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V celém znadmém vesmiru neexistuje vzacngjsi zbozi nez
koreni. Toto koreni, nazyvané rovnéz jako melanz, se
nachazi pouze na nehostinné poustni planeté Arra-
kis (znamé téz jako Duna). Spory o ovladani trhu

s kofenim jsou hlavnim predmétem bojd mezi vel-
korody impéria. Ti, kteri touzi po moci, vytva-

feji v honbé za korenim spojenectvi a hledaji
podporu k posileni svych pozic. U vladnou-

cich radnich landsraadu. U obchodni spo-

leCnosti CHOAM, znamé svou neukojitelnou

touhou po zisku. U mystického sesterstva

Bene Gesserit. U Kosmické gildy s monopo-

lem na mezihvézdnou prepravu. U fremend,
nezdolnych poustnich valec¢nikl. Ani séam pa-

disah imperator nestoji stranou. Boj je nevy-
hnutelny a jeho vysledek nejisty. AvSak jedna

veéc jista je: kdo ovlada koreni, ovlada vesmir.



NAPRIC IMPERIEM

DUNA: IMPERIUM je deskova hra kombinujici dva oblibené herni mecha-
nismy: mechanismus postupného budovani herniho balicku a mechani-
smus umistovani délnik(. Hra se inspiruje prvky a postavami ze svéta
Duny, jak z filmu spole¢nosti Legendary Pictures, tak z plGvodni rady

knih Franka Herberta, Briana Herberta a Kevina J. Andersona.

Poznamka: Kazdy ze ¢tyf velkorodd ma ve hfe dva vidce. Pokud si pre-
jete, aby byl vas herni zazitek vérny predloze, neméli byste v jedné hre
pouzivat zdroven oba vidce od stejného velkorodu. Pokud vsak chcete
experimentovat s nestandardnimi kombinacemi vidc( a alternativnimi

scénari, design hry vdm to umoznuje.

Shaddam IV. z rodu
Corrino je bezohledny
imperator celého zna-
mého vesmiru. Spolu-
prace s nim vam naplni truhly so-
lary, hlavni ménou impéria.

Kosmicka gilda ma

monopol na mezi-

hvézdnou prepravu.

Jejich maxitrajlery do-
kdzou na Dunu dopravit spoustu
jednotek, pokud mate dost kore-
ni na zaplaceni.

Lstia uklady sesterstva

Imperator predseda landsraadu, vIad-
' nouciradé zastupujici velkorody impé-

ria. Neni ndhodou, Ze pravé zde otevi-

raji solary nejedny dvere pri vytvareni
konexi, ziskadvani protisluzeb nebo zajistovani
strategickych vyhod.

Bene Gesserit a jejich
ddkladné promyslené
plany, at zjevné, Cci

skryté, prostupuji ce-
lym impériem.

Fremeni jsou zurivi
a nezdolni valecénici
ajejich schopnost hos-
podarenis vodou po-
skytuje jedine¢nou vyhodu v boji
o ovladnuti Duny. Jejich pomoc pfri

tézbé drahocenného korenije kli-
¢ova.

Tato stranka neobsahuje zadna herni pravidla - po-
kud chcete, mdzete ji pfeskocit. Pokud ale svét Duny
priliS neznate nebo se chcete dozvédét vice o tom,
jak je hra spojena s pribéhem, ctéte dal.

Ve svété Duny byly pocitace (& myslici
stroje) zakazany jiz po tisicileti, od velké
valky, kdy se umélé inteligenci témér poda-
filo vyhubit lidstvo. Po valce vznikla tfida
lidi, ktefi vénovali svUj zivot pfisnému vy-

cviku, aby se mohli stat ,lidskymi pocita-
Ci" - fika se jim mentati.

Spole¢nost planetarnich uUstfedi volného
trhu (CHOAM) je obfri obchodni organiza-
ce sahajici do vsech koutl impéria. Pokud

si chcete rychle vydélat néjaké so-
lary, jsou vzdy pripraveni ucinit
vam solidni nabidku.

Obydlena mista Duny
jsou dulezita pro zaha-
jeni vojenskych opera-
ci, nebot ve vétsiné
z nich si mUzete opatfit
jednotky.

Obfri pisecni Cervi, tr-
vald hrozba pro ty, kdo
hledaji koreni, vladnou
poustim Duny. Kdo chce

ziskat odménu, musi ¢elit pous-
ti. Vysledek jedné vydarené téz-
by mize otevfit mnohé dvere...
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PRIPRAVA HRY

| Umistéte herni pla’n do herni oblasti a umistéte BI KaZdy hrac¢ si vezme vidce a umisti ho pFed sebe (m&éete

na né&j nasledujici komponenty: si ho vybrat nebo vylosovat nahodné).

I Umistéte mentata na jeho misto na

poli mentata.

Umistéte ctyri Zzetony aliance
na oznacené oblasti frakci na podi-

tadle vlivu (imperator, Kosmicka

gilda, Bene Gesserit, fremeni).

Vidcové maji za svymi jmény jednu az tfi ikony, pfi-
cemz ti s vice ikonami jsou narocnéjsi na strategii. Pro
vasSi prvni hru doporucujeme, aby si kazdy hrac¢ vybral
vidce jen s jednou ikonou: Paula Atreida, Glossu , Bes-
tii” Rabbana, hrabéte Memnona Thorvalda nebo hrabé-
te llbana Richese.

E Vytvorte balicek stretu:
—I Rozdélte karty stretu podle jejich rubu - stret |,

stret Il a stret IlI.

Zamichejte c¢tyri karty stretu Ill a umistéte je vSechny
licem doll do oznacené oblasti na hernim planu.

Zamichejte 10 karet stretu Il, odpocitejte pét z nich
a umistéte je licem doll na karty stretu Il

Zamichejte Ctyri karty stretu | a umistéte jednu licem
dold na vrsek karet stretu Il.

Nyni byste méli mit na hernim planu balicek karet stre-
tu o 10 kartach, s jednou kartou stretu | nahore, péti
kartami stretu Il pod ni a ¢tyrmi kartami stretu Ill dole. 7 |
Aniz byste se na né divali, vratte nepouzité karty stretu ‘Ig:f:
do herni krabice. ' éé

’ Q ZrAk-ﬂWEI‘IV FHQSI:;
Gl
-: i =
Pripravte si a vedle herniho planu umistéte nasledujici: S« o &
J 2
I Zamichejte balicek karet intrik a polozte jej licem dold.

&
| ||
5 Zamichejte balicek karet impéria a polozte jej licem
I dold. Otocte z néj pét karet, a polozte je vedle sebe tak,

aby vytvorily imperiadlni fadu.

balicek pro karty Spojenci z Arrakisu, jeden pro karty
Koreni musi proudit a jeden pro karty Zakfiveny pro- : Bemer e
stor. --$ X BOJ

» TVURCI

3 3| .
4 - A VYHODNOCENI KOLA

I Umistéte karty stalé zasoby vedle imperialni rady, jeden

ZAHAJENI KOLA



Chcete vylepsit svij zazitek ze hry Duna: Impérium?

Zkuste doprovodnou aplikaci pro PC, smartphone Kazdy hra¢ si vezme jeden Zeton vody a umisti jej do své
nebo tablet, k nalezeni v Dire Wolf Game Room. zasoby. S0

\

F2 Vedle herniho planu vytvorte bank pro solary, koreni a zbyvajici ze-
tony vody. Jejich pocet je neomezeny, pokud zetony dojdou a bude

Ve e o veaa el ek jich treba vice, vyuzijte jakékoliv dostupné nahrady.

EI kladnich karet, zamicha ho a polo-
zi'jejlicem doll do své zasoby vle-

vo od svého vidce jako dobiraci L . _
balicek. | Kazdy hrac si vybere svou barvu a vezme si vSechny svoje komponenty.

I Umistéte dva své agenty na kartu vldce. Umistéte tfetiho agenta (mistra ’

mece) vedle herniho planu.

e Umistéte jeden ze svych diskl na pocitadlo bodd. Ve hie &tyF hracd jej umis- .
E Ol téte na policko 1. Jinak jej umistéte na policko O.

B
Umistéte sv0j ukazatel boje (se stranou zobrazenou vpravo smérem naho-
ru) na pocitadlo boje.

Umistéte &ty kostky na pocitadla viivu ¢ty¥ frakci, po jedné kostce na spod- =
ni ¢ast kazdého pocitadla.

Cctyr pevnosti ve tvaru kruhu na hernim planu (kazdy hrac¢ si vybere jemu nejblizsi
pevnost).

I Umistéte viechny zbyvajici komponenty do své zasoby tak, aby _ .

byly jasné viditelné pro vSechny hrace.

I Zbyvajicich 12 kostek pfedstavuje vase jednotky. Umistéte tfi z nich do jedné ze

Kazdy hra¢ ma svou vlastni zasobu,
ktera obsahuje podobné komponenty.

. Nahodné uréete prvniho hraée. Ten si vezme Zeton prv-
niho hrace.

Hra pro jednoho nebo hra pro dva hrace ma dalsi pravidla pro pripravu
hry. Pro blizsi informace viz samostatny list pravidel: karty rodu Hagal.
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PREHLED HRY A HLAVNI KONCEPTY

CIL
Jste vidcem jednoho z velkorod( landsraadu. Vasim cilem je porazet nepratele v bojich, uplatfiovat svij politicky vliv a vytvaret aliance se
¢tyrmi hlavnimi frakcemi. Vas Uspéch je méren ve vitéznych bodech.

Kdykoliv ziskate nebo ztratite vitézny bod, posunte ukazatel bodd o jedno pole nahoru nebo dold na poditadle bodd. Hra konéi
'@ ve chvili, kdy jakykoliv z hracl dosahne 10 nebo vice vitéznych bodl (nebo dojde balicek karet stretu), vitézstvim hrace s nejvice
& vitéznymi body.

VUDCI

Kazdy vidce ma dvé jedine¢né schopnosti.
& PECETNI PRSTEN

Prvni z nich, na levé strang, je pouzita béhem hry tak, jak je popsana na karté vidce.

Druha z nich, na pravé strané a oznacend ikonou pecetniho prstenu, je aktivovana
ve chvili, kdy hra¢ zahraje svou kartu Pecetni prsten béhem jednoho ze svych tahl
agentem.

OBLIBEN V LANDSRAADY

= Vysla'ni agenta na pole
té stoji o §H mena.

STAVENI BALICKU

Hraci hru zacinaji s balickem 10 karet. Obsah vSech balickl je na zacatku totozny. Zisk novych 2l (e et v e e e (55
karet a vylepsovani bali¢ku jsou klicovym elementem hry. Béhem kazdého kola mohou hraci v rozporu s béznymi hernimi pravidly.
do svého bali¢ku ziskat nové karty. Diky mnoha odlisnym efektdm karet se tak bali¢ky a strategie V takovém pfipadé ma prednost karta.

hracd budou béhem hry odliSovat.

Vzdy kdyz hrac ziskd novou kartu impéria nebo kartu stdlé zdsoby, umisti ji nejprve na svij odkladaci balic¢ek. Kdykoliv si hrd¢ nemutze vzit kar-
tu, protoze jeho dobiraci balicek je prazdny, zamicha svij odkladaci balicek a vytvori novy dobiraci balicek. Poté si dobere karty dle potreby.

Existuje také moznost ,zniCit” kartu, tedy odstranit ji z balicku pro zbytek hry. Hraci své Sance na castéjsi dobirani silnych karet mohou zvysit
strategickym odstranovanim slabsich karet ze svého balicku.

AGENTI

Hraci hru zac¢inaji se dvéma agenty (a béhem hry mohou zis-
kat tretiho). Agenty vysilaji na pole na hernim planu, nékdy

ziskat zdroje, nékdy zaplatit zdroji za prosazeni strategickych ALl

z3jmu (toto je detailné vysvétleno ve Fazi 2: Tahy hracd, za- Mentat je zvlastni nezavisly agent, ktereho hrac
timco mista na hernim planu jsou podrobné popsana na sa- na jedno kolo mlze pfidat mezi své agenty. Pro
mostatném prdvodci hernimi poli). blizsi informace se podivejte na herni pole men-

tata na samostatném privodci hernimi poli.
V Duné: Impérium jsou agenti a karty Uzce propojeni - hra¢ nemtze vyslat
agenta na pole herniho planu, aniz by nejprve zahral kartu, kterd mu to umoz-




FRAKCE

V Duné: Impérium predstavuji ¢tyri frakce mocné sily na Duné a jinde v impériu. Zvysovani vaseho vlivu a vytvoreni aliance s jednou nebo vice
frakcemi je jedna z klicovych cest k vitézstvi ve hre. Blize viz Napri¢ impériem na strance 2 pro kratky popis kazdé z frakci.

eSO

Kostky frakci hracl jsou v Uvodu umistény ve spodni ¢asti pocitadla vlivu kazdé frakce. Béhem hry se vliv hracu
na jednotlivé frakce bude zvySovat Ci snizovat, podle karet a akci, které zahraji. Pokud hrac vysle agenta na herni
pole frakce, ziska na danou frakci jeden bod vlivu - posune si kostku o jedno pole na pocitadle vlivu nahoru. Kostku
vlivu mohou nahoru (a prilezitostné dol() posunout i jiné efekty ve hre.

Ve chvili, kdy hrac¢ ziska na frakci vliv 2, ziskava vitézny bod. Pokud jeho vliv klesne zpét pod 2, vitézny bod ztraci.

Kdyz hrac¢ dosahne na frakci vlivu 4, ziska bonus vyznaceny na prislusném poli pocitadla. Pokud jeho vliv klesne
zpét pod 4, bonus ale nevraci (i kdyz je to neobvyklé, je mozné ziskat stejny bonus vice nez jednou, pokud vliv
hrace klesne a poté opét vzroste).

Prvni z hrac, ktery ziska na frakci vliv 4, uzavre alianci s danou frakci. Vezme si zeton aliance z poditadla, umisti jej
do své zasoby a ziska vitézné body vyznacené na zetonu aliance. Pokud jej nékdy na pocitadle predbéhne na vyssi
misto jeden z protivnikd, musi hra¢ dat Zeton aliance tomuto hraci a ztrdci s nim i vitézné body (ziska je hrac, ktery
jej o zeton aliance pripravil).

KARTY INTRIK

Karty intrik predstavuji Uskoky, jednani za zavienymi dvermi a prekvapivé zmény situace - mohou poskytnout zdroje, jako je voda nebo koreni,
zvysit vliv hrad¢e na frakci, a dokonce ziskat i vitézné body. Kazda karta intrik udava, kdy mize byt zahrana, jaky je jeji efekt a jestli ma jeji za-

hrani néjaké podminky i cenu. P : KONSPIRACE
TS Karty intrik hraci dostavaji predevsim ze tri hernich poli: Kartago, Konspirace a Ta- o ﬁr )
jemstvi. (Ke kartam intrik se ale mlzete dostat i pfes nékteré karty - nepfehléd- o TasEMsTV

néte ikonu karet intrik.) Karty méjte polozeny licem dold, oddélené od dobiraciho
balicku hrace. Svym protivnikdm je hraci odhaluji jen ve chvili, kdy je zahravaiji.
Zahranou a vyhodnocenou kartu intrik hraci umistuji na odhazovaci bali¢ek karet
intrik vedle bali¢cku karet intrik.

Existuji tfi druhy karet intrik: tajné plany, boj a konec hry. PROMYSLENY TAH PREPADEN] OVLADNUTI TRHU
. Karty tajnych planu mooho'uv hraci hrat kdykoli béhem ’ _ ﬁ'f:‘#é’n'}“;u‘;ﬁ-e,ff&'&ﬁ:"e
jednoho ze svych tahu hrac¢e - agentem nebo odhaleni. 1
* Karty boje mohou hraci hrat jen béhem boje. ¥ L4 pily
Vezmi si mentata z jeho Kofeni musi précu%it

* Karty konce hry mohou hraci hrat jen na konci hry. Dole v landsraad. nez kazdy ze soupefi:

TAINY PLAN




PRUBEH KOLA

Duna: Impérium se hraje na rfadu kol. Kazdé kolo se sklada z péti fazi, v nasledujicim poradi:

1. Zahajeni 2. Tahy hracu
kola Tah agentem
Tah odhaleni

FAZE 1: ZAHAJEN{ KOLA

Kazdé kolo zac¢ina otocenim nové karty z vrchu bali¢ku karet stretu. Umistéte ji licem nahoru do pro-
storu vedle balicku karet stretu (na vrsek karet stretu z predchozich kol).

tak do ruky karty pro dané kolo.

$ FAZE 2: TAHY HRACU

Hraci se postupné stridaji ve hre po jednom tahu. Zacina
hrac¢, ktery ma zeton prvniho hrace, a dale se postupuje
po sméru hodinovych rucicek.

Béhem svého tahu muUze hra¢ bud odehrat tah agentem,
nebo tah odhaleni. Tyto druhy tahd jsou podrobné vysvét-
leny na dalSich tfech strankach. V zasadé hradi hraji tahy
agentem, dokud maji agenty, které mohou umistit, a poté
odehraji svlj tah odhaleni. Pamatujte, Ze tah agentem je
dobrovolny. Hra¢ maze, pokud si to bude prat, odehrat tah
odhaleni misto tahu agentem v situaci, kdy jesté ma k dis-
pozici agenty.

Poté co hra¢ odehraje tah odhaleni, jiz v této fazi nehraje
a jeho tahy jsou preskakovany, dokud nedokonci své tahy
i ostatni hraci. Poté co vSichni hraci odehraji své tahy odha-
leni, faze kondi.

Béhem této faze mohou hraci odehrat karty tajnych pland,
a to kdykoli béhem svého tahu agentem nebo odhaleni.

3. Boj 4. TvUrci

Nasledné si kazdy hrac¢ dobere ze svého vlastniho bali¢ku pét karet a ziska

) )

Ca

N

SARVATKA

INFORMACE NA KARTACH

Efekty kazdé karty v balicku hrace se déli na dva druhy - sekci agenta
a sekci odhaleni. V jakémkoliv tahu mUze hra¢ vyuzit efekt jen jedné
z téchto sekci: sekci agenta béhem tahu agentem, sekci odhaleni bé-
hem tahu odhaleni.

A Jméno

Frakce
Ne vSechny karty jsou soucasti frakce.

C Ikony agenta
Sekce agenta
Sekce odhaleni

F Cena v bodech prizné

Efekt pri ziskani karty
Ne vsechny karty maji efekt pri ziskani. Vice informaci o ziskani karty je na zadni strané
téchto pravidel.

(of(nlim/[of[of|=}(>

5. Vyhodnoceni
kola




$® TAH AGENTEM

Béhem tahu agentem muze hrac zahrat jednu kartu z ruky vylo-
zenim pred sebe licem nahoru a vyuzit ji k vyslani agenta z karty
svého vidce na neobsazené pole Ml z:cveni conTrakTy

na hernim planu. Ikona v [evém hor- e
nim rohu pole musi byt stejna jako .
jedna z ikon agenta na karte.

Hrac si musi vybrat jen jednu ikonu agenta na karté, kterou vyuzije - jed-
nou kartou nemuze vyslat vice agentd.

Neni mozné vyslat agenta na herni pole, na kterém uz néjaky agent je.

Hra¢ musi zaplatit cenu nebo splnit jakékoliv jiné podminky, které jsou
na vybraném hernim poli uvedeny.

V sekci agenta na zahrané karté mohou byt jesté rdzné efekty, které hraci
karta pFrinasi pri zahrani v tahu agentem. Sekci odhaleni hra¢ béhem tahu
agentem ignoruje.

Pokud na karté nejsou zadné ikony agenta, nemduze ji hrac
zahrat béhem tahu agentem. Mize byt pouze odhalena bé-
hem tahu odhaleni.

Cena za herni pole

Za vyslani agenta na néktera herni pole musi hra¢ zaplatit cenu.
Pokud nemize zaplatit cenu okamzité (pred vyreSenim jakychkoli
efektd herniho pole nebo zahrané karty), nemize agenta na pole
vyslat.

Zde vidite dvé pole imperatora na hernim pla- I
nu. Horni pole - Konspirace - vyzaduje, aby hrac /
za vyslani agenta zaplatil 4 koreni.

Spodni pole - Bohatstvi - nema
zadné dalsi naklady.

N —

Vliv sice Tabr

Herni pole si¢ Tabr ma jedine¢nou podminku.
K tomu, aby na né hra¢ mohl vyslat agenta, potre-
buje mit vliv 2 nebo vice na frakci fremend.

Sedm odlisnych ikon agentl je:

SARDAUKARSKA LEGIE
IMPERATOR

Na karté Sardaukarska legie jsou dvé ikony agentu.
Ikona imperatora vam umoznuje vyslat vaseho agen-
ta na jedno ze dvou poli imperatora. lkona landsra-
adu vam umoznuje vyslat agenta na jedno z péti poli
landsraadu.

Pokud hrac¢ zahraje kartu a vysle agenta na herni pole, zis-
kava efekt herniho pole stejné jako efekty uvedené v sekci
agenta na karté. Pokud herni pole nélezi jedné z frakci, mGze
také posunout svou kostku o jedno pole nahoru na jejim po-
¢itadle vlivu. Vsechny tyto efekty mize provést v libovolném
poradi.

Nékteré efekty karet jsou napsané na karté, ale mnoho jich
ma podobu ikon. Pro informace o vSech hernich polich na-
hlédnéte do samostatného privodce hernimi poli.

Informace o vSech ikonach ve hre a dodateénych pojmech
ve hre naleznete na zadni strané téchto pravidel.

Sipky na kartdch a na pldnu () znaci, Ze pro ziskani je-
jich efektu (vpravo od Sipky nebo pod ni) musi hra¢ zaplatit
cenu (vlevo od Sipky nebo nad ni). Cenu hrac platit nemusi.
Pokud ji ale nezaplati, prislusny efekt neprobéhne.

FF'E\"."IE!“J?M Y TABOR

Pokud hraé zahraje Fremensky tabor, nemu- R
si platit 2 korfeni za ziskani 3 jednotek. V ta-
kovém pripadé ale tyto 3 jednotky neziska.




® TAH AGENTEM (POKRACOVANI)

Rozmisténi jednotek pfi stietu

Na zacatku kazdého kola je oto¢ena nova karta stretu, ktera na-
bizi odmény hraclim, ktefi se do stretu zapoiji.

Kdykoliv se na karté nebo hracim poli objevi ikona kostky,

ziskava hrac¢ jednotku. Vezme si jednotku ze své zasoby
a umisti ji do své pevnosti na hernim planu. Pokud hraci jednot-
ky v jeho zdsobé dosly, nemuize umistovat dalsi, dokud se mu
nékteré jednotky do zasoby nevrati.

Jednotky cekajici v pevnosti vam vSak zadné vi-
tézné body neprinesou. Pokud hrac¢ vysle agen-
ta na herni bojova pole, mlze jednotky poslat
do stretu. Bojova pole jsou herni pole obsahujici
ikonu zkfizenych mecd. | kdyz vétsina z nich je na samotné pla-
neté Duna, tfi z nich jsou ve frakcich - jedno u Kosmické gildy
(Maxitrajler) a dvé u fremen( (Tvrdi valecnici a Filtrsaty).

Pokud hrac vysle agenta na bojové pole,
mUze poslat své jednotky do oblasti
stretu - oblast uprostred herniho planu
mezi pevnostmi. Hra¢ muize poslat ja-
kékoliv nebo vSechny jednotky ziskané
béhem soucasného tahu (jak z hernich
poli, tak ze zahranych karet) a az dvé
jednotky navic ze své pevnosti. (VSechny jednotky, které hrac
ziskal, ale rozhodl se je neposlat do stretu, jsou umistény jako
obvykle do jeho pevnosti).

N\ —

Bonusy za ovladnuti

Neékteré karty stretu (blizsi vysveétleni ve Fazi 3: Boj) odméni hra-
ce ovladnutim jednoho ze trfi mist na Duné: Arrakénu, Kartaga
nebo Imperidlni panve (dle ndzvd karet).
Pokud v takovém stretu hrac zvitézi, vez-
me si tento hra¢ ukazatel ovladnuti ze
své zasoby a umisti jej na vlajku pod pfi-
sluSnym hernim polem.

Dokud bude hractv ukazatel ovladnuti na jednom z téchto poli,
ziskava vyobrazeny bonus, kdykoliv na néj néjaky z hracd (véet-
né néj) vysle agenta. Bonus je 1 solar za Arrakén nebo Kartago
a 1 koreni za Imperialni panev.

Pokud je otocena karta stretu pro herni pole, které uz hrac ovla-
da, obdrzi obranny bonus; midze umistit jednu jednotku ze své
zasoby do stretu.

N\ —
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Tézba kofeni

Na Arrakisu jsou tFi herni pole s ikonou tvirce, na kterych
je mozné tézit koreni: Velka rovina, Panev Hagga a Impe-
ridlni panev. Pokud hra¢ na jedno z nich vysle agenta,
ziskava zakladni hodnotu kofeni uvedenou na poli a ja-
kékoliv bonusové koreni, které se na poli nahromadilo.
Blize viz Faze 4: Tvdrci.

PANEV HAGGA

Pokud hrac vysle agenta na Panev
Hagga, ziskava 2 koreni z banku
a vezme si navic vsechno koreni,
které se zde nahromadilo.

Jakub hraje kartu Duna, poustni [FEEEm
planeta, aby vyslal agenta na Impe- :
ridlni panev. Ziska z tohoto pole ko-
reni. Jeho karta neposkytuje béhem
tahu agentem Zzadné dalsi efekty.

Imperialni panev je bojové pole. Jakub neziskal zaddnou zahra-
nou kartou ani Zzadnym hernim polem, kam vyslal agenta, zadné
jednotky. Ma ale tfi jednotky ve své pevnosti. Rozhodne se bo-
jovat tak tvrdé, jak to jen pujde, a posle dvé jednotky ze své
pevnosti do stfetu - nejvyssi dovoleny pocet.

Adéla hraje Duncana Idaha, aby
vyslala agenta do Kartaga. V Kar-
umistén Jakublv ukazatel ovlad-
nuti, a tak Jakub dostane 1solar
Z banku.

Adéla z herniho pole ziska jednu jednotku a jednu kartu intrik.
S Duncanem Idahem se rozhodne zaplatit 1 vodu a ziskat dalsi
jednotku a dobere si jednu kartu z dobiraciho balicku.

Adéla mize umistit své dvé nové ziskané jednotky do své pev-
nosti. Ale Kartago je také bojové pole a Adéla citi, ze ma sanci
nad Jakubem zvitézit. Posle své dvé jednotky do stretu a doplni
je jednou jednotkou, kterou ma v pevnosti. Pokud by v ni méla
druhou jednotku, mohla by ji poslat také.

Michal se rozhodne béhem svého
tahu vybudovat sily, které by mohl
vyuzit v boji v dalsim z kol. Hraje Be-
negesseritskou novicku, aby vyslal
agenta na Povolani zaloh. Musi zaplatit dodatec-
nou cenu pole, 4 solary. Skrze Benegesseritskou
novicku si dobere jednu kartu ze svého balicku.
Skrze herni pole Povolani zaloh ziskava ctyfi jednotky. Neni to
nicméné bojové pole, takZze nem(iZze poslat do stretu zadné jed-
notky a misto toho je umistuje do své pevnosti.




TAH ODHALENI

Pokud hra¢ nema zadné dalsi agenty pro tah agentem (nebo si zvoli nepouzivat zadného zbyvajiciho agenta), hraje tah odhaleni. Ten se sklada
z nasledujicich krokd v tomto poradi: odhaleni karet, vyvhodnoceni efektl sekci odhaleni, nastaveni sily a uklid.

ODHALENI KARET

Hrac¢ odhali vSechny karty, které mu zbyvaji v ruce, a umis-
ti je licem nahoru pred sebe. Oddéli je od ostatnich karet,
které zahrdl v rdmci svych predchozich tah( agentem.

VYHODNOCEN{ EFEKTU ODHALEN(

Nyni hra¢ ziska efekty uvedené v sekcich odhaleni vSech
karet, které pravé odhalil (ale ne téch karet, které zahral
béhem tahl agentem drive v prabéhu kola).

NABOROYY DUSTO)NK

Hra¢ mize vyhodnotit efekty odhaleni
v libovolném poradi. Navic mize pou-
zit prizen, kterou mu karty davaji, pro
ziskani novych karet do svého balicku.
Prizen mlze pouzit bud pred vyhod-

nocenim jinych efektl odhaleni, mezi

nimi nebo az po nich.

NASTAVENI SiLY

Hrac secte svou silu pro boj v tomto kole.

Kazda jednotka, kterou ma ve stietu, ma hodnotu sily 2
(jednotky v pevnosti nebo zasobé nic¢im nepfispivaji).

Kazdy mec¢, ktery hra¢ odhali béhem tahu odhaleni,
ma hodnotu sily 1.

Aby mél hra¢ néjakou silu, musi mit ve stfetu alespon
jednu jednotku. Jakmile je jeho posledni jednotka odstra-
néna, dostdva se jeho sila na hodnotu O a nemUze byt
zvysSena zadnym zplsobem. Ani za vyuziti mecd na od-
halenych kartach.

Poté co hrac¢ secte svou silu, _
0zndmi ji soupeflim a posune [
ukazatel boje na odpovidaji-
ci hodnotu na pocitadle boje.
Pokud je jeho sila vyssi nez 20, otocli ukazatel boje stra-
nou +20 nahoru a pocita znovu od zacatku pocitadla.

UKLID

Hrac z prostoru pred sebou odstrani vsechny karty (ze
svych tah( agentem i tahu odhaleni) a umisti je na svdj
odkladaci balicek.

Ziskavani karet

A Body prizné, které hrac ziskal béhem celého kola, pouziva v pri-
béhu tahu odhaleni k ziskdni novych karet do svého bali¢cku. Mdze
ziskat jakoukoliv z péti karet v imperidlni radé, nebo kartu Spojenci
z Arrakisu Ci kartu Koreni musi proudit z karet stalé zasoby. (Kartu
Zakriveny prostor je mozné ziskat na hernim poli stejného jména, jak
je popsano v samostatném prdvodci hernimi poli.)

Cena za ziskani karty je uvedena v pravém hornim rohu dané karty.
Hra¢ maze ziskat tolik karet, kolik chce, pokud ma dostatek prizné na
jejich zaplaceni. Pfizné z rGznych zdrojl (karty, herni pole) mize hrac
s¢itat za Ucelem ndkupu jedné karty, stejné jako mUlze prizen z jed-
noho zdroje rozdélit a zaplatit ji za vice odliSnych karet. Prizen neni
zastoupena zadnymi zetony, protoze neni mozné ji sporit; vSechna pfi-
zen, kterou hra¢ neutrati béhem tahu odhaleni, je ztracena.

Kdyz hrac ziska kartu, umisti ji na svij odkladaci balicek (licem naho-
ru vpravo od svého vidce). Novou kartu nebude mit k pouziti hned;
zamicha ji spolu se zbytkem odkladaciho balicku az ve chvili, kdy mu
dojdou karty v dobiracim balicku.

V imperidlni fadé musi byt vzdy pét karet; kdykoliv tomu tak neni,
nahradte chybéjici kartu vrchni kartou z imperidlniho balicku. To zna-
mena, ze poté, co hra¢ ziskd jednu kartu, maze ziskat i dalsi, ktera ji
nahradila (pokud ma dost prizné).

N\ —

Kdyz prijde fada na Jakuba, nema uz zadné agen-
ty, takZe hraje tah odhaleni. Odhali tfi zbyvajici karty
v ruce - Imperialni Speh, Paseracka toptéra a Stilgar.

Paseracka toptéra ma efekt, ktery Jakub vyhodnoti.
Vezme si 1 koreni z banku. Jeho karty mu také posky-
tuji prizen a mece.

VSechny karty daji Jakubovi celkem 4 prizné. PouZzi-
je 3 z nich na ziskani Mezihvézdné cesty z imperidlni
rady a umisti tuto kartu do odkladaciho balicku. Do imperialni fady je dopl-
néna z imperialniho balicku na uvolnéné misto nova karta. | kdyz ma Jakub
k dispozici jesté 1 pfizen, neni k dispozici Zadna karta, ktera by stala jen 1.

Jakub ma ve stretu 2 jednotky, jejichZ soucet sily je 4. Karty, které odkryl bé-
hem tohoto tahu, pridavaji 4 dalsi sily: 1 mec¢ od Imperialniho Speha a 3 mece
od Stilgara. Nastavi tak svij ukazatel boje na pocitadle boje na 8.

Nakonec vezme Jakub vsechny karty pred sebou a odlozZi je na odkladaci
bali¢ek.

Faze pokracuje. Adéla a Michal budou oba hrat tah odhaleni. Jakub uz nebu-
de hrat az do Faze boje.



X FAZE 3: BoJ

Béhem této faze je vyhodnocen boj. Nejprve ale maji hrac¢i moznost zahrat karty boje (jeden z druhl karet intrik).

KARTY BOJE

Pocinaje hracem, ktery ma ukazatel prvni-
ho hrace, a déle po sméru hodinovych ru- MISTR TAKTIKY
Cicek mulze kazdy hrag, ktery ma ve stretu
alespon jednu jednotku, zahrat neome-
zené mnozstvi karet boje, anebo mUze
pasovat. —~NEBO—

Ustup az tfemi svymi

Nemusite pasovat znovu jen kvili tomu, jednotkami,
ze jste jiz pasovali drive. Az poté, co
vsSichni hraci uc¢astnici se boje pasuji po-
stupné za sebou, dojde k vyhodnoceni
boje.

Pokud karta zméni pocet jednotek, které ma hrac ve stretu
(nebo jinym zpUlsobem ovlivni jeho silu), upravi hra¢ svij
ukazatel boje na pocitadle boje. (Pamatujte, pokud hrac¢
nema zadné jednotky ve stretu, jeho sila je 0.)

Nékolik karet boje ma efekt ,Pokud vyhrajes stret”. Ty ne-
hrajte, dokud nebude boj vyhodnocen. Hra¢ by mél po-
ckat, dokud nevyhraje, aby vyuzil jejich efekt (pred po-
stoupenim do dalsi faze).

Na zacatku faze boje ma Jakub silu 8 a Adéla ma silu 6. Jakub ma ukazatel prvniho hrace, ale ma jiz ve stfetu naskok. Pasuje

a vzdava se pro tuto chvili moznosti hrat kartu boje.

Dalsi je Adéla, ktera hraje kartu boje - PFepadeni. Ta ji dava navic silu 4 a posunuje jeji ukazatel boje na 10.
Michal je dalsi v poradi, ale ve stfetu nema zadné jednotky. Jeho sila je O a této faze se nezucastni.

Tah se vraci k Jakubovi. Ackoli v této fazi jiz pasoval, mUze se nyni rozhodnout zahrat kartu intrik. Zkontroluje své karty

intrik, ale zadna z nich neni karta boje. Pasuje tedy znovu.

)

nim polem Arrakénu.
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Adéla, spokojena se svou prevahou, také pasuje.

VYHODNOCENI BOJE

Odmeény z karet stretu hraci obdrzi podle své sily (ta je oznacena zetony
na pocitadle boje).

Hrac s nejvyssi silou ve stretu vitézi a ziskava odménu
v horni ¢asti karty stretu. Hra¢ s druhou nejvyssi silou
ziskava druhou odménu. Ve hre pro 4 hrace (pouze)
dostava hrac s treti nejvyssi silou treti odmeénu.

Hrac se silou O neziskava zadnou odmeénu.

sy v,

SARVATKA

mace o ikonach pouzitych na kartach stretu.

Poté co jsou rozdéleny vSechny odmény, si kazdy hra¢ vezme své jed-
notky ze stfetu a umisti je do své zasoby (ne do své pevnosti). Vynulujte
vSechny ukazatele boje na pocitadle boje na O.

Remiza

Pokud jsou hrac¢i na prvnim misté nerozhodné, ve stfetu nikdo nevitézi.
Hraci na prvnim misté ziskavaji kazdy druhou odménu (pokud jsou dva
hrac¢i nerozhodné v boji o prvni misto ve hre pro 4 hrace, zbyvajici dva
hraci stale soupefi o treti odménu).

Pokud jsou hraci na druhém misté nerozhodné, kazdy z nich obdrzi treti
odménu.

Hraci, ktefi jsou nerozhodné na tretim misté, neziskaji nic.

Stret vyhrava Adéla se silou 10. Hlavni odménou karty stfetu, Obléhani Arrakénu, je 1 vitézny bod a ovladnuti Arrakénu.
Posune svij ukazatel bodd o jedno pole na pocitadle bodl a umisti jeden ze svych ukazateld ovladnuti na vlajku pod her-

Jakub ziskava odménu za druhé misto a bere si z banku 4 solary.

Michal z tohoto strfetu neziskdva nic. Jeho sila je O a za treti misto ve hre pro 3 hrace stejné zadna odména neni.



& FAZE 4: TVURC

V této fazi se kofeni mUze na urcitych hernich polich hromadit. Zkontrolujte kazdé ze t¥i hernich poli s ikonou tvirce: Velkou rovinu, Panev
Hagga a Imperialni panev. Pokud na polich neni umistén agent, umistéte 1 korfeni z banku na dané pole (na misto uréené pro bonusové koreni).
Koreni se prida k jakémukoli bonusovému koreni, které tam jiz mize byt z predchozich kol.

V Imperidlni panvi je agent (Jakub jej tam vyslal dfive v tomto kole). Na Velké roviné a v Panvi Hagga zadni agenti
ale nejsou, takze kazdé z téchto poli dostane jedno bonusové koreni. Na Velké roviné uz je umisténo 1 bonusové

koreni z minulého kola, takze nyni ma 2 bonusova koreni.

A FAZE 5: VYHODNOCEN{ KOLA

PANEV HAGGA

Konec hry zac¢ind, pokud ma v této fazi kterykoli z hracd 10 nebo vice vitéznych bodd na po-

¢itadle bodd nebo pokud je vycerpany balicek karet stretu.

Pokud nikdo nevyhral, pripravte dalsi kolo:

e Vratte mentata do jemu uréeného mista v landsraadu (pokud tam jiz nenf).

e Hradi povolaji zpét své agenty na kartu vidce.

e Predejte ukazatel prvniho hrace po sméru hodinovych rucic¢ek dalsimu hraci a zacnéte

nové kolo fazi 1.

Nikdo neziskal 10 vitéznych bodu, takze se mentat a agenti hraéd vraci zpét na sva startovni
pole a ukazatel prvniho hrace se posouva po sméru hodinovych rucicek k Adéle. Nové kolo

zacina Fazi 1.

VYSVETLENI

Baron Vladimir Harkonnen - Aby hra¢ mohl vyuzit schopnosti Mi-
strovského tahu, vybere dva ze ¢tyf ZetonU barona Harkonnena
a umisti je na kartu vidce stranou s frakci dold (dva zbyvajici zetony
vrati do krabice, aniz by je protivnici vidéli). Pozdéji odkryje svou
volbu podle popisu, aby ziskal svou odménu.

Binduové znehybnéni - Tuto kartu intrik m@ze hra¢ zahrat na zacat-
ku svého tahu, dfive, nez udéla cokoliv jiného. Dobere si kartu a poté
mUze vynechat tah.

Hlas - Hrac¢ pouzije jeden z dostupnych ukazatel( ovlddnuti k ozna-
¢eni herniho pole dle svého vybéru. Ukazatel v dalSim svém tahu od-
strani (Hlas znemozni soupefim vyslat na toto pole jejich agenta jen
na jeden jejich tah). Na pole oznacené pomoci Hlasu nelze agenta
vyslat ani pomoci karty Kwisatz Haderach.

Kwisatz Haderach - Pfi zahrani této karty mUze hra¢ zahrat tah
agentem, i kdyz jiz nema ve své zasobé zadného agenta - karta
umozni vyslat agenta, ktery uz je na hracim poli. Hra¢ mize agenta
také vyslat zpét na pole, na kterém pravé byl. Jde-li o herni pole, jez
muze byt pouzito jen jednou za hru (Nejvyssi rada, mistr mece), neni
mozné pouzit Kwisatze Haderacha k vyslani agenta na toto pole vice
nez jednou. Neni mozné pomoci této karty vyslat agenta na pole
oznacené pomoci karty Hlas.

KONEC HRY

Nejprve mlzou hraci odehrat a vyhodnotit
vSechny karty intrik na konci hry, které maiji.
Poté je hrac, ktery ma nejvice vitéznych bodd,
vyhlasen vitézem.

V pripadé nerozhodného vysledku rozhodne
o vitézi nasledujici, v tomto poradi: mnozstvi
koreni, solard, vody a jednotek v pevnostech.

N\ —

Pokud vyslete agenta pry¢ z pole s ikonou tvlrce a toto pole zlstane
neobsazené az do Faze 4, bude na néj umisténo bonusové koreni.

Paul Atreides / Speh - Hra¢ se nemUze podivat na vrchni kartu do-
biraciho bali¢cku, pokud je prazdny. (NemU(ze znovu zamichat svij
odkladaci balicek a vytvorit novy, dokud nepotrebuje dobrat kartu.)

Promysleny tah - Touto kartou intrik mdze hrac¢ vzit mentata z jeho
startovniho pole v landsraadu.

Zjednani Ucty - Pokud zvitézite ve stretu a ziskate jako odménu ko-
feni, mlzete si nejprve vzit toto koreni a poté je pouzit k zahrani této
karty intrik. (MGzete také pro ziskdni kofeni zahradt Cenu pro vitéze
a poté zahrat Zjednani dcty.)

Zkouska lidskosti - Soupefi si musi vybrat, poc¢inaje hra¢em po levici
a dale po sméru hodinovych rucic¢ek. Kazdy souper si musi vybrat
jeden z efektl, ktery mUze provést; nemize se rozhodnout odlozit
kartu, pokud zadnou v ruce nema, nebo odstranit poslanou jednot-
ku, pokud zadnou nema. Souper, ktery se rozhodne odlozit kartu, si
vybird kterou; vybér neni nahodny.
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STRATEGICKE TIPY

FILTRSATY Voda je na Duné vzacny a drahocenny zdroj,

1N
(1]

klicovy pro tézbu cenného koreni. Az ji bu-
dete potfebovat, soustredte se na fremeny.

Kofeni je cennd komodita, kte-
ra se da pouzit mnoha zpUso-
by. Pro nadbytecné zasoby
koreni se vzdy najde kupec.
Spole¢nost CHOAM nebo im-
perator vas koreni vyménou
za solary vzdy radi zbavi. Kos-
mické gildé stoji za namahu jen opravdu velké dodavky koreni, ale
pokud dokazete splnit jejich poptavku, zjistite, Ze jejich maxitrajlery
jsou schopné na Dunu dopravit opravdu hodné jednotek.

NEINVYS MisTR Mece Solary jsou imperidlni ménou a zaroven
ol e N D . v ~ v

l @ jsou treba, kdyz chcete promazat vSech-
5] ’(‘) na kolec¢ka v landsraadu. At uz potrebu-

L

jete mistra mece, nebo kreslo v Nejvyssi
radé, ¢i snad jen okamzitou pomoc né-
kolika jednotek nebo mentata, nepricha-
zejte s prazdnyma rukama.

THUFIR HawaAT

Nezapominejte, Zze spolu s kartou, kterou
ziskdvate do svého balicku, si kupujete
i pristup k jednotlivym frakcim. Dejte si po-
zor, abyste se nepripravili o moznost vyslat
agenta na klicova herni pole.

KONSPIRACE

@ ; Kazda z frakci ma jedno herni pole s cenou,
Pt kterou je treba zaplatit, a jedno zdarma. Pokud
\ své zdroje potrebujete vyuzit jinde, mlzete
vyuzit pole frakce, které je zdarma. | tato pole
BOHATSTY( vam pomohou ziskat vliv na frakci.
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Pro vitézny stret je klicové spravné nacasova-

Vyberdve. ni. Cim déle mlzete &ekat s poslanim svych
DO 4 jednotek, tim vice informaci ziskate a tim
méné prilezitosti reagovat maji vasi souperi.

ik

2,

b O Caste¢né vitézstvi ve stietu ziskané za nizéi
naklady mudze nékdy znamenat vice nez vel-
ké, ale draze zaplacené vitézstvi.

MACHINACE

Karty intrik zajisti, Ze si nikdy nemdzete byt Uplné SOUKROMA ARMAD)
jisti, ke komu se ve stretu prikloni vitézstvi.

Na cesté k vitézstvi vdam mUze hodné pomo-
ci vytvoreni aliance s jednou z frakci. Pozor-
né sledujte ostatni hrace, ktefi se vas budou
snazit predbéhnout v boji o vliv na frakce,
a nepromeskejte zadnou prilezitosti je pred-
béhnout také.

TajnUstkarsky Bene Gesserit je dobry
zdroj karet intrik, kterymi muzete své
soupere prekvapit. S jejich pomoci mu-
zete znicit slabé karty ze svého balicku,
vylepsit jej a dostat se Castéji a rychleji
k vasim nejsilnéjsim kartam.
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PRUVODCE IKONAMI A DODATECNA PRAVIDLA

tén vedle herniho planu) mdze hrac ziskat z pole mistra mece

Agent - Tretiho agenta (ktery byl béhem pripravy hry umis-
ﬁ a poté jej pouzivat az do konce hry.

Aliance - Tento efekt mlze hrac¢ vyu-
zit, ovSem jen pokud ma v drzeni Zzeton
aliance s vyobrazenou frakci. (V tomto
pripadé aliance s Kosmickou gildou).

Dobrani karty intrik z balicku karet intrik. Karta zGstava po-
lozena licem dold, dokud neni zahrand. Hra¢ se na ni mUze
kdykoliv podivat.

Dobrani karty z balicku. Pokud je dobiraci balicek hrace
prazdny, zamicha svlj odklddaci balicek a vytvofi novy bali-
Ccek, ze kterého pokracuje v dobirani.

Fremenské pouto - Tento efekt mUze hrac vyuzit, pokud ma ve hre
jednu nebo vice jinych fremenskych karet. Dvé karty s fremenskym
poutem se mohou aktivovat navzajem, bez ohledu na poradi jejich
zahrani (viz Ve hre).

Jednotky - Hrac ziska jednu jednotku; vezme ji ze své zaso-
by a umisti ji do pevnosti na hernim planu. (Pokud ziskate
jednotku a zaroven vysildte agenta na bojové pole, mizete
jednotku poslat do stretu.)

w Kradez intrik - Kazdy ze souperd, ktery ma &tyfi nebo vice

karet intrik, musi hraci dat jednu kartu (ndhodné vybranou).

Mentat - Hrac¢ si vezme mentata a umisti jej na svého vidce;
muze jej pouzit jako jednoho ze svych agentl béhem tahu
agentem. Hrac si mlze vzit mentata jen z jeho herniho pole,
ne od jiného hrac¢e nebo z jiného pole (ledaze hrac¢ ziska
mentata jako odménu za stret, pak si jej mize vzit odkudko-
liv a ponecha si ho jako agenta pro dalsi kolo).

Mec¢ - Kazdy mec¢ pridava 1 hodnotu sily celkové sile hrace
ve stretu.

Odstranéni jednotky - Kdyz hra¢ odstrani jednotku, vrati ji do své
zasoby (ne do své pevnosti).

W Ovladnuti - Pokud hrac zvitézi ve stretu s bonusem za ovlad-
nuti (0 Arrakén, Kartdgo nebo Imperialni panev), umisti svdj
ukazatel ovlddnuti na vlajku pod prislusSnym hernim polem
(a nahradi pripadné ukazatel soupere). Pokud je otocCena
karta stfetu za herni pole, které uz néjaky hrac ovlada, mdze
umistit jednu jednotku ze své zasoby do stretu.

tahu agentem, pouziva schopnost Pecetniho prstenu (s od-

g Pecetni prsten - Kdyz hrac¢ hraje kartu Pecetni prsten béhem
povidajici ikonou) svého vidce.

Povolani zpét - Kdyz hra¢ povold zpét jednoho ze svych agentd,
umisti jej zpatky na kartu vldce. Agenta je mozné znovu pouzit
ve stejném kole béhem dalsiho tahu agentem.

Prizen (ve vyobrazené hodnoté) - Hrac¢ ziskava prizen pre-
devsim ze sekce odhaleni na svych kartach. Mlze ji pouzit
k ziskani karet impéria a karet stalé zasoby, kdyz zaplati cenu
v pravém hornim rohu vybrané karty.

o Tvlrce - Pokud na ném neni zadny agent, dostava kazdé

@ ze tfi hernich poli s ikonou tvlrce 1 bonusové kofeni bé-
hem faze 4: Tvlrci. Pokud hrac¢ vysle na jedno z téchto poli
agenta, ziska také vSechna bonusova koreni.

Ustup - Pokud jednotky hrace ustupuji, premisti se ze stietu zpét
do pevnosti.

Ve hite - Karty zahrané hraéem béhem tahu agentem a karty
odhalené béhem tahu odhaleni zlstavaji licem nahoru a ,ve hre®,
dokud neprobéhne uklid na konci tahu odhaleni (pokud karty
nejsou drive zniceny).

/w Vitézny bod - Kdyz hrac¢ ziska vitézny bod, posune ukazatel
@ bodl o jedno pole nahoru na pocitadle bodd. Kdyz bod ztra-
ti, posune ukazatel bodd o pole dold.

Vliv - Hrd¢ mUze vyuzit tento efekt, ovéem
jen pokud ma alespon tolik vlivu, kolik je u
dané frakce uvedeno. (V tomto pripadé vliv
2 nebo vyssi na fremeny.)

Zaplaceni ceny - Sipka znaci cenu (vlevo od $ip-
ky nebo nad ni) a efekt (vpravo od Sipky nebo
pod ni). Pokud hrac¢ cenu nezaplati, neziska pfri-
slusny efekt. Hra¢ nikdy neni nucen cenu na kar-
té platit.

Zdroje: solary, kofeni, voda - Kdyz hrac ziskava

@ @ @ zdroj nebo plati cenu zdrojem, zdroje se berou
nebo vraci do banku. (U solarl a koreni ziskava
nebo plati vyobrazenou hodnotu.)

Zisk jednoho, zisk dvou, ztrata jednoho vlivu.

@ % 0 Hrac si vybere libovolnou ze ¢tyr frakei. (Pokud
ziskd dva vlivy, nemuze si vybrat dvé odlisné
frakce.

Ziskani - Nékteré karty maji pod cenou karty zobrazenou
zv1astni sekci ziskdni. Tento jednorazovy efekt karty dosta-
nete ve chvili, kdy kartu ziskate (a nikoliv az ve chvili, kdy ji
zahrajete).

Ziskani vlivu u vyobrazené frakce: impe-
rator, Kosmicka gilda, Bene Gesserit nebo

fremeni.

Ziskejte kartu ZakFiveny prostor ze stalé zasoby.

Zniceni jedné karty z ruky hrace, odkladaciho bali¢ku nebo
ve hre. Karta se vraci do herni krabice a po zbytek hry nebu-
de pouzita (karty stalé zadsoby se misto toho vraci do balicku
stalé zasoby). Zniceni karty je dobrovolné, pokud tim hrac
neplati cenu nebo pokud se karta sama nema znicit.



