU. KdyZ bojovnik svého protivnika zabije, je hra&, ktery vitézného
bojovnika vlastni (ovlada), odménén poétem bodd rovnym MODIFIKOVANE hodnoté H
zabitého bojovnika. Jsou-li zabiti oba bojovnici, body dostanou oba hraci. Tyto body mohou
slouzit jako vitézné body nebo mohou byt umistény do vaseho banku jako body osudu,
ptipadné mohou byt rozdéleny mezi tyto dva typy podle vaSeho ptani. V tomto kroku
ohlasujete, jakou moznost volite, protoze pocet a druh bodl je mozné rliznymi kartami ménit.
Za zabiti vlastnich bojovniku vasimi bojovniky ziskavate pouze body osudu!

Piiklad: SEAN GALLAGHER mda hodnotu 8, proto Martin ziskal celkem 8 bodii. Ohlasuje, Ze
3 znich se stanou body osudu a zbylych 5 Vviteznymi body. Roman vzapéti hraje specidlni
kartu NAPALEN!, kterd zabrani hraci ziskat Vitezné body, a naopak tomu, kdo kartu zahrdl,
prida jejich dvojndsobek v bodech osudu. Martin tedy ziskava 3 body osudu a Roman 10 bodii
osudu.

Na zaveér jesté nekolik poznamek ke specifickym prikladiim a moznostem souboje:

Modifikace hodnot. Pii tipravach hodnot bojovnikti se zpravidla nejprve nasobi/déli, potom
teprve s¢ita/odgita. Pocetni operace provadéné se ZAKLADNIMI hodnotami maji prednost.

V piipad¢ pridéleni zvifete se zapocitavaji nejprve modifikatory zvitete (stavaji se novymi
ZAKLADNIMI hodnotami bojovnika), poté se operuje s témito novymi ZAKLADNIMI
hodnotami, nasobi/déli a nakonec s¢ita/odcita.

Dv¢ karty, které dvojnasobi hodnoty, tyto hodnoty ctyfnasobi.

Piiklad: Bojovnik Cerné legie se zdkladnimi hodnotami 3/3/3/3 ma prilozenu kartu SMRTKA
(zdvojnasobuje vSechny hodnoty), viastni vozidlo NEKROTANK PEKELNY PES (pridavd +5 ke
v§em hodnotdm) a byl oviivnén efektem karty Cerné symetrie TANEC NA OKRAJI PRAZDNOTY
(zpiisobujici postih -2 kK ZAKLADNIM hodnotim zdpasu, Stielby a obrany). Jeho vysledné
hodnoty budou tedy nasledujici:

Zipas 7=3-2)x2+5

Strelba7=(3-2)x2+5

Obrana7=(3-2)x2+5

Hodnota 11 =3x2 +5

Nektefi bojovnici mohou ovliviiovat hodnoty jinych bojovnikil. Pokud neni uréeno jinak, jsou
tyto modifikace kumulativni. Toto se netyka VELITELU (SERZANTU).
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Posily. Urcité karty mohou dovolit zapojeni dal§ich bojovniki do souboje. Obvykle karta
specifikuje, o které bojovniky se miize jednat a jaka je cena spojenectvi. Aby mohli byt
bojovnici takto spojeni, musi byt vétSinou ve stejné oblasti. Pokud ma néktery z bojovnika
urcitou schopnost (imunita, automatické zabijeni, prvni utok), nevztahuje se na celou skupinu,
pokud ji nemaji vSichni bojovnici nebo pokud to neni na karté ptivolavajici posily vyslovné
napsano (napi. PANIKNOFLIK).

Prvni atok. N¢kteti bojovnici maji nebo ziskaji schopnost prvniho utoku. To znamena, Ze
jejich vlastnici maji moznost aktivovat a hrat karty jako prvni, a to i tehdy, jsou-li jejich
bojovnici v pozici obrancti. Nejprve se tedy vyhodnoti Gitok bojovnika s touto schopnosti, a
protivnik mize opétovat utok teprve tehdy, pokud piezije.

Stetnou-li se dva bojovnici s touto schopnosti, ta se navzdjem vyrusi a souboj probiha
klasicky (i v ptipad¢, ze by néktery bojovnik mél prvni Gtok zajistén z vice zdroji). Vyjimkou
je piipad, kdy je na karté uvedeno, Ze bojovnik VZDY utoéi jako prvni — toto ma piednost
pred ,,obyCejnym* prvnim utokem.

Bojovnici, ktefi nesmi nikdy bojovat. Jedna se piedeviim o APOSTOLY, VUDCE
KORPORACE a nékteré dalsi. Tito bojovnici nemohou byt zranéni v souboji, ale lze je zranit
napiiklad specidlnimi kartami. Nechrani navic hrace pted Sabotazi (viz nize). Jejich bojové
hodnoty jsou vodorovné proskrtnuty. Opak BOJESCHOPNEHO bojovnika (Viz zavéreéna
sekce nazvana KARETNI POIMY).

Bojovnici s bojovym omezenim. N¢kolik malo bojovnikii miize bojovat pouze uréitym
zpusobem — zakazana bitevni taktika je opét znazornéna vodorovnym proskrtnutim patii¢né
hodnoty. Tito bojovnici se NIKDY nesmi daného typu boje zucastnit, a pokud je v souboji,
jehoz se ucastni, zménéna taktika pravé na tento zplsob, souboj okamzit¢ konci. Totéz
plati pro bojovniky, ktefi jsou takto omezeni n¢jakou kartou ve hie.

Souboj v souboji. NENI POVOLEN, pokud to p¥imo nepovoluje text na karté (viz PECHOTNI
SNIPER).

