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Doomtrooper - Kompendium

Dark Techno - TCG im Universum

der Mutant Chronicles
Vorbemerkung:

Die nachfolgenden Regeln zu Doomtrooper (DT) stellen das Basisregelwerk mitsamt den Erweiterungen bis auf ´Paradise Lost´ dar. Regeln der nicht offiziellen zweiten Edition sowie optionale Regeln werden speziell durch eine graue Schriftfarbe von den Standardregeln abgesetzt. Um vorliegende Regeln mit den zumeist englischsprachigen Karten besser umsetzen zu können, werden viele Begriffe nachfolgend mit ihren originalen, englischen Bezeichnungen wiedergegeben (Bsp.: Erfolgspunkte = Promotion Points). Weiterhin vielen Dank an die Fanpages, die dieses ´Kompendium´ mit ihren zahlreichen Ideen und Arbeiten erst ermöglicht haben. Credits finden sich am Schluß.

Hintergrund des Spieles:

Doomtrooper spielt in einer fernen Zukunft, in der die fürcherlichen Horden der Dunklen Legion die Pracht und die Herrlichkeit der Menschheit zu vernichten drohen. Es ist ein Spiel der wilden, kurzen und harten Schlachten zwischen befeindeten Kriegern vor dem Hintergrund der Mutant Chronicles, die vom verzweifelten Kampf der Menschheit gegen die Kräfte der Dunklen Legion berichten. Keine Spielsession gleicht der anderen, denn jede hat eine andere Zusammensetzung an Spielkarten bzw. deren Reihenfolge. In den vielen verschiedenen Karten gibt es mächtige Helden und finstere Kreaturen, tödliche Waffen und astrale Kräfte, harte Einsätze und heimtückische Pläne. Jeder Spieler ist ein Mitglied des sog. Schleiers, einer mächtigen, geheimen Organisation innerhalb des Kartells der Konzerne, der zumindest der Theorie nach versucht, das Gleichgewicht der Kräfte im Sonnensystem zu bewahren. In der Praxis ist diese Theorie jedoch bedeutungslos, da jeder Spieler versucht, die absolute Macht zu erringen und die Konzerne, die Bruderschaft oder die Dunkle Legion für dieses Ziel zu lenken.

Spielvoraussetzungen und -beginn:

60 Karten im Deck sind der Standard und sollten auch ein Minimum darstellen, es können aber nach Absprache auch mehr Karten verwendet werden, wobei keine Karte mehr als fünfmal in einem Deck vorkommen darf. Es empfiehlt sich, speziell aufeinander abgestimmte Decks mit jeweils gut zusammenpassenden Karten zusammenzustellen. Für DT benötigt man mindestens einen Mitspieler, genügend Würfel zum Anzeigen der Punkte und, bei Bedarf, einige kleine Marker. Zu Beginn mischt jeder Spieler sein Deck und hebt beim Nachbarn ab. Weiterhin erhält er 5 Destiny Points (DP o. D) für seinen DP-Pool und die obersten 7 Karten von seinem Deck. Der Startspieler wird durch Zufall ermittelt.

Ziel des Spieles:

Gewonnen hat derjenige Spieler, der als erster mind. 25 Promotion Points (PP o. P) erkämpft. Für längere bzw. kürzere Spiele kann diese Siegmarke natürlich beliebig verändert werden, viele erfahrene Spieler setzen die Marke z.B. bei 40 PP. Punktegleichstand bedeutet ein Unentschieden.

Spielaufbau:

Bei DT bilden die Spieler Gruppen aus Kriegern (1, 2), die sie, jeweils nach Gesinnungen unterteilt, vor sich in einer Einheit (1: Doomtrooper, die Konzern- und Bruderschaftskrieger) und/oder einer Kohorte (2: Dunkle Legionäre, die Krieger der Dunklen Symmetrie) ablegen. Beachte, daß die Krieger in einer Einheit/Kohorte nicht unbedingt zusammenarbeiten müssen oder können. Die unbenutzten Karten bilden den Nachschub- (3), die benutzten den Ablage- (4) und die endgültig aus dem Spiel entfernten den Vernichtetenstapel (5). Daneben werden, deutlich getrennt voneinander, zwei Pools mit Destiny Points (6) und Promotion Points (7) gebildet. Der Ablagestapel darf von niemanden nicht durchsucht werden, wenn es nicht explizit von einer Karte erlaubt wird.
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Spielablauf:

Bei DT spielen die Spieler abwechselnd Karten aus und bekämpfen ihre Gegner in Form von feindlichen Kriegern. Während einer Runde kann ein Spieler bis zu drei Aktionen ausführen, die auf verschiedenste Art und Weise eingesetzt werden können. Hat ein Spieler seine Aktionen beendet, ist der nächste im Uhrzeigersinn an der Reihe.

Die Karten:

Regeln auf den Karten haben bei Widerspruch immer Vorrang vor den hier beschriebenen Regeln. Die Sektionen auf den Karten haben folgendes zu bedeuten:
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Kurz: 1 Kartenname, 2 Kartentyp, 3 Zugehörigkeit, 4 Ausspielart, 5 Erweiterungsset, 6 Kartenwerte/Spezialregeln

1) Kartenname:

Name der Karte, der Ausrüstung, des Kriegers etc.

2) Kartentyp:

Krieger (Blau/Schwerter): Kriegerkarten haben Kartenwerte und sind die Grundlage der Kämpfe bei Doomtrooper.

Ausrüstung (Rot/Pfeilspitze): Ausrüstung wird Kriegern oder anderen Karten zugeordnet und zusammen mit diesen oder vorher freiwillig abgelegt. Waffen erhöhen z.B. die jeweiligen Kampfwerte der Krieger, bis sie abgelegt werden. Man unterscheidet dabei Schuß-, Nahkampf- und Nahkampf-/Schußwaffen. Eine Ausrüstungskarte zählt nur dann als Waffe, wenn diese Bezeichnung explizit auf ihr vermerkt ist.

Festung (Braun/Säule): Eine Festung wird i.d.R. einer gesamten Einheit oder Kohorte zugeordnet und wirkt sich auf alle Krieger in selbiger aus. Sie bleibt im Spiel, bis sie eigenständig zerstört oder freiwillig abgelegt wird.

Kunst (Bordeaux/Stern): Die mystischen Kräfte der Kunst können von den Kriegern der Bruderschaft zu verschiedenen Zeiten im Spiel angewandt werden. Nach dem Einsatz wird die Karte abgelegt.

Dunkle Symmetrie (Violett/Strudel): Die Gaben der Dunklen Symmetrie stellen besondere Fähigkeiten dar, mit denen ein Krieger der Dunklen Legion beschenkt werden kann. Sie bleiben bis zum Tod bei dem Krieger, der beliebig viele Gaben erhalten darf, solange er nur eine von jeder Sorte besitzt.

Mission (Dunkelgrün/Planet): Dies ist eine besondere Anweisung für einen Krieger, die erst ausgeführt werden kann, nachdem sie vergeben wurde. Genaue Details zu den Missionen finden sich auf den Karten, und durch die Erledigung einer solchen erhält der Krieger oder Spieler spezielle Boni.

Spezial (Grün/Schlüssel): Spezialkarten stellen Kampfmodi, besondere Ereignisse o.ä. dar.

Ki-Kraft (Gelb/Kanji): Ki-Kräfte können Mishima-zugehörigen Kriegern oder allen Doomtroopern verliehen werden.

Relikt (Blaugrün/Kelch): Relikte sind alte, mächtige Artefakte, die nur ausgespielt und einem Krieger zugeordnet werden dürfen, wenn der Spieler vorher bereits einen ´Noted Collector´ ausgespielt hat.

Kriegszone (Türkis/Farbpfeil): Kriegszonen sind Schlachtfelder und Regionen mit speziellen Auswirkungen auf Krieger und Kampfgeschehen. Sie bleiben im Spiel, bis sie eigenständig zerstört oder freiwillig abgelegt wierden. Normalerweise darf eine Zone nur gespielt werden, wenn der Spieler vorher die Karte ´Grand Tactician´ ausgelegt hat. Diese Regel kann jedoch vernachlässigt werden.

3) Zugehörigkeit:

Die Zugehörigkeit ist sehr wichtig, bestimmt sie doch die Beziehung der Karte zu einem Konzern, einer Gruppe oder der Dunklen Legion. Potentielle Gegner von Angriffen, Schutzwirkungen von Festungen, Erhalt von Ausrüstungsgegenständen und noch mehr wird durch die Zugehörigkeit spezifiziert. Trotzdem haben aber auch viele Karten bzw. deren Zugehörigkeit keinen Effekt auf das Spiel.

Die in Doomtrooper repräsentierbaren Konzerne und Gruppen sind:
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	Bauhaus: Bauhaus wird von den vier alten Familien der ´Duke Electors´ kontrolliert. Das Militärwesen ist eine verehrte Tradition, und zahlreiche unterschiedliche Offiziersränge verleihen dem Antlitz der Korridore des Bauhaus-Imperiums Würde und Grazie. Das Militär ist bekannt für seine hervorragende Ausrüstung und mächtigen gepanzerten Einheiten. Bauhaus-Krieger gelten als Konzernkrieger und Doomtrooper.
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	Imperial: Die aristokratischen Clans von Imperial werden von Ihrer Imperialen Durchlaucht und dem Parlament angeführt. Imperial gilt zwar als der schwächste der Konzerne, hat aber die meisten Spezialtruppen und zeichnet sich als vitales Element im Kampf gegen die Dunkle Legion aus, was wohl damit zusammenhängt, daß Imperial die dunklen Mächte entfesselt hat. Imperial-Krieger gelten als Konzernkrieger und Doomtrooper.
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	Capitol: Capitol ist das einzige Unternehmen, das noch im Ansatz Ähnlichkeit mit einem konventionellen Konzernimperium besitzt. Das Management besteht aus einem Konzernvorstand, der von den Bürgern, die Anteile am Konzern besitzen, gewählt. Die gut ausgebildeten Capitol-Truppen kämpfen auf den Schlachtfeldern für Ruhm und Glanz. Capitol-Krieger gelten als Konzernkrieger und Doomtrooper.



	[image: image8.png]



	Mishima: Die stolze und edle Dynastie von Mishima bringt einige der diszipliniertesten und engagiertesten Krieger des Sonnensystems hervor. Loyalität, Tradition, Ruhm und Zugehörigkeit sind die Säulen des Ideals von Mishima. Besonders die Assassinen der Schattenkrieger sind allseits gefürchtet. Mishima-Krieger gelten als Konzernkrieger und Doomtrooper.
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	Cybertronic: Die jüngste emporgekommene Konzernmacht ist gleichzeitig die merkwürdigste. Die Cybertronic-Organisation ist ein Zusammenschluß von Ex-Mitgliedern anderer Konzerne, die sich mit cybermechanischer Technologie verkoppelt haben. In einer Zeit, in der elektronische Symbiosen mit Argwohn betrachtet werden, gelten die Mitglieder von Cybertronic in den Augen vieler, besonders der Bruderschaft, als Ketzer. Cybertronic-Krieger gelten als Konzernkrieger und Doomtrooper.
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	Bruderschaft: Die Bruderschaft repräsentiert eine allmächtige religiöse Kraft, die sich besonders im Kardinal, dem spirituellen Führer der Menschheit, manifestiert. Die Bruderschaft ist in den sog. Vier Direktoraten organisiert: den Mystikern, der Inquisition, der Mission und der Verwaltung. Diese kämpfen vereint gegen die zutiefst verhaßte Dunkle Symmetrie und die Horden der Dunklen Legion. Bruderschafts-Krieger gelten als Doomtrooper.
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	Dunkle Legion: Die Dunkle Legion ist die Inkarnation des Bösen. Sie wird angeführt von den fünf Dunklen Aposteln Algeroth, Ilian, Demnogonis, Semai und Muawijhe, die jeweils einen einzigartigen Part in den schrecklichen Streitkräften, welche die sog. Dunkle Symmetrie verkörpern, darstellen. Die Horden der Dunklen Legion sind erschreckend anzusehen und nahezu unmöglich zurückzuschlagen, und bei ihrem Versuch, die Menscheit zu überrollen und zu versklaven, verläßt sich die Dunkle Legion auf die engstirnigen Konflikte zwischen den Konzernen und die leichte Verführbarkeit des menschlichen Wesens.
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	Allgemein/Neutral: Viele Karten in DT sind neutral und haben somit keine speziellen Bindungen. Krieger mit neutraler Gesinnung können universell eingesetzt werden und gelten als Doomtrooper, wenn sie einer Einheit zugeordnet werden.
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	Söhne Rasputins: Diese große, stolze Gruppe beherrscht die osteuropäische Region. Ihre riesigen Kriegsmaschinen wirken höchstens nur noch klein im Vergleich zu ihren mächtigen, rauchspeienden Städten. (Paradise Lost)
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	Templer: Diese mutierten Menschen verlassen sich auf ihre reine Macht, um ihre Feinde zu beherrschen. Sie sehen ihre Mutationen als den von der Natur vorbestimmten Weg, sie zu den Herrschern Dark Edens zu machen. (Paradise Lost)
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	Crescentias/Mondsichler: Die Mondsichler sind reine Nomaden, die mit ihren Heimstätten und Dörfern auf riesigen Kreaturen von Ort zu Ort ziehen. Sie sind bedingungslos loyal zu ihrem jeweiligen Khan und den Worten ihrer Propheten. (Paradise Lost)
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	Lutheranische Triade: Obwohl sie wahrscheinlich die geringste Macht unter den europäischen Stämmen darstellen, sind die Lutheraner unzweifelhaft die engagierteste. Ihr Zorn auf die anderen Stämme macht sie zu gefährlichen Gegnern, und ihre äußerst religiöse Natur gibt ihnen Kraft und Stärke. (Paradise Lost)


4) Ausspielart:

Einige Karten besitzen am linken Rand in der Mitte ein Symbol, welches beshcreibt, was mit dieser Karte nach dem Ausspielen genau geschehen muß.

