REGOLE OPZIONALI PER DOOMTROOPER

traduzione di Pino Fraccalvieri e Daniele Beruatto.

Il Vortex

di Jon Goosens

Nome : Il Vortex

# di giocatori : 2 o più

Disposizione giocatori : nessuna

Scopo del gioco : queste varianti di regole devono essere osservate per tenere il bilancio di potere in un gioco di Doomtrooper costantemente fluttuante

Carte limitate addizionali : Karnofago

Carte vietate addizionali : nessuna

Regole:

- (Fase Pescare) Il gioco inizia con tutti i giocatori che pescano 12 carte nella propria mano.

- Si decide poi chi inizia il gioco.

- (Fase di Sviluppo) Iniziando dal primo giocatore di mano, ogni giocatore ha l’opportunità di introdurre in gioco una qualsiasi carta base o assegnabile alla propria Squadra o Schieramento ad un costo di punti Destino pari a zero.

- Si procede a introdurre in gioco una carta a testa senza spesa di punti Destino in senso orario finchè ogni singolo giocatore ha introdotto in gioco ogni singola carta base o assegnabile possibile dalla propria mano (anche se questo significa introdurre in gioco o assegnare carte al proprio avversario). 

Esempio: se ho due Pretorian di Behemoth, tre Hellhound e quattro Missioni Suicide nella mia mano, io devo dare un Hellhound a due Missioni Suicide a guerrieri del mio avversario se ciò è legalmente possibile. Se non ci sono altri guerrieri dell’Oscura Legione in gioco ai quali assegnare l’Hellhound è possibile tenere in mano quella carta dato che non è in alcun modo possibile introdurla in gioco.

- (Fase delle Azioni) Dopo aver introdotto in gioco tutte le carte nel modo sopra descritto, il primo giocatore di mano inizia a fare le sue tre Azioni come nel gioco regolare.

- (Fase della Rivelazione) Quando l’ultimo giocatore ha concluso la sua ultima azione e dice di aver terminato il proprio gioco, tutti i giocatori mostrano le carte ancora nella propria mano.

- Ogni giocatore che ha segretamente tenuto in mano una carta che sarebbe stato legalmente possibile introdurre in gioco durante la fase dello Sviluppo (come una Missione Suicida ad esempio), perde tutti i punti Destino e Promozione guadagnati come penalità. Se un giocatore pone in gioco una carta ed è costretto a riprendere in mano quella carta, allora quella carta non conta come penalità in quanto egli la aveva inizialmente posta in gioco.

- (Fase del Vortex) Dopo che tutti i  giocatori hanno esaminato le carte dei propri avversari, onde scoprire le irregolarità, questi prendono le proprie carte in mano, in gioco e quelle del mazzo di carte da pescare e le rimischiano insieme. Le carte scartate restano accantonate e non vengono rimischiate.

- Tutti i giocatori tornano alla Fase Pescare e pescano 12 carde e decidono chi è il primo ad iniziare.

- Questo continua finchè un giocatore non supera i 40 punti Promozione. Il gioco non finisce quando un giocatore termina il proprio mazzo di carte da pescare. In questo caso il giocatore si mette da parte, con i suoi punti Promozione e aspetta, mentre gli altri continuano a giocare, che qualcuno vinca oppure che tutti i giocatori finiscano il proprio mazzo di carte da pescare e vince il giocatore con il totale più alto di punti Promozione.

Sommario della sequenza di gioco

- Fase Pescare - si pescano 12 carte e si determina il primo giocatore

- Fase di Sviluppo - tutte le carte vengono introdotte senza spendere alcun D

- Fase delle Azioni - ogni giocatore ha 3 Azioni

- Fase della Rivelazione - si punisce chi ha nascosto delle carte giocabili

- Fase del Vortex - la propria mano e le carte in gioco vengono rimischiate per un nuovo mazzo di carte da pescare

- Nuova Fase Pescare - si ricomincia da capo

- (non vi è una Fase di Scarto in questo tipo di gioco).