SABOTAZ. Nahrazuje pravidlo o ,,atoéeni/ttoku pFimo na hrage“ z pavodnich pravidel
hry DOOMTROOPER. Mnohé¢ karty se vztahuji k ,,utoku/ato¢eni ptimo na hrace* — ve vSech
pripadech se tyto karty nyni vztahuji na Sabotaz!

Pokud protivnik nema ve hfe zadného BOJESCHOPNEHO bojovnika (tj. takového, ktery
mize na jiné bojovniky bud’ utocit, nebo jimi byt napaden, anebo oboji), mizete jako svou
posledni akei jednim ze svych bojovnikiy, ktery je SCHOPEN UTOCIT, provést Sabotaz
proti tomuto hragi. Proti kazdému z protivnik smite provést SABOTAZ POUZE JEDNOU
ZA KOLO (od jednoho sveho zacatku kola k dalsimu) — plati i pro karty jako FALESNY UTOK
z edice HERESY. Abyste mohli Sabotaz pouZit, jednoduse oznamte, ktery z vasich bojovnika
ji bude provadeét. V tuto chvili smite vy 1 vas protivnik pouzivat POUZE efekty karet tykajici
se Sabotaze, jine efekty pouzivat NELZE! Jestlize doty¢ny protivnik neni schopen zahrat
zadnou povolenou kartu nebo vyuzit efektu karty, jez by této akci zabranila, je Sabotaz
Gsp&sna. Jako odménu ziskate tolik bodd, kolik &ini polovina MODIFIKOVANE hodnoty
vaseho bojovnika provadéjiciho Sabotaz (zaokrouhleno nahoru). Muzete takto ziskat body
osudu, vitézné body nebo jejich libovolnou kombinaci (stejné jako v souboji).
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SabotaZ 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
zadna z nich Sabotaz). Pokud Sabotaz neprovedete az jako svoji posledni akci, zbyvajici akce
ztracite (stejné jako v pfipad¢ utocné akce).

SabotaZz NENI povaZovana za Gito¢nou akci, a proto titoéné akce nesmi byt nikdy pouZity
k provedeni SabotaZe. Ve svém kole nesmite provést tito¢nou akci a Sabotaz zarovei!
Karty jako ROZSAHLA OFENZIVA a FALESNY UTOK nejsou vyjimkou.

TRETI KROK: ODHAZOVANI KARET

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

VITEZSTVI

Vitézem se stava hrac, ktery jako prvni dosiahne stanoveného poctu vitéznych bodi
(popf. vyssiho). Cilovy pocet se stanovuje pied hrou (turnajem) a obvykle byva 40 vitéznych
bodi, avSak miZe se liSit podle zvoleného formatu hry. Casto se také zavadi ¢asovy limit.

Pokud cilového (popt. vyssiho) poctu dosahnou oba hraci zaroven, vitézi ten, ktery jich ziskal
vice. Pokud 1 nadéle trv4 shoda, kazdy hrac¢ odehraje jedno celé kolo, a poté se opét porovna
pocet vitéznych bodl. Takto se pokracuje, dokud jeden z hrach neziska prvenstvi.

V piipadé, ze vyprsi ¢asovy limit a zadny z hract neziskal stanoveny pocet bodu, kazdy
odehraje svoje kolo tak, aby méli vSichni hraci stejny pocet odehranych kol, popft. jesté kazdy
odehraje jedno celé kolo navic (zalezi na rozhodcim), a poté vitézi ten, ktery dosahl vyssiho
poctu vitéznych bodd.

Pokud ma hra¢ dluh u BAUHAUSSKE KORPORACNI BANKY (BKB), nemtize vyhrat hru.
Specialni piipad nastava v okamziku, kdy vyprSi Casovy limit a oba hrac¢i maji nesplaceny
dluh u BKB. V takovém piipadé oba hraci splati z vlastnich Osudovych banki, co mohou,
a zbyvajici dluh v bodech osudu odectou od svého poctu vitéznych bodii v poméru 1:1. Komu
zGstane vice vitéznych bodi, vyhrava. Pocet vitéznych bodl nemize klesnout pod nulu.
V piipadé trvani shody (nejéast&ji 0:0) je vyhlagena REMIZA, popt. rozhodgi stanovi zptisob
rozsouzeni (pii rozhodujicich nebo vyfazovacich partiich).

Pokud hra¢ jiz nema karty v knihovné a nedodrzi pravidlo o vylozeni BOJESCHOPNEHO
bojovnika do tii kol (viz akce VYLOZENI BOJOVNIKA), prohrava i v ptipadé, ze ma jeho
soupei dluh u BKB.
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DALSI PRAVIDLA

KARTY VS. PRAVIDLA. Jednotlivé piipady, jestli mé prednost text na karté nebo tato
pravidla, zavisi na posouzeni rozhod¢iho.

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

Existuji pouze tyto ¢asové okamziky (nic mezi tim ani mezitim): akce, kdykoli, dobirani
a odhozenti karet, zac¢atek a konec kola.

Zahrat kartu, aniz by jiny hra¢ mél Sanci reagovat, je ve hte DOOMTROOPER nemozné.
Hradi maji VZDY mozZnost reagovat, ale o reakci se jedna pouze tehdy, pokud reagujici
karta ovliviiuje danou kartu pfime. Reagujici hra¢ musi mit moznost kartu reakce v daném
okamziku zahrat.

Priklad: Na specialni kartu zpiisobujici zranéni je mozno reagovat napr. KOMUNIKACNIM
SUMEM (oviiviiuje druh karty) nebo kartou, ktera 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, Stale se jedna o reakci. Chcete-li
reagovat specialni 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 ZAPUZENT v reakci na KOMUNIKACNI SUM).

Pti potadi reagujicich hract se postupuje podle bézného herniho poradku. Jestlize by dand
karta ovliviiovala konkrétniho hrace, ma tento moznost reagovat jako prvni. Pokud tak
neucini, mohou reagovat ostatni hraci v ptislusném potadi.