(+) Zuordnen: Die Karte wird dem Ausspielziel permanent zugeordnet. Karten mit der Angabe „attach to the game“ werden auf den Tisch gelegt, sind aber nichtsdestoweniger zugeordnet.

(-) Ablegen: Die Karte wird direkt nach Abschluß ihrer Auswirkungen, also i.d.R. sofort, auf den Ablagestapel gelegt. Man kann sie nur unmittelbar nach dem Ausspielen kontern oder beeinflussen.

(x) Vernichten: Die Karte wird, unabhängig von Kontern oder wirkungslosen Ergebnissen, nach dem Abschluß ihrer Auswirkungen auf den Vernichtetenstapel gelegt. Sie kann somit nicht zurückgeholt werden.

5) Erweiterungsset:

Dieses Symbol hat keinen Effekt auf das Spiel und kennzeichnet nur die Zugehörigkeit der Karte zu einem Erweiterungsset von DT.

6) Kartenwerte, Spezialregeln und Erläuterungen (je höher die Werte, desto besser):

Fight (F/Faust): Nahkampfwert.

Shoot (S/Patrone): Fernkampfwert.

Armor (A/Schild): Panzerungswert.

Value (V/Diamant): Kriegerwert. Stellt die Anzahl der DP dar, die ein Spieler bezahlen muß, um den Krieger zu auszuspielen und die ein Gegner als PP erhält, wenn er diesen tötet.

Rundenreihenfolge:

Eine Runde besteht aus drei Schritten, die ein Spieler nacheinander ausführt. Manche Karten können nur in bestimmten Segmenten ausgespielt werden, was aber auf den Karten genauer vermerkt ist. Nach Ende des Zuges folgt der nächste Spieler im Uhrzeigersinn usw. Die Schritte sind in der Kurzfassung:

1) Karte(n) ziehen:

Die Kartenhand wird, falls möglich, auf sieben Karten aufgefüllt.

2) Bis zu drei Aktionen ausführen:

Krieger ausspielen, Meditieren, Karte ablegen, In Deckung gehen, Deckung verlassen, Krieger in Deckung ausspielen (3 Aktionen), Krieger ausrüsten, Gabe verleihen, Einsatz vergeben, Ki-Kraft verleihen, Relikt vergeben, In Fahrzeug ein-/aussteigen, Festung spielen, Kriegszone spielen, Einen Mitspieler sabotieren, Angriff (nur als letzte Aktion möglich!)

Angriff:
Angreifer und Verteidiger bestimmen, Kampftaktik ankündigen, Kampfchancen bestimmen,


Kampfchancen verändern, Ergebnis ermitteln, Kriegerzustand ändern

3) Karte(n) ablegen:

Die Kartenhand wird, falls nötig, auf sieben Karten durch Kartenablage reduziert. Bei sieben oder weniger Karten auf der Hand darf andernfalls nur eine davon abgelegt werden.

Schritt Eins: Karte(n) ziehen:

Der Spieler muß seine Kartenhand mit Karten vom Nachschubstapel auf sieben Karten auffüllen. Ist dieser aufgebraucht, folgt direkt Schritt Zwei, und das Spiel geht normal weiter. Erst wenn der Spieler keinen weiteren Krieger mehr ins Spiel bringen kann, scheidet er aus. Hat keiner der Spieler mehr Nachschubkarten, endet das Spiel sofort, und es gewinnt derjenige mit den meisten PP. Bei Gleichstand endet das Spiel unentschieden.

Schritt Zwei: Bis zu drei Aktionen ausführen:

Fast alle Aktionen können in beliebiger Reihenfolge und auch mehrmals ausgeführt werden. Ein Angriff darf allerdings nur einmal gespielt werden und stellt unweigerlich die letzte Aktion dar. Vorher nicht verbrauchte Aktionen verfallen mit dem Angriff. In der ersten Spielrunde darf darüber hinaus kein Spieler einen Angriff starten. Die Zweite Ausnahme stellt die Aktion ´Krieger in Deckung ausspielen´ dar, da sie volle drei Aktionen kostet und der Spieler somit i.d.R. keine weitere Aktion mehr ausführen kann. Ein Spieler muß nicht alle Aktionen verbrauchen, aber ungenutzte Aktionen sind verloren. Natürlich bietet es sich daher an, überschüssige Aktionen mit ´Meditieren´  zu verbrauchen. Die Aktionen bedeuten im einzelnen:

Krieger ausspielen (1 Aktion):

Ein Krieger wird, je nach Zugehörigkeit, für alle Spieler klar erkennbar der Einheit (Doomtrooper, Bruderschaftler, Neutrale) oder der Kohorte (Dunkle Legion, Neutrale) zugeordnet. Das kostet den Spieler so viele DP aus seinem Pool, wie der Wert (V) des Kriegers beträgt, können diese DP nicht aufgebracht werden, ist ein Ausspielen des Kriegers nicht möglich. Die Karte wird in ihrem normalen („unverwundeten“) Zustand mit Bild nach oben und für den Besitzer lesbaren Namen/Texten auf den Tisch gelegt. Ein Krieger kann - ab der zweiten Spielrunde - direkt nach dem Ausspielen angreifen oder auch angegriffen werden. Wird er verwundet, dreht man die Karte um 90°, um diese Verwundung anzuzeigen.

Meditieren (1 Aktion):

Ein Spieler darf meditieren und erhält dann pro Meditationsaktion einen DP.

Karte ablegen (1 Aktion):

Der Spieler kann eine Aktion verbrauchen, um jeweils eine Karte aus der Hand abzulegen.

In Deckung gehen (1 Aktion):

Ein Krieger, der in DecKung geht, genießt einen gewissen Schutz gegen Angriffe. Die Karte wird umgedreht, so daß das Kartenbild nach unten zeigt. Für Krieger in Deckung gilt folgendes:

( Ein Spieler muß immer mindestens einen Krieger offen, also nicht in Deckung, vor sich liegen haben. Wenn er diesen ablegen muß, hat er als nächstmögliche Aktion einen anderen Krieger aus der Deckung zu bringen.

( Gedeckte Krieger dürfen nicht attackieren, sie können aber durchaus angegriffen werden und erhalten dann einen Bonus von +3 auf ihre Panzerung (A).

( Verwundete Krieger dürfen ebenfalls in Deckung gehen, wobei natürlich ihre Karten die Querposition behalten müssen.

( Andere Spieler dürfen sich die in Deckung befindlichen Krieger nicht ansehen, andererseits darf ein Besitzer von gedeckten Kriegern diese nicht mischen oder umpositionieren. Benutzt er einen Krieger, z.B. zum Anwenden einer Kunst, muß er diesen kurzzeitig aufdecken.

Deckung verlassen (1 Aktion):

Krieger in Deckung verlassen diese wieder. Sie dürfen in derselben Runde jedoch nicht mehr angreifen.

Krieger in Deckung ausspielen (3 Aktionen):

Wird ein Krieger in Deckung ausgespielt, verbraucht das alle Aktionen des Spielers, es sei denn, er hat spezielle Karten auf der Hand, die ihm zusätzliche Aktionen gewähren. Der Krieger wird mit normaler Position und Bild nach unten ausgelegt, er wird aber noch nicht der Einheit oder Kohorte zugeordnet und auch noch nicht aus dem DP-Pool bezahlt, um seine Zugehörigkeit und seinen Wert nicht zu verraten. Statt dessen erhält er einen Marker, der seinen Status signalisiert. Erst wenn er aufgedeckt wird oder z.B. durch einen Angriff oder eine neu ausgespielte, identische Persönlichkeit offenbart werden muß, müssen die DP bezahlt werden. Verfügt der Spieler nicht mehr über diese DP, verliert er den Krieger, alle übrigen DP und so viele PP, wie DP zum Bezahlen des Kriegers fehlen. Reichen auch die PP nicht, geschieht nichts weiter.

Krieger ausrüsten (1 Aktion):

Einer Karte, zumeist einem Krieger, kann eine Ausrüstungskarte zugeordnet werden. Ein Krieger darf beliebig viel Ausrüstung und, sofern nicht auf der Karte anders angegeben, jeden Ausrüstungsgegenstand benutzen. Normalerweise kann eine Ausrüstungskarte späterhin nicht mehr umgeordnet werden. Identische Ausrüstungskarten können sich i.d.R. nicht kumulativ kombinieren, z.B. Panzerungen. Beachte:

( Waffen zählen nur dann als solche, wenn dies explizit auf der Karte vermerkt ist: Fight, Shoot, Fight/Shoot oder Special. Ein Krieger darf im Kampf nur eine Waffe benutzen.

( Ein Krieger darf nur eine Panzerung besitzen. Möchte er eine Panzerung bei seinem Krieger austauschen, muß er, sofern er keine Karte hat, die das verhindern kann, die vorhandene Panzerung ablegen.

( Für Fahrzeuge gelten die gleichen Auflagen wie für Panzerungen.

Gabe verleihen (1 Aktion):

Einem Krieger der Kohorte kann eine für ihn anwendbare Gabe der Dunklen Symmetrie zugeordnet werden. Anwendbar sind jeweils die allgemeinen ´Dark Symmetrie Gifts´ und die speziellen ´Gifts of...´ des Apostels, dem der Krieger dient. Eine Gabe verbleibt bei dem Spieler, dem sie zugeordnet wurde, und kann sofort nach dem Ausspielen eingesetzt werden.

Einsatz vergeben (1 Aktion):

Ein Einsatz kann einem Krieger oder einem beliebigen Spieler übergeben werden. Näheres ist auf den einzelnen Karten erläutert. Einsätze für Krieger werden diesen zugeordnet, Einsätze für Spieler werden vor diese auf den Tisch gelegt. Natürlich muß ein Einsatz erst vergeben werden, bevor er erfüllt werden kann, und die Einsatzkarte wird nach der Erledigung abgelegt. Kein Einsatz kann dem gleichen Ziel zur selben Zeit zweimal zugeordnet werden. Die Erfüllung eines Einsatzes ist freiwillig, aber wenn die Forderungen erfüllt sind, ist dies automatisch auch der Einsatz.

Ki-Kraft verleihen (1 Aktion):

Ki-Kräfte können dauerhaft Kriegern, die zu Mishima gehören, oder allen Doomtroopern verliehen werden. Kein Krieger darf zwei gleiche Kräfte besitzen, und eine Kraft verbleibt dauerhaft bei dem Krieger. Krieger, die nicht direkt zu Mishima gehören, dürfen auch Ki-Kräfte erhalten und behalten sie auch, wenn sie die Zugehörigkeit zu Mishima wieder verlieren, allerdings können ihnen dann keine weiteren Kräfte mehr gegeben werden.

Relikt vergeben (1 Aktion):

Relikte können nur ausgespielt werden, wenn der Spieler vorher die Karte ´Noted Collector´ gelegt hat. Ein Relikt wird  an einen Krieger vergeben und ist einzigartig. Kopien dieser Karte dürfen nicht ausgespielt werden, solange sich das Relikt im Spiel befindet. Relikte gelten nicht als Ausrüstungsgegenstand.

In Fahrzeug ein-/aussteigen (1 Aktion):

Das Betreten oder Verlassen eines Fahrzeuges kann beliebig oft in einer Runde geschehen.

Festung spielen (1 Aktion):

Eine Festung wird i.d.R. einer gesamten Einheit oder Kohorte zugeordnet (manchmal aber auch nur einem Krieger) und wirkt sich auf alle Krieger in selbiger aus. Einem Krieger oder einer Einheit/Kohorte darf zur selben Zeit keine Festung zweimal zugeordnet werden.

Kriegszone spielen (1 Aktion):

Kriegszonen können regelkonform nur ausgespielt werden, wenn der Spieler vorher die Karte ´Grand Tactician´ gelegt hat. Diese Regel ist vernachlässigbar. Kriegszonen werden der Einheit oder der Kohorte zugeordnet, verbleiben bei diesen und können nicht von der anderen Partei benutzt werden. Es dürfen zwar beliebig viele der gleichen Zonen im Spiel sein, aber kein Spieler darf zwei gleiche Zonen im Spiel haben. Wenn ein Krieger angegriffen wird, kann er sich dafür entscheiden, aus einer Kriegszone seiner Einheit/Kohorte heraus zu verteidigen. Diese Entscheidung kündigt er an, nachdem die Kampftaktik festgelegt wurde,. Zwar darf nur der Verteidiger die Wertmodifikationen der Zone (F, S, A, V) in Anspruch nehmen, aber der Text auf der Karte gilt für alle Kombattanten. Festungen haben in Kriegszonen keinen Effekt, Ausrüstung oder Krieger, die als Festung gelten, dürfen jedoch eingesetzt werden. Angreifer dürfen keine Kriegszonen benutzen.

