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HRA OBSAHUJE

i

18 karet intrik

1 se pouziva pouze s modulem CHOAM

32 karet Impéria
5 se pouziva pouze s modulem CHOAM
2 se pouzivaji pouze s modulem technologie

2 karty stretu
1 stretu |
1 stretu Il

9 vldcu
1 se pouziva pouze s modulem technologie

KOMPONENTY PRO NEKTERE VUDCE

10 karet navigace
pro Kormidelnika Y’rkoona

TUEKOV SIE

12 karet spletitych intrik
pro Pitera de Vriese
kazda oznacena jeho symbolem

Pole na hernim
pland Tueklyv sié¢
pro Esmara Tueka

¢

Kosticka taktiky
pro Chani

N\ —

Pro hru s modulem technologie viz dalSi komponen-
ty a pravidla na stranach 6-7.

Imperatorovy sardaukarské sily patri k nej-
silngjsim bojovnikdm ve zndmém vesmi-
ru a jsou stejné nemilosrdné jako oddané.
Jejich oddanost si vSak za rozumnou cenu
mUzete od imperatora koupit...

2 se pouzivaji pouze s modulem technologie
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14 dovednosti
sardaukarskych velitel

Sardaukarsti velitelé
7 plastovych, 7 drevénych

Pouzijte pouze typ, ktery
preferujete

MobuL CHOAM

Pokud hrajete s modulem CHOAM ze hry DUNA:
IMPERIUM - POVSTANI, pouzijte pfi pripravé také
tyto komponenty.

Pokud pouzivate také
modul technologii
(viz strany 6-7)

Transporty CHOAMu
zamichejte mezi ostatni
dilky technologii

5 karet Impéria
zamichejte do balicku
Impéria

8 Zzetond smluv
zamichejte do stavajicich smluv

Natlakové vyjednavani
zamichejte do balicku intrik

ZAVRI LIBOVOLNOU
LIANCI

Aee
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Smlouva Uzavti libovolnou alianci je dokonc¢ena, kdyz
si hra¢ vezme novy alian¢ni zeton (ktery jesté nema).

Hrac si nemdize vzit novou okamzitou smlouvu, po-
kud nema kartu intrik, kterou by mohl znicit.




PRIPRAVA HRY

PFi hrani s roz&ifenim RODOVE LINIE tyto kroky upravuji a doplfiuji pfipravu hry DUNA: IMPERIUM - POVSTANI.

-

-

Vezméte 7 sardaukarskych veliteld, kterym davate prednost,
bud drevéné, nebo plastové. (Pouzijte pouze jeden typ, jejich
pocet je omezen schvalné.)

Pét z nich umistéte na herni plan, po jednom na kazdé z nasledu-
jicich poli: Sardaukar, Svédomita sluzba, Dodani zasob, Nejvyssi
rada a Povolani zaloh. Na kazdém poli ponechte misto pro umisténi
agenta béhem hry.

Pokud hrajete ve ¢tyrech hracich, umistéte Sestého sardaukar-
ského velitele na pole Snémovni sin. (V opacném pripadé jej
vratte do krabice.)

Umistéte posledniho velitele sardaukarl do zasoby. (Pouziva se
s kartou Impéria Sardaukarska vlajka.)

Zamichejte 14 dovednosti sardaukarskych velitel(
I licem dolt a polozte je na hromadku pobliz herni- "'

ho planu. Z ni vylozte ctyri dilky licem nahoru.

3 I Pridejte nové karty stretu k tém, které jiz mate.

Ackoli budete vybirat ndhodné z vice karet, sta-
le vytvorte balicek stfetu stejnym zplsobem: méli
byste mit balicek deseti karet s jednou kartou stre-
tu | nahore, péti kartami stretu Il pod ni a ¢tyfrmi
kartami stretu Ill vespod.

Nepouzité karty stretu vratte do krabice, aniz byste se na né divali.

4 I Pridejte ostatni nové karty k tém, které jiz mate.

Patnact novych karet intrik zamichejte do balicku intrik.

25 novych karet Impéria zamichejte do balicku karet Impé-
ria (pred vytvorenim imperidlni rady).

Osm novych karet vadct pridejte k tém, které jiz
mate. Pri vybéru viadcu si hra¢i mohou vybrat libo-
volnou kombinaci novych nebo stavajicich vidcu.

Pro hry v jednom nebo dvou hracich viz dalsi komponenty
a pravidla na stranach 8-9.

Pro hry v Sesti hracich viz dalsi pravidla na strané 10.

PFi hrani rozsiteni RODOVE LINIE
se zadkladni hrou DUNA: IMPERIUM:

V kroku 1 umistéte pét sardaukarskych veli-
tel na pole Konspirace, Bohatstvi, Zakfive-
ny prostor, Nejvyssi rada a Povolani zaloh. Ve
ctyrech hracich umistéte Sestého sardaukar-
ského velitele do Rec&nické siné.

V kroku 2 odlozte dvé dovednosti sardaukarskych velitelG
L ZUrivy*.

Preskocte krok 3; nepridavejte nové karty stretu.
V kroku 4 odlozte vSechny komponenty modulu CHOAM a takeé:

e 5 karet intrik: FaleSné rozkazy, Ovladnuti Arrakisu, Infor-
mace zevnitf, Pisecné viny, Spici agent

e 7 karet impéria: Arrakiskd pozorovatelka, Eliminace spo-
jencd, Svata valka, Zpravodajsky vycvik (2), Ukazat cestu,
Zahalena radkyné

« 3 karty vidcl: Hrabé Hasimir Fenring, Gaius Helena Mohia-
mova, Liet Kynes

Pokud hrac¢ pouzije kartu vidce Kormidelnik Y'rkoon, odlozi
kartu navigace, kterou vysild nebo povolava zpét Speha.

\




SARDAUKARSTI VELITELE

RODOVE LINIE umoznuji hra&am rekrutovat novy typ jednotky: mocné imperidlni sardaukarské velitele.

POUZITi SARDAUKARSKYCH VELITELU

Pokud hrac¢ béhem jednoho ze svych taht vysle agenta na pole na hernim planu, na némz se nachazi sardaukarsky velitel, mdze utratit 2 solary,
aby tohoto sardaukarského velitele najal a okamzité ziskal. (Jedna se o efekt pole na hernim planu: hra¢ mdze utratit 2 soladry za sardaukarského
velitele a vyuzit dalsi efekty pole a na kartach v libovolném poradi, které si zvoli.)

Kdykoli hra¢ najme sardaukarského velitele, ziska také dovednost sardaukarskeho velitele. Vybere si jednu z moznosti oDHOBL AR
licem nahoru a polozi ji do své zdsoby (tak, aby byla viditelna pro vsechny hrace). Nemuze si vybrat kopii dovednosti sar-
daukarského velitele, kterou jiz ma. Poté, co si vybere, vylozi z hromadky novou dovednost, ktera ji nahradi. \ e

Kdykoli hra¢ ziska sardaukarského velitele, pouziva ho obvykle jako jakoukoli jinou vojenskou silu:

*  Mdze jej umistit do své pevnosti, nebo pokud zaroven vysild agenta na bojové pole, mize jej poslat do stretu.
e Pokud se v pribéhu hry nachazi v hrd¢ové pevnosti béhem vyslani agenta na bojové pole, mlze byt jednou z ,az dvou*“ vojenskych
sil, kterou posle do stretu.

 Jednad se o ,jednotku”, kterd ma ve stretu silu 2.

e Po vyhodnoceni boje a rozdéleni odmeén se vrati do hracovy zasoby.

Adéla provadi tah agentem a vysild jej na pole Svédomita sluzba. Spolu s dalsimi efekty svého tahu zaplati 2 solary, aby z tohoto pole najala a ziskala sardaukarského
velitele. /ybere si dovednost sardaukarského velitele Odhodlany a umistiji do své zasoby. Svédomita sluzba neni bojové pole, a tak umisti sardaukarského velitele do

Své pevnosti,

Ve svém dalsim tahu agentem vysle agenta na pole Povolani zaloh. Zaplati dalsi 2 solary, aby i z tohoto pole najala a ziskala sardaukarského
velitele. Nemuze si znovu vybrat dovednost Odhodlany, protoze uz jednu ma, takze si vybere dovednost Mazany. Opét umisti svého nového
velitele sardaukart do své pevnosti,

Pokud mas agenta
na poli @ na
hernim planu:

VV jednom z dalsich tahi agentem vysle agenta na pole Arrakén. Do stretu posle jednotku ziskanou z tohoto pole a dva velitele sardaukard ze své
pevnosti,

Velitele sardaukard ze své zdsoby hrac neziskava obvyklym zplsobem. Misto toho mize jednou v kazdém svém tahu (agentem nebo odhalenf)
zaplatit 2 solary, aby ziskal velitele sardaukarl ze své zasoby a umistil jej do své pevnosti (nebo do stretu, pokud v tomto tahu vyslal agenta
na bojoveé pole). V tuto chvili si nevybira novou dovednost sardaukarského velitele (protoze jej nenajima).

Bedrich provadi tah agentem a vysild jej na pole Dodani zasob. Zaplati 2 solary za najmuti sardaukarského velitele z tohoto pole a vybere si dovednost sardaukarského
velitele. / zasobé ma dalsi dva sardaukarskeé velitele. Rozhodne se zaplatit dalsi 2 solary, aby jednoho z nich ziskal. (Nemize zaplatit 4 solary za ziskani obou,
protoZe v kazdem tahu mdZe ziskat pouze jednoho sardaukarského velitele ze své zasoby,) Nevybira si dalsi dovednost sardaukarského velitele, protoze druhého
sardaukarskeho velitele ze své zasoby nenajal.

DOVEDNOSTI SARDAUKARSKYCH VELITELU

Dokud ma hrac ve stretu libovolny pocet sardaukarskych veliteld, jsou efekty vSech jeho dovednosti sardaukarskych veliteld POD ZEM
aktivni. Kazda z nich hraci bud dava bonus pfi tahu odhaleni, nebo pridava silu pfi boji. Kazdou z nich Ize vyuzit v kazdém
kole pouze jednou, i kdyz ma hrac ve stretu vice nez jednoho sardaukarského velitele. nenstupjednoy

jednotkami

Ve svém tahu odhaleni ziska Adéla 1 koreni za dovednost Odhodlany. (Neziska 2 koreni, i kdyZ ma v konfliktu dva sardaukarske velitele.) ¥
[ ]

Béhem bojové faze zahraje Adéla kartu intrik Pod zem. Miize ustoupit jednim nebo obéma svymi sardaukarskymi veliteli (protoZe jsou to  jednotky”).
Pokud vsak ustoupi obéma, nebude uz mit v konfliktu Zadné sardaukarské velitele, a neziska tak Zadnou silu navic za dovednost Mazany,.
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DALSI NOVINKY VE HRE

SPIONI V UTAJEN]

Tato ikona umoznuje hraci vyslat Spiona podle béznych pravidel. Navic mGze pfi jeho vyslani ignorovat Spiony
soupert. (NemuUze jej vSak umistit na stanovisté, na némz jiz ma vlastniho Spiona.)

KdyZ hrac béhem svého tahu agentem zahraje Arrakiskou pozorovatelku, mdze odloZit kartu a vyslat Spiona: bud' na neobsazené
pozorovaci stanovisté, nebo na stanovisté obsazené Spionem kteréhokoli soupere (ale ne svym).

VELENI

Nékteré karty Impéria maji v sekci odhaleni napsano ,Veleni“ (©+)“. Pokud hra¢ v tahu odhaleni vygeneruje 6 nebo vice
pfizné, vyuzije navazujici efekt.
Kdyz hrac odhali kartu \/éFim a zaroven béhem tohoto tahu odhaleni vygeneruje 6 nebo vice prizné (vCetné 1 z karty \I€Fim), ziska dveé jednotky.
(Nema-Ii jiné moZnosti, jak vyslat tyto jednotky do stfetu, musi je umistit do své pevnosti)

VERIM
FREMEN)

BoJ

Tato ikona (kterd se uz drive objevila v rozSifreni Nesmrtelnost) hraci umozni vyslat jednotky do stretu, jako
by vyslal agenta na bojové pole. MUze vyslat do stfetu vSechny vojenské sily, které v tomto tahu ziska, a az
dvé navic ze své pevnosti. | kdyz hra¢ béhem svého tahu ziskd dvé nebo vice téchto ikon, stdle mUze vyslat

nejvyse dvé vojenskeé sily ze své pevnosti.

TAKTIKY NARUSEN]
FREMEN

Pokud hrac odhali kartu Taktiky naruseni a rozhodne se ji znicit, mize vyslat do stretu az dve vojenske sily ze své pevnosti. Pokud hrac
béhem tohoto tahu odhaleni ziska jednotky, napr. pomoci karty \IéFim z predchoziho prikladu, mdZe je také vyslat do stretu.

UNIVERZALNI IKONA BITVY

Ve hite DUNA: IMPERIUM - POVSTANI byla jen jedna karta s touto ikonou a pravidla Fikala, Ze na konci hry
hra¢ mudze spojit univerzalni ikonu bitvy s libovolnou ze tfi ikon bitvy, které ma ve své zasobé. Rozsireni

RODOVE LINIE ptidava dalsi univerzalni ikony bitvy, takze je tfeba pravidlo upresnit:

Na konci hry hrd¢ mize spojit univerzalni ikonu bitvy s libovolnou ikonou bitvy, kterou ma ve své zdsobé - bud
jednou ze tfi standardnich ikon, nebo druhou univerzalni. Otoci dvé karty se shodnymi ikonami bitvy licem dolt

a ziska 1 vitézny bod.
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Po skonceni hry md Stépdn ve své zdsobé karty Propaganda a Boure na jihu. MdZe je spojit mezi sebou a ziskat 1 vitézny bod, nebo
kazdou z nich s vlastni standardni ikonou bitvy a ziskat 1 vitézny bod za kazdou z nich.



MODUL TECHNOLOGIE

Rozsifeni RODOVE LINIE obsahuje mini rozsifeni nazvané modul technologie, které poskytuje pfistup k iksanskym technologiim a strojiim. Md-
Zete je pouzivat s modulem CHOAM ze hry DUNA: IMPERIUM - POVSTANI nebo bez néj, pfipadné se hrou DUNA: IMPERIUM.

KOMPONENTY:

18 dilkti technologii

Pouze pro hru jednoho hrace

2 karty Impéria, 2 karty (viz strany 8-9)

intrik a Kota Odax z lksu

Tyto karty jsou oznacené
' » timto symbolem.
Z y

2 IKSANSKA VELVYSLANKYNE 48\

j 4 4 karty rodu Hagal
. VN a 1karta rivala

Deska lksanského
velvyslanectvi

PRIPRAVA HRY

Pripravu hry upravte nasledujicim zptisobem:

I Desku Iksanského velvyslanectvi polozte vedle

Do bali¢ku intrik zamichejte dvé dodatec-

herniho planu. né karty.

(&

Dilky technologii zamichejte licem dold a rozdélte je do
tfi hromadek po Sesti dilcich. Hromadky polozte na tfi
pole na desce lksanského velvyslanectvi a poté otocte

et @illek 2 leselé rerdaly e melhsr. Do balicku karet Imperia zamichejte

dvé dodatecné karty.

V nékterych pripadech budete muset pred zamichanim
dilkd nékteré z nich odlozit. V takovém pripadé zbyva-
jici dilky rozdélte co nejrovhnomérngji do tri hromadek.

Hraci maji moznost si jako viad-

Pokud hrajete bez modulu CHOAM, odlozte Trans-
ce zvolit Kotu Odax z Iksu.

porty CHOAMu.

Pokud hrajete se hrou DUNA: IMPERIUM (a ne se hrou DUNA: IM-
PERIUM - POVSTANI), odlozte dilky Pokrociléd datova analyza, Za-
kazané zbrang, Letka ornitoptér, Véznice a Sledovaci drony.




ZiSKANI DILKU TECHNOLOGIE

E Jediny zpUsob, jak ziskat technologii, je pres ikonu ziskani technologie. Hlavni zpU-
@ -I sob, jak ziskat technologii, je uveden na horni strané desky lksanského velvyslanec- P0p|5 D|'LKU TECHNOLOGIE

Y tvi: béhem tahu, ve kterém hrac vysle agenta na pole na hernim planu ‘ muze
ziskat jednu technologii. Pocet technologii, které hra¢ mize mit, neni ni¢im omezen.

Chce-li hrac ziskat technologii, vybere si jeden licem nahoru polozeny dilek z libovolné ze tri v
hromadek, zaplati za néj uvedenou cenu v koreni a poté jej polozi do své zasoby (viditelné pro
vSechny hrace). Nakonec otodi dalsi dilek na hromadce licem nahoru. (Pokud je hromadka prazd-
nd, bude po zbytek hry pfi ziskdvani dilkd technologii jednoduse k dispozici méné moznosti.)

Existuji dva zpUsoby, jak snizit naklady na technologii, ty vSak nikdy nemohou byt nizsi nez O. A
l Cena v koreni

Deska lksanského velvyslanectvi. Deska lksanského velvyslanectvi nabizi slevu: pokud ma
hrac kreslo v Nejvyssi radé, kazda technologie jej stoji o 1 koreni méné. B I N&zev

Sleva na technologii. Tato ikona je vyobrazena na nékterych kartach. Umoz-
nuje hradi ziskat jednu technologii se slevou 1 kofeni. Tuto slevu mdze kombi- \
novat se slevou od lksanského velvyslanectvi, kterou ziska za ¢lenstvi v Nej-

C Efekt pri ziskani
Tento efekt se vyhodnoti pouze jednou,
kdyz hrac technologii ziska. Tento efekt

vyssi radé. (Slevy ze dvou nebo vice téchto ikon vSak nelze kombinovat.) - maji jen nékteré technologie.
e Bedrich provadi tah agentem a vysila jej na pole Nejvyssi rada (a zaplati D ITWaIy efekt
- poZadovanych 5 soldrd). PoloZi svij Zeton radniho na misto v Radé. Nejvyssi

rada je pole typu @, takZe Bedfich miZe pouzit Iksanské velvyslanectvi
k ziskani technologie. Protoze ma nyni kieslo v Nejvyssi radé, stoji ho technologie E
o 1 koreni méné. Zaplati 1 koreni; aby ziskal lluminacni koule, a umisti dilek do
své zasoby. Ten mu okamzité umozni ziskat jeden vliv dle viastniho vybéru. Po

zbytek hry se bude moci kdykoli podivat na vrchni kartu svého balicku. ‘
~ 7 Vd Ve ’ o
POUZIVANI DILKU TECHNOLOGIE

Technologie maji Sirokou $kalu efektd: nékteré funguji pfi tahu odhaleni, jiné pfi vyhfe ve stfetu, na zac¢atku kola, na konci hry atd.

Technologie, kterou mUze vyuzi-
vat rival (vedle ikony rozsirenr).
Pro vice podrobnosti viz stranu 9.

Schopnosti s timto symbolem se pouzivaji béhem jednoho z vasich tahl a Ize je pouzit pouze jednou za kolo hry. Pokud hra¢ takovou
technologii pouzije, dilek technologie otoéi licem doll, aby bylo zfejmé, Zze uz je pouzitd. Na zacatku dalsiho kola (Féze 1 - Zacatek
kola) jej opét otoci licem nahoru a je mozné jej opét pouzit.

Kombinace modulu technologii s rozsSifrenim VZESTUP IKSU

Béhem pripravy mlzete zkombinovat modul technologii s technologiemi z rozsifreni VZESTUP IKSU a mit tak vice
technologii. Rozdélte vSechny zamichané dilky technologii co nejrovnomérnéji na tri hromadky.

Pokud pouzijete pouze technologie z rozsSireni VZESTUP IKSU (bez dalSich soucasti tohoto rozsireni), odlozte Odpa-
lovaci zafizeni a Vojenské transportéry. Zbylych 16 technologii smichejte s technologiemi z rozsiteni RODOVE LINIE.

Chcete-li pouzit véechny soucasti rozsireni VZESTUP IKSU, nepouzivejte desku lksanského velvyslanectvi z rozsiteni RODOVE LI-
NIE. Misto toho umistéte tfi hromadky technologii na desku Iksu jako obvykle. (Pro ziskdni slevy mizete vyuzit pole Vyjednavani
o technologiich, ale slevu od Iksanského velvyslanectvi za pritomnost v Nejvyssi radé neziskate.)

Pokud hrajete s celym rozSirenim VZESTUP IKSU, nebudete moci béhem pripravy umistit dva sardaukarskeé velitele, protoze jejich
pole prekryje prekryvova deska CHOAM. Misto toho umistéte jednoho sardaukarského velitele na Bitevni lod. Pokud hrajete ve ¢ty-
fech hracich, umistéte druhého velitele na pole Vyjednavani o technologiich (v opaéném pripadé jej vratte do krabice).

~ | 7




DODATKY K PRAVIDLUM PRO JEDNOHO A DVA HRACE

Nova pravidla upravuji interakci rival(l ve hfe pro jednoho nebo dva hrace
s prvky rozsifeni RODOVE LINIE.

Pravidla na nasledujici strané popisuji, jak mohou rivalové ziskavat techno-
logie pri hfe jednoho hrace. Pri hie dvou hracd nebo pti hfe bez technolo-
gii mUzete nasledujici stranu ignorovat a precist si pouze pravidla na této
strance.

PRIPRAVA HRY

karet rivala ze hry DUNA: IMPERIUM -
POVSTANI.

Viadkyni Kotu Odax z lksu mUzete
pouzit pouze v pripadé, ze hrajete
hru jednoho hrace a pouzivate mo-
dul technologie.

6 novych karet rodu Hagal zamichejte
do balicku rodu Hagal, ale pouziji se
pouze v nékterych pripadech:

2 karty Tueklv si¢ pouzijte pouze
v pfipadé, Ze hra¢ pouziva vidce
Esmara Tueka. (Tyto karty davaji ri-
vallim pristup k tomuto poli na her-
nim planu.)

4 karty Ziskani technologii pouzijte
pouze Vv pripadé, Zze hrajete hru jed-
noho hrac¢e s modulem technologie.
(Nepouzivejte je vSak, pokud hrajete

s rozsirenim VZESTUP IKSU.) L.
pouziti).

oAy
Rival nenajima sardaukarské velitele z herniho planu, dokud neziskd svého mistra \M
mece. Jakmile ma soupef mistra mece, jeho chovani zavisi na tom, zda pouzivate =
variantu hry ,Zjednoduseni rivalové” pro dva hrace (popsano na strané 4 dodatku
k pravidl&im pro rivaly v POVSTAND.

DALSIi HERNi KOMPONENTY

6 karet rodu Hagal 6 karet rivall

4 z nich se pouZivaji pouze 1z nich se pouzivé pouze
s modulem technologie s modulem technologie

—
SARDAUKARSTI VELITELE

Pri vyuziti zjednodusené varianty:
¢« Pokud rival vysle agenta na pole na hernim planu, na némz se nachazi sardaukarsky
velitel, odstrani jej z herniho planu. (Vrati jej do krabice.)
Pri hrani BEZ zjednodusSené varianty:

¢« Pokud rival vysle agenta na pole na hernim planu, na némz se nachazi sardaukarsky
velitel, a ma alespon 2 solary, utrati je, aby tohoto velitele okamzité najal a ziskal.

» Kdykoli mUze rival do konfliktu poslat jednotky, vzdy nejprve posle velitele sardaukaru.

* Rivalové nikdy neziskdvaji dovednosti sardaukarskych velitel(. Misto toho ma kazdy
sardaukarsky velitel, kterého ma rival ve stretu, silu 4. Na konci stfetu vsak rival vrati
vSechny své sardaukarské velitele ze stfetu do krabice (nesmi byt v této hfe znovu

UPRESNENI

Kdyz rival umisti Spiona v utajeni, umisti ho na
prvni dostupné pozorovaci stanovisté v poradi
priorit frakci na své karté (ignoruje pripadné Spio-
ny souperd).

Kdyz rival musi presunout Spiona, zachazi s nim, jako by vy-
silal nového Spiona podle poradi priorit frakci na své karté
(na prvni dostupné pozorovaci stanoviste jiné nez to, ze kte-
rého se musi presunout). Pokud jsou vSechna dalSi pozoro-
vaci stanovisté obsazena, pak svého Spiona ztraci.

Kdyz musi rival ztratit jednotku, vzdy se rozhodne ztra-
tit béZznou jednotku pred ztratou sardaukarského velitele.
A zaroven plati, ze ztrati jednotky z pevnosti (pokud je to
mozné) drive nez ze stretu.

Pri hrani rozSireni Rodové linie se zakladni hrou DUNA: IM-
PERIUM se karty rivall nepouzivaji. Misto toho mUze ve hre
jednoho hrace za dva z novych vidcU hrat protivnik:

Esmar Tuek - Tueklv si¢ neumistujte. (Hra¢ nepouziva to-
hoto vldce.) Kdyz tento protivnik aktivuje svij pecetni
prsten, vzdy si vybere bonusové koreni z pole s nejvice bonusovym ko-
Fenim (nebo celkovym korenim, pokud je jeho pocet stejny). Pokud zad-
na pole nemaji bonusové koreni, ignorujte efekt jeho pecetniho prstenu.

Piter de Vries - Pouzivejte jeho pecetni prsten jako obvykle.

Sardaukarsti velitelé: béhem hry jednoho hrace se protivnik chova, jako
by hrac¢ hral ,BEZ zjednodusené varianty” (viz vySe); béhem hry dvou
hracd protivnik pouziva pravidla ,zjednodusené varianty“ (bez ohledu na
to, zda ziskal svého mistra mece nebo ne).




HRA JEDNOHO HRACE S RIVALY A MODULEM TECHNOLOGIE

Ve hte jednoho hrac¢e muUze rival ziskavat dilky technologii, avsak pou-

ze ty oznacené v pravém dolnim rohu symbolem rodu Hagal (vedle Ve hte dvou hraél rival zcela ignoruje technologie.
Nepouziva se zadné z téchto pravidel.

symbolu rozsiteni RODOVE LINIE). Pokud se kdykoli na zadné z hro-
madek nenachazi zadny dilek s timto symbolem, odlozte dilek z nej-
vySsSi hromadky a odhalte novy. (Pokud je vice hromadek stejné vyso-
kych, odlozte dilek z hromadky nejvice nahore.)

Rival neziskava dilky technologii, dokud neziskd svého mistra mece. Jakmile ziskd mistra mece, zacne hromadit koreni na dilky technologii; ne-

utrati 7 koreni za vitézny bod, pokud aktudlni karta stfetu neni karta stretu Ill.

Kdyz je v tahu agenta rivala odhalena karta rodu Hagal Ziskani technologie, ziska rival nejdrazsi mozny dilek & ZiSKAN] TECHNOLOGIE

technologie se slevou 1 koreni. (V pripadé shody si vybere dilek technologie z hromadky nejvice nahore na desce
Iksanského velvyslanectvi.) Kota Odax z lksu m(ze také ziskdvat technologie stejnym zplsobem, pomoci svého

pecetniho prstenu.

Kdyz rival ziskd dilek technologie, funguje obvykle stejné jako u hracl. Nékteré dilky vSak vyzaduji konkrétni

pokyny nebo vysvétleni:
Prekladisté - Rival ignoruje efekt pfi ziskani.

Prekladisté, Véznice, Vycvikové stfedisko - Rival ziska efekty pfi odhaleni ihned po dokon-
¢eni tahu poslednim agentem v kazdém kole. U dilkd vyzadujicich veleni rival vzdy ziska
bonus k veleni.

Geneticky uzamcéend schranka, lluminacéni koule, Samonicici se zpravy, PFijimace - Rival
vyuziva pouze efekty pri ziskani. (U Geneticky uzamcené schranky si vybere dobrani karty
intrik.)

Rychlé vysadkové lodé - Rival tento dilek otoci, kdyz poprvé v kole vysle agenta na nebo-
jové pole.

Sledovaci drony - Rival tento dilek oto¢i béhem svého tahu pfi prvni prilezitosti v kazdém
kole, véetné okamziku, kdy dilek ziska. Kdyz dilek otoci, ziska 1 solar (ignoruje efekt znic¢eni).

KOVE STREDISKO

Tah odhaleni:

Veleni, P
@®)

Tah odhaleni:
Veleni, g=

(®9

=1 -'T::‘-f
o

N

Hra jednoho hrace s rozsifrenim
VZESTUP IKSU

Pouzivejte odpovida-
jici karty rodu Hagal
z rozSireni VZESTUP
IKSU, abyste urcili, kdy
rival ziska technologii.
Nezapomente, ze rival technologie
ignoruje, dokud neziska mistra mece.

<LEDOVACI DRONY
v/




NOVA PRAVIDLA PRO HRU SESTI HRACU

Tyto Upravy umoznuji hrat v Sesti hra¢ich s vyuzitim hry DUNA: IMPERIUM - POVSTANI.

_d|

J

SARDAUKARSTI VELITELE

Muad'Diblv tym nemize najimat ani ziskavat sardaukar-
ské velitele. Kdyz Muad'Dib nebo jeden z jeho spojencd
vysSle agenta na pole na hernim planu se sardaukarskym
velitelem, mUze utratit 2 kofeni (ne 2 soldry), aby si
dobral kartu intriky a poté odstranil tohoto sardaukar-
ského velitele ze hry a vratil ho do krabice. Zni¢enim Sar-
daukarské viajky Muad’Dibdv tym nic neziska.

Kdyz Shaddam najme sardaukarského velitele, je ziskan
pro jeho aktivovaného spojence. Tento spojenec si do
své zasoby vybere dovednost velitele sardaukar(. Sar-
daukarsky velitel od této chvile patfi tomuto spojenci.
Pozdéji, kdyz se vrati do zdsoby, musi spojenec zaplatit
za jeho ziskani v jednom ze svych tah(; Shaddam za néj
zaplatit nemUze.

UPRESNENI(

Velitel tymu mUze ziskat Zeton aliance pouze ze své osobni desky; pouze tak muize splnit smlouvu ,Uzavfi libovolnou alianci®.
Pri hfe s modulem technologie:

Letka ornitoptér - Protoze si velitel nemUze vzit do zdsoby zadnou kartu stfetu, nebude mit k dispozici zddné bojové ikony, které by
tuto technologii mohly aktivovat.

Plastocelové ¢epele, Sardaukarské vrchni veleni - Muad'Dibdv tym muze ziskat tyto technologie. (Vyuzivaji efekt ziskani.) Pokud ma
Shaddam nékterou z téchto technologii, mdze ji pouzit pouze pfi ziskani sardaukarského velitele (protoze poté bude pattit jeho akti-
vovanému spojenci).
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PRUVODCE IKONAMI A DODATECNA PRAVIDLA

| Ziskani dilku technologie - Hra¢ muze ziskat jednu od-
halenou technologii z jedné ze tfi hromadek na desce
~ |ksanského velvyslanectvi. Musi zaplatit cenu v kofeni,

da si dilek do své herni oblasti a otodi dalsi dilek v hro-

madce. (Tuto moznost ma hrac¢ pokazdé, kdyz vysle
agenta na pole s @.)

Tato verze ikony ziskdni technologie poskytuje sle-
vu 1 koreni z ceny technologie.

oznacuje, ze jde o karty z tohoto rozsiteni. Nema zadny her-
ni vyznam.

- Rodové linie - Tato ikona v pravém dolnim rohu vsech karet

Boj - Hra¢ v tomto tahu muize poslat jednotky do stretu,
jako by vyslal svého agenta na bojové pole.

Veleni (@+) - Tento efekt mUze hrdc¢ pouzit pouze v tahu odhale-
ni, v némz ziska 6 nebo vice prizné.

Odloz - Hra¢ odlozi libovolnou kartu z ruky. (Kdykoli je hrac
vyzvan k odlozeni karty, nesmi odlozit kartu intrik, pokud
neni uvedeno jinak.)

UPRESNENI

Chani - Béhem pripravy umistéte kosti¢ku taktiky na pole odpo-
vidajici poc¢tu hrac¢d na stupnici na karté tohoto vidce. Jakmile se
Zeton dostane na pole zcela vpravo, vratte ho zpét na pole, na
kterém zacinal.

Pokud hrac ztrati nebo ustoupi s tolika jednotkami, ze by prekrocil
konec stupnice taktiky, stale se vraci na vychozi pole (a nepostu-
puje o dalsi pole navic).

Hrabé Hasimir Fenring - Pri zniCeni karty intrik neziska solary.

Esmar Tuek - B&éhem pripravy umistéte pobliz herniho planu pole
Tuekdyv si¢. Jedna se o pole s ikonou tvirce, a proto se na ném hro-
madi koreni.

Pomoci efektu svého pecetniho prstenu mdze hraé umistit bonu-
sové koreni na Tueklyv si¢ a poté ho ziskat pomoci agenta, kterého
na né vysle (to vSe ve stejném tahu).

Otoc¢ - Hrac otoci dilek technologie licem dold a vyhod-
noti jeji efekt. Na zacatku dalsiho kola se vSechny dilky
technologii otoc¢i zpét licem nahoru. (Technologii Ize po-
uzit pouze jednou za kolo.)

Rivalova technologie - Pouziva se pouze ve hre jednoho
hrac¢e s modulem technologie a oznacuje dilek technolo-
gie, ktery muze rival ziskat. Pro vice podrobnosti viz
stranu 9.

Spion v utajeni - Hra¢ vysle jednoho $piona; pfi jeho
umisténi mize ignorovat Spiony souperi .

Modul technologie - Oznacuje karty, které se pouzivaji pou-
M ;o pfi hfe s modulem technologie. Pro vice podrobnosti viz
strany 6-7.

Znic libovolnou kartu intrik ze své ruky - Hra¢ odlozi libovol-
nou kartu intrik z ruky.

Spletité intriky - Oznacuje kartu intrik, ktera se pouziva pou-
ze pfi hfe s vildcem Piter de Vries.

Zakazané zbrané - Pokud si u tohoto dilku technologie hrac¢ vy-
bere moznost, kterd poskytuje 3 mece, musi ztratit jeden vliv na
frakci, kde ma alespon jeden vliv (pokud je to mozné).

Flotila ornitoptér - Kazda ikona bitvy, véetné téch univerzalnich,
musi byt povazovana za ornitoptéru. To mUze zpUsobit, Ze po jejim
ziskani mize hra¢ okamzité otocit vSechny své dvojice karet s iko-
nami bitev. Dokud ma hrac tuto technologii, nemuize pouzit karty
intrik Krispel a Poustni mys k ziskani vitézného bodu.

Kormidelnik Y’rkoon - Hra¢ se mlze kdykoliv podivat na své licem
dold otoc¢ené karty navigace. Ztrdtou a opétovnym ziskanim vlivu
je mozné dosdhnout 2 vlivl na stejnou frakci vice nez jednou, pri-
cemz pokazdé je mozné zahrat danou kartu navigace.