Colonizzazione

di Jon Goosens

Nome : Colonizzazione

# di giocatori : da due a quattro

Disposizione giocatori : nessuna

Scopo del gioco : questa variante del gioco vorrebbe rappresentare la storia del mondo di Mutant Chronicles al tempo in cui le Megacorporazioni si spinsero al di fuori della Terra per raggiungere lo spazio e per conquistare nuovi territori; in questa variante scopo del gioco è riuscire a dominare e controllare il sistema solare

Carte limitate addizionali : nessuna

Carte vietate addizionali : nessuna

Regole:

Il campo di gioco consiste nella rappresentazione dei cinque pianeti disposti sul tavolo di gioco nel seguente modo:
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CINTURA DEGLI ASTEROIDI-------VENERE
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    |




DARK EDEN

- Ognuno di questi “pianeti” contiene le seguenti Warzone:

Marte:




Mercurio:

Phobos & Deimos


Caverne di Diamanti

Cyberopolis



Citadella Sanctum

Linea Difensiva McCraig

Foresta di Shinrikyo

Il Grande Deserto


Cratere di Anatholia
Cintura degli Asteroidi: 

Venere:

Fascia di Asteroidi


Giungla di Venere

Victoria



Montagne di Helstrom

Asteroide Infestato


Rifugio Sacro

Terra di Nessuno


Arcipelago Graveton
- L’Avamposto (Dark Eden) non ha Warzone

- Le Warzone sui singoli pianeti non possono mai essere eliminate dal gioco.

- Ogni giocatore inizia con 5 punti D e 0 punti C (punti Colonia).

- Un giocatore non può mai vincere punti Promozione, ma questi vengono ugualmente conteggiati e registrati.

- Per vincere un giocatore deve iniziare il proprio turno con 26 o più punti Colonia.

- All’inizio del turno di ogni giocatore quel giocatore conta il numero di “+X” su ogni singola Warzone che controlla in quel momento (dove X è il modificatore del valore base di un guerriero (±V) che quella Warzone assicura) e quel totale è il proprio totale ammontare di punti Colonia. Se il totale è uguale o maggiore di 26 all’inizio del proprio turno, quel giocatore vince la partita.

- Per “controllare” una Warzone un giocatore deve avere un guerriero che controlla su quella Warzone.

- Solo un giocatore può avere controllo di una Warzone alla volta. Due giocatori non possono controllare contemporaneamente la stessa Warzone.

- Non più di tre Warzone dello stesso pianeta possono essere controllate dallo stesso giocatore. Un giocatore non può mai controllare contemporaneamente tutte e quattro le Warzone di un pianeta.

- Quando il gioco inizia ogni giocatore prende a caso il controllo di una Warzone nel pianeta della Cintura degli Asteroidi.

- Carte base e carte assegnabili possono essere giocate solo su una Warzone che quel giocatore controlla. Se un giocatore non controlla alcuna Warzone, allora può giocare carte sulla Terra.

- Nessun giocatore può controllare la Terra. Se vi è un solo giocatore che ha un guerriero sulla Terra all’inizio di un turno, allora la Terra conta come +6 punti Colonia. Se più di un giocatore ha un guerriero sulla Terra, la Terra vale +0 punti Colonia.

- Al costo di un’Azione un guerriero può essere trasferito verso una Warzone non controllata da altri sullo stesso pianeta. Al costo di due Azioni un guerriero può essere trasferito a una Warzone libera di un pianeta “adiacente” (vedi la piantina schematica riportata qui sopra dove i pianeti adiacenti sono legati da trattini). I guerrieri possono anche essere trasferiti verso Warzone che il giocatore già controlla. I guerrieri non possono mai essere trasferiti nel primo turno di gioco.

- Un giocatore può trasferire un qualunque numero di guerrieri nel suo turno. Tuttavia lo stesso guerriero non può venire trasferito più di una volta tra due fasi pescare di quel giocatore.

- Un qualunque numero di guerrieri che sono controllati da uno stesso giocatore possono occupare contemporaneamente la stessa Warzone.

- Se un giocatore trasferisce il suo ultimo guerriero al di fuori di una Warzone che controlla, allora non controlla più quella Warzone.