Einen Mitspieler sabotieren (1 Aktion):

Diese Optionalregel kann die Handlung, einen anderen Spieler direkt anzugreifen (s. ´Angriff´), modifizieren und die Regel ´Keinen Krieger im Spiel´ (s.u.) ersetzen. Wenn ein Spieler keinen kampffähigen Krieger im Spiel hat, darf man diesen Spieler mit einem der eigenen Krieger für eine Aktion, die nicht als Angriffsaktion zählt und zählen darf, sabotieren. Ein Spieler darf denselben Gegner nur einmal pro Runde sabotieren, und eine erfolgreiche Sabotage bringt so viele normal verteilbare Erfolgspunkte ein, wie die Hälfte des Wertes (aufgerundet) des sabotierenden Kriegers beträgt. Eine Sabotage zählt nicht als Angriff und kann vom Sabotierten nur mit einer Karte abgewehrt werden, die diese Aktion verhindert. Eine Sabotage kann nicht in der ersten Spielrunde und auch nicht in der Runde eines anderen Spielers stattfinden, auch wenn eine Karte eine eigene Aktion erlaubt, während ein anderer gerade am Zuge ist. Die Regel ´Keinen Krieger im Spiel´ tritt aber, zusätzlich zur Sabotage-Regel, sofort wieder in Kraft, wenn ein Spieler keine Karten mehr im Nachschubstapel besitzt. Regeln für eine ´erweiterte Sabotage´ sehen vor, daß man einen Gegner auch mehrmals pro Runde sabotieren darf. Dieser Punkt sollte vor dem Spiel geklärt werden. Wichtig: Die Sabotage-Regel ersetzt das 1st Ed. - Konzept, einen Krieger direkt anzugreifen. Karten, die sich auf diesen Punkt beziehen (´Attacking a player...´) beziehen sich nun auf das Sabotieren.

Angriff (1 Aktion):

Kämpfe sind die wichtigste Methode, um an PP zu gelangen. Ein Angriff stellt die letzte Aktion einer Runde dar und darf nicht in der ersten Runde des gesamten Spieles geführt werden. Bei einer Angriffsaktion darf ein Krieger fast jeden anderen Krieger im Spiel attackieren. Obwohl normalerweise nur ein Angreifer und ein Verteidiger in den Kampf involviert sind, erlauben diverse Karten das Eingreifen weiterer Krieger. Wenn eine Karte mehr als einen Angriff erlaubt, können Angreifer und auch Verteidiger identisch sein.

Ein Kampf verläuft nach folgendem Schema:

1) Der Angreifer wählt einen Verteidiger:

Der attackierende Spieler wählt einen seiner Krieger als Angreifer und einen gegnerischen Krieger als Verteidiger.  Dabei gelten folgende Regeln:

( Kein Doomtrooper darf einen anderen Krieger desselben Konzerns angreifen.

( Kein Doomtrooper darf einen Krieger der Bruderschaft attackieren und andersherum.

( Legionskrieger dürfen jeden Krieger im Spiel angreifen, auch andere Legionäre.

( Kein Krieger darf einen anderen derselben Einheit/Kohorte angreifen. Wird dieses, z.B. durch eine Karte, freiwillig oder von einem anderen Spieler erzwungen, erhält der Spieler nur DP, keine PP.

( Mortifikatoren dürfen jeden anderen Krieger im Spiel attackieren, aber nicht absichtlich die Krieger des den Angriff ausführenden, also den Mortifikator kontrollierenden Spielers.

( Man kann auch einen Spieler angreifen, sofern dieser keinen oder keinen direkt kämpfenden (z.B. Apostel, Konzernführer etc.) Krieger vor sich liegen hat. Dürfen sich zwei gegnerische Krieger aus Gründen der Zugehörigkeit nicht bekämpfen, gelten sie trotzdem als ausliegende Krieger, so daß der gegnerische Spieler selbst nicht attackiert werden kann. Karten, die normalerweise einen Krieger brauchen, kann der sich verteidigende Spieler nicht ausspielen, wohl aber solche, die den allgemeinen Kampfverlauf beeinflussen. Wird die Attacke nicht verhindert, gelingt sie automatisch, und der attackierende Spieler erhält die Hälfte des Wertes (aufgerundet) seines angreifenden Kriegers als Siegpunkte. Dieser Regelpunkt, zusammen mit ensprechenden Hinweisen auf einzelnen Karten, kann in der 2nd Ed. wegfallen und durch ´Sabotage´ ersetzt werden (s.u.)!

2) Der Angreifer kündigt eine Kampftaktik an:

Der Angreifer bestimmt mit der Kampftaktik, welche Waffen, Ausrüstungen und Modifikatoren im Kampf zum Tragen kommen dürfen. Alles zusammen bildet den Kampfwert in der jeweiligen Kampfkategorie. Jeder Krieger besitzt einen Wert für Nahkampf (Fight: F) und einen für Fernkampf (Shoot: S).

3) Die Kampfchancen werden bestimmt:

Die Kampfwerte der beiden Kontrahenten werden mit den Panzerungswerten (A) des jeweils anderen verglichen. Ist ein Kampfwert höher oder gleich der Panzerung, wird der Krieger verwundet. Die Kämpfe finden gleichzeitig statt. Krieger dürfen im Kampf nur jeweils eine Waffe einsetzen, aber i.d.R. beliebig viele passende Ausrüstungsgegenstände. Ein verwundeter Krieger kämpft normal weiter. Befindet sich ein Verteidiger in Deckung - in der er auch nach dem Kampf bleibt -, erhält er einen Panzerungsbonus von +3.

4) Die Kampfchancen werden verändert:

Beginnend mit dem angreifenden Spieler können die gegnerischen Spieler nun abwechselnd Spezialkarten (Schlüsselsymbol) ausspielen, um den Kampfverlauf bzw. die Kampfchancen zu beeinflussen. Auf Spezialkarten ist angegeben, wann sie generell und ob sie speziell im Kampf gespielt werden können. Der Angreifer spielt so viele Karten aus, wie er will, dann folgt der Verteidiger usw. Sofern auf den Karten nichts anderes vermerkt ist, können einem Krieger nicht zwei identische Spezialkarten  zugeordnet werden. Wenn durch Spezialkarten die beteiligten Angreifer oder Verteidiger wechseln, kann die Spieler, die an deren Stelle treten, mit dem Ausspielen von Spezialkarten fortfahren. Werden durch spezielle Karten die Kampfwerte auf null oder in den negativen Bereich gesenkt, gelten sie trotzdem für das Ergebnis, z.B. ein mod. Nahkampfwert von -4 gegen eine mod. Panzerung von -3. 

5) Das Ergebnis wird ermittelt:

Wenn definitiv kein am Kampf Beteiligter mehr eine Karte spielen möchte, werden die endgültigen Kampfwerte miteinander verglichen. Ein Krieger, dessen Panzerungswert gleich oder geringer als der gegnerische Kampfwert ist, wird verwundet. Andernfalls geschieht nichts.

6) Der Kriegerzustand wird verändert:

Verwundete Krieger werden quergelegt, also um 90° gedreht, und ansonsten beeinflußt eine Verwundung den Krieger in keiner Weise. Wird er allerdings ein zweites Mal verwundet, ist er tot und wird, mitsamt allen ihm zugeordneten Karten,  abgelegt

7) Siegpunkte in Form von PP werden vergeben:

Wer einen Krieger tötet, erhält dessen evtl. ach modifizierten Wert (V) in Punkten, die nach Belieben, aber sofort nach dem Kampf, dem DP- oder PP-Pool oder beiden zugezählt werden können. Werden im Kampf beide Krieger getötet, erhalten beide Spieler Punkte. Töten sich Krieger der gleichen Einheit/Kohorte, egal, aus welchem Grund, erhält deren Spieler nur DP.

Schritt Drei: Karte(n) ablegen:

Der Spieler kündigt das Ende seiner Runde an und muß, sollte er mehr als sieben Karten auf der Hand halten, die überschüssigen Karten ablegen. Hat er sieben oder weniger Karten auf der Hand, darf er eine davon ablegen.

Weitere Regeln:

Persönlichkeiten:

Befindet sich eine Persönlichkeit im Spiel (Krieger mit Eigennamen), darf keine identische Karte ausgespielt werden. Nach dem Tod einer Person kann sie allerdings jederzeit wieder erscheinen. Wird eine Persönlichkeit in Deckung ausgespielt, muß deren Identität offenbart und der Kartenwert vorläufig bezahlt werden, wenn ein anderer Spieler eine identische Persönlichkeit ausspielen möchte. Der andere Spieler muß die Karte wieder auf die Hand nehmen, die vorläufig bezahlten DP werden wieder dem DP-Pool zugeordnet und der Krieger bleibt in Deckung. Kann er die DP aber nicht bezahlen, wird der Krieger abgelegt. Sollten mehrere Spieler die gleiche Persönlichkeit in Deckung ausspielen, gilt die Karte des Spielers, der sie als erstes aufdeckt und bezahlt. Die anderen nehmen ihre Karte wieder auf die Hand, wobei aber die drei Aktionen für das Ausspielen derselben verloren sind.

Die Kräfte der Kunst:

Angehörige der Bruderschaft haben die Möglichkeit, einige oder alle der astralen Kräfte der Schöpfung zu manipulieren, eine Fähigkeit, die gemeinhin als ´Die Kunst´ bezeichnet wird. Diese ist in eine Reihe von sog. ´Aspekten´ unterteilt: Spiritualismus, Elemente, Exorzismus, Kinetik, Manipulation, Geist und Prophezeiung. Ein Spieler darf eine Kraft der Kunst nicht anwenden, wenn er keinen entsprechend befähigten Krieger vor sich ausliegen hat. Die Anwendung einer Kraft ist keine Aktion und kostet i.d.R. eine variable Anzahl von DP, und je mehr davon ausgegeben werden, desto stärker ist die Auswirkung. Sofern auf der Karte keine Begrenzung angegeben ist, kann der Spieler beliebig viele DP einsetzen. Die Kräfte wirken häufig nur kurzfristig, und wenn eine Kraft verbraucht ist, wird sie abgelegt. Allerdings kann eine im Kampf gespielte Kraft, die den Einsatz von DP verlangt, während des Kampfes mit weiteren DP verstärkt werden. Kunstkarten mit der Bezeichnung ´Combat Spell´ oder ´Personal Combat Spell´ dürfen z.B. nur während eines Kampfes ausgespielt werden. Ein ´Combat Spell´ darf auf jeden am Kampf beteiligten Krieger gespielt werden, auch wenn der anwendende Krieger nicht am Kampf beteiligt ist, ein ´Personal Combat Spell´ darf nur von den Beteiligten eines Kampfes (Angreifer, Verteidiger, Verstärkung) angewandt werden. Kunstkarten dürfen jedoch niemals zur Unterstützung eines Legionärs ausgespielt werden, es sei denn, er wird zu einem Ketzer (Heretic). In diesem Fall darf er, wenn er noch beide Zugehörigkeiten hat, alle Krieger mit Kräften unterstützen. Wenn er vollständige zur Dunklen Legion gewechselt ist, kann er nur noch Legionäre verstärken. Kunstkarten dürfen auch aus der Deckung heraus gespielt werden.

Immunitäten:

Auf Krieger, die gegen Karten der Dunklen Symmetrie und/oder der Kunst immun sind, haben diese Kräfte absolut keinen Effekt. Wird ein Krieger erst während eines Kampfes durch eine Karte immun, verlieren alle im Kampf angewandten Kräfte gegen ihn ihren Effekt.

Allianzen:

Die sieben Allianzen sind die Ecksteine des Mutant Chronicles – Universums, und die meisten Krieger gehören ihnen an. Spieler dürfen offen verkünden, daß sie eine der Allianzen zu spielen und damit ihren Kriegern dieser Allianz einen beachtlichen Bonus zu geben wünschen. Allianzkarten können jederzeit ohne Verbrauch einer Aktion ausgespielt werden, und jeder Spieler darf nur eine Allianzkarte im Spiel haben. Sollte die Karte sich bereits im Spiel befinden, darf sie, genau wie Persönlichkeiten, nicht ausgespielt werden. Allianzkarten können niemals abgelegt oder vernichtet werden, außer von Karten, die dies speziell bewirken.

Erstschlag:

Einige Krieger haben die Fähigkeit zum Erstschlag (´Strike First´). Auch wenn sie Verteidiger sind, greifen sie ihren Gegner zuerst an, der danach nur attackieren darf, wenn er noch am Leben ist. Manche Krieger können einen Kampf nach dem Erstschlag beenden, so daß der Gegner, auch wenn er die Attacke überlebt, nicht zurückschlagen darf. Dürfen beide Krieger zuerst angreifen, negiert sich diese Option, und der Kampf wird normal ausgespielt, es sei denn, einer der Krieger darf trotzdem unwiderruflich als erster attackieren, was aber auf der Karte jeweils vermerkt ist. 

Freelancer:

Freelancer gelten als Doomtrooper, wenn es nicht anders auf der Karte vermerkt sein sollte. Sie können von jedem Krieger, auch Bruderschaftlern, attackiert werden und erhalten nach einem Sieg nur DP, keine PP, es sei denn, der Freelancer erhält eine Zugehörigkeitskarte mit den damit verbundenen Auflagen.

Karten, die auch als andere Karten gelten (´Considered´):

Ist auf einer Karte vermerkt, das sie auch als eine andere Karte gilt, z.B. ein Honor Guard auch als Clansman, so bedeutet das lediglich, daß sich Karten, die jene Karte betreffen, auch auf diese Karte auswirken. Die Werte oder Eigenschaften der als ´considered´ geltenden Karte werden nicht übertragen.

Erweiterte Fahrzeugregeln:

Einige Ausrüstungs- und Kriegerkarten gelten als Fahrzeuge, meistens mit den Unterkategorien Airship, Submarine und Tank. Für diese und generell alle Fahrzeugkarten gilt:

( Ein Krieger kann stets nur mit einem Fahrzeug ausgestattet werden und erhält dessen Eigenschaften und Modifikationen natürlich erst, wenn er im Fahrzeug sitzt.

