HRA VSESTI HRACICH

Tajemny vidce na Arrakisu jménem Muad'Dib vede valku z hluboké pousté a ohroZuje zasoby nejcennéjsi suroviny ve vesmiru: koreni. A aniz by to imperator védél, Muad'Dib
se uchazi o samotny Trin zlatého lva!

Ve hie pro Sest hracl vytvori hrd¢i dva tymy po tiech hracich a kazdy z tymd ma svého velitele: Muad‘Diba a Shaddama IV. Corrino. CtyFi dalsi
vldci se rozdéli do dvojic a stanou se spojenci svych velitelt.

Kazdy hra¢ ma svij vlastni ukazatel bodd. Konec hry se spousti stejné jako v bézné hie. Bodovy stav tymu je dan souc¢tem bodU jednotlivych
hracd kazdého tymu.

Velitelé nemaji vlastni armady ani nemohou vyhrat odmény za stret. Stale vSak mohou ziskavat vojenskeé sily! Kdykoli ziskaji vojenskou silu,
ziskaji ji pro jednoho ze svych spojencd. Navic kazdy spojenec bojuje ve stfetu samostatné; sily dvou spojencd v jednom tymu se nescitaji.
Tim padem jsou na kazdé karté stretu k dispozici vSechny tfi odmény, které se rozdavaji jednotlivym spojenciim. Pokud vas tym ziskd odménu
za prvni i druhé misto ve stfetu, mlzete to povazovat za obdivuhodny vykon. Spojenci se vsak mohou domluvit, kdo bude usilovat o vitézstvi

a kdo se pokusi ziskat dalsi pozici!

DALSI HERNi KOMPONENTY

DALSI KOMPONENTY HRACE

6 bonusovych Zetonl
mistra mece

- ] ' 2 disky
Dva balicky 10 zakladnich karet 1 ukazatel bodt
2 zetony aliance 1 zeton radniho 3 Zzetony agentu
a okrajové svety
Hrac za imperatora: Hrac¢ Muad'Dib:
Presvedcivy projey, Vynuceni poslusnosti,
Sila Corring, Presvedcivy projev, Kostka frakce 3 §pioni
Dulezité dodavky, Upoutat pozornost,
Musime uspét!, Volani pousté,
Znicujici utok, Omezeny pfristup Vyse uvedené komponenty jsou svétle
Imperialni do landsraadu (2), modré pro hrace hrajiciho za Muad‘Diba
" ornitoptéra (2), Hledani spojencd, (jak je zobrazeno) a Sedé pro hrace
2 osobni desky o ] . S ,
Deska i ‘t Shadd Imperialni veleni, Pecetni prsten, hrajiciho za Shaddama (neni zobrazeno).
esKa imperatora pro >haddama Hledani spojency, Ohrozeni tézby koreni,

Deska fremenu pro Muad‘Diba Pedetni prsten Usul A\




PRIPRAVA HRY

Hraci si pred zasednutim ke stolu vyberou velitele a tymy. Ve-
litelé se posadi naproti sobé, Muad'Dib k dolni ¢asti herniho
planu (,na Arrakis“) a Shaddam k horni ¢asti herniho planu
(,,do landsraadu®). Spojenci pak sedi po obou stranach velitel(
soupery, takze se hradi jednotlivych tymU( pravidelné stfidaji
po sméru hodinovych rucicek.

Poté doplnte nebo upravte bézné kroky pripravy podle téchto
pokynU:

Pouzijte zadni stranu herniho planu. Je na ni né-

A kolik rozdild, pfedevsim jsou nahrazeny frakce
Imperatora a Fremend frakcemi Velkorodl
a Okrajovych svétQ.

Kazdy velitel si vezme jednu osobni
desku a polozi ji pred sebe vedle své
karty vidce: Muad'Dib si vezme desku
fremen( a Shaddam desku Imperatora.

Umistéte vSech Sest zetonU aliance na
oznacené oblasti frakci na pocitadle
vlivu. (Zetony fremen( a impéria jsou
umistény na osobnich deskach prislus-
nych veliteld.)

