


ELEMENTY GRY

2

32 karty talii Imperium
5 do wykorzystania z modutem KHOAM

18 kart intryg
1 do wykorzystania z modutem KHOAM
2 do wykorzystania tylko 2 do wykorzystania tylko

Z modutem technologii z modutem technologii

2 karty konfliktu
1 karta ,Konflikt I”

1 karta ,,Konflikt I1”

9 liderow
1 do wykorzystania tylko
z modutem technologii

ELEMENTY LIDEROW

10 kart nawigacji
Sternik Y’rkoon

SICZ TUEKA

12 kart wypaczonych intryg
Piter de Vries

Kazda jest oznaczona jego podobizna

Pole planszy ,,Sicz Tueka”
Esmar Tuek

AMBITNY

>

Znacznik taktyki
Chani

Dowddcy sardaukarow
7 plastikowych, 7 drewnianych

Uzyj jednego rodzaju:

\ —

Aby zagra¢ z modutem technologii, uzyj
dodatkowych elementéw oraz zasad ze stron 6-7.

Sardaukarzy Imperatora nalezag do
najpotezniejszych wojownikow Znanego
Wszechswiata i sg rownie bezwzgledni,
co lojalni. Jednak ich lojalno$¢ mozna
kupi¢ od Imperatora za odpowiednig
cene...

L\ \‘\‘\hlhf""
IRRRRN I

14 umiejetnosci dowoddcy
sardaukaréow

tego, ktory wolisz

MODUt KHOAM

Jesli uzywasz modutu KHOAM z ,,.Diuny: Imperium -
Powstanie”, to przygotowujac rozgrywke, uzyj
takze tych elementow.

Jesli uzywasz takze
modutu technologii
(patrz str. 6-7)

Transportery KHOAM
Wymieszane z innymi
technologiami

5 kart Imperium
Wtasowane w talie
Imperium

8 kontraktow
Wymieszane z juz
istniejacymi kontraktami

Wymuszone negocjacje
Wtasowane w talie intryg

Kontrakt ,,Zawrzyj sojusz” zostaje wypetniony 2R e
po wzieciu nowego znacznika sojuszu (takiego,
jakiego jeszcze nie masz).

Nie mozesz zdoby¢ kontraktu ,,Natychmiast”,
jesli nie masz karty intrygi do zniszczenia.




PRZYGOTOWANIE DO GRY

Kiedy grasz z ,Wiezami krwi”, przygotowanie do gry , Diuna: Imperium - Powstanie” nalezy zmienic i rozszerzy¢ w ponizszy sposob.

|

-~

n Wez 7 dowddcéw sardaukaréw: drewnianych albo
plastikowych, wedle uznania (nie uzywaj obu rodzajow -
dowodcow ma byc¢ ograniczona liczba).

Umiesc 5 dowodcow na planszy, po 1 na kazdym z nastepujgcych
pol: ,,Sardaukar”, ,,Sumienna stuzba”, ,Zaopatrzenie”, ,Wysoka
Rada” i ,,Uzyskaj poparcie”. Na kazdym z pol zostaw miejsce na
agenta, ktoéry trafi tam podczas gry.

Jesli grasz w wersje dla 4 graczy, szostego dowoddce
sardaukarow umiesc¢ na polu ,Sala zebran”
(w przeciwnym razie odtdz go do pudetka).

Ostatniego dowoddce sardaukarow umiesc w puli
(do wykorzystania z kartg Imperium ,,Sztandar sardaukardow”).

Przetasuj 14 zakrytych umiejetnosci dowddcy
I sardaukarow i utéz w stos obok planszy. "'

Nastepnie odkryj 4 z nich.

I Dodaj nowe karty konfliktu do juz posiadanych.

Chociaz bedziesz losowac sposrdod wielu kart,
swojg talie konfliktu nadal przygotowujesz jak
zwykle, tworzgc talie 10 kart: 1 karta ,,Konflikt 1”
na wierzchu, 5 kart ,,Konflikt I11” pod nig oraz

4 karty ,,Konflikt I1I” na spodzie.

Niewykorzystane karty konfliktu odtdz do pudetka bez
podgladania.

I Dodaj nowe karty do tych, ktére juz masz:

Wtasuj 15 nowych kart intryg w talie intryg.

&

Wtasuj 25 nowych kart Imperium w talie Imperium
(zanim utworzysz rzad kart Imperium).

Dodaj 8 nowych lideréw do juz posiadanych. |
Wybierajac liderow, gracze moga tworzy¢ dowolne ¥
kombinacje nowych i wczesniejszych liderdow.

)

W grze solo albo dla 2 graczy zapoznaj sie z dodatkowymi
zasadami ze stron 8-9.

W grze dla 6 graczy zapoznaj sie z dodatkowymi zasadami
ze strony 10.

Przygotowanie ,,Wiezéw krwi” z ,,Diuna: Imperium”

Wykonujgc krok 1, umies¢ 5 dowddcow
sardaukardw na polach ,Konspiracja”,
,Majatek”, ,,Zagiecie przestrzeni”, ,Wysoka
Rada”, ,,Mobilizacja”. Przy 4 graczach szdostego
dowoddce sardaukarow umiesc¢ na polu ,,Sala przemowien”.

Wykonujgc krok 2, usun 2 umiejetnosci sardaukarow
LZarliwose”.

Pomin krok 3 - nie dodawaj nowych kart konfliktu.

Wykonujgc krok 4, usun wszystkie elementy zwigzane
z modutem KHOAM, jak rowniez:

e« 5 kart intryg: ,Fatszywe rozkazy”, , Arrakis w garsci”,
,Poufne informacje”, ,,Zmarszczki na piasku”, ,,Uspiona
jednostka”

e 7 kart Imperium: , Arrakinski obserwator”, ,Eliminacja
sojusznikéw”, ,Swieta wojna”, , Trening wywiadu” (2),
~Wskazanie drogi”, ,,Ukryta rada”

e 3 karty lideréw: Hrabia Hasimir Fenring, Gaius Helen
Mohiam, Liet Kynes

Jesli jakis gracz uzywa karty lidera ,,Sternik Y’rkoon”, usun
karte nawigacji, ktora umieszcza albo przywotuje szpiega.
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DOWODCY SARDAUKAROW

JWiezy krwi” umozliwiajg graczom rekrutacje nowego typu jednostki: poteznych dowddcow sardaukarow Imperatora.

ZASADY DOWODCOW SARDAUKAROW

Jesli wyslesz agenta na pole planszy, na ktérym znajduje sie dowoddca sardaukarow, mozesz wydac 2 solarisy, aby go pozyskaé
i natychmiast zrekrutowadé. (Liczy sie to jako jeden z efektdw pola, ktére mozesz rozpatrywaé w dowolnej kolejnosci).

Kiedy pozyskujesz dowodce sardaukarow, otrzymujesz umiejetnos¢ dowoddcy sardaukarow. Wybierz 1z odkrytych
umiejetnosci i umies¢ w swoich zasobach (widoczng dla innych graczy). Nie mozesz wybrac takiej, ktérg juz masz.
Nastepnie uzupetnij odkryte umiejetnosci, dobierajagc nowa ze stosu.

DETERMINACIA

Tura odkrywania:

|
1

Kiedy zrekrutujesz dowodce sardaukarow, traktuj go jak inne jednostki:

e Mozesz go umiesci¢ w swoim garnizonie albo wystac na obszar konfliktu (jesli w tej turze wystates agenta na
pole walki).

» Jesli wysytasz agenta na pole walki, dowddca sardaukarow moze by¢ wystany z garnizonu na obszar konfliktu w ramach
,wystania do dwodch jednostek z garnizonu”.

* To ,zotnierz” warty podczas walki 2 punkty sity.
e Po rozstrzygnieciu walki i otrzymaniu nagréd wraca do twoich zasobow.
Basia w swojej turze wysyta agenta na pole ,Sumienna stuzba” Rozpatrujqc efekty tury, miedzy innymi ptaci 2 solarisy, aby pozyskac i zrekrutowac dowédce

sardaukarow znajdujgcego sie na tym polu. Wybiera umiejetnosc dowodcy sardaukarow ,Determinacja” i umieszcza w swoich zasobach. ,Sumienna stuzba” nie jest
polem walki, dlatego Basia umieszcza dowodce sardaukarow w swoim garnizonie.

W swojej nastepnej turze Basia wysyta agenta na pole ,Uzyskaj poparcie” Ptaci kolejne 2 solarisy, aby pozyskac i zrekrutowac stamtqd dowodce
sardaukarow. Nie moze ponownie wybrac ,,Determinacji” jako nowej umiejetnosci dowodcy sardaukarow, dlatego wybiera ,Spryt” Nowego
e et dowodce sardaukarow takze umieszcza w swoim garnizonie.

na polu planszy

W nastepnej turze Basia wysyta agenta do Arrakin. Wysyta na obszar konfliktu Zotnierza zrekrutowanego z efektu tego pola oraz dwoch
dowodcow sardaukarow ze swojego garnizonu.

Raz na ture (agenta albo odkrywania) mozesz zrekrutowac¢ dowoddce sardaukarow ze swoich zasobow, ptacgc 2 solarisy. Umiesé¢ go w swoim

garnizonie (albo wyslij na obszar konfliktu, jesli w tej turze wystates agenta na pole walki). Nie wybierasz przy tym kolejnej umiejetnosci

dowoddcy sardaukarow (to nie liczy sie jako pozyskanie dowddcy sardaukarow). To jedyny sposob rekrutacji dowddcy saudakaréw ze swoich

zasobow.

Teraz swojq ture agenta rozgrywa Bartek, ktory wysyta agenta na pole ,Zaopatrzenie”. Ptaci 2 solarisy, aby pozyskac i zrekrutowac dowédce sardaukarow z tego
pola, i bierze umiejetnosc dowodcy sardaukarow. Ma w swoich zasobach takze dwaoch innych dowodcow sardaukarow. Postanawia zaptacic jeszcze 2 solarisy, aby
zrekrutowac jednego z nich. (Nie moze zaptacic 4 solarisow, aby zrekrutowac obu, bo w jednej turze mozna rekrutowac tylko 1 dowodce sardaukarow z zasobow).
Nie bierze kolejnej umiejetnosci dowddcy sardaukarow, bo tylko zrekrutowat dowodce ze swoich zasobow (a nie pozyskat).

UMIEJ[]TNO[]cl DOWODCY SARDAUKAROW

Jesli masz w konflikcie jakichs dowodcow sardaukardow, aktywne sg efekty twoich wszystkich umiejetnosci dowodcy
sardaukarow. Kazda daje ci bonus podczas twojej tury odkrywania albo dodatkows site podczas walki. Kazda dziata tylko
raz w rundzie, nawet jesli masz w konflikcie wiecej niz jednego dowodce sardaukarow.

ZNAIDZ KRYJOWKE

Wycofa] 1 albo 2
swoich Zolnierzy

Basia w swojej turze odkrywania zdobywa 1 przyprawe dzieki ,Determinacji” (Zdobywa tylko 1, chociaz ma w konflikcie 2 dowédcow ¥
sardaukarow), (]

Podczas fazy walki Basia zagrywa karte intrygi ,Znajdz kryjowke” Moze wycofac 1 albo 2 swoich dowodcow sardaukarow (bo sq ,zotnierzami”).
Jednak jesli wycofa obu, nie bedzie juz miata zadnych dowodcow sardaukarow w konfflikcie, nie otrzyma wiec dodatkowej sity ze ,Sprytu’.




INNE NOWE ZASADY

GLDBOKO UKRYTY SZPIEG

Ta ikona pozwala umiesci¢ szpiega wedtug normalnych zasad, ale ignorujac szpiegow przeciwnikow. e
(Nie mozesz jednak umiescic¢ szpiega tam, gdzie juz masz swojego szpiega). PFad

Kiedy podczas swojej tury agenta zagrywasz ,Arrakinskiego obserwatora’; mozesz odrzucic karte z reki, aby umiescic szpiega na
niezajetym punkcie obserwacyjnym albo zajetym przez wrogich szpiegow.

DOWODZENIE

Na niektorych kartach Imperium w ramce odkrywania jest adnotacja ,Dowodzenie (¢+)”. Oznacza to, ze podczas tury
odkrywania korzystasz z efektu podanego po tej adnotaciji, tylko jesli uzyskasz co najmniej 6 punktow perswazji.

Kiedy odkryjesz karte ,Bo ja wierze” i jesli uzyskates w tej turze odkrywania co najmniej 6 punktow perswazji (fgcznie z 1 pkt z samego
.Bo ja wierze"), rekrutujesz 2 zotnierzy. (Jesli nie masz mozliwosci, aby wystac ich na obszar konfliktu z innego efektu, umieszczasz ich w swoim
garnizonie).

WALKA
Ta ikona (ktéra uprzednio pojawita sie w dodatku ,Niesmiertelnos¢”) pozwala ci wystac jednostki na obszar TAKTYKA ZAKeScana
konfliktu tak samo, jak gdybys wysytat swojego agenta na pole walki: mozesz wystac¢ kazdg jednostke, s ]

ktorg zrekrutujesz w tej turze, i jeszcze do 2 jednostek ze swojego garnizonu. Nawet jesli masz 2 lub wiecej
takich ikon podczas swojej tury, mozesz wystac¢ ze swojego garnizonu nie wiecej niz 2 jednostki.

Kiedy zniszczysz odkrytq ,Taktyke zaktocania’; mozesz wystac na obszar konfliktu do 2 jednostek ze swojego garnizonu. Jesli zrekrutujesz
w trakcie tej tury odkrywania jakichs zotnierzy (np. kartq ,Bo ja wierze” — jak w poprzednim przyktadzie), ich rowniez mozesz wystac.

UNIWERSALNA IKONA WALKI

. W grze ,Diuna: Imperium - Powstanie” dostepna byta tylko 1 uniwersalna ikona walki, ktéra mogta byc¢
= dopasowana do dowolnej z trzech ikon walki z zasobdéw gracza. ,Wiezy krwi” dodajg wiecej
uniwersalnych ikon walki, co wymaga objasnienia:

Na koniec gry uniwersalna ikona walki moze by¢ dopasowana do dowolnej innej ikony walki w twoich zasobach -
do 1z 3 standardowych ikon walki albo do drugiej uniwersalnej ikony walki. Zakryj dopasowang pare, by zdobyc¢
1 punkt zwyciestwa.

Piotrek na koniec gry ma w swoich zasobach zaréwno karte ,Propaganda’; jak i ,Burze piaskowe na potudniu” Moze sparowac je ze
sobg, aby zdoby¢ 1 punkt zwyciestwa, albo kazdq z nich sparowac ze standardowq ikong walki, aby uzyskac 1 punkt zwyciestwa za
kazdg.




MODUL TECHNOLOGII

,Wiezy krwi” zawierajg minidodatek ,,Modut technologii”, ktory zapewnia dostep do ixanskich technologii i maszyn. Mozesz uzywac go
z modutem KHOAM z gry ,,Diuna: Imperium - Powstanie” oraz z gra ,,Diuna: Imperium”.

ELEMENTY

2 karty Imperium,
2 karty intryg,
lider Kota Odax z Ixa
Na dodatkowych kartach
widnieje ta ikona.

& IXARSKI AMBASA DOR

Plansza ixaniskiej ambasady

18 kafelkéow technologii

Do wykorzystania tylko
w grze solo
(patrz strony 8-9)

4 karty rodu Hagalow
i 1 karta rywala

Zmodyfikuj przygotowanie do gry w nastepujgcy sposob:
Umieé¢ plansze ixanskiej ambasady obok
gtéwnej planszy.

Przetasuj 18 zakrytych kafelkdow technologii, a potem
rozdziel na 3 stosy po 6 kafelkdw. Potdz te stosy na
trzech polach ixanskiej ambasady, a potem odkryj
wierzchni kafelek kazdego ze stosow.

W niektorych przypadkach przed tasowaniem trzeba
usungc pewne kafelki technologii. Staraj sie, aby twoje
3 stosy byty tak rowne, jak to tylko mozliwe.

LOTA ORNITOPTERGW

Jesli grasz bez modutu KHOAM, usun
»rransportery KHOAM”,

Jesli korzystasz z oryginalnej gry ,Diuna: Imperium”, a nie
z ,Powstania”, usun ,,Zaawansowang analize danych”, ,,Zakazang
bron”, ,Flote ornitopterow”, ,,Panoptikon” i ,Drony szpiegowskie”.

N\ —————————————

PRZYGOTOWANIE

B Wtasuj do swojej talii intryg 2 dodatkowe
I karty intryg.

Wtasuj 2 dodatkowe karty do talii
I Imperium.

Gracz moze wybrac¢ Kote Odax
Z Ixa jako swojego lidera.

=




POZYSKIWANIE TECHNOLOGII

Technologie mozna pozyskac tylko za pomoca ikony pozyskiwania technologii. N
Podstawowa metoda pozyskiwania technologii pokazana jest u géry planszy OP|S TECHNOLOGII
ixanskiej ambasady: podczas tury, w ktérej wysytasz agenta na pole planszy @,

mozesz pozyskac 1 technologie. Mozesz posiada¢ dowolng liczbe technolodgii.

Aby pozyskac technologie, wybierz odkryty kafelek technologii z wierzchu jednego ze ‘ 1
stosow, zaptadé podany koszt w przyprawie, a nastepnie umiesc ten kafelek w swoich | Tura odkrywanja:
zasobach (widoczny dla innych graczy). Na koniec odkryj nastepny kafelek ze stosu. B 2

(Jesli stos sie wyczerpie, to do zakonczenia rozgrywki bedzie po prostu mniejszy wybor). , E

Koszt technologii mozna zmniejszy¢ na dwa sposoby, nigdy jednak nie moze wynosi¢ mniej niz O.

Koszt w przyprawie

Plansza ixanskiej ambasady oferuje znizke: jesli masz miejsce w Wysokiej Radzie, kazdy
kafelek technologii kosztuje o 1 przyprawe mniej.

Nazwa
Obnizka cen technologii - ta ikona pojawia sie na niektérych kartach.

Pozwala na pozyskanie pojedynczej technologii przy obnizce ceny

o 1 przyprawe. Mozesz potaczyc te obnizke ze znizkg z planszy ixanskiej
ambasady powigzang z posiadaniem miejsca w Wysokiej Radzie.
(Jednak nie mozesz potaczyc¢ obnizek z dwdch lub wiecej takich ikon).

Efekt pozyskania

Uzywasz tego efektu tylko raz,

w momencie pozyskania technologii.
Nie wszystkie technologie majq ten efekt.

WYSOKA RADA

Bartek w swojej turze wysyta agenta do Wysokiej Rady (ptacgc wymagane 5 solarisow). D
Ktadzie swoj znacznik cztonka rady na wolnym miejscu w Radzie. Wysoka Rada to

pole planszy & , wiec Bartek moze wykorzystac ixanskg ambasade do pozyskania
technologii. Poniewaz ma teraz miejsce w Wysokiej Radzie, kafelek technologii kosztuje go

”

Zdolnosc¢

Technologia rywala

o 1 przyprawe mniej. Ptaci 1 przyprawe, aby pozyskac technologie ,Lumisfery’; i umieszcza f‘gﬂ ) qf ozy sifc_ Al i €5 e
Jg w swoich zasobach. To pozwala mu natychmiast zdoby¢ 1 pkt wptywu w dowolnej frakgji. Ao AT IS T SR 2

Przez reszte gry bedzie mogt w kazdej chwili podejrzec karte z wierzchu swojej talii. \
U|:|YWANIE TECHNOLOGII

Technologie majg rozmaite wtasciwosci, ktore dziatajg w roznych momentach gry: podczas tury odkrywania, po wygraniu konfliktu, na koniec
gary - i nie tylko.

Nl PEE

Zdolnosci z tg ikong mozna uzyc¢ tylko raz na runde. Jesli uzyjesz takiej technologii, odwroc kafelek, by zaznaczyé, ze zostat
wykorzystany. Na poczatku nastepnej rundy (podczas fazy 1: Poczatek rundy) odkryj go, by zaznaczy¢, ze mozna z niego ponownie
skorzystac.

N

taczenie modutu technologii z dodatkiem ,,Potega Ix”

Podczas przygotowywania do gry mozesz potgczy¢ modut technologii z dodatkiem ,,Potega Ix” dla wiekszej liczby
kafelkow technologii. Wymieszaj wszystkie kafelki technologii i rozdziel na 3 stosy tak rowno, jak to tylko mozliwe.

Jesli chcesz uzy¢ tylko kafelkdw technologii z ,Potegi Ix” (bez innych elementdw tego dodatku), usun ,tadunki
wybuchowe” i ,Transporty zotnierzy”. Wymieszaj pozostate 16 kafelkdw technologii z kafelkami z ,Wiezow krwi”.

Aby uzywadé wszystkich elementdw z dodatku ,,Potega Ix”, nie uzywaj planszy ixanskiej ambasady z ,Wiezoéw krwi”. Zamiast tego
standardowo potdz na planszy Ix 3 stosy technologii. (Mozesz uzywac ,,Negocjacji technologicznych” dla znizek, ale nie ma juz
ixanskiej ambasady dajgcej znizki za miejsce w Wysokiej Radzie).

Jesdli uzywasz ,,Potegi Ix” w catosci, nie bedziesz mie¢ mozliwosci umieszczenia dwoch dowddcoéw sardaukarow podczas
przygotowania do gry, bo naktadka KHOAM zakryje ich pola. Zamiast tego umiesé¢ 1 dowddce sardaukardow na polu ,,Drednot”. Jesli
grasz w gre dla 4 graczy, drugiego dowodce potdz na polu ,Negocjacje technologiczne” (w przeciwnym razie odtdz go do pudetka).
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GRA SOLO | DLA 2 GRACZY

Ponizej zostaty opisane nowe reguty dotyczace rywali w grze solo oraz
dla 2 graczy z uzyciem elementow z ,Wiezdw krwi”.

Jesli w grze solo uzywasz modutu technologii, zasady podane na
nastepnej stronie wyjasnig ci, w jaki sposob rywal moze pozyskiwad
technologie. Jesli grasz w wersje dla dwdch graczy albo nie uzywasz
modutu technologii, mozesz zignorowac nastepna strone, bo wszystko,

czego potrzebujesz, jest na tej stronie.

PRZYGOTOWANIE

Nowe karty rywali dodajg kolejne opcje
do tych, ktore juz istniejg w ,,Diunie:
Imperium - Powstaniu”.

Mozesz uzyc¢ rywala , Kota Odax
z Ixa” tylko, jesli grasz w gre solo
i korzystasz z modutu technologii.

Szes¢ nowych kart rodu Hagalow
wtasowuje sie w talie rodu Hagaléw - ale
korzysta sie z nich tylko w specyficznych
sytuacjach:

Dwoch kart ,,Sicz Tueka” uzywa sie
tylko wtedy, gdy gracz uzywa lidera
Esmara Tueka. (Dajg rywalom dostep
do tego pola planszy).

Czterech kart ,,Pozyskaj technologie”
uzywa sie tylko, jesli grasz w trybie

solo i korzystasz z modutu technologii.

(Jednak nie uzywasz ich, jesli
korzystasz z dodatku ,Potega Ix”).

OBJA[|NIENIA

Kiedy rywal musi przesunac szpiega, traktuje go tak, jak bonusowej przyprawy z obszaru z najwiekszg liczbg bonusowej przyprawy
gdyby umiescit nowego szpiega zgodnie ze swoj3a listg (albo catkowitg najwiekszg liczba przyprawy w przypadku remisu). Jesli na
priorytetéw (w dostepnym punkcie obserwacyjnym innym zadnym z obszarow nie ma bonusowej przyprawy, ignoruj jego sygnet.

niz ten, z ktérego musi sie poruszyc). Jesli wszystkie inne
punkty obserwacyjne frakcji sg zajete, traci szpiega.

Kiedy rywal musi straci¢ zotnierza, to zawsze najpierw Co do dowddcédw sardaukaréw: podczas gry solo rywal nie stosuje zasad
wybierze regularnego zotnierza, a dopiero potem dowddce uproszczonych rywali (patrz wyzej). Podczas gry dla dwoch graczy rywal
sardaukarow i najpierw zotnierza z garnizonu (jesli to stosuje zasady uproszczonych rywali (niezaleznie od tego, czy ma mistrza

mozliwe), a dopiero potem z obszaru konfliktu.

Kiedy rywal umieszcza ,,Gteboko ukrytego
szpiega”, umieszcza go W punkcie obserwacyjnym
pierwszej frakcji na swojej liscie waznosci
(ignorujgc szpiegdw innych przeciwnikow).

DODATKOWE ELEMENTY GRY

6 kart rodu Hagaléw 6 kart rywali
4 uzywa sie tylko T uzywa sie tylko
z modutem technologii z modutem technologii

“é
DOWODCY SARDAUKAROW

Rywal nie dostaje dowddcy sardaukarow z planszy, dopoki nie zdobedzie J{A
swojego mistrza miecza. Kiedy rywal juz ma mistrza miecza, jego zachowanie %
zalezy od tego, czy uzywasz wariantu gry ,Uproszczeni rywale” z gry dla dwoch
graczy (opisanego na stronie 4 osobnej instrukcji dla rywali ,,Powstania”).

Jesli uzywasz uproszczonych rywali:

 Kiedy rywal wysyta agenta na pole planszy, na ktorym jest dowddca sardaukardw,
to usuwa go (odktada do pudetka).

Jesli NIE uzywasz uproszczonych rywali:

 Kiedy rywal wysyta agenta na pole planszy, na ktorym jest dowoddca sardaukardw,
to jesli ma co najmniej 2 solarisy, wydaje 2 solarisy, aby go pozyskac i zrekrutowad.

e Kiedy rywal moze wystac zotnierzy na obszar konfliktu, to przed regularnym
zotnierzem zawsze wysle dowodce sardaukardow.

* Rywal nigdy nie zdobywa umiejetnosci dowddcy sardaukarow. Zamiast tego kazdy
z dowoddcow sardaukarow w konflikcie warty jest 4 punkty sity. Jednak na koniec
fazy walki rywal odktada do pudetka wszystkich swoich dowddcoéw sardaukarow
bedacych na obszarze konfliktu (juz nie wezma udziatu w tej rozgrywce).

Kiedy taczysz ,Wiezy krwi” z ,,Diung: Imperium”, nie
uzywasz kart rywali. Zamiast tego rywal w grze solo
moze gra¢ dwoma nowymi liderami:

Esmar Tuek - Nie umieszczaj ,,Siczy Tueka”. (Gracz nie korzysta
z tego lidera). Kiedy ten rywal aktywuje swoj sygnet, zawsze wybiera wziecie

Piter de Vries - Uzywaj jego sygnetu w normalny sposdb.

miecza, czy nie).

D ———




RYWALE Z GRY SOLO | MODUt TECHNOLOGII

Kiedy korzystasz w grze solo z modutu technologii, rywal moze pozyskiwac
kafelki technologii - jednak tylko te, ktére sg oznaczone matg ikong rodu n
Hagaldw w prawym dolnym rogu (obok ikony dodatku ,Wiezy krwi”).

Jesli na zadnym ze stosow nie ma odkrytych technologii z tym oznaczeniem, zniszcz 'z tych regut.
kafelek technologii z najwiekszego stosu i odkryj nowy. (Jesli najwiekszych stosow
jest wiecej, zniszcz kafelek technologii ze stosu umiejscowionego najwyzej).

W grze dla 2 graczy rywal catkowicie ignoruje
kafelki technologii. Nie stosuje sie wiec do zadnej

Rywal bedzie ignorowac kafelki technologii, dopdki nie otrzyma swojego mistrza miecza. Kiedy bedzie miat juz mistrza miecza, zacznie
gromadzi¢ przyprawe na zakup technologii - nie bedzie wymienia¢ 7 przypraw na punkt zwyciestwa az do momentu, gdy karta ,,Konflikt [I1”
bedzie biezagcym konfliktem.

P GIE
Kiedy w swojej turze agenta rywal odkryje karte rodu Hagalow ,,Pozyskaj technologie”, pozyskuje najdrozszy & pOZYSKAJ TECHNOLO

kafelek technologii, jaki tylko moze, za cene obnizong o 1 przyprawe. (W razie remisu wybiera kafelek %)
technologii ze stosu znajdujgcego sie najwyzej na planszy ixanskiej ambasady). Kota Odax z Ixa moze takze
pozyskiwac technologie w ten sposob, korzystajgc ze swojego sygnetu.

Kiedy rywal pozyskuje technologie, dziata to zasadniczo tak samo jak u zwyktego gracza. Jednak niektore
kafelki technologii wymagajg odpowiednich wskazowek lub objasnien:

Dok przetadunkowy - Rywal ignoruje efekt pozyskania.

Dok przetadunkowy, Panoptikon, Osrodek szkoleniowy - W kazdej rundzie rywal Gra solo z dodatkiem ,,Potega Ix”
korzysta z efektéw tury odkrywania natychmiast po zakonczeniu swojej ostatniej tury

agenta. Za technologie wymagajgce dowodzenia zawsze dostaje bonus z dowodzenia. Uzywaj odpowiednich

kart rodu Hagalow

Drony szpiegowskie - Rywal odwraca ten kafelek w kazdej rundzie przy pierwszej okazji, z ,Potegi Ix”, aby
w tym natychmiast po jego pozyskaniu. Po odwroceniu kafelka zdobywa 1 solarisa ~ okreslic, kiedy rywal
(ignorujac efekt zniszczenia karty). pozyska technologie.

Pamietaj o tym, ze
Krypta genowa, Lumisfery, Samoniszczace wiadomosci, Serwostuchawka - Rywal rywal ignoruje kafelki technologii,
korzysta tylko z efektéw pozyskania (w przypadku ,Krypty genowej” dobiera karte dopdki nie ma mistrza miecza.
intrygi).

Pojazdy desantowe - Rywal odwraca ten kafelek technologii, kiedy po raz pierwszy
podczas rundy wysyta agenta na pole bez ikony walki.

SRODEK SZKOLENIOWY
Wy
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Twoj sygnet ma i,
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Tura odkrywania:
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Dowodzenia PN
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ZASADY DLA 6 GRACZY

Te modyfikacje pozwalajg gra¢ w ,,Diune: Imperium - Powstanie” z ,Wiezami krwi” 6 graczom.

PRZYGOTOWANIE

Umiesc¢ na planszy 5 dowddcodw sardaukarow, kazdego na 1
z nastepujacych pol: ,\Wsparcie wojskowe”, ,,Zaopatrzenie”,
,Wysoka Rada”, ,,Sala zebran”, oraz ,Uzyskaj poparcie”.
Szdstego dowoddce sardaukarow postaw na polu
»,Sardaukar” na planszy Imperatora. Ostatniego dowddce
sardaukarow umies¢ w puli tak jak zwykle.

RS

|
1

FnRLWTSE

Z0RLIWDSE

Odtdz do pudetka 2 umiejetnosci dowodcy sardaukarow
LZarliwosé”.

W zwigzku z nietypowa interakcjg z czerwiami pustyni lider Liet Kynes
nie jest polecany w grze dla 6 graczy. Poza tym sojusznicy mogg wylbrac
dowolng kombinacje nowych i wczesniejszych liderdow.

Rekomendowani sojusznicy Rekomendowani sojusznicy

Muad’Diba: Szaddama IV Corrino:
Chani Gaius Helen Mohiam
Duncan Idaho Hrabia Hasimir Fenring
Esmar Tuek Piter de Vries

Liderzy, ktorzy moga poprzeé¢ dowolng ze stron:
Kota Odax z Ixa
Sternik Y’rkoon

)

)

OBJA[|NIENIA

DOWODCY SARDAUKAROW

Druzyna Muad’Diba nie moze pozyskiwac ani
rekrutowac¢ dowddcow sardaukardw. Zamiast tego,
kiedy Muad’Dib albo jeden z jego sojusznikdw wysyta
agenta na pole planszy z dowddca sardaukarow, moze
wydac 2 przyprawy (nie 2 solarisy), aby dobradé karte
intrygi, a potem usungc¢ tego dowddce sardaukarow

z gry, odktadajgc go do pudetka. Za zniszczenie
,Sztandaru sardaukaréw” niczego nie otrzymuija.

Kiedy Szaddam pozyskuje dowoddce sardaukarow,
zostaje on zrekrutowany dla aktywowanego
sojusznika. Ten sojusznik wybiera umiejetnoscé
dowodcy sardaukarow, ktorg umiesci w swoich
zasobach. Od tej chwili dowddca sardaukarow
nalezy do tego sojusznika. Pdzniej, jesli wraca do
jego zasobow, to ten sojusznik musi zaptacic, aby
zrekrutowac go podczas jednej ze swoich tur -
Szaddam nie moze zaptacié, aby go zrekrutowad.

Dowddca druzyny moze zdobyc¢ znacznik sojuszu tylko ze swojej wtasnej planszy - to jedyny sposob, w jaki moze wypetni¢ kontrakt

,ZAWrzyj sojusz”.

Kiedy uzywasz modutu technologii:

Flota ornitopteréw - Dowoddca nie moze wzigé do swoich zasobdw zadnych kart konfliktu, nie bedzie miat zadnych ikon dziatajgcych

na te technologie.

Plastalowe ostrza, Najwyzsze dowoddztwo - Sojusznicy Muad’Diba mogg pozyskiwac te technologie (dla ich efektéw pozyskania).
Jesli Szaddam ma ktorys z tych kafelkow, moze go uzyc tylko wtedy, gdy pozyskuje dowddce sardaukarow (bo potem dowddca

bedzie nalezec¢ do jego aktywowanego sojusznika).
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NOWE IKONY | TERMINY

Dowodzenie (®-+) - Mozesz uzyc¢ tego efektu tylko w turze
odkrywania, w ktorej wygenerujesz co najmniej 6 punktow
perswazji.

Gteboko ukryty szpieg - Umiesc¢ 1 szpiega, ignorujgc
szpiegow przeciwnikow.

o Modut technologii - Wskazuje karte uzywang tylko w grze
z modutem technologii. Szczegodty na stronach 6-7.

Odwraécé kafelek, aby uzy¢ jego zdolnosci. Odkryj go na

na runde).

W Odrzué wybrang karte ze swojej reki. Ta ikona i polecenie

odrzucenia karty nie pozwalajg na odrzucenie karty intrygi
(chyba ze jest to konkretnie powiedziane).

Technologia rywala - lkona wskazuje technologie, ktéra
moze pozyskac rywal w grze solo. Szczegdty na str. 9.

OBJA[|NIENIA

Chani - Podczas przygotowania do gry potdz znacznik taktyki na
torze wydrukowanym na karcie lidera, na polu odpowiadajagcym
liczbie graczy. Kiedy znacznik dotrze do prawego skrajnego pola,
cofnij go na pole, z ktdrego wystartowat.

Esmar Tuek - Podczas przygotowania do gry potdz pole planszy
,Sicz Tueka” obok gtownej planszy gry. Jest to pole stworzyciela,
na ktérym gromadzi sie odpowiednio przyprawa.

Uzywajgc swojego sygnetu, mozesz potozy¢ na polu ,,Sicz Tueka”
bonusowg przyprawe, a nastepnie jg zabradé, uzywajac wystanego
tam agenta (wszystko w tej samej turze).

Flota ornitopteréw - Kazda twojg ikone walki, tacznie

Zz uniwersalng ikong walki, nalezy traktowac jak ornitopter. Moze
to spowodowad, ze natychmiast po jej pozyskaniu uzyskasz
dopasowanie ikon walki. Dopdki masz te technologie, kart intryg
LKrysnoz” i ,Skoczek pustynny” nie mozna uzyc¢ do zdobycia
punktu zwyciestwa.

poczatku nastepnej rundy. (Mozesz uzywacé go tylko raz

Pozyskanie technologii - Mozesz pozyskac jedna
odkryta technologie z wierzchu dowolnego stosu na
planszy ixanskiej ambasady. Ptacisz jej koszt

W przyprawie, umieszczasz jg w swoich zasobach,

a nastepnie odkrywasz kolejng technologie ze stosu.
(Ixanska ambasada daje ci te mozliwos¢ za kazdym
razem, gdy wysytasz agenta na pole planszy @& ).

Ta wersja ,,Pozyskania technologii” daje ci obnizke
ceny o 1 przyprawe.

Walka - Mozesz wystac w tej turze jednostki na obszar
konfliktu, tak jakbys wysytat agenta na pole walki.

Wiezy krwi - Ta ikona pojawia sie w prawym dolnym rogu
elementoéw z tego dodatku. Stuzy wytacznie do
identyfikacji.

Wypaczona intryga - Wskazuje karte intrygi uzywang
tylko z liderem Piterem de Vriesem.

Zniszcz karte intrygi wybrang ze swojej reki.

Hrabia Hasimir Fenring - Kiedy niszczysz karte intrygi, nie
zdobywasz solarisow.

Sternik Y’rkoon - Zawsze mozesz podejrze¢ swoje zakryte karty
nawigacji. Tracac i odzyskujgc wptywy, mozesz uzyskac w tej
samej frakcji 2 punkty wptywu wiecej niz raz, za kazdym razem
zagrywajac karte nawigaciji.

Zakazana bron - W przypadku tej technologii, jesli wybierzesz
opcje, ktéra daje 3 punkty sity, musisz straci¢ 1 punkt wptywu
we frakcji, w ktorej masz co najmniej 1 punkt wptywu (jesli to
wykonalne).