( Wenn auf der Fahrzeugkarte explizit vermerkt ist, daß der Krieger seine Ausrüstung ganz oder teilweise nicht benutzen darf, gilt das jeweils für alle der angegebenen Ausrüstungskarten. Befindet er sich außerhalb des Vehikels, kann er seine Ausrüstung normal benutzen und bleibt natürlich trotzdem im Besitz des Fahrzeuges.

( Ein Krieger muß sich entweder im Fahrzeug oder außerhalb desselben befinden. Er kann so oft ein- und aussteigen, wie er möchte, aber jeder Wechsel kostet eine Aktion. Befindet er sich nicht im Fahrzeug, wird die Fahrzeugkarte einfach umgedreht.

( Wenn ein Fahrzeug einem Krieger zugeordnet wird, muß der Spieler sofort ankündigen, ob sich der Krieger innerhalb oder außerhalb desselben befindet. Beim Zuordnen des Fahrzeuges verbraucht der Krieger keine Aktion, wenn er sofort einsteigt. Sollte er nicht einsteigen, muß die nun eigentlich verdeckt ausgespielte Karte jedem Mitspieler gezeigt werden.

( Ein in Deckung befindlicher Krieger kann kein Fahrzeug benutzen. Wird das Fahrzeug erst in Deckung auf ihn ausgespielt, kann er nicht einsteigen, und die Karte wird, nachdem sie allen gezeigt wurde, verdeckt zugeordnet.

( Wenn ein Krieger in einem Fahrzeug sitzt, das abgelegt werden muß, wird er verwundet. Wird er durch diese Wunde getötet, erhält der Gegner keine Punkte. Das gilt natürlich nicht für einen direkten Angriff gegen den Krieger, als Folge dessen mit dem Tod auch das Fahrzeug abgelegt werden muß. Befindet sich ein Krieger nicht in einem abzulegenden Fahrzeug, geschieht im auch nichts.

(Krieger in einem Vehikel unterliegen folgenden auflagen:

a) Sie erhalten keine Vorteile von Festungen.

b) Gegner des Kriegers profitieren dagegen durchaus von ihren Festungen, wenn sie nicht ihrerseits in einem Fahrzeug sitzen.

c) Der Krieger darf nicht in Deckung gehen. Hierzu muß er erst mit einer Aktion das Vehikel verlassen und dann mit einer weiteren Aktion Deckung suchen - und andersherum. Wird er durch eine Karte gezwungen, in Deckung zu gehen, verläßt er automatisch auch das Fahrzeug.

d) Ein Krieger in einem Airship oder Submarine darf keinen Nahkampf ausfechten. Wenn er dies trotzdem möchte, muß er vorher erst das Vehikel verlassen. Normale Fahrzeuge und Tanks sind davon nicht betroffen.

( Krieger, die als Vehikel gelten, befinden sich immer in selbigen und können es auch nicht verlassen.

Keinen Krieger im Spiel:

Vom Beginn der Runde an, in der ein Spieler keinen Krieger im Spiel hat, muß er innerhalb von drei kompletten Runden  (der aktuellen und den beiden folgenden) einen beliebigen Krieger, der an einem Kampf teilnehmen darf, ausspielen, sonst hat er das Spiel verloren. Krieger, die explizit nicht an Kämpfen teilnehmen können, z.B. Konzernführer oder Apostel, zählen nicht dazu und gelten somit nicht als ausgelegte, kampffähige Krieger.

Spielarten für mehr als zwei Spieler:

A) Wilde Schlacht: Jeder gegen jeden.

B) Hauptziele: Der linke Nachbar ist der Hauptgegner. Alle anderen Spieler stellen Nebenziele dar, deren Attackieren zunächst mit zwei DP bezahlt werden muß.

C) Teams: Bei gerade Zahl können Teams mit jeweils einem gemeinsamen DP-Pool gebildet werden. Jedes Team erhält zu Beginn 10 DP, und gewonnen hat das Team, welches zuerst 50 PP erreicht.

D) Kartell gegen Dunkle Legion: Bei sieben Spielern können die einzelnen Spieler jeweils einen Konzern und die Bruderschaft (Kartell) sowie die Dunkle Legion spielen. Die sechs Kartellspieler müssen den Legionsspieler besiegen und beginnen das Spiel normal mit jeweils 5 DP. Der Legionär zieht zu Beginn 10 Karten und muß nur dann überzählige Karten ablegen, wenn er mehr als 15 auf der Hand hält. Er beginnt das Spiel mit 20 DP und darf 5 Aktionen pro Runde ausführen, wobei er auch mehrmals in der Runde angreifen kann. Die Seite, die zuerst 50 PP erreicht, gewinnt das Spiel.

E) Weitere Varianten sind im Kapitel ´Optional Rules´ weiter unten zu finden.

Natürlich kann man Doomtrooper auch um Einsätze in Form von wertvollen Karten etc. spielen.

Doomtrooper Etikette:

Nach jeder Aktion eines Spielers, z.B. nach dem Ausspielen einer Kampfkarte, müssen die Mitspieler ausreichend Zeit haben, darauf zu reagieren. Um Chaos zu vermeiden, bietet es sich somit an, stets mit dem aktiven Spieler zu beginnen, dann mit dem potentiellen Verteidiger fortzufahren und danach im Uhrzeigersinn zu verfahren. Sollte der Verteidiger bzw. sein Krieger keine ´Strike First´ - Option besitzen, darf der angreifende Spieler auch stets als erster Ausrüstung o.ä. aktivieren. Andererseits ist Doomtrooper kein Spiel der langfristigen Planungen und Absprachen. Die Aktionen und Karten sollten relativ zügig und konsequent gespielt werden und Rückzieher sowie Änderungen sollten nur im allgemeinen Konsens möglich sein. Wichtig: Gehauen wird sich mit Karten, nicht mit fäkalverbalem oder gar physischem Schlagabtausch.

Errata (( Doomtrooper Central. Credits see below):

CLOSE AIR SUPPORT (WZ)

CLOSE AIR SUPPORT is a U2 card, which means it is found twice on the uncommon card sheet. One of the cards gives +5 to F, the other gives +5 to S. The correct version is +5 to F (since ARTILLERY SUPPORT provides +5 to S). In official games, all CLOSE AIR SUPPORT cards will be assumed to have the +5 to F text (due to the fact that this mistake did not occur on non-English editions). However, some players choose to play what is written on the card. That is fine, as long as all players agree before the game starts.

DEAL WITH IT (GOL)

The last sentence was supposed to be removed from this card, but it wasn't. Assume it is not even there. Basically, the player is allowed to discard as normal, and may immediately draw another card to replace the discarded card. The player's turn is over after the one discard, as normal. The player may replace discards caused by other effects as well.

DEATH MAZE (MORT)

This card was supposed to be an Equipment card, just like all the other Poisons, but the wrong background slipped through. However, we are NOT going to tell you that you should consider it an Equipment card - too confusing! Instead, we are going to KEEP it as a Special card. It is affected by cards that affect Specials, and it is NOT affected by cards that affect Equipment! Even so, a small clarification must be made. The beginning should read “POISON. GIVE TO ANY MORTIFICATOR AS ONE ACTION.”

SUPREME NECROMAGUS (WZ)

This is minor, but the end of the card should read, “The Necromagus will not affect its own ratings, but others may.”

THE FIRST/SECOND/THIRD/FOURTH DIRECTORATE (INQ)

Each player may only have one of each DIRECTORATE in play at any time.

TIGHT FORMATION (INQ)

TIGHT FORMATION is a PLAY AT ANY TIME card, and warriors may be added to the formation at any time.

TRY AND STOP ME! (MORT)

One simple, small clarification was omitted on this card, and because of it the GOLEM OF DARKNESS would be unstoppable! Here is the corrected version:

ATTACH TO ANY WARRIOR AS ONE ACTION. The affected warrior may not be “automatically killed”. If the warrior is given a wound that “automatically kills”, or if the warrior may ONLY be “automatically killed”, the warrior is only wounded instead. This card does not prevent the warrior form being killed by a second wound.

WAVE OF RIGHTEOUSNESS (INQ)

In regards to WAVE OF RIGHTEOUSNESS, the instructions say " Play at any time. Once CAST, remove this card from the game entirely." Now, does this mean it must be used by someone that can cast the Art or can any warrior card use it? This card was originally going to be an Art spell, and I guess we forgot to take the "cast" implication out. It is a standard Special card and anyone may play it, even if they have no Brotherhood warriors in play.

Ruthless Efficiency - Building a Killer Doomtrooper Deck


Note that this article was written before the Apocalypse and Paradise Lost expansions were released.

(( Doomtrooper Central, Paul Beakley. Credits see below)

Deck Size and Composition:
It all starts here. Stick to 60 cards whenever possible. Fight the urge to jam in five of every great card just because you’re allowed to have five of them. Consider this: how often do you actually use every card in your deck? How often have you run out of cards? I’ll bet it doesn’t happen very often. So why jam all that crap in there if you aren’t even reaching the bottom of your deck? All you’re doing is making it harder to get to the cards you really need. There are a few cases in which you may run out of cards, usually in large multiplayer games. If you find you’re running out of cards, add five cards for each player in your typical multiplayer game: 80 cards (base 60 + 5 x 4 players) in a 4-player game. Beyond that, fight the urge. If you build your deck and find you’ve gone over 60, go back and start taking out cards proportionally: if you take out a Special, take out a warrior and an equipment as well.

Here are the basic proportions of a playable Doomtrooper deck. Start here until you’re comfortable:

1/4 Warriors (15 cards in your ideal 60 card deck)
1/4 Equipment, Fortifications, Arts, Missions, Warzones, Dark Symmetry, Relics (another 15 cards)
1/2 Specials (the other 30 cards). Two thirds (or more) of these should be 0-action Specials. I've been playing around with treating 0-action specials as 1/2 to 2/3 of a “card slot,” so 45 0-action Specials are the “same” as 30 x-action cost Specials.

Here are the basic proportions of a killer Doomtrooper tourney deck:

1/5 Warriors (12 cards in your ideal 60 card deck)
1/3 “everything else” (20 cards)
7/15 Specials (28 card “slots”, again treating 0-action Specials as something less than one full slot)

If you’re using the Arts or Dark symmetry, I change the mix yet again:

1/5 Warriors (12 cards)
2/5 Everything Else (24 cards)
2/5 Specials (24 card “slots”)


Desirable traits in decks:
Speed: This refers to the speed with which you can play your cards, especially in the early game. There are three aspects to speed in Doomtrooper: warriors in hand, available actions and available power. Warriors in hand is a function of percentages: stick to 20-25 percent warriors in your total deck size and this shouldn’t be a problem. Speed cards: Positive Karma, Industrial Complex, Initiative, Inspired, cheap warriors, Reversal of Fortune.

High card throughput: The faster you’re churning cards through your hand, the more effects you’re having on the game and the more control you have over the overall direction of the game. You shouldn’t play cards just to play them, but play your cards liberally. Throughput cards: Hidden Cache, Inspired, Secret.

Flexibility: a tight design is good, but you have to deal with a wide variety of opponents. Since Doomtrooper uses a sideboard, good sideboarding helps make your deck more flexible (more on that later). Flexibility cards: see How to Build a Sideboard, later.

Narrowness: Yes, you can have a flexible deck that’s also narrowly focused. Pick an angle and work it to death: instant-kill attacks, multiple attacks, Destiny denial, whatever. If a card doesn’t serve the purpose of your deck’s strategy, carefully consider if it’s necessary to include.

Along this same line, if you’re playing Brotherhood, don’t bother playing Dark Legion: it takes up too much space in your deck to include Arts and Equipment for both factions. This is largely true of the corporate warriors, too, especially if you’re playing a lot of cards that are usable only by one corporation ( Sworn Vengeance, any of the equipment).

Hand size: Absolutely vital. Beg, borrow or steal every Manifest Destiny you can find and get one into play as early as possible. More cards means more options, and more card throughput each turn. Hidden Cache is another way to increase your hand size, albeit in an unpredictable way. Secret is an interesting way to increase hand size while improving throughput.

Innate abilities: abilities built into a warrior are always better than card-derived abilities. There are no combos to count on and they can’t be taken from you.

Deck searching: This was largely gutted in the revised tourney rules, and it improved the game. Deck searching is still enormously important, because it guarantees you have what you need in hand. Deck searching cards: Gift of Fate, Expedite Request, Loot & Pillage, Divine Inspiration.

Low opportunity cost: Your cards should not rely heavily on other cards to work well. Avoid combos when possible. If a card is contingent on an opponent playing a certain kind of deck or affiliation, leave it in the sideboard.

Desirable traits in deck design strategy:

Here are the items I consider, in order of importance, when I put together a deck:

Limited liability: You might have the urge to play really giant warriors. Fight that urge. The Bio-Giant is flash, and he’s also half the game at 20 Promotion Points. As big as the Bio-Giant is, he’s an enormous liability. The same goes for other big characters. I aim for two groups of warriors in my deck: shields and hitters. Shields are 1 or 2 point warriors who can soak up an attack and keep a big character from hitting my undefended side. Ex-Cybertronic Freelancers are your best choice: they have the highest armor and they’re immune to the Dark Symmetry and they can use the Arts if a Cathedral is in play. Put five into every deck and make sure there’s at least one in play at all times. Hitters use equipment, make attacks and generally do the most work in the game. Restrict your hitters to the 5-8 V range when possible, with a couple of 12 V warriors if you like their built-in abilities. My favorite hitter right now is the Mercenary; using Reversal of Fortune and Negative Karma, it's usually a snap to get the Merc into play very cheap (besides, you control the circumstances in which you play him, barring nasty surprises like Positive Karma). One more note about limiting your liability: avoid cards that increase the V of your own warriors. I don’t like the heretic powers for just this reason: it’s nice to have +5 to everything, but there are enough ways to die that I don’t want to put my opponent 5 points ahead for no good reason.