- Se un guerriero è trasferito a una Warzone prima controllata da un altro giocatore che ancora ha delle carte assegnabili su quella Warzone, tutte quelle carte vengono scartate.

- Ogni “pianeta” è considerato in gioco in modo separato dagli altri.

- Tutte le carte che influenzano tutto di qualcosa “in gioco”, sono ora da interpretare nel seguente modo: “in gioco di un pianeta” (esempio: Bombardamento Strategico, che scarta tutte le Industrie Belliche e Complessi Industriali in gioco, ora si legge “scarta tutte le Industrie Belliche e Complessi Industriali sul pianeta” cosicchè tu puoi bombardare solamente Marte o Mercurio, e non tutti i pianeti in gioco contemporaneamente).

- Puoi giocare carte che influenzano tutto ciò che vi è su un pianeta solo se hai un guerriero su quel pianeta. Non puoi influenzare ogni cosa su un pianeta finchè qualcuno è su quel pianeta (esempio: non puoi giocare “Invasione a Sorpresa” sui miei Complessi Industriali sulla Linea McCraig finchè tu non hai un guerriero su Marte in una delle altre Warzone per lanciare l’”Invasione a Sorpresa”).

- Carte che sono usate su un pianeta possono influenzare solo carte che sono su quello stesso pianeta (esempio: il mio Unholy Carronade su Marte non può essere usato per far scartare fortificazioni situate su Mercurio).

- Ogni Warzone su un pianeta è considerata una Squadra o Schieramento separato.

- Ogni carta che influenza tutto nella “tua Squadra” svolge quel tipo di effetto nella stessa Squadra di quella Warzone (esempio: gioco un Comandante di Reparto sulla mia Linea McCraig a lo assegno ad un Membro del Clan. Il mio Membro del Clan posto nel Grande Deserto non guadagna i bonus del Sergente finchè non spendo una Azione per trasferire il Sergente dalla Linea McCraig al Grande Deserto per aiutarlo).

Ulteriori regole opzionali

Ogni Pianeta ha un proprio set di regole:

Terra:

- Mentre i guerrieri sono su Dark Eden essi obbediscono a tutte le regole previste dall’espansione Paradise Lost, tranne che per la regola che obbliga un giocatore e porre un guerriero nel proprio Avamposto se vi è un guerriero in un qualunque avamposto avversario

- La terra vale +6 punti Colonia solo se vi è un solo guerriero su di essa. Se più di un giocatore ha guerrieri sulla Terra, il suo valore è 0.

Cintura degli Asteroidi:

- Guerrieri nella Cintura degli Asteroidi non possono mai partecipare a combattimenti corpo a corpo (C) (sono nello spazio!) ma solo a combattimenti a fuoco (S)

- Guerrieri nella Cintura degli Asteroidi possono sparare ed essere attaccati in sparo da ogni guerriero legale su un pianeta adiacente

Marte:

- I Doomtrooper possono attaccare altri Doomtrooper della propria stessa Corporazione mentre sono su Marte (ma un guerriero della Fratellanza non può attaccare altri guerrieri della Fratellanza).

- Ogni guerriero con valore base (V) di 4 o meno ucciso durante un combattimento su Marte è immediatamente rimischiato nel mazzo da pescare del suo proprietario (invece che annientato)

Venere:

- Trasferire su Venere, fuori da Venere o da una Warzone all’altra di Venere costa sempre due Azioni anzichè una.

- Se una cittadella degli “Apostoli” (esempio: Cittadella di Demnogonis) viene assegnata a una Warzone di Venere, ogni seguace non personalità di Demnogonis può essere introdotto in gioco in quella stessa Warzone a costo zero punti D fintantochè quella cittadella resta in gioco

Mercurio:

- Ogni guerriero su una Warzone di Mercurio può andare in copertura per dare al proprio controllore 3 punti Destino. Questa è chiamata una “Azione ricerca mineraria” ma tecnicamente è un andare in copertura ed è influenzabile da ogni carta che influenzi un guerriero in copertura. Non è considerata una azione di meditazione.

- Ogni guerriero che vada in copertura su Mercurio guadagna +5 in A invece che +3.