Dulezité je jesté jedno pravidlo: Pokud zahrajete jakoukoli kartu, musi mit na hru vliv,
musi najit sviij cil. Neni mozné hrat tzv. ,paleni karet®, abyste si uvolnili ruku. Konkrétng
feceno, nemuzete zahrat kartu tykajici se bojovnika, pokud ve hie zddny bojovnik neni, nebo
vyloZit kartu povolenou pouze v souboji, jestlize pravé Zadny souboj neprobiha. Pokud hrac
zru$i efekt vlastni karty pomoci svoji karty, nejedna se o ,,paleni karet*.

Pfi turnajich by se mélo ctit zékladni 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 provadite jakoukoli akci, jednd se vzdy o jeden
z uvedenych typt. Na zagatku svého kola mate k dispozici tfi 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 neutonou. Toto plati pro viechny BEZNE (standardni) akce s vyjimkou
utoku. Podle vyse uvedenych pravidel mate tedy moznost zménit JEDNU svou nedefinovanou
akci na Uto¢nou. Razné karty vam mohou poskytovat dodatecné akce. Pokud neni ur¢eno
jinak, jednd se vZdy o nedefinované akce.
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Priklad 1: Karta BOHEM POZEHNANY vam poskytuje tii neutocné akce, zatimco karta
KRVAVY CHTIC jednu uitocnou akci navic. Na druhou stranu karty INICIATIVA nebo KNIHA
ZAKONA vdam poskytuji akci, ktera miize byt podle textu utocna i neutocnd, jedna se tedy
principialnée o NEDEFINOVANOU akci, ktera miize byt definovana i jako utocna.

Pamatujte, ze pokud neni urceno jinak, nesmite druh akce zménit! Nemiuzete tedy zautocit,
pokud mate k dispozici jiz predem definovanou neuto¢nou akci. Aby mohlo byt toto pravidlo
poruseno, musite mit k dispozici kartu, kterd toto umoziuje.

Priklad 2: Nemuizete pouzit kartu CHUT VALKY k tomu, abyste zmeénili neutocné akce, ziskané
kartou BOHEM POZEHNANY, na titocné, protoze tato karta vam poskytuje pouze neutocné akce,
zatimco CHUT VALKY miize ménit na utocné pouze nedefinované akce, tedy nikoli ty, které
Jsou jiz predem urceny jako neutocné.

Priklad 3: Karty VUDCU KORPORACE vim umoziuji ménit neiitocné akce Na iitocné. To
mimo jiné znamend, ze miuiZete zahrat v protivnikové kole kartu BOHEM POZEHNANY a trikradt
zautocit, pokud mdte ve hie bojovnika, ktery je takovy utok schopen provést.

ZRUSENI EFEKTU KARTY. Jestlize je efekt n&jaké karty zruen, v§echny akce a body
potiebné k jejimu vylozeni nebo ke spusténi jejiho efektu jsou ztraceny.

Piiklad 1: Pokud zahrajete UKRADENE DOKUMENTY na souperovu specidlni kartu VLNA
POCTIVOSTI, jim vynaloZenych napr. 20 bodii osudu je ztraceno a vy musite vynalozit min.
10 bodii osudu, aby se efekt dané specialni karty opét projevil (a méli jste moznost ji zahrat).

Pokud je zruSena libovolna karta hrand KDYKOLI, vracite se do okamZziku pfed jejim
zahranim, tzn. miZete ji zahrat znovu, nebo reagovat jinak.

Priklad 2: KOMUNIKACNI SUM zrusemy LUTERANSKYM UCEDNIKEM muiZete vyloZit znovu,
nebo na predtim zahranou specidlni kartu reagovat UKRADENYMI DOKUMENTY.

Priklad 3: ZJEVNE PREDURCENT zrusené VESTECKYM TALISMANEM miizete vyloZit znovu.

KDYKOLI BEHEM SOUBOJE. Zasadnim 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 zahrdt béhem souboje (zkratka proto, Ze neni Zadné jiné
pravidlo, které¢ by tomu branilo), ale pouze v protivnikové kole. Ve vlastnim kole by Slo
0 ,,paleni karet*, nebot’ v tomto pfipadé tfi neuto¢né akce ziskavate navic k vasim BEZNYM
akcim, a to by znamenalo provést je az po uto¢né akci (kterou pravé provadite), coz normalné
neni mozné!

Vyse zminéné karty MISSING IN ACTION a ODDECH V TYLU (tj. karty, které bojovnika postavi
mimo boj, ale nevytadi ho) Ize hrat kdykoli béhem souboje a ukoncuji souboj!

Stejné tak UZ ANI SLOVO ukonéi souboj Vv piipadé, ze je zahrano na utocnika béhem souboje
(bojovnik, na kterého je tato karta zahrdna, nemtize utocit).

Bojovnika Ize v priabéhu souboje vyfadit (VLNOU POCTIVOSTI, OCISTNYM PLAMENEM atd.),
¢imz souboj kon¢i.
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Bojovnika lze v pribéhu souboje ,,ukrast (napf. PREPROGRAMOVANIM), ¢imz vSak souboj
nekonci.

ZBABELOST zahrana na uto¢nika souboj neukoncduje, tento bojovnik se odebere do tkrytu
a ziska +3 k O.

Pokud branici se hra¢ odstrani uto¢icimu hraci jeho bojovnika pied Oznamenim uto¢nika
a obrance, utodici hra¢ MUSI zautogit jinym bojovnikem, nebo ztrati utoénou akci, pokud
jiného nema. Pokud utocCici hra¢ odstrani branicimu se hraci jeho bojovnika pfed Oznamenim
ato¢nika a obrance, branici se hra¢ se MUSI branit jingm bojovnikem, nebo souboj konéi,
pokud jiného nema.