Instant kills: Especially in multiplayer games, your attacks must kill on a hit. Leaving enemy warriors gimped in a multiplayer game means your opponent gets the V. Look for every possible way to make your enemies dead in one action. Instant kill cards: Sworn Vengeance, Eat This, Nazgaroth, Armor of the True Assassin, Great Rust Desert.

Control over Specials: You gotta take control of Special cards in Doomtrooper. Pack five Miscommunications if you own them. If you’re playing Brotherhood, five Repudiates (which are especially diabolical because you can't Miscommunicate a Repudiate!) and a Foreseeing Talisman. You also need ways to deal with Specials in play. Undercover Agents, Curse of Algeroth and some Arts are your best choice.

Extra attacks: Running a close second to Instant Kills is the ability to make extra attacks. First, you can whack a warrior twice and get the V, rather than giving it to somebody else. Second, it lets you hit an undefended side twice. Extra attack cards: Smell of War, Initiative, the CORPORATE LEADERS, Grand Assault, Nimrod Autocannon.

Destiny control: Mighty important, both to speed up your deck and to slow down everyone else’s. Positive Karma is helpful; Negative Karma, Reversal of Fortune, Fool’s Gold, Wartime Retribution, Watchful Eye, Bamboozled and Economic Collapse are all good ways to drag down your opponents. For just this reason, the Cardinal’s Bank is a staple of any serious tourney deck.

Recycling: If you’re playing through a lot of cards very quickly, recycling your deck can be devastating. Nathaniel’s Opportunity is your best choice, although you’d better make sure you have two or more in your deck. Deja Vu is very nice, again if you discard at least one before actually playing Deja Vu. Play it Again is good, especially if you aren't playing with the Arts.

First Strike: Very, very handy, especially in combination with instant kills and extra attacks. The best first strikes are those that stop the combat when the opponent is wounded.

Cards You Must Have
I don’t like absolutes, but here’s my list of cards that go into darned near every deck I built:

Positive Karma
Miscommunication
Inspired
Hidden Cache (always 5, no matter what. In fact, I add in the 5 Hidden Caches after I’ve built my 60 card deck and don't count them in the deck total. There's almost never a time you can’t use them).
Cardinal’s Bank
Undercover Agents
Wave of Righteousness x 1
Cleansing Flame x 1
Secret Assassin x 1
Reassignment x 1
Manifest Destiny x 2
Negative Karma
Reversal of Fortune
Expedite Request x 1
Gift of Fate x 1
Ex-Cybertronic Freelancers x 5 (like Hidden Cache, I drop these in after I’ve built the rest of the deck and don’t include them in my total card count)

And that’s it. The list isn’t long, but every deck starts out with these and grows from there. Many long-time players may be surprised at what isn’t on the list: no Industrial Complexes, no Personal Anti-Personnel Mines, no Loot & Pillage or Divine Inspiration (I’m not convinced the three-action cost warrants their effects). There are some other cards conspicuously absent, but these are what works for me.

How to Build a Sideboard:

First off, leave every card that is contingent on another player’s deck design out of your main deck. Just dump them. Next, look through your collection for cards that target broad categories of cards: Dark Legion (Mutiny, for example), Brotherhood (Lack of Faith, Unofficial Doctrine), Arts (Fizzle and Reflection), Dark Symmetry, Squads (Destroy Squad), Kohorts (Destroy Kohort), and so on. Alliances can be bothersome sometimes, but packing Hostile Takeovers just to counter the Alliances is cost-ineffective: leave them out of your sideboard and just deal with the Alliance. Equipment denial probably belongs in the sideboard, although I’d rather be safe than sorry. See below about dealing with equipment. Don’t sideboard warriors, unless you’re summoning them up with Loot & Pillage, Scroll of Unholy Invocation or Meeting Planner effects. Always include 25 cards in your sideboard.


The Truth About Doomtrooper Dynamics:
Some cards and some combinations are just more efficient than others. If you're serious about being competitive, you have to find the most efficient route to victory possible.

Truth #1: Equipment Sucks. Between Age of Catastrophe, Wrath of Algeroth, Malfunction, Heist, Sabotage, Asteroid Settlement and all the other equipment-killing cards, it turns out Equipment is just less efficient in terms of actions and needing a warrior in play to carry the equipment. For five D and three actions, I can invalidate every equipment card in an opponent’s deck. Equipment denial is cheaper than equipment. However, if you’re going to play equipment (and there are some good reasons to) you must include ways to deal with equipment denial. Undercover Agents, Miscommunications and Repudiates (saved for the Age of Catastrophe, Wrath of Algeroth, Heist, Malfunction and Sabotage attacks -- meaning you have to sit on them instead of Miscommunicating every Special that comes along), the Bauhaus Alliance are your best defense. Relics are a different story. They’re very difficult to get rid of. The best Relics are those that can be played on a wide variety of warriors: Armor of the True Assassin wins Best Relic for just this reason (first strike, instant kill, can be played on any Doomtrooper).

Truth #2: Brotherhood is the affiliation to beat. The Arts are very, very flexible and warriors who can use all the arts are fairly easy to come by. Use Mystics, Keepers of the Art, Inquisitor Majores, Renegade Apostates and other warriors who can use any Aspect. Add Repudiate (a game breaker, even if it’s removed from play) and liberal recycling via Nathaniel’s Opportunity, and the Brotherhood becomes an enormous headache. Mortificators are the best choice, because they can attack anyone they want and not be attacked.

Truth #2a: Some Arts are better than others. Manipulation is the best Art, period. Next on my list is Mentalism: Improve Self and Invulnerability can be game breakers. Kinetics is fair, but D-intensive. At the bottom of my list is Elementalism, Changeling, Summoning (yes, I’ve heard strong disagreement about this but I've never seen a Summoning deck come even remotely close to winning in a tournament) and the other ones I can’t remember.

Truth #3: Bypass combat whenever possible. Remove enemy warriors without combat. Pacifism is a better deal than combat any day. Missing in Action, Don’t Call Again, Special Orders are all good ways of getting warriors out of the way. Combat is usually a card-intensive experience, and if you don’t have all the cards lined up in the combo you need the whole thing will be a wash. In any case, every deck must have the means with which to take out any size character ( Wave of Righteousness, Cleansing Flame, Secret Assassin, Reassignment, Personal Anti-Personnel Mines, Brainwave Bombs, Annihilation), even if it’s only once or twice in a game.

Truth #4: Bypass affiliation restrictions whenever possible. It’s maddening to not be able to attack an opponent just because their warriors share affiliations. Dark Legion is the obvious choice, although you get beat up by everyone in a multiplayer game. Mortificators are another, excellent choice, especially since the freedom to attack is a one-way street.

Truth #5: Warzones and Missions are usually a waste of space. With a very few exceptions, Warzones are sufficiently unpredictable that they don’t belong in a tournament deck. But there are some exceptions: the Graveton Archipelago if you’re playing Sea Lions/ Chris Jackson, Phobos & Deimos if you cobble together a Muawijhe/Semai deck. Same goes with Missions: Many rely on how your opponent is playing, but the ones you can fulfill without dealing with your opponent are sometimes okay.

Optional Rules

Remember, these Optional Rules must be agreed on by all player before they are used in a game. Also, these rules may NOT be used in Tournaments and “official” games. If you have a cool optional rule, send it to bryan@thewinternet.com!
(( Doomtrooper Central, Paul Beakley. Credits see below)

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?

NAME: The Vortex
# OF PLAYERS: 2 or more.
PURPOSE: this rules varient is to be used to keep the balance of power in a Doomtrooper game constantly shifting.
ADDITIONAL BANNED CARDS: Karnophage.
ADDITIONAL RESTRICTED CARDS: none.
RULES: -(Draw Phase) The game starts with all players drawing 12 cards into their hands.
-Next randomly determine who goes first.
-(Deployment Phase)Starting with the first player each player has one oppertunity to place any one base or attachement card to their squad or kohort at no action or destiny cost.
-The placement of one card for free continues around clockwise until all players have played EVERY BASE OR ATTACHMENT CARD FROM THEIR HANDS POSSIBLE (even if this means giving cards to you opponent) For example: If I have two Pretorian Behemoths, three Hellhound Necrotanks, and four Suicide Missions in my hand I MUST give one Hellhound and two Suicide missions to my opponents' warriors if it is legally possible (if there are no other dark legion warriors in play to put the hellhound on then it is perfectly legal to keep it in hand since IT IS NOT POSSIBLE TO PUT IT INTO PLAY.)
-(Action Phase)After all base/attachment cards that are possible to play ar in play, starting with the first player, each player may perform three actions like in a regular game.
-(Revealment Phase)When the last player has performed his last action and indicates he is finished all players reveal the cards that are left in hand to all players.
-Any player that has secretly kept a card that could have been legally played during the Deployment phase (like the suicide missions form the above example.) has his promotion points reduced to zero and destiny pool emptied, this is to punish them for cheating.(if a player placed a base card during the Deployment Phase and later that card was forced back into his hand and then he reveals it during the Revealment Phase it DOES NOT COUNT AS CHEATING, because he DID place it origionally during the Deployment Phase.)
-(Vortex Phase)After all players are checked for cheating all players then take all the cards left in hand and still in play and shuffle them back into their owners draw piles, discard piles stay put.
-Then all players return to the Draw Phase by drawing 12 cards and randomly determining who goes first again.
-This process repeats until one player exceeds 40 promo.The game doesn't end when a player runs out of cards, that unfortunate player just sits back with his current promotion points and wait for someone to win or all players runout of card and the player with the highest promo wins.
-TURN SEQUENCE SUMMARY:
-DRAW PHASE- draw 12 card and determine 1st player.
-DEPLOYMENT PHASE- all base/attachments are added for free.
-ACTION PHASE- players get 3 actions.
-REVEALMENT PHASE- cheaters are punished.
-VORTEX PHASE- hands and cards in play are reshuffled into draw.
-RETURN TO DRAW PHASE- repeat turn sequence.
-(the is no discard phase in this type of game)-

NAME: Colonization
# OF PLAYERS: 2 to 4
PURPOSE: this game varient is supposed to represent the Mutant Chronicles story line in the time when all of the Megacorps were rushing off of earth and into the reaches of space in order to claim territory, and in this varient the focus of the game is to dominate and control as much of the solar system as posible.
ADDITIONAL BANNED/RESTRICTED CARDS: none
RULES:

-The playfield consists of five planets arranged like this:

                                (MARS)

                                      -- 

  (Mercury)  -------  (Asteroid belt)  -------  (Venus)  

                                      --

                           (Earth, Dark Eden)

-Each of the "Planets" contains the following warzones:


	MARS:
Phobos & Deimos
Cyberpolis
McCraig Line
Great Rust Dsrt

	ASTERIOD BELT:
Asteriod Settlemnt
Victoria
Infested Asteriod
No-Mans Land

	MERCURY:
Merc. Diamond Cavern
Citodel Sanctum
Shinrikyo Underworld
Crater of Anatholia
	VENUS:
Venus. Jungle
Helstrom Mtn.
Sacred Outpost
Graveton Arch




 -The Out Post (Dark Eden) has no warzones.
-The warzones on each planet may NEVER be removed from play.
-Each player starts out with 5-D 0-Promo and 0-CP (Colony points).
-A player may NEVER win via Promotion points, but they are still recorded
-In order to win a player must start out his turn with 26 or more CP.
-At the beginning of each player's turns that player totals up the number of "+X"s on every warzone he currently controls (X is the modifier to V that each warzone provides) this total is that player's current total of Colony Points (CP).If that total equals or exceeds 26 that player wins.
-In order to "Control" a warzone a player must have a warrior he controls on that warzone.
-Only one player may control any one warzone at a time.(2 players can't control the same warzone)
-No more than 3 warzones on the same planet may ever be controled by the same player. A player may NEVER control all four warzones on a planet.
-When the game starts each player starts out already in control of one random warzone in the ASTEROID BELT "planet".
-Base and Attachement cards may only be played on a Warzone that the player controls. If a player controls no warzones then he may play the card on Earth.
-No player can control Earth. If there is only one player who has a warrior on Earth at the beginning of a turn then earth is worth +6 CP. If more than one player has a warrior on Earth then Earth is worth +0 CP
-As one action a warrior may me transfered to an uncontroled warzone on the same planet. As two actions a warrior may be transfered to an Uncontroled warzone on an adjacent "Planet" (see the playfield chart at the top of this to see which planets are adjacent designated by a "---" Warriors may also be transfered to warzones their player already controls. Warriors may NEVER be transfered on the first turn of the game
-A player may transfer any number of warriors he controls per turn, However the same warrior may NEVER be transfered more than once between his player's draw phases.
-Any number of warriors that are controled by the same player may occupie the same warzone.
-If a player transferes his last warrior off a warzone he controls then he no longer controls that warzone.
-If a warrior is transfered to a previously controled warzone of another player that still has non-warrior base/attachement cards on that warzone then all of those cards are discarded.
-Each "Planet" is considered a seporate "In Play"
-Any card that effects all of something "In Play" are now replaced with the text: "In Play of a Planet" (Example: "Strategic Bombing" discards all industrials and factories in play" now says: "Discard all Industrials and Factories in play ON A PLANET" so you strategically bomb MARS or MERCURY, not every planet.
-You may only play cards to effect anything on a planet if you have a warrior on the planet in question.(you can affect anything on a planet unless someone is there to perform your dirty work! Example: you can't "surprise invasion!" my industrial complex on the McCraig Line unless you have a warrior on MARS to do the "Surprise Invasion!")
-Cards that are used on one planet may only effect cards on the same planet. (Example: my Unholy Caronade on MARS cannot be used to blow up fortifications all the way over on MERCURY)
-Each warzone on a planet is considered a seporate Squad and Kohort.
-Any card that effects all of something "in its Squad" only effect that type of something in the same warzone's squad.(Example: I place a "Squadron Commander" on the McCraig Line and assign him to clansmen, my clansman on the Great Rust Desert doesn't gain the Seargeant's bonus, unless I spend one action to transfer the Sergeant from the McCraig Line to the Great Rust Desert to help there.
-Each Planet has it's own set of rules:

EARTH:
- While warriors are on the Dark Eden they obey all the rules that are stated in the PARIDISE LOST EXPANSION, except for the rule that says if a player has a warrior in the outpost every player must immediatly send a warrior to the outpost.
- Earth is worth +6 CP if only one player has warriors on it. If more than one player has warriors on EARTH it is worth +0 CP.