Pri vytvareni balicku stretu nepouzivej-

te zadné karty stretu I. Balicek by mél
obsahovat pouze pét karet stretu Il
a Ctyri zamichané karty stretu Ill, coz
znamena, ze hra bude trvat maximalné

9 kol.

strana 16 v pravidlech.) Do bali¢kd
Impéria a intrik pridejte oznacené
karty. Pred zamichanim smluv odloz-
te stranou dvé smlouvy sardaukard,
jak je popsadno na karté vidce Shad-
dama IV. Corrino.

E Muad'Dib a Shaddam si misto ba-
! I licku zdkladnich karet vezmou své -
zakladni balicky velitel.

I Je treba pouzit modul CHOAM. (Viz

Pro co nejautentictéjsi zazitek z pribéhu doporucujeme, aby byli do
tymuU prifazeni viadci tak, jak je uvedeno nize. Nebojte se viak vyzkou-
Set rGzné kombinace a hypotetické scénare. (Lze pouzit i libovolné
vidce z pfedchozich produktli DUNA: IMPERIUM.)

Doporuceni spojenci Doporuceni spojenci
Muad'Diba: Shaddama IV. Corrino:
Gurney Halleck Feyd-Rautha Harkonnen
Lady Jessica Lady Margot Fenringova
Staban Tuek Princezna Irulan

Vidce, ktery mlze byt na
kterékoli strané:
Lady Amber Metulliova

Velitelé (Shaddam a Muad'Dib) nedostdvaji stejné osobni

G komponenty, jaké dostavaji spojenci. Nemaji jednotky, ukaza-
tele boje, ukazatele ovladnuti ani bézné agenty. Obdrzi zetony
Spiond a dva disky.

I Misto béznych agentl obdrzi velitelé sadu

tfi ZzetonO agentl. Za¢nou se dvéma ze-
tony agentd s jednou Sipkou a zeton se
dvéma Sipkami (jejich mistr mece) odlozi
k ostatnim mistrdm mece.

VsSechny bonusové Zetony mistrd mece také umisti
k mistrim mece vedle herniho planu.

Velitelé umisti jeden disk na policko ,,4“ na po-
_I ¢itadle bodd (oznac¢ené pismenem ,V*). Kaz-
dy spojenec umisti jeden disk na policko ,1“
na pocitadle bodUl (oznacené pismenem , S*).

G Spojenci umisti jednu kostku frakce na spodni ¢ast kaz-
dého pocitadla vlivu na hernim planu jako obvykle. Na
osobni desky velitel( kostku frakce spojenci neumistuiji.

Q)

Velitelé umisti kostku frakce na spodni ¢ast pocitadla
vlivu na svou osobni desku.

Karty cild si dobiraji pouze spojenci. Pokud si jeden
tym dobere oba cile s ikonou poustni mysi, hrac s ci-
lem poustni mysi pro 4/6H si jej vyméni se soupero-
vym spojencem sedicim vedle néj, tak aby kazdy tym
mel jeden cil s ikonou poustni mysi a jeden cil s iko-
nou krispelu.




NOVE HLAVNI KONCEPTY

AKTIVACE SPOJENCU

Velitelé obvykle pouzivaji karty a pole na hernim planu stejné jako ostatni hraci. Ne-
maji vSak zadné jednotky, které by mohli ziskavat nebo posilat do stretu, ani zadné
kostky na c¢tyrech pocitadlech vlivu na hernim planu. Misto toho béhem kazdého
svého tahu aktivuji jednoho ze svych spojencd, ktery obdrzi vSechny efekty, které
velitel nemdze pouzit primo.

V tahu agentem je aktivovany spojenec urcen Sipkou na Zetonu
agenta, ktery velitel pouzije: bud spojenec sedici vlevo, nebo vpra-
vo (za bezprostredné sousedicim nepfritelem). PFi pouziti Zetonu
mistra mece si velitel vybere, kterého spojence v daném tahu ak-
tivuje.

V tahu odhaleni si velitel vybere, kterého spojence aktivuje.

Aktivovany spojenec zaujme misto velitele, kdyz ma tento:

ziskat nebo ztratit vliv na pocitadlech vlivu na hernim
planu.

ziskat libovolné vojenské sily a rozhodnout o jejich poslani do
stretu.

vyhodnotit ikony mecu.

Muad'Dib vysle agenta na pole Urputni valecnici, utrati 1 vodu a aktivu-
Jje sveého spojence, Lady Jessicu. Muad'Dibova kostka frakce na pocitadle
vliivu fremeni se posune nahoru a lady Jessica ziska dvé jednotky. Pole
Urputni valecnici je bojové, takZe lady Jessica muZe do stretu poslat jakou-
koli z téchto jednotek a az dvé dalsi vojenske sily ze své pevnosti,

V jednom z dalsich tahti Shaddam posle agenta na pole Spiondz, utrati 1 ko-
feni a aktivuje Feyd-Rauthu. Feyd-Rautha jiz mél 3 vlivy u Bene Gesseritu
a nyni ziskava dalsi; cimz se posouva nahoru a ziskava jako bonus za alianci
kartu intriky. V/simnéte si, ze kartu intriky jako bonus si dobere Feyd-Rautha,
protoZe bonusového pole dosahla Feyd-Rauthova kostka.

Pokud velitel béhem svého tahu odhaleni aktivuje spojence, ktery jesté neodehral svij
vlastni tah odhaleni, mdze tomuto spojenci i presto pfiddvat mece. Spojenec nyni
oznadi svou silu a pozdéji, ve svém vlastnim tahu odhaleni, si ji pripadné zvysi (nebo
nastavi svou silu na O, pokud v té dobé nema v oblasti stfetu zadné vojenskeé sily).

Velitel mUze aktivovaného spojence primét k poslani jednotek nebo Ustupu s nimi
i poté, co tento spojenec provede svlj tah odhaleni. Spojenec podle toho upravi
pozici svého ukazatele boje. To mlze spojenci umoznit vstoupit do stfetu, kterého
se béhem svého vlastniho tahu odhaleni neucastnil - v tomto pripadé jsou vsak
véechny mece, které spojenec béhem tohoto tahu odhaleni ziskal, ztraceny kvuli
nedostatku koordinace na bojisti.

KOMUNIKACE

OSOBNI DESKY

Kazdy velitel ma svou osobni desku se dvéma policky,
na kterd mUze poslat svého agenta jenom on. Pokazdé,
kdyz tak ucini, posune svou kostku frakce na pocitadle
vlivu na desce. Tato pocitadla vlivu maji bonusy jako
pocitadla vlivu na hernim planu, ale bonusy zvyhodnuji
cely tym daného velitele.

Kdykoli Muad'Dib dosdhne 1 nebo 3 bodu
vlivu na poditadle vlivu fremen0, kazdy ¢&len
tymu ziska zobrazenou odmeénu, 1 koreni nebo
1 vodu.

Kdykoli Shaddam dosahne dosahne 1 nebo
3 bodl vlivu na pocitadle vlivu imperatora,
kazdy ¢&len tymu ziskd zobrazenou odmeénu,
1 soldr nebo moznost vyslat Spiona.

Podobné kazda osobni deska poskytuje
veliteli vitézny bod, pokud dosdhne 2 bodd
vlivu, a alianci (s pfislusSnym vitéznym
bodem), kdyz dosdhne 4 bodU vlivu.

Pouze Shaddam ma vliv na frakci Imperatora a pouze
Muad’Dib méa vliv na frakci FremenU. Spojenec nikdy
nemuze ovlivnit vliv na osobni desce svého velitele.

Prestoze je komunikace podporovana, doporucuje se, aby spolu hraci stejného tymu nekomunikovali soukromé. To zahrnuje Septani, posilani
zprav, ukazovani karty spoluhracéi atd. Toto pravidlo se snazi odrazet myslenku, ze v celém Impériu jsou Spehové, ktefi sleduji kazdy vas krok.

Nékteré herni skupiny mohou zavést i jinad pravidla komunikace. Svou skupinu znate nejlépe vy!
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NOVE HLAVNI KONCEPTY (POKRACOVANI)

SDILENY VLIV ANOVE FRAKCE SDILENI VOJENSKYCH SIL
| kdyz velitelé nemaji kostky frakci na ¢tyrech pocitadlech vlivu na herni desce, vliv Vsechny vojenské sily a pevnost vlastnéné aktivova-
na tyto frakce jim poskytuji jeho spojenci. Kterykoli spojenec ma na herni desce nym spojencem jsou rovnézZ vlastnény