SUPER TROOPER: FINAL CONFLICT

Pise se rok 2500. Stovky let po globalni apokalypse lidstvo existuje ve formeé
dvon  zcela  oddélenych  civilizaci  beg  vdjemného  kontaktu. Obyvatelé
podzemmnich mést sjednocenych ideologii Progresu vyzndvayi virn v pokrok a
nekonecny rist prostiednictvim neustdlého vyvoje novych technologii. Lidé vsak
pres vsechna diskali dokazali pregit i venku v pustiné diky adaptaci na nové
podminky za pomoci strikini doktriny Balance — minimalismn, odyikani
a dokonalému prizprisobeni se novému ekosysténmn.

Kdyg energetické problémy mést vynutily jejich expanzi ve formé tégby
a spalovani biomasy 3 radioaktivnich diungli, zacala nevybnutelnd vilka.
Nadéje na usmireni i dialog se stala gcela nemyslitelnon. Nastal posledni stret

v historii lidstva, findlni konflikt.
PRAVIDLA

Super Trooper: Final Conflict je hra pro dva hrace, kazdy
hraje s jednim balickem. Na zacatku hry se balicky
nahodné zamichaji a kazdy hrac si pribere 5 karet a hru
zaCina s 5 mincemi. Hraci se stridaji ve svych kolech a hru
zaCina nahodné urceny hrac.

Ve hre se nachdzi nékolik typl karet uréenych ikonou
vlevo nahore.
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PRUBEH KOLA

Na zacatku kola si hrac dobere do 5 karet na ruce, pokud
ma méneé nez 5. Nasledné ma k dispozici 3 akce. Akci Ize
pouzit (i opakované) na:

e Produkce neboli vyroba: Za jednu akci produkce ziska
hrac jednu minci.

e Vylozeni karty: Vylozeni karty stoji standardné jednu
akci (pokud neni na karté uvedeno jinak). Pri vylozeni
bojovnika je navic treba zaplatit tolik minci, kolik je jeho
hodnota <. Véechny karty po vyloZeni z(istavaji
vylozeny (v tzv. bitvé) s vyjimkou karet s pouze
jednorazovym efektem: udalosti a prekvapeni (viz nize).

e Pouziti vlastnosti karty: Nékteré vlastnosti se aktivuji
zaplacenim akce — symbol @. Jiné Ize pouzit kdykoliv.

o Utok: Pro Gtok lze pouZit pouze posledni tfeti akce,
ktera je tzv. Gto¢na. Uto€na akce ma symbol Eerveného
@. Utotit Ize aZ od druhého kola hry.

Na konci kola mlze hra¢ odhodit jednu kartu ze své ruky
do hromadky odhozenych, pouzitych a znicenych karet,
tzv. hrobu. Pokud nema v bitve ani v ruce zadného
bojovnika, mUze misto toho odhodit vSechny karty z ruky.

PREKVAPENI

Karty prekvapeni jsou specialni karty, k jejichz vykladani
neni potreba zadné akce. Typicky se vykladaji v souperove
kole jako reakce na vylozeni jeho karty Ci jinou jeho
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¢innost. Ve svém kole muze hrac vykladat prekvapeni
pouze jako reakci na prekvapeni vylozené protihracem.
Na karté prekvapeni je vzdy popsana situace, kdy je karta
pouzitelna a jaky je jeji efekt na probihajici situaci ve hre.
Po kazdé své Cinnosti (jako napf. vylozeni karty Ci
vyhlaseni utoku) musi hra¢ umoznit protihraci zareagovat
prekvapenim a teprve poté mulze pokracovat dal ve svém
kole. Jako prekvapeni je mozné volitelné pouzit

i aktivovani vlastnosti nejaké karty, které nevyzaduje akci.

PRUBEH SOUBOJE

Uto¢ici hra¢ vybere svého utoéiciho bojovnika

a napadeného obrance protihrace. Nasledné urci taktiku,
kterou souboj probéhne, a to budto zapas () nebo
strelba @ Nasledné dojde k vyhodnoceni souboje:
Pokud ma uto¢nik hodnotu utoku (@ nebo @}) stejnou
nebo vétsi, nez je obrancova obrana @, je obrance
zranén. Nasledné obrance opétuje utok a je-li hodnota
jeho ) nebo @ vétsi nebo rovna Utoénikové @, je
zranén i utocnik.

Kartu zranéného bojovnika otoCime 0 90°. V pripadé, ze je
néjaky bojovnik podruhé zranén, je zabit. Jeho kartu
odhod do hromadky odhozenych karet zvané hrob a hrac,

ktery jej zabil, ziska tolik reputacnich bodu Q, kolik byla
jeho hodnota . Hrad, ktery jako prvni ziska

20 reputacnich bodd, se stava vitézem hry.
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DOPLNUJICI PRAVIDLA

Prilozené karty: Pri vylozeni vercajku je vzdy nutné jej
pridelit néjakému bojovnikovi, ktery se tak stava jeho
uZivatelem. Stejné tak nékteré okolnosti zUstavaji prilozené
k cilené karté urcené pri jejich vylozeni. Pokud karta opusti
bitvu, vSechny k ni prilozené karty jsou zniCeny.

Maximalni vystroj: Jeden bojovnik muize pouzivat zaroven
maximalné dvé zbrané (nebo jednu obourucni) a jednu zbro;j.

Prvni Gtok: Bojovnik, ktery ma vlastnost prvniho utoku,
v souboji utoci vzdy jako prvni a pokud zrani protivnika, ten
jiz utok neoplaci (pokud sam nema rovnéz prvni utok).

Smrtonosnost: Bojovnici zranéni smrtonosnym protivnikem
jsou rovnou zabiti.

Utok pfimo na hraée: Pokud hra¢ nema ve h¥e 7adné
bojovniky, ktefi by ho kryli, mUze protihrac¢ zautocit svym
bojovnikem primo na hrace. V takovém pripadé ziskava tolik
Q, kolik je polovina & Utoé¢nika (zaokrouhleno nahoru).

Kryti pred utokem: Nékteri bojovnici mohou mit vlastnost,
ze kromé hrace kryji pfed utokem i ostatni bojovniky. Jakmile
je vsak takovy bojovnik napaden, po zbytek kola jiz nekryje
zadné bojovniky ani hrace samotného. Toho vsak lze vyuzit
pouze v pripadé, Ze se néjakym zplsobem podari provést
vice utoku za kolo (napf. ziskanim dalSich utocnych akci @).

Dobrani balicku: Ve chvili, kdy v nékterém z balicku nezbyvaji
zadné karty, hra okamzité konci a vyhrava hrac s nejvice Q
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