ASTEROID BELT:
- Warriors in the ASTEROID BELT may never participate in fight combats (their in outerspace!) only shoot combats may take place here.
- Warriors in the ASTEROID BELT can shoot and be shot at by any legal warrior on an adjacent planet.
MARS:
- Doomtroopers may attack other Doomtroopers from the same Corperation while on Mars (Brotherhood warriors may not attack Brotherhood).
- Any warriors of base V:4 or less killed during combat on MARS are shuffled back into their owners draw piles (unless annihilated)

VENUS:
- It takes two actions to transfer any warrior into, out of, or inside VENUS.
- If a citodel of "Apostle"(Example: "Citodel of Demnogonis") is added to a warzone in VENUS then non-personality followers of that "Apostle" can be added to that warzone at no D cost while that citodel is in play.

MERCURY:
- Any warrior on a warzone in MERCURY may perform a seek cover action to give their controler 3D, this is called a "Mining Action" but is technically still a seek cover action and can be effected by cards that effect seeking cover. This is not considered meditating
- Any warrior who seeks cover on MERCURY gains +5 to A instead of +3.


-----


-Doomtroopers may never occupie the Citodel Sanctum on MERCURY (the Sanctum is worth "+6" to V in the Colony game rather than "x2")
-The Dark Legion may never occupie the Sacred Outpost on VENUS
-If a player's draw pile runs out of cards then that player immediatly shuffles their discards piles back into a new draw pile.

Doomtrooper 2nd Ed. - Kartenliste:

	Common

AIM
ARCHANGEL
ARMORED PERSONNEL CARRIER
BAUHAUS BLITZER (C2)
BETTER YOUR REPUTATION
BITTER VICTORY
BLESSED LEGIONNAIRE
BLOOD BERET (C2)
BLOOD LUST
BUDGET CUTS
BUILDING BOOM
CHAINRIPPER
CHANGELING EMPATHY
CHASM!
CHASSEUR (C2)
CHILD OF ILIAN (C2)
CLANSMAN
COMMITMENT TO SERVICE
CORROSIVE ICHOR
CUIRASSIER (C2)
DIZZYING AURA
DOMINATION
DRAGOON
ELEMENTAL EMPATHY
ELEMENTAL FOCI
ENVISION CONFLICT
ETOILES MORTANT
EVASIVE ACTION
EXORCISM EMPATHY
FICKLE FINGER OF FATE
FINANCIAL SHENANIGANS
FIRST AID KIT
FLAK PLATING
FORGOTTEN ORDERS
FREE MARINE
FREELANCER
GET ME OUT OF HERE!
GOLDEN LION (C2)
GUN RUNNING
HATAMOTO (C2)
HEAVY FOG
HERETIC (C2)
HIDDEN IN THE SHADOWS
HUSSAR (C2)
HYPNOSIS
INFANTRY (C2)
INHUMAN PRACTICES
INITIATIVE
INNER STRENGTH
INQUISITOR
INSIDER TRADING
INSPIRED
JAMMED!
JOY OF VICTORY
KINETIC EMPATHY
LACK OF RESOURCES
LEGIONNAIRE OF SEMAI
LUCKY SHOT
MAKING AN EXAMPLE
MALFUNCTION!
MANIPULATIVE EMPATHY
MARTIAN BANSHEE
MATTER TRANSFER
MENTAL SHIELD
MENTALISM EMPATHY
MERCURIAN GUARDSMAN (C2)
METAL DETECTOR
MISCOMMUNICATION
MISSIONARY (C2)
MORTIFICATOR (C2)
MOTION DETECTOR
Cont. Uncommon

TAINTED CONJURER
TELEPATHIC MESSAGE
TEMPLAR
THE CATHEDRAL
THE HQ
VASSHT
VIOLATOR SWORD
WIND OF INSANITY
WOLFBANE LIGHT CAVALRY
ZENITHIAN SOULSLAYER

Rare

A GREATER NEED
AH/UH-19 GRAPESHOT GUARDIAN
ALAKHAI THE CUNNING
ANIMATE DEAD
ARCHINQUISITOR NIKODEMUS
ASSASSINATION
BAUHAUS GREAT INFURIOR
BIG BOB WATTS
BLESSED ARMOR
BOTCHED ORDERS
CAIRATH
CAP 7000P
CARDINAL DOMINIC
CHOSEN
CLAN INFIGHTING
CONFUSE
CRENSHAW THE MORTIFICATOR
CYBERNETIC POWER ARM
CYBERNETIC RETINAS
DARK KOHORT
DEATHLOCKDRUM
DESTROY KOHORT
DESTROY SQUAD
DIVINE INSPIRATION
EARTHQUAKE
ECONOMIC DISASTER
EDWARD S. MURDOCH
EMPATHIC AWARENESS
ESSENCE OF CLARITY
ESSENCE OF INTEGRITY
ESSENCE OF MORALITY
ESSENCE OF PURITY
ESSENCE OF RECTITUDE
ESSENCE OF VIRTUE
ESTABLISH DEFENSIVE PERIMETER
EVASION TRAINING
EXONERATED RONIN
EXPEDITE REQUEST
EXPLOSION
EZOGHOUL
FAVORED STATUS
FIFTEEN MINUTES OF FAME
FLOW OF ACID
FUKIMURA NO. 12 "KAMIKAZE"
FURY OF THE CLANSMEN
GALE FORCE WINDS
GAZE
GEHENNA PUKER
GREATER DOMINATION
GREATER HYPNOSIS
GREATER TELEPATHY
GRENADE LAUNCHER
HERO WORSHIP
HMG MK. XIXB "CHARGER"
IMMACULATE FURY
IMPERIAL DOOMLORD
IMPERIAL SOUTHPAW
INFILTRATION
INQUISITOR MAJORIS
INTERNAL AFFAIRS CRACKDOWN
INVOKE FRENZY
	NECROMUTANT
OPEN AUCTION
PALISADE
PERSONNEL BUDGET
PERSONNEL SHORTAGE
POSITIVE KARMA
POWERFUL BLOW
PREMONITION EMPATHY
RECOLLECTION
REVISOR
SACRED WARRIOR (C2)
SACRIFICE OF NATHANIEL
SAMURAI (C2)
SCREAMING LEGIONNAIRE (C2)
SEA LION
SHARE THE WEALTH
SILENT AUCTION
STRENGTH IN NUMBERS
STRENGTHEN YOUR RESOLVE
SUNSET STRIKER (C2)
SYMMETRY DRAIN
TELEPATHY
THE DARKNESS FLOWS
THE GREAT DARKNESS IS DISPLEASED
TOTAL CARNAGE
TRENCH
TRENCHER
UNDEAD LEGIONNAIRE (C2)
VALKYRIE
VENUSIAN RANGER
WHAT IS THY BIDDING?
YOUNG GUARD

Uncommon

AC-40 "JUSTIFIER"
AIRMAN TREVOR BARTHOLOMEW
AMBUSH
AT PEACE WITH THE ART
AT YOUR SERVICE
BACTERIA GRENADE
BLESSED VESTAL
BLIND FURY
BORN WITH A SILVER SPOON
CALLISTONIAN INTRUDER
CAPITOL SWORD OF HONOR
CENTURION
CHEMIMAN
CITADEL OF ALGEROTH
CITADEL OF DEMNOGONIS
CITADEL OF ILIAN
CITADEL OF MUAWIJHE
CITADEL OF SEMAI
CLANSMAN CLAYMORE
COMBAT WARHEAD
COMMAND
COMPOSITE ARMOR
CONTROL MIND
CORRUPT SHIELD
COWARDICE
CURATOR
CURATOR SWORD
DARK VISITATION
DECAY
DEFORM
DEMOLITION KIT
DEMOTED
DIMENSIONAL HOLE
DIMENSIONAL WARP
DISCOVERED
DISRUPT POWER
DISTORT
DOOMED
KEEPER OF THE ART
MANIFEST DESTINY
MARCUS THE HERETIC
MARTIAL TRAINING
MAX STEINER
MITCH HUNTER
MONETARY DISCREPANCIES
MYSTICAL TRAINING
NECROVISUAL LINK
NEGATIVE KARMA
NEPHARITE OF ALGEROTH
NEPHARITE OF DEMNOGONIS
NEPHARITE OF ILIAN
NEPHARITE OF MUAWIJHE
NEPHARITE OF SEMAI
NIMROD AUTOCANNON
PERSONAL ANTI-PERSONNEL MINES
PORTABLE FORCE SHIELD
PORTAL OF DARK HEALING
PORTAL OF UNDEATH
POSSESS
PRETORIAN STALKER
PRIMAL SCREAM
PROVE YOUR VALOR
PSYCHO-SCANNER
RAZIDE
RECALLED
RED TAPE
REPENTANCE
REPUTATION
RETRAINING
REVERSAL OF FORTUNE
SABOTAGE!
SCYTHE OF SEMAI
SEAN GALLAGHER
SECRET HEADQUARTERS
SELF-SACRIFICE
SHARPSHOOTER
SHRIEKETH
SHROUD
SOLACE
SLEEP
SNUB THE CARDINAL
SPY IN THE RANKS
STIGMATA
SUICIDE MISSION
SURPRISE INVASION!
T-32 "WOLFCLAW" JBT
TAINTED!
TATSU
TIME DEATH
TIME ROT
TRAITOR DISCOVERED
TRUE GATE
UNDERCOVER AGENTS
VALERIE DUVAL
WEAPONS MANIFEST
WELL-ROUNDED SQUAD
WHISPERS OF HERESY
YOJIMBO
	DUTIFUL SERVICE
DWELLING ON THE PAST
EFFICIENCY TRAINING
EXORCISE SELF

EXORCISM

FILE TRANSFER
FLY
FORCED MARCH
FALL PRONE
FOXHOLE
FRAMED!
FUKIDO
GIFT OF FATE
HAND OF DEATH
HEIMBURG
HIT THEM WHERE IT HURTS
HONORARY BAPTISM
ILLUSION
IMPROVE SELF
INCONSPICUOUS
INDIGESTION
INFECTION
INFLUENCE
INSANE DANCE
INSUBORDINATION
INVOKE PAIN
INVULNERABILITY
ITEM VISION
KNIGHTHOOD
KRATACH
L&A PLASMA CARBINE
LEVITATION
LONGSHORE
LOST PAPERWORK
LUNA
MENTAL CONSTITUTION
MIND MELT
MORTIS SWORD
MYSTIC
NARROW ESCAPE!
NECROMUTANT FRENZY
NEPHARITE WARLORD
NICHOLAI
NOTED EFFICIENCY
PLANNING COMMISSION
PHANTASM
PLANNING AHEAD
PORTENTS OF VICTORY
PREMONITION
PUNISHER BLADE
PUNISHER HANDGUN
PURPLE SHARK
RAGATHOL
RAMS AIR CAVALRY
REINFORCEMENTS!
REVELATION
SACRIFICE OF THE MASTER
SAN DORADO
SCALPER
SCARCE AMMUNITION
SECRET MISSION
SGT. MCBRIDE
SHERMAN .74 MODEL 13 "BOLTER"
SMG MK. III "INTERCEPTOR"
SMOKE BOMB
SPECIAL COMMENDATION
SPEED
SPOKE IN THE COG
STRATEGIC RESTRUCTURING
SUICIDE WARHEAD
SURPRISE ATTACK
SWORN VENGEANCE
TACTICAL ADVANTAGE



Inquisition - Kartenliste:

	U1 AC-41 “PURIFIER”
U1 AG-17 “PANZERKNACKER”
U1 AGE OF CATASTROPHE
C1 ALGEROTH CULTIST
U1 ALGEROTHÑAPOSTLE OF WAR
U1 ANNIHILATION
C3 ANTIQUARIAN
U2 APOSTATE
U2 ARCHER SNIPER RIFLE
U1 ARCHETYPAL TIMEPIECE
C1 ARCTIC WAVE
U1 ARMOR OF THE TRUE ASSASSIN
U1 ARMOR OF UNHOLINESS
C1 ATTACK PREDICTION
C2 ATTRACTION
C1 AVENGER SWORD
C1 AZOGAR
C2 BARBAROUS POWER
U1 BAUHAUS BULLY
C2 BEHEST
U2 BLACK BULLETS
C2 BODYGUARD
C2 BOLSTER YOUR FORCES
U2 BOOK OF LAW
U1 BRINGER OF LIGHT
U2 CALLISTONIAN CONQUEROR
C2 CANYLE
U1 CARDINAL DURAND
U1 CARDINAL’S BANK
C2 CASTIGATOR BATTLESPEAR
U1 CHAIN BAYONET
C3 CHARGE
C1 COAGULANT AUTOINJECTOR
U1 CODEX OF CONCEALED PERCEPTION
U1 COMBAT COORDINATOR
C1 COMMENDATION
C2 CURSE OF ALGEROTH
U1 DAI-SHO OF THE ANCIENT EMPERORS
U2 DARK HUNTSMAN
U2 DARK SUMMONING
C1 DECLARATION OF CORPORATE DISSENSION
C1 DECORATION
C1 DEMNOGONIS CULTIST
U1 DEMNOGONISÑTHE BEFOULER
U1 DESPERATE TIMES
C1 DISPOSE
C3 DISTRACTED
C2 DOCTOR DIANA
U1 DOUBLE DUTY
U1 DPAT-9 “DEUCE”
C3 DUTY ROSTER
C2 ELEMENTAL ALTERATION
C1 EMINENT SUMMONER
C1 ENLARGE
C1 ENVISION
C1 EQUILIBRIUM
U1 ERADICATOR DEATHDROID
C1 ESSENTIAL SUMMONS
U2 ETERNAL CURSE
C1 EVIL EYE
C1 EXORCISE INJURIES
U1 EXORCIST GLOVE
C2 FACTORY
C3 FEROCITY
C1 FIELD REPAIR KIT
C1 FIST OF FURY
U2 FORGERY
U1 FRAGMENT OF THE TRUE CHIP
U2 GOLEM OF DARKNESS
C1 GREATER DIVINATION
U1 GREATER MANIPULATION
U1 GRIZZLY BATTLE TANK
	C2 GUSTS OF HESITATION
U2 HEIST
U1 HELLBLASTER
U1 HELLHOUND NECROTANK
C2 HIDDEN CACHE
C2 HIDEOUT
U2 ICARUS JET FIGHTER
C1 ILIAN CULTIST
C1 ILIAN TEMPLE SENTINEL
U1 ILIANÑMISTRESS OF THE VOID
U2 IMPROVED KRATACH
U2 INDUSTRIAL COMPLEX
C2 INQUISITOR BATTLE DRESS
U1 KRYNSTON’S SKULL
C3 LASER SIGHT
U1 LOOT AND PILLAGE
C1 LOOT THE DEAD
U1 MASK OF THE VESTALS
C1 MENTOR
U1 MISSION STATEMENT
C1 MONSTROUS POWER
U1 MORTAL WOUND
C1 MORTIFICATION
C1 MUAWIJHE CULTIST
U1 MUAWIJHEÑLORD OF VISIONS
C2 MYSTIC BATTLE DRESS
U2 NATHANIEL’S OPPORTUNITY
U1 NAZGAROTH
C1 NECROBIONICS
U1 NECROMAKINA
U2 NECROMOWER
U1 NIMROD MK I
C3 NOTED COLLECTOR
U1 ORB OF THE SMALLER SERVANTS
C1 PACIFISM
C1 PLAGIARIZE
C1 PLAGUE BEARER
U1 PLAGUE GUN
C1 POWER STABILIZER
C2 PREFERRED SPELL
C1 PRESS
C1 PUNISHER COMBO
U1 REASSIGNMENT
C1 RECOGNITION
U1 RELIQUARY
U2 RENEGADE APOSTATE
U2 SCION OF ILIAN
U1 SCROLL OF UNHOLY INVOCATION
C1 SEMAI CULTIST
U1 SEMAIÑLORD OF SPITE
C1 SEWERS
C2 SHADOW WALKER
C2 SHRIEK
U1 SKEPTICISM
C1 SMELL OF WAR
U1 SNIPERS!
U1 SR MK. XII “ASSAILANT”
U1 SSW4200P
U2 STORM OF CHAOS
U2 SUBVERSIVE AGENT
C1 SUMMON DEFENSE
U2 SUMMON HERO
C1 SUMMON ITEM
C1 SUMMON RELIC
C2 SUMMON SPELL
C2 SUMMON TROOPER
C2 SUMMONING EMPATHY
C1 SUPPLY LINE SEVERED
U1 TAXATION
U2 TEKRON
C3 THADEUS’S PALLET
U1 THAT WHICH IS NOT TO BE NAMED
U1 THE BLACK GATE
	U1 THE BURROUGHS CATHEDRAL
U1 THE FALCON OF PILGRIMS
U1 THE FIRST DIRECTORATE
U1 THE FOURTH DIRECTORATE
U1 THE FUKIDO CATHEDRAL
U1 THE GIBSON CATHEDRAL
U1 THE HEIMBURG CATHEDRAL
U1 THE LIBER HERETICUS
U1 THE LONGSHORE CATHEDRAL
U1 THE SAN DORADO CATHEDRAL
U1 THE SECOND DIRECTORATE
U1 THE SHILLELAGH
U1 THE STONE ARCHIVES
U1 THE THIRD DIRECTORATE
U1 THE VOLKSBURG CATHEDRAL
C3 TIGHT FORMATION
C1 TITHE
C2 TRANSFIGURATION
C1 TRANSMUTATION
U1 UNGODLY POWER
U1 UNHOLY EYE
U2 UNHOLY POWER
C2 VAC ENGINEER
U1 VALPURGIUS
U1 VAULT OF UNHOLY RESTORATION
U2 VENUSIAN MARSHAL
U1 VINCE DIAMOND
U2 WAVE OF RIGHTEOUSNESS
U1 WRATH OF ALGEROTH
C1 ZENITHIAN SLAUGHTERMASTER


Warzone - Kartenliste:

	C3 AIDE-DE-CAMP
U2 AIR ASSAULT
C2 AIRBRUSH/M516S SHOTGUN
U2 AMNESTY
U1 ANTI-TANK MINEFIELD
U2 ARTILLERY SUPPORT
U2 ASSAULT ENGINEER
C2 ASTEROID SETTLEMENT
U1 BACKFIRE
C3 BANNER BEARER
U2 BARRAGE BALLOONS
C1 BATTLE FUNCTIONARY
C3 BAUHAUS COP
U1 BIO-GIANT
U2 BLACK WIDOW
U2 BRAIN STRAIN
C1 BRASS APOCALYPT
C3 BUSHI
C1 CAPITAINE
C1 CAPTAIN
U1 CHARLES SYKES
U2 CITADEL SANCTUM
C2 CLAN MEMBERSHIP
U2 CLEANSING FLAME
U2 CLOSE AIR SUPPORT
C2 CLUMSINESS
C2 CODE OF HONOR
C3 COMBAT OVERSEER
C1 COMMAND HELMET
C1 COMMANDER CHIEFTAIN
C2 COMMANDO RAID
C2 CRATER OF ANATHOLIA
U2 CRUSADER SP ROCKET LAUNCHER
U2 CYBEROPOLIS
U1 CYRIL DENT
U2 DEATH ANGEL
U2 DEATH ROW
U2 DESTROYER
U2 DRAGONFISH
C2 EJECTION SEAT
U2 ELITE TROOPER
U1 EONIAN JUSTIFIER
C2 ESCAPE!
C2 EVA VALMONTE
U2 EXCRUTIATING POWER FLOW
U2 FAULTY SUPPLIES
U1 FIELD MARSHAL JOHNSTONE
C2 FIZZLE
C1 FLIGHT COMMANDER
U2 FRUITS OF WAR
U1 GENERAL MICHAEL KELL
U2 GIACCHIO FORZA 750
U2 GRAND ASSAULT
C3 GRAND TACTICIAN
C2 GRAVETON ARCHIPELAGO
U2 GREAT GREY
C2 GREAT RUST DESERT
U2 GRIM REAPER
U2 GT OFFROAD B52
C2 HAGELSTURM/5516D SHOTGUN
C2 HELSTROM MOUNTAINS
U2 HERO AWARD
U2 HOME TURF ASTEROID BELT
U2 HOME TURF MARS
U2 HOME TURF MERCURY
U2 HOME TURF VENUS
C2 HONOR AWARD
C2 IMMACULATE SPAWN
C2 INFESTED ASTEROID
C2 JET PACK
C3 JITO
C2 KARNOPHAGE
U2 KLEIN HELITEK DRAGONFLY
	C1 KOMMANDANT
U1 LAMB FOR THE SLAUGHTER
U1 LANCELOT LIGHT FREIGHTER
U1 LORD NOZAKI
C2 MANDIBLE/SA-SG 7200 SHOTGUN
C2 McCRAIG LINE
C2 MERCURIAN DIAMOND CAVERNS
C2 MERCURIAN MACULATOR
U1 META CANNON
U2 MINEFIELD
C2 MISFIRE
C2 MISHIMESE DRAGONBIKE
U2 NATURAL DISASTER
C2 NO-MAN’S LAND
C3 PAPARAZZO
U2 PEGASUS SCOUT BIKE
C2 PHOBOS & DEIMOS
C2 POINT GUARD
U1 PRESIDENT CHARLES W. COLDING
U1 PRESSING MATTERS
C2 PRISON CAMP
U1 PROGRAMMED
U2 RATTLESNAKE
U2 REAPER OF SOULS
C2 REAR GUARD
U2 REAVER TROOP CARRIER
U2 RECRUITMENT
U2 SACRED OUTPOST
U2 SCHEDULED BRIEFINGS
C2 SCOUT BAT
U2 SECRET ASSASSIN
U2 SELF-DESTRUCT PROGRAMMING
C3 SERGEANT
C2 SHELL SHOCKED
U1 SHELTER OF THE CROWD
C2 SHINRIKYO UNDERWORLD
C1 SHUGO
U2 SPECIAL FORCES TRAINING
C3 SQUADRON COMMANDER
U1 STAFF GENERAL CONSTANCE ROMANOV
U1 STRATEGIC BOMBING
U1 SUBTERFUGE
U1 SUDDEN DEATH
U2 SUICIDE ATTACK
U2 SUPREME NECROMAGUS
U2 TA6500 CYBERMECH
C1 TACTICAL COMPUTER
U2 TECHNOMANCER
U1 THE NINETEENTH EXECUTIVE
C2 THE UNOFFICIAL DOCTRINE
C2 TORMENTOR INCINERATOR
U2 TRANSFER
U2 TURN OF EVENTS
U2 UNHOLY CARRONADE
C2 VENOM BAT
C2 VENUSIAN JUNGLE
C2 VICTORIA
C3 WAR MEDIC
	


Mortifikator - Kartenliste:

	C2 ADMONISH RESISTANCE
C2 AIR-TO-GROUND MISSILE
U2 AMNESIA
U1 AND STAY DEAD!
C3 ANTIDOTE
U2 ARMOR-PIERCING AMMO
C2 AUTOGYRO
C2 BACK DOOR
C2 BATTLE CRY
C2 BAUHAUS SECURITY GUARD
U2 BITE THE DUST
U2 BLACK VENOM
C2 BLASTING AWAY
C3 BLESSED BLOOD
C2 BLESSED BY APOSTLE
C2 BLUFF
U2 BOOBY TRAP
U2 BRIBERY
U2 BURGLARY
C2 CARDINAL'S BLOOD
U1 CARNAGE
C2 CENSER DROPS
C2 CERTIFIED OPERATOR
C2 CLUB ARKADIN
C2 CONCEALED WEAPON
U2 CORNERED
U2 CRENSHAW THE REDEEMER
C2 CURRENCY EXCHANGE
C2 CURSED ARTIFACT
C2 DAY OF MOURNING
C2 DEAD ZONE
U1 DEAL WITH IT
C2 DEATH MAZE
C2 DEFENSIVE BARRIER
C2 DEJA VU
U2 DON'T CALL AGAIN!
C2 DWINDLING FAITH
U2 EAT THIS!
U2 ECONOMIC BREAKDOWN
C2 EMBASSY
C2 ENTITLEMENT
C2 ERWIN STAHLER
U2 FALLING MARKET
C2 FILL 'EM UP
U2 FORESEEING TALISMAN
U2 GHOST IN THE MACHINE
U2 GOLGOTHA UNLEASHED
U2 GOLGOTHA'S CITADEL
U2 GUNG HO
U1 HASTY GETAWAY
C2 HIDDEN
C2 HOLY PROTECTOR
U2 ILLUMINATION
C2 INCONVENIENT PHONE CALL
U2 INFERIOR TECHNOLOGY
C2 INFORMANTS
C2 INTO THE DARK
U2 IT SHALL BE DONE, EXCELLENCY
U2 JAKE KRAMER
U1 JOKER!
C2 LIFE INSURANCE
U2 LIFEGUARD ARMOR
C2 LISTEN UP!
U2 LIVING ON THE EDGE
C2 LOCAL THUG
U2 LOTUS BLOSSOM
C2 LUNA MEMORIAL HOSPITAL
U2 MASTER OF DISGUISE
U2 MERCENARY
U2 METROPOLITAN PROPHET
U2 MINDSLAYER
U2 MORAL DECAY
C3 NO LOOSE ENDS
	U2 OH YEAH?!
C3 PANDORA'S BOX
C2 PANIC BUTTON
U2 PLATINUM DREAM
U2 PLAY IT AGAIN
U1 POUND OF FLESH
U2 POWERFUL COMMAND
C2 PUNCH DRUNK
C2 PURSUIT
C2 RAGE
C2 REACTIVE ARMOR PLATES
C2 REFLECTION
U2 REPLICANT LAB
U2 REPUDIATE
C2 RISING MARKET
U2 ROBBED BLIND
C2 RUSSIAN ROULETTE
C2 SACHS 9000GL
U2 SECRET
C2 SHORE LEAVE
C2 SMOKE SCREEN
U2 SOLIDARITY
C2 SPECIAL ORDERS
U2 SPIRALING DEATH
U2 SPIRIT OF NATHANIEL
U2 STUN GRENADE
U2 SUPERIOR QUALITY
U2 SUPPRESSING FIRE
C2 SURFACE-TO-AIR MISSILE
U2 SURVEILLANCE SHIP
U2 SWITCHED LABELS
U2 SYMMETRY FLOW
U2 TEMPORARY INSANITY
C2 TERRORIST ATTACK
C3 THE CURATOR'S GIFT
U2 THE STAHLER PALACE
U2 THINK AGAIN
U2 THROWING IT ALL AWAY
C2 TO BE OR NOT TO BE
C2 TRAIL OF EVIDENCE
C2 TRAINING
U2 TRUST IN THE ARMS
U2 TRY AND STOP ME!
U2 UNTOUCHABLE
U1 WANNA PLAY?
C2 WATCH TOWER
U2 WATCHFUL EYE
U2 WHAT HAVE WE HERE?
U2 WOLFE
	