IMUNITA. Na nékterych kartach je uvedeno, Ze bojovnik je imunni viéi Cerné symetrii nebo
Umeéni. To znamend, ze tyto karty nemaji na daného bojovnika absolutné Zadny vliv,
pokud je nékdo pouziva proti nému, av§ak muZe tyto karty vyuZivat ve sviij prospéch.

Piiklad: KARDINAL DOMINIK, k némuz byla prilozena karta MENTALNI KONSTITUCE, je nyni
imunni vici ucinkum kouzel Umeni, které proti néemu pouzije jiny bojovnik, ale zaroven smi
sesilat kouzla Uméni vSech aspektii.

Karty Uméni nebo Cerné symetrie nemaji b&hem souboje viibec Zadny vliv na bojovnika
s imunitou, ptestoze ho efekty téchto karet ptimo neovliviiuji.

Piiklad: Bojovnik Bratrstva zdpasi se ZALUDNYM ALAKHAIEM, bojovnikem Cerné legie
imunnim viic¢i Uméni. Bratr chee seslat kouzlo Uméni ZIVELNA STENA, které mu dd obranny
bonus. Jelikoz je ALAKHAI viici Uméni imunni, ZIVELNA STENA Bratrovi nijak neprospéje,
protoze ALAKHAI skrz ni miize klidné projit!

Nekteti bojovnici maji specialni schopnost zrusit imunitu vici uréitému karetnimu typu
(ILiAN, KARDINAL DURAND). Mohou to ucinit KDYKOLI a zrusit dokonce Gc¢inek karet, které
imunitu poskytuji (nevyfazuji vSak karty samotné, pouze rusi jejich konkrétni efekt).

OSOBNOST]I. Nékteti bojovnici jsou oznaceni jako osobnosti. Ve hi‘e smi byt vZdy jen
jedna kopie dané osobnosti. Naptiklad je-li ve hie VALERIE DUVALOVA, nelze do hry vlozit
zadnou jinou kartu s ndzvem VALERIE DUVALOVA. Vyjimku z tohoto pravidla ptedstavuje
situace, kdy jste osobnost vylozili do tkrytu a nékdo dalsi ji chce rovnéz vylozit béznym
zpiisobem. V tomto piipad¢é musite ihned odhalit jeji totoZnost a zaplatit jeji cenu. Druhy hrac¢
si muze vzit svou osobnost do ruky, dostane zpét zaplacené body osudu a smi provést jinou
akci. Jinak se uplatiiuji béZna pravidla o odhaleni totoZnosti. Ma-li tutéZ osobnost vylozenou
piimo do ukrytu 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 hra¢ nemtize zaplatit, je fada na dal§im hraci atd. Teprve tehdy, kdyz zadny
Z téchto hracl neni schopen zaplatit, mize svou osobnost zapojit do hry ten z hract, ktery ji
chtél vylozit béZznym zpiisobem nebo odhalit jeji totoznost pomoci akce opusténi tkrytu.

Rada osobnosti ma vliv na ostatni bojovniky. Napf. VALERIE DUVALOVA zajidtuje imunitu
vem SMRTICIM HVEZDAM. Pokud neni uvedeno jinak, uplatiiuje se tento vliv na VSECHNY
KARTY tohoto druhu VE HRE!

Je-li osobnost zabita nebo vyfazena, smi byt pozdéji vylozena znovu jako obvykle (velci
hrdinové pfece neumiraji). Ve skute¢nosti miize byt tentyz bojovnik béhem hry nékolikrat
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zabit, a pfesto se vratit zpét. Pokazdé, kdyZ je stejna osobnost zabita, ziskd hrac¢, jehoz
bojovnik ji zabil, poc¢et bodu rovny jeji hodnoté jako obvykle.

VELITELE. Karty nékterych bojovnikii maji v poznamce uvedeno, Ze jde o VELITELE.
Jedinymi dvéma typy veliteli jsou SERZANTI a KAPITANI. Tito bojovnici obvykle posiluji
jiné bojovniky a nékteré karty se na n¢ odvoléavaji.
Dulezité je, ze¢ o VELITELE se jedna pouze tehdy, je-li to uvedeno v poznamce na kart¢!
Jinak se 0 VELITELE nejedna, i kdyby byla jejich hodnost zahrnuta do nazvu karty (napf.
SERZANT MCBRIDE, KAPITAN JONATHAN BOOTH).

Pravidla pro SERZANTY:

= Serzantovi nesmi byt piidélen VELITEL (SERZANT, KAPITAN).

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

* Serzant smi velet pouze jednotce stejnych bojovnikd.

» Pfidéleni bojovnika nemusi byt provedeno ihned po vyloZeni serzanta, muze
probéhnout KDYKOLI (i béhem souboje).

» Pfid¢leni je trvalé a nelze zrusit na ptani hrace.

= Pokud je serzant vyfazen ze hry, muize byt jeho jednotka pftidélena jinému,
,hezadanému® serzantovi. Stejné tak, pokud je vyrazen posledni bojovnik jednotky,
muze byt serzantovi piidélena nova jednotka bojovniki.

= Pokud serzant ztrati svoji pfisluSnost ke korporaci, jednotka se rozpada (stejné tak,
pokud vsichni podiizeni bojovnici ztrati svou piislusnost k dané korporaci). Pokud se
jakykoli ¢len jednotky stane KACIREM a zarovei si ponechava predchozi ptislusnost,
pati stale k jednotce (a stava se zvédem Cerné legie).