Altre Warzone:

- I Doomtrooper non possono mai occupare la Citadella Sactum su Mercurio. Il valore della Citadella è da leggere +6 in V invece che x2.

- L’Oscura Legione non può mai occupare il Rifugio Sacro su Venere.

- Se la pila di carte da pescare di un giocatore finisce, quel giocatore rimescola immediatamente le carte scartate per formare una nuova pila di carte da pescare e continua il gioco.

DISCARD AS ONE ACTION

As one action, you may discard one card from your hand. This is a nice way to empty those pesky cards out of your hand without being forced to discard them only one at a time.

DOOMTROOPER WITH DICE

Here's a nifty way to add a random element to your game. During combat, after all modifers to the combat ratings have been made, roll a 2d6 for each rating and add the result to each rating. So my shooting attacker would roll 2d6 and add its Shoot rating, and another 2d6 and add its Armor rating. The defender does the same. Combat is resolved based on these new modified ratings. You could also use 3d6, or a d20, or whatever you want. Just remember that multiple 6-siders produce nice bell curves!

WARZONE VARIANT

When you perform an Add Warzone action, choose an empty portion of the tabletop and place a Warzone card there from your hand. That part of the table is now considered to be that Warzone. When a Warzone is first put into play, there are no warriors within it; they must enter the Warzone later. Only one copy of each Warzone may be in play at a time.

Your "default" Squad and Kohort are considerd to be on Luna, the Earth's moon. Luna is considered to be a Warzone as well, but it is always considered to be in play, and always available to your warriors. All cards played before a Warzone is added to the game are condsidered to be within the Luna Warzone. Luna is the "general" Warzone, and all warriors battling on luna fight and act as normal. Once your warriors go to the other Warzones, they will be affected in multiple ways.

Warriors may enter a Warzone in one of two ways: by performing a Add Warrior action, or by performing a TRANSFER action. You may perform an Add Warrior action and place the warrior directly from your hand into the Warzone, just like you would Add a Warrior into Luna.

You may perform a Transfer action to move a warrior from one Warzone to another. It costs ONE action to Transfer a regular warrior, it costs TWO actions to Transfer a warrior that has or is considered a Vehicle (even if the warrior is not "inside" the Vehicle). To perform the action, simply spend the action(s) and move your warrior from one warzone to the other.

All warriors in a particular Warzone are ALWAYS affected by the F, S A and V modifiers and any other special effects listed on the Warzone. It does not matter if the warrior is an Attacker or Defender. Warriors may only combat other warriors within the same Warzone. If two warriors are in different Warzones, they may not attack each other. A warrior's special ability will still AFFECT other warriors in different Warzones. For example, a VEHUSIAN MARSHAL will still affect all other Bauhaus warriors IN PLAY, no matter where they are on the table. A warrior may attack during the same turn it enters a Warzone.

You have both a Squad and Kohort in each Warzone in play. You still may not attack a PLAYER unless that player has no warrior IN PLAY. You must play Fortifications in a specific Warzone (including Luna). Fortifications must remain within that Warzone; they may not be moved for Transfered. Any Fortification may be added to any Warzone (even though "historically" it may not belong there). A Fortification will only affect warriors within the same Warzone.

Cards that are added to Squads or Kohorts must be added to a specific Warzone, and only affect warriors within that Warzone. If a Warzone is discarded, all warriors immediately Transfer to Luna (for free) and all other cards within the Warzone are discarded.

Some Cool Optional Rules from Jon Goosens (Goosegang@juno.com):

NAME: Limited Resources

# OF PLAYERS: two or more

SEATING ARANGEMENT: none

PURPOSE OF GAME: to see how well players can think when every move they make REALLY counts.

ADDITIONAL RESTRICTED CARDS: none

ADDITIONAL BANNED CARDS: any card that gives a player extra actions (Example: Inspired, Archetypal Timepeice, Grand Assult,Nimrod Autocannon, etc.)Thats why the game is called "LIMITED" resources.

RULES:

-Each player starts out with 5 destiny, 0 promotion, and 30 markers.

-During your turn you may perform ANY number of actions you wish.

-Only one COMBAT may take place during any turn.(Note only one COMBAT may happen during your turn not one attack action, you cannot attack multiple targets or make more than one attack action)

-The catch is you may only perform 30 total actions in the game, hince the 30 markers you start the game with.

- The game ends when all players are out of actions and the player with the highest promo wins, or when any player exceeds 40 promo.

NAME: Beat Down

# OF PLAYERS: 3

SEATING ARANGEMENT: See below

PURPOSE OF GAME: If you play someone who says their deck has the perfect offence or defence this rules varient truely tests how well their deck can stand up to a massive onslaught.

ADDITIONAL RESTRICTED CARDS: none

ADDITIONAL BANNED CARDS: any card that has the ability to DISCARD or HARM more than one warrior at a time (Example: Annihilate, Eat This!, Wave of Righteousness, etc.) Cards that DISCARD or HARM only ONE warrior at a time are still allowd. Double Duty is Banned.

RULES:

-Players A and B have regular decks and start out the game as normal.

-Player C sits at the table between players A and B.

-Player C's collection may not contain any WARRIOR CARDS.

-Player C starts out the game with 40V (or less) worth of Warriors already in play.

-Player A may never attack Player B and vice-versa.(A and B may only attack player C.)

-Player C may attack both players A and B freely.

-There are no discard piles in this game, any card that gets DISCARDED is instead ANNIHILATED.

-The game ends when one of two conditions are met:

1.If Player C's last warrior is removed from play then the game ends and Player A or B (whoever has the higher Promotion score) wins.

or

2.If Player A and B's draw piles are emptied and player C still has at least one warrior in play then player C wins.

-Player C may never win via Promo.

NAME: Front Lines

# OF PLAYERS: 4

SEATING ARANGEMENT: A, D, B, C

PURPOSE OF GAME: this is a team game to see whose decks can compliment each other the best.

ADDITIONAL RESTRICTED CARDS: none

ADDITIONAL BANNED CARDS: none

RULES:

-Players A and B are team 1, C and D are team 2.

-Each team has a common Promo pool, but a seporate destiny pool.

-Players A and D are called "CAPTAINS", B and C are called "SEARGENTS".

-Captains may never declair attack actions.

-Seargents may never be attacked directly.

-The Captains warriors may only participate in combat if their Seargent has no warriors in play. (Note: if a Seargent has a warrior in play then ALL the Captains warriors MAY NEVER PARTICIPATE IN COMBAT, OR BE IN COVER.)

-The Captain's warriors may never cast combat spells if their Seargent has any warriors in play.

-As one action a warrior may me transfered from captain to seargent, this action forces the warrior into cover.

-As one action a warrior may be transfered from a seargent to a captain, this action does not force the warrior into cover.

-a captain may only be attacked if his seargent has no warriors in play.

-If both the seargent and Captain have no warriors then the captain may be attacked directly.

-first team to 40 promo wins.

NAME: Home Turf Advantage

# OF PLAYERS: 2 or more

SEATING ARRANGEMANT: none

PURPOSE OF GAME: This game varient poses the question "if you could only have three fortifications, and warzones in your deck, which three would they be?" it also makes players think about the deployment of their warriors and how to manipulate them.

ADDITIONAL RESTRICTED CARDS: none

ADDITIONAL BANNED CARDS: All fortification cards and warzones. Any Special card that gives a player Promo DIRECTLY (Example: Snipers!, Mortal Wound, Sworn Vengence, etc.)

RULES:

-Each player selects 3 fortification cards to start the game with, they are placed from left to right in front of the player and may never be removed from play.

-Then each player selects one warzone to place in front of each fortification, these also may never be removed from play.

-Finally each player selects one warrior of V:3 or less to place on each fortification (they are considered to be inside each fortification)

-the Fortifications are called "BASES" and the Warzones in front of each are called their "BATTLEFIELD"

-Each base starts out the game with 0 promo, and five destiny is placed on each base.

-Every time a player performs a meditation action each base gains one destiny.

-When a warrior is placed on the table it is paid for and placed on the same base.

-Bases may hold any # of warriors, but each may only hold one affiliation at a time.(Note: the affiliation a base holds is allowd to change.)

-Warriors that are inside bases may only participate in shoot combats, and Gain +3 to A while inside.

-When ever promotion points are earned they are placed directly on the warrior who is responsible for earning them. That warrior is considered to be CARRING the Promo. (note: if destiny is ever earned it is immeaditly transfered to the base the warrior came from.)

-A Warrior may only carry a max of 5 promo (any excess earned is lost)

-Promo must be carried to the base that a warrior comes from and transfered to that base. it costs one action to transfere one promo. The warrior must be INSIDE his base to transfere his carried promo.

-When a base hold 15 promo points it is fliped face down and all of its cards that it brought into play are discarded.(the base no longer affects the game)

-When all three of your bases are face down you win.

-As one action you may move a warrior out of your base and into the battlefield (warzone) that is in front of the base.

-A battlefield may hold any number of warriors.

-A warrior may only move to the warzone that is in front of his base.

-As one action you may bring a warrior back from the battlefield to the base behind it.

-When a warrior in the battlefield is attacked it automatically defends from that battlefield (warzone). The warrior MUST initially defend from that warzone. (Note: after initail defence from a battlefield occures cards may then be used to temporaily change the battlefield the warrior is defending from, if any.)

-if a warrior who is carrying promo is killed,then the player who is responcible for the kill immeaditly gains the points being carried AS DESTINY (placed in the warrior who made the kill's base), in adition to the promo that is now being carried by the killing warrior for that kill. (example: your Mitch Hunter is carrying 4 promo, My Razide manages to kill Mitch, so now the base the Razide came from gains four immeadite DESTINY (from Mitch's promo)and the Razide gains seven points, five are placed on the Razide (remember a warrior can only carry five promo) and the extra two are also immeadiatly transfered to the razide's base, AS DESTINY, since he can't carry the extra promo for killing Mitch.)

-A base only provides its bonus to the warriors who came from it, this rule superseeds what may be written on the card. (example: one of your bases is LUNA, it doesn't give ALL YOUR WARRIORS IN PLAY +1 to A, it only gives this bonus to the warriors in LUNA or LUNA's BATTLEFIELD)

-A Warrior in the base may only attack in shoot combats against warriors in any BATTLEFIELD. (Any warrior killed by a warrior in a base has its modified value droped to two points, so the warrior in the base may only gain two promo to carry)

-Warriors in the BATTLEFIELD may only attack any Warrior who is also in the BATTLEFIELD (fight or shoot) or Shoot at a warrior in a base.(warriors in bases who are shoot at and killed by warriors in the battlefield are worth their regular points, they aren't reduced to two points.)

-Each base is considered a seporite squad and kohort so cards that affect a "squad" only affect their BASE's "squad" (Example: any Seargent from the Warzone expansion only affects a "squad" so they only affect their Base's "squad", However a Zenithian Slaughtermaster who affect all Soulslayers "in play" affect ALL THREE BASES(and every other base "IN PLAY")

-If a base has no warriors in its base or Battlefield then an opponent may, as one action, send one of his warriors to "invade" that players empty battlefield.(it costs one action to return an "invading" warrior to its battlefield.)

-as an attack action an "Invading" warrior may steal 1/2 his modified V worth of promo from the base (round down) and transfere it all immediatly to his base AS DESTINY or carry it back as promo (max of five).

-only one enemy warrior may "Invade" a battlefield at a time.

-If a player has been "Invaded" he may still add warriors to his invaded base, however he cannot move his warriors out of his base to the "invaded" battlefield until he shoots out the "invading" warrior (or the "invading" warrior just leaves).

-If one of a player's Battlefields has been "invaded" he may shoot with any of his warriors in his base, or fight/shoot with any warrior in one of his "un-invaded" battlefields at the "invading" warrior.

-warriors may not be moved left and right between bases, or between battlefields.

-You may only attach cards to your warriors when they are in one of your bases. (cards attached to opposing warriors may be attached to them at anywhere)

-AND FINALLY! the three fortifications/warzones/warriors of V:3 or less you start the game with cannot be the same ones. (example: you may not start out with 3 industrial complexes, or two mortificators, etc.

-PHEW!!...confused?