Golgatha - Kartenliste:

	C1 ARMORY
C1 ARMS CONVOY
C1 ATILLA III
C1 ATTRITION
C2 BACKLASH
C1 BANISHMENT
C1 BANK OF BAUHAUS
C1 BARRACKS
C2 BAUHAUS
C1 BEHEMOTH ARMOR
C2 CALLISTONIAN SUNDANCER
C2 CAPITOL
C1 CARCASS SUIT
C2 CARTEL ENFORCEMENT
C1 CHANGE IN MOMENTUM
C1 CHANGELING POWER
C2 CHRIS JACKSON
C1 CLIFFHANGER
C1 CLOSE BUT NO CIGAR
C1 CLOSE CALL!
C1 COMBAT FATIGUE
C2 CORAL BEACH
C2 CYBERTRONIC
C2 DESERT SCORPION
C2 DOOMSDAY PROCLAIMER
C2 DOUBLE TIME
C1 ECONOMIC COLLAPSE
C2 EQUAL RIGHTS
C1 EXTORTION
C1 FESTERING WOUNDS
C1 FOOLÔS GOLD
C1 FORTIFY WARZONE
C2 FURY ELITE GUARD
C1 GOLGOTHAÑ MISTRESS OF SYMMETRY
C1 GOLGOTHAÔS MIRROR
C1 HONOR THE EMPEROR
C2 HOSTILE TAKEOVER
C1 IMPALE
C2 IMPERIAL
C1 INFANTRY SNIPER
C2 INFRARED GOGGLES
C1 INQUISITION
C2 INQUISITOR SIMON
C1 LACK OF FAITH
C2 LAST RITESMAN
C1 LEASHED
C1 LEVELED FIELD
C2 LIMITED RESOURCES
C1 MARTYR
C2 MISHIMA
C1 MISSING IN ACTION
C2 MUTINY
C1 NOTHING IS SACRED
C1 OUT OF FUEL
C2 PRETORIAN BEHEMOTH
C2 RESCUE MISSION
C1 SALADIN
C1 SCRAMBLING DEVICE
C1 SECOND THOUGHTS
C1 SERGEANT CARTER
C1 SHINOBI
C1 STOLEN PAPERWORK
C2 SURPLUS
C1 SYMMETRY FAILURE
C1 TAX REFUND
C2 TERRITORIAL ADVANTAGE
C2 THE BROTHERHOOD
C2 THE DARK LEGION
C2 THE FIRST AMENDMENT
C1 TIMOTHY MACGUIRE
C2 TOSHIRO
C1 TOTAL ECLIPSE
	C1 TOUCHED BY THE LIGHT
C1 TROOP TRANSFER
C1 TRUCE
C1 TUCKED AWAY
C1 UNDYING LOYALTY
C1 WARTIME RETRIBUTION
C1 YAHOO!
C2 YUICHIRO

Info-Karten:

C1 ALLIANCES RULES CARD (INFO CARD #1/11)
C1 RELIC RULES CARD (INFO CARD #2/11)
C1 WARZONE RULES CARD (INFO CARD #3/11)
C1 MUTANT CHRONICLES ROLE-PLAYING GAME (INFO CARD #4/11)
C1 DOOMTROOPER (INFO CARD #5/11)
C1 WARZONE TABLE TOP GAME (INFO CARD #6/11)
C1 WARZONE TABLE TOP GAME (INFO CARD #7/11)
C1 OTHER MUTANT CHRONICLES PRODUCTS (INFO CARD #8/11)
C1 DARK EDEN PREVIEW (INFO CARD #9/11)
C1 MUTANT CHRONICLES HARDWARE (INFO CARD #10/11)
C1 2ND DIRECTORATE REGISTRATION CARD (INFO CARD #11/11)
	


Apocalypse - Kartenliste:

	C1 A NASTY SURPRISE
C1 A SECOND CHANCE
C1 ADAMANTIUM WILL
C1 ADMINISTRATIVE CRACKDOWN
C1 ADRENALINE IMPLANTS
C2 ANDREW DROUGAN
C1 ANTI-PERSONNEL GRENADE
C1 AURA OF MYSTICAL RESISTANCE
C2 BATTLEFIELD CHAOS
C1 BOARD ROOM
C2 BOOT CAMP
C1 BRAINWAVE BOMB
C1 BROTHER CLAUDIUS
C2 BROTHER STERN
C2 COLONEL MAXWELL
C1 CRYOTECH CHAMBER
C2 DARK MYSTIC
C2 DEMON HUNTER
C1 DIRE PORTENTS
C1 DISCREET MEETING ROOM
C1 ELEMENTAL MASTER
C1 EPIDERMAL PLATES
C2 ESCAPE HATCH
C1 EYE OF ALGEROTH
C1 FACTORY RETROFIT
C2 FORTIFIED ENTRENCHMENT
C2 FREEDOM BRIGADEER
C2 FREELANCER PATRIARCH
C1 GOOD LUCK CHARM
C2 GRAVEYARD
C2 GREY MYSTIC
C1 GUARD STATION
C1 HANDS OF STONE
C2 HARDENED FIST
C2 INNER SHAME
C1 INNOCENT BAUBLE
C2 KADAVER
C1 KANJI’S LUCKY SENSE
C1 KEITOKU ASANO
C1 KI SELF HEALING
C1 KI TELEPORTATION
C2 KRITANA
C1 MALEDRACH
C1 MISHIMESE CEREMONIAL BLADE
C2 MUSEUM
C1 NICOLA BRANNAGHAN
C1 NOMURA’S QUICKENED STEP
C1 PALADINE’S FAVOR
C1 PASS THE BUCK
C1 PERIMETER ALARM
C2 PROMOTED
C1 PROTECTIVE WALL
C2 RED GUARD LEGIONNAIRE
C2 SAMURAI ARMOR
C1 SANCTUARY
C2 SHADOW MASTER
C1 SHADOW WALK
C2 SHOGUN
C1 SOUL WELL
C1 SUMMON WARZONE
C1 SUPREME CONCENTRATION
C2 SURVEILLANCE BUG
C1 SYMMETRY STONE
C2 TARGETING INSTALLATION
C1 THE CHAMELEON’S SKIN
C1 THE COBRA’S VENOMOUS STRIKE
C1 THE CROW’S PIERCING GLANCE
C1 THE MONGOOSE’S ARTFUL DODGE
C1 THE MONKEY’S FOOT
C1 TORONAGA’S RAGING MIGHT
C1 TOTAL WAR!
C2 TRIANGULATING SCOPE
C1 VISIONARY CRYSTAL
	C2 WEAPON LINK
C1 WEAPONS EXPERT
C2 WHITE MYSTIC
C2 WOLFBANE HONOR GUARD
C1 WORKING ON THE SLY
C2 YOMURA’S AMULET
C1 YORAMA’S DEFLECTING HANDS

Info-Karten:

C2 THE POST-PLAY ICON
C1 KI POWERS RULES CARD
C1 NEW VEHICLE RULES
C1 VARIOUS NEW RULES
C1 DOOMTROOPER ETIQUETTE
C1 CARDS THAT ARE CONSIDERED OTHER CARDS OR CARD TYPES
C1 ATTACKING ANOTHER PLAYER DIRECTLY
C1 DOOMTROOPER CENTRAL IS ONLINE
C1 TIMING
C1 THE APOCALYPSE CARD LIST
	


Paradise Lost - Kartenliste:

	C3 ADVANCED SECURITY SYSTEM
C2 ANTI-TOXIN
U1 ASIAN KEY-CODE SKULL
C1 BATTLE MADNESS
C1 BEHOLD THE FUTURE POSSIBILITIES
U1 BLOODY COUP
C3 BODY ARMOR
C1 BROTHERBOUND SERGEANT
C3 BROTHERBOUND TROOPER
U3 BROTHERHOOD ARCHIVES
U2 BLITZTANK
U3 BURNING LUNGS
U3 CAPTURED!
C2 CAVALIER
C1 CENTRAL EUROPE
U1 COLONEL HARDING
U1 CORARIUS TRANSPORT
C1 CORSAIR
C1 COSSACK
C1 COSSACK KOMMENDANT
C2 COSSACK SCOUT
U1 CRENSHAW - ISLAND TEAM MEMBER
U2 CRESCENTIAN TWOTUSK
U3 CURBED
C1 EASTERN EUROPE
C1 ECLIPSE MAMMOTH
C3 EMISSARIES
C3 EQUINE
U1 EUROPEAN KEY-CODE SKULL
U2 FLAMMEN SOLDAT
C1 FUSILIER
U2 GANG UP!
C3 GARBAGE DUMP
U1 GENDARME
C3 GENDARME BESTAL
C3 GET OFF THAT ROCK
U2 GOMORRIAN EMASCULATOR
U2 GRAVE ROBBERS
U2 GREYMOURN TRENCHARTILLERY
U2 GRIMGRIND AIRVESSEL
U1 GRINDER - ISLAND TEAM MEMBER
U3 GUNFIGHTER
U3 HEAVY CAVALIER
U2 HIGH SEER CASTOR
C2 HIGHER VALUE ON LIFE
U2 HOLY UROX
U2 HORDE CENTURION
C3 HORDE TROOPER
U1 INDIGO - ISLAND TEAM MEMBER
C2 INOCULATIONS
U3 IRONSHARK
U1 JAEGER COMMANDO
C1 JIHAD INFANTRY TROOPER
U3 LOYAL TO THE LEGION
C1 LURKER
C3 LUTHERAN DISCIPLE
U2 LUTHERAN SERGEANT
U2 MANHUNT
U2 MARINE SERETT
U2 MARTYR
U1 MASTER VALPURGIUS
C1 MASTODONT
C2 MASTODONT HANDLER
U1 MITCH HUNTER - ISLAND TEAM MEMBER
U3 MUTATED STRAIN
C3 NASSAL
U1 NAVIGATIONAL ERROR
C2 NOBLE BEAST
U1 NORTH AMERICAN KEY-CODE SKULL
C1 NORTHWESTERN EUROPE
C2 OFF TO THE BUTCHER
C1 OUR ENEMY¹S WEAKNESS IS EXPOSED
C1 OUR TRUE ENEMY IS REVEALED
	C1 OUR WILL IS BEYOND MEASURE
C1 PALANQUIN AIRVESSEL

U3 PARASITIC STUPOR
C2 PATRIARCH
U1 PHISCHE
C3 PILLAGED MUNITIONS
U3 PLANETARY BOMBING
C3 POWER INDUCTION
C2 PREDATORIAN
C1 PRISONER WORK CAMP
U2 PRIVATE COLLECTOR
C2 PROPHET
C2 PROPHETIC VISION
U3 RAMPAGE!
U1 RAZE THE LAND
U3 RAZOR WIRE FENCE
U3 RED PLAGUE
C1 REDEPLOYMENT
C1 REDIRECT
U3 REQUISITION
C1 RIVETBULL
U2 RUSTLERS!
U2 SACRED TEAR
C2 SCHWERWAFFE SOLDAT
C1 SCOUT CAVALIER
U2 SHOCK SOLDAT
U3 SKULL-SEEKER
C3 SOLDAT
U1 SOLDAT KOMMENDANT
U1 SOUTH AMERICAN KEY-CODE SKULL
C1 SOUTHERN EUROPE
U1 SUMMIT MEETING
C1 SUPPORT ARTILLERY OX
U1 TAILWAVE
C3 TEMPLAR LEGIONNAIRE
U3 TEMPLAR MARINE
C2 THE CALLING
C1 THE CONVICTION
C1 THE DEFIANCE
C1 THE HOWLING IS UPON US
C1 THE PROTECTION
C1 THE SACRIFICE
C3 TIGHT GRIP
C2 TORRENT BATTLE WAGON
C1 TUSKED SERETT
C1 URBAN TACTICS
U3 V-3
U2 VEILED DART
U3 VEROUNIST STINGRAY
U3 WITHERING DEATH
U1 ZHURGON
	


Credits:

Bei der Bearbeitung der Regeln und des Materiales waren sehr hilfreich:

Doomtrooper Central: http://www.thewinternet.com/games/doomtrooper/
Doomtrooper Underground: http://www.megabaud.fi/~nipa/
Oles Doomtrooper Outpost: http://www.inf.tu-dresden.de/~oj853436/dt/dt.html
Fragen und Anregungen bitte an: webmaster@janstetter.de
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