DOOMTROOPERI. Za Doomtroopery jsou povazovani v§ichni bojovnici, ktefi nejsou
Cernymi legionati a Kmenovymi valeéniky, a zaroveii na nich neni explicitng napsano, Ze
nejsou Doomtroopery. To znamena EX-KORPORACNI ZOLDNERI, POTULNY ZOLDAK, TELESNY
STRAZCE, VALECNY VETERAN — v§ichni jsou Doomtroopefi.

APOSTOLOVE. Nesmi nikdy bojovat ani byt v tkrytu a nechrani hrace pred SabotaZi.
Avsak smi dostavat karty ptilozeni. Apostolové se nepovazuji za stoupence sebe sama, pouze
maji své stoupence.

VYZNAVACI KULTU. Hra¢ si maze KDYKOLI vybrat, zda je Vyznavaé Doomtrooperem
nebo Cernym legiondiem. Posledni vybér trvd, dokud neni zménén. Hra¢ se nemuze
rozhodnout zpétné! VYZNAVAC KULTU je vSak vzdy povazovan za KACIRE, a tudiz je
vzdy ovlivnén kartami tykajicimi se KACIRU.

Priklad: Protihrac vylozi OCISTNY PLAMEN na vaseho DEMNOGONISOVA VYZNAVACE KULTU,

kterého jste naposledy urcili jako Cerného legiondie. Nyni se uz nemiizete zpétné rozhodnout,
Ze je Doomtrooperem, aby nemohl byt vyrazen.
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KACIRI. Kazdy bojovnik, ktery se stane KACIREM, se zaroven stava Cernym legionarem.
Pokud na karté neni uvedeno, ze se presouva do Kohorty, ztraci piedchozi ptisluSnosti nebo je
transformovan, pfeménén apod., ponechava si i pivodni ptislusnosti.

KMENOVI VALECNICI. Vykladaji se pouze na Stanici a nemohou ji opustit, pokud jim to
nedovoluje vyloZena karta. Kmenovi valecnici, ktefi jsou zaroven Doomtroopery, se vykladaji
pouze na Stanici, ale nachazeji se zaroven v Muzstvu (tzn. plati pro né tzv. prodlouzené
Muzstvo — viz nize). To samé plati pro Cerné legionafe a prodlouzenou Kohortu.

BOJOVNICI VYKLADANI MIMO MUZSTVO NEBO KOHORTU. Zb¢hové, zradci,
odpadlici, najemni vrazi, lovci odmén, skryti kacifi a jiny odpad postapokalyptické
,spole¢nosti“. Tito bojovnici nejsou vétsinou ani Doomtroopefi, ani Cerni legionafi, ale
mohou se podle béznych pravidel transferovat na Stanici. Nejsou ovlivnéni kartami
pusobicimi na MuZstvo nebo Kohortu, ale pokud se nalézaji na Stanici, plisobi na né& karty
ovlivityjici Stanici. Pfi transferu ze Stanice se opét ocitnou mimo vliv vSech tii oblasti.

ZOLDNERI A PRISLUSNOSTI. Né&kolik ujasnéni ohledné piislusnosti, jejich ziskavani,
ztraceni a diisledkt s tim spojenych.

EX-KORPORACNI ZOLDNERI nemaji zadnou pfislusnost (pfestoze maji na kart¢ ikonu
korporace), tj. nemizete je naptiklad pouzit pro SOLIDARITU a nelze na né¢ hrat VZPURNOST.
Za trvalé vyuzivani karty vztahujici se k jejich ex-korporaci musite zaplatit 3 B (plati se za
kartu, nikoli za efekt).

ZOLDNERI obecné neziskavaji vitézné body, pokud n&jaka karta ve hie neuvadi jinak.
Pokud Doomtrooper ztrati posledni pfislugnost, stava se z ného ZOLDNER bez p¥islu$nosti
(nepiinasi svému majiteli vitézné body, avsak ziskava napt. +5 k Z, S a O 0d ZOLDNERSKEHO
PATRIARCHY).

Pokud je bojovnikovi pfidélena karta, jejiz podminkou ptiloZeni je urcitd piisluSnost tohoto
bojovnika (napf. DEJTE BOJOVNIKOVI BAUHAUSU) a tento bojovnik danou piislusnost
ztrati (napf. je na néj zahrana VVZPURNOST), bojovnik si kartu priloZeni ponecha a mizZe ji
nadale pouzivat.

KARTY, KTERE JSOU POVAZOVANY ZA JINE KARTY NEBO TYPY KARET.
Na nékterych kartach najdete frazi POVAZOVAN ZA NEKOHO/NECO, popi. UDAJNE
NEKYM. Toto oznadeni znamena, Ze karta je vedle své pravé totoznosti povazovéna za
nékoho, kdo je na karté uveden.

Kdyz je bojovnik povazovan za uréity druh bojovnika (KACIR, PECHOTA, VRAH ZE
STINU apod.), vztahuji se na ného pouze karty uréené pro tento druh bojovnika, nikoli
specialni schopnosti daného druhu bojovnika (vypsané na karté tohoto druhu bojovnika).

P¥iklad 1: WOLFBANEOVSKY STRAZCE CTI je POVAZOVAN ZA PRISLUSNIKA KLANU. Tim
Je mysleno, Ze na ného piisobi vSechny karty, které piisobi na PRISLUSNIKY KLANU (jakozto
druh bojovnika), ale NEZISKA Zddné specidlni schopnosti, které jsou vypsdny na karté
PRISLUSNIK KLANU.

Priklad 2: JAKE KRAMER nesmi dostat vybaveni urcené pro specifické druhy bojovnikii, napr-
pro MORTIFIKATORY, protoze neni mortifikatorem ani za ného neni povazovan.
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Vseobecné feceno, karty maji POUZE ty schopnosti, které jsou na nich vypséany, plus dalsi
schopnosti, kter¢ SPECIFICKY ziskavaji diky jinym kartdm ve hfe.

Priklad 3: TELESNY STRAZCE je POVAZOVAN ZA OPEVNENI, to znamend, Ze nemiize
zastoupit v souboji bojovnika pouzivajiciho nebo povazovaného za VOZIDLO, jenz nesmi
vyuzivat efektit opevnéni, ani nemiize zastoupit bojovnika braniciho se z valecné zony, jenz
také nesmi vyuzivat efektii opevnéni.

OBLASTI VLIVU. Existuji tfi oblasti vlivu — Muzstvo, Kohorta a Stanice. Pokud je na
libovolné karté uvedeno, ze ovliviiuje vase bojovniky v dané oblasti, potom ptisobi pouze na
vase bojovniky V této oblasti (napf. TRIDIMENZNI VIDENI, OPEVNENE ZAKOPY). Toto plati pro
vSechny Kkaretni typy!

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

Piiklad 1: FUKIDO, pokud je ve hie, priddava vsem vasim bojovnikiim Imperidalu +2 k O. Tento
bonus poskytne i vSem vasim bojovnikiim Imperidalu na Stanici.

Piiklad 2: PLUKOVNIK MAXWELL, pokud je ve hie, pridava vsem vasim ostatnim ZAKOP-
NIKUM +6 k Z, S a O. Tento bonus poskytne i vasim ZAKOPNIKUM na Stanici, at se
PLUKOVNIK MAXWELL nachazi kdekoli.

1
PRODLOUZENE MUZSTVO/KOHORTA. Muzstvo i Kohorta se rozprostiraji po celé
Slunec¢ni soustaveé a Stanice (planeta Zem¢) je soucasti tohoto vesmirného prostoru. Muzstvo
a Kohorta jsou proto prodlouZené na Stanmici, tzn. ze karty, které plati pro bojovniky
v Muzstvu nebo Kohorté, pro né plati i na Stanici, na niz se vasi Doomtroopefi nebo Cerni
legionafi transferovali nebo jinak premistili (pfinesli si na Zemi svoje vyhody s sebou).

Priklad 3: VENUSANSKY MARSAL, pokud je ve vasem Muzstvu, jak rika text na karte, pridava
vSem neosobnostem z Bauhausu +2 k Z, S a O. Tento bonus poskytne i vasim bojovnikiim
Bauhausu na Stanici. Nachdzi-li se VENUSANSKY MARSAL na Stanici, pisobi stile na
bojovniky Bauhausu, protoze se nachazi v Muzstvu prodlouzeném na Stanici a spliuje tedy
podminku textu na karte.

VSechna ostatni omezeni pro souboj, vykladiani bojovniki do specifickych oblasti,
transfer atd. normalné PLATI DAL!

Vyjimkou nejsou ani valeéné zény. Pokud je valeCna zéna vyloZzena do MuZstva/Kohorty
mize ji pouzit i bojovnik nachazejici se na Stanici v jeho prodlouzeném Muzstvu/Kohortg.
Naopak bojovnik v Muzstvu/Kohorté norméaln¢ nesmi pouzit valecnou zénu vylozenou na
Stanici, tu smi pouzivat pouze Kmenovi valeénici nebo bojovnici transferovani na Stanici.
Bojovnici smi uzivat valeénych zén vyloZenych do jinych oblasti, nez je jejich domovska
oblast, pokud jim n¢jaka karta umoznuje pouzit libovolnou valeénou zonu ve hre.

22



CILENI BOJOVNIKU. Nékteré karty upravuji moznost cilit bojovniky jinymi kartami.
Nicméné vétSinou na nich neni napsano, jakym konkrétnim zptsobem je cileni omezeno.
Jednoduse feceno, cilit 1ze pouze bojovniky, kteti jsou ve hie. Pokud bojovnik neni ve hfte,
nejenom Ze nelze cilit, ale také nema na hru zadny vliv. Pokud bojovnik nesmi provadét akce,
nesmi ani dostavat karty, jejichz ptidéleni akce vyZzaduje.

UVEZNENE bojovniky Ize cilit jako b&zné bojovniky.

,KRADENI“ A VRACENI KARET. Pokud hrd¢ b&hem hry (pomoci G¢inku n&jaké karty,
jako napt. NABOR, LOUPEZ, PREPROGRAMOVAN, G-3 ZELENY MNICH) ziska kontrolu nad
soupeiovu kartou, piesune tuto kartu na svoji stranu stolu (do uréené, popt. zvolené oblasti).
Pokud takova karta opusti hraci stlll, vraci se do hromadky vytazenych (navzdy vytazenych)
karet skutecného vlastnika! Tedy I PREPROGRAMOVANY a nasledné¢ PREVELENY bojovnik se
vraci do hrobu ptivodniho vlastnika.

NIKDY NESMIi vs. NESMi (NEMUZE). Pokud bojovnik NESMI (NEMUZE) dostavat
napi. karty vybaveni, nemuze je dostat béZnym zptsobem, ale mizete mu je pfidélit pomoci
efektu n&jaké karty (napt. TECHNIKA). Pokud ale NIKDY NESMI dostavat karty vybaveni,
nelze mu je pfidélit zadnym zplsobem.

VZDY. Pokud karta uvadi, ze poskytuje napf. schopnost prvniho tutoku VZDY, ma tato
schopnost prednost pred v§emi prvnimi utoky ve hie. Pokud se sejdou dvé karty poskytujici
stejnou schopnost VZDY, vyhoda piednosti se rusi (stejné tak, pokud ob& karty napf.
poskytuji pouze ,,obycejny* prvni ttok).

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 uskute¢ni VZDY, pi‘ednost ma NIKDY.

BOJOVNICI, NA NEZ LZE UTOCIT AZ JAKO NA POSLEDNI. Pokud se sejde vice
takovych bojovnikl (napf. PATRIARCHA a PROROK), protivnik si muZe vybrat, na kterého
Z nich zautoci.

,KROME NEHO SAMEHO¥“. Bojovnici, ktefi poskytuji vybranym bojovnikim urgité
bonusy ¢i schopnosti, a ve vété stoji tato formule nebo jeji obmény, NEZISKAVAIJI ani
bonusy, ani zadné z téchto schopnosti.
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KARETNI POJIMY

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

BOJESCHOPNY BOJOVNIK. Bojovnik, jenz se smi Géastnit souboje — to znamend, Ze
muize na jiné bojovniky bud’ utocit, nebo jimi byt napaden, anebo oboji. Za bojeschopné
bojovniky se nepovazuji APOSTOLOVE, VUDCI KORPORACE, VUDCI KMENE, popt.
jini bojovnici, na nichz je napsano, ze¢ NESMI NIKDY BOJOVAT. Efekty nékterych karet
bojeschopnost bojovnika rusi (napi. MISSING IN ACTION, VOJENSKE CVICENT apod.).

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

EFEKT KARTY. Piedstavuje vSe, co je na karté napsano (to znamena vcetné bojovych
modifikatord u vale¢nych zon a zvifat).

HRACI BALICEK (KNIHOVNA). Hromadka karet, ze které si v pribéhu hry dobirate
nové karty. Na zacatku hry obvykle nesmi obsahovat méné nez 60 karet a vice jak 4 kopie
téze karty (zalezi na domluve hraci, rozhod¢ich). Karty jsou otoceny licem doli. Béhem hry
si tuto hroméadku nesmi prohlizet zadny z hraci, pokud mu to neumozni néjaka karta.

HROMADKA OBETOVANYCH KARET (OBETISTE). Karty, které jsou né&jakym
zptisobem OBETOVANY neboli NAVZDY VYRAZENY ZE HRY, se umistuji na tuto
hroméadku licem nahoru. Béhem hry si tuto hromadku 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 dolti. Béhem
hry si tuto hromadku smi prohliZet pouze jeji vlastnik.

IKONA. Ve hte DOOMTROOPER se pouziva mnoho ikon, které lze rozdélit do Ctyf
kategorii:

IKONA TYPU KARTY se nachazi v levém hornim rohu karty a oznacuje bojovnika,
vybaveni, ukol, kouzlo Uméni atd.

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

IKONY HODNOT se nachazeji vedle ¢iselnych hodnot bojovnikil, valecnych zén a zvitat.
Existuji ¢tyfi ikony reprezentujici: zapas (Z), strelbu (S), obranu (O) a hodnotu (H).

IKONY DOPLNUIJICI jsou umistény vlevo od sttedového obrazku. Informuji, zda se jedna
0 kartu ur¢enou k priloZeni, ktera zustava ve hie (+), vyfrazeni, jez ma jednorazovy efekt (-),
nebo obétovani, pokud odchazi ze hry jakymkoli zptisobem (X).
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JEDY. Specialni karty vybaveni uréené pievazné pro MORTIFIKATORY. Lze je vyiadit
pomoci karet, jeZ vyfazuji vybaveni (kromé& BLUDISTE SMRTI, které je specialni kartou).

KARTY PRILOZENI. Veskeré karty, které se vykladaji na bojovnika a zaroveti zistavaji ve
hie, se povazuji za jeho KARTY PRILOZENIT (to plati také pro karty vykladané k oblastem,
hracam apod.). Karty ptilozeni ziistavaji u bojovnika, na kterého byly vylozeny, dokud nejsou
béhem hry vyfazeny, nebo dokud neni bojovnik vyfazen, obétovan ¢i zabit (to plati také pro
ostatni typy karet, které nesou karty pfilozeni — samoziejmé krom¢ zabiti).

LIST. Karty, které drzite v ruce.

MIMO HRU. Karty, které nejsou na stole, jsou MIMO HRU. N¢ékteré karty mohou poslat jiz
vylozené karty mimo hru, aniz by $lo o vyfazeni nebo obétovani. Stane-li se to, hrajte dale
tak, jako by doty¢na karta ve hi'e viibec nebyla.

Jedna-li se 0 osobnost, relikvii ¢i jinou unikatni kartu, mize byt vylozena znovu. Pokud
bude zruSen efekt, ktery poslal takovou unikatni kartu mimo hru, bude vyfazena ta, ktera se
prave vraci do hry (pivodni, diive vylozena).

OBETOVANI. Karta, kterd je obétovana (nékdy se uziva pojem NAVZDY VYRAZENA ZE
HRY), je umisténa na hromadku obétovanych karet svého vlastnika a nemlze byt Zadnym
zpisobem znovu pouzita v této hie, ledaze by to n¢jakd karta vyslovné dovolovala (napf.
DRUHA SANCE). Nepocita se také pro danou hru jako soucéast sbirky. Ma-li na sob&é ob&tovana
karta n&jaka prilozeni, jSOu pouze vyrazena ze hry. Vylozené karty, které na sob¢é maji
napsano, z¢ NESMI BYT NIKDY VYRAZENY ANI NAVZDY VYRAZENY ZE HRY,
musi zlistat na stole az do konce hry (napf. BAUHAUSSKA KORPORACNI BANKA).

OBLASTI. Existuji pouze tfi oblasti: MUZSTVO, KOHORTA a STANICE. Do Muzstva
vykladate Doomtroopery, do Kohorty Cerné legionafe a na Stanici Kmenové vale¢niky. Dale
existuji specifi¢ti bojovnici, které vykladate zcela stranou téchto oblasti (napf. MISTNI
HRDLOREZ).

OSOBNI BOJOVE KOUZLO. Nékters kouzla Uméni jsou oznatena jako OSOBNI
BOJOVE KOUZLO. To znamena, ze mohou byt seslana pouze béhem souboje, do n€¢hoz je
SESILATEL piimo zapojen.

OSOBNOST. Ne¢kteti bojovnici jsou oznafeni jako osobnosti. To znamena, Ze Karta
ptredstavuje specifickou a unikéatni osobu, na rozdil od obecného ¢lena urcité organizace nebo
divize. V jednom okamziku muze byt do hry zapojena pouze jedna kopie jedinecné osobnosti.

PROROCTVI. Pilozte ke svému PROROKOVI na Stanici JAKO JEDNU AKCI, pokud
neni uvedeno jinak. Ke kazdému PROROKOVI smite pfilozit pouze jednu stejnou Kartu
PROROCTVI. Nemaji kumulativni u€inek, pokud neni zminén.

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

SESILATEL. Tento termin se objevuje na mnoha kartaich s Uménim. Vztahuje se K bojovni-
kovi, ktery kouzlo Uméni sesild, ¢asto se jedna o OSOBNI BOJOVE KOUZLO. Pokud ma
bojovnik schopnost sesilat jakékoli kouzla na kterékoli bojovniky, mliZe na kohokoli sesilat
I kouzla sesilana pouze na sesilatele nebo ve prospéch sesilatele.
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SIDEBOARD. Ptiru¢ni balic¢ek karet obsahujici na zac¢atku kazdé hry pfesné 25 karet (zalezi
na domluvé hrac¢u, rozhod¢ich), ktery je mozné pouzit bud’ pii hie, napf. béhem vyhledavani
karet ze své sbirky, nebo mezi jednotlivymi hrami k obmén¢ karet v hracim balicku.

RITUAL. Vasi kmenovi PATRIARCHOVE vam umoziiuji pouzivat efekty RITUALU.
Na kazdého bojovnika piisobi pouze jeden RITUAL dané¢ho druhu (naptf. SILA VZDORU
zdvojnésobuje hodnoty vasich Luteranskych bojovnikl pii obrané pouze jednou).

VE HRE. Jakékoli karta, kterd je na stole, je VE HRE. Karty v ruce, v knihovn&
a v hromadkach vytazenych a obétovanych karet jsou pokladany za karty MIMO HRU. Kdyz
vkladate kartu do hry, umistite ji na stdl, abyste mohli pouzit jeji efekty. Mnoho karet
ovliviiuje karty, které jsou VE HRE. To znamend, Ze ovliviiuji pouze karty, které jsou na
stole V DANY OKAMZIK, nikoli Karty, které vstoupi do hry pozdgji, nebo karty hrané
KDYKOLI.

VIRUS. Pokud neni uvedeno jinak, vykladaji se KDYKOLI bez spotfeby akce. Nemaji
kumulativni u¢inek, pokud neni zminén, a na kazdého bojovnika pisobi pouze jeden VIRUS
daného druhu (napf. 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, VASI. Jeto
snadny zpusob, jak oznacit hrace, ktery kartu bud’ hraje (vyklada), nebo ovlada. Obvykle je to
osoba, ktera ji také vlastni.

VY A VASI BOJOVNICI. Ngkteré karty uvadgji, ze se jejich efekt vztahuje na vase
bojovniky (napt. FUKIDO, KLUB ARKADIN, STAHLERUV PALAC, katedraly, citadely), v tom
pripadé¢ se NEVZTAHUIJE na vas jako hrace. Na hrace se vztahuji karty jako CEJCHOVANI,
NASTUPNI TABOR, ZRUDNA KOMORA, které se zase nevztahuji na jeho bojovniky.

VYRAZENI ZE HRY. Néktera karta zptisobi, e musi byt jina karta vyfazena ze hry. V tom
pfipad¢ se umistuje na hromadku vytazenych karet svého vlastnika. Mé-li na sobé vyfazena
karta néjaka priloZeni, jsou rovnéz vytazena ze hry. V piipadé bojovniki je tu jesté jedna
dillezita véc: Vyfazeni karty bojovnika pomoci efektu n&jaké karty NEZNAMENA, Ze je
tento bojovnik zabit. Hrac, ktery vytadil daného bojovnika ze hry, nedostava zadné body jako
odménu. Vylozené karty, které na sob& maji napsano, ze NESMI BYT NIKDY VYRAZENY
ZE HRY, vsak mohou byt OBETOVANY / NAVZDY VYRAZENY ZE HRY (napi. karty
alianci) a naopak. Plati prosté pravidlo: Vyradit ze hry nerovna se obétovat.

VYRAZENI ZE HRY NAVZDY. Viz OBETOVANT.
ZETONY. Nékteré karty produkuji Zetony. Zetony ve hie spojené s efektem konkrétni karty

plati i po vyfazeni této karty (napf. CEICHOVANi nebo VYVOLANI SILENSTVI). Zetony jsou
vyfazeny az s kartou, na kterou jsou polozeny.
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Text techto pravidel vznikl kompilaci ceskych pravidel k 1. vydani, pravidel na info kartdch,
oficialnich errat a anglickych pravidel pripravovaného 2. vydani, ale predevsim na zaklade
dlouholetych zkusenosti hracu DT Tour a ucastnikiit DT Campu.

Diky Ceskobudéjovickému hernimu spolecenstvu za piivodni zpracovani téchto pravidel.

Verze 2.0 vznikla predevsim kwili zavedeni pravidla prodlouzeného Muzstva a Kohorty na

Stanici a na zdaklade dlouhodobého pozorovani vyvoje turnajovych klani, ktery se zacal
odklanet od pitvodnich pravidel a myslenky Doomtrooperu 90. let.

1. éervenec 2025

Danny, Zack, Nikotin, Grizzly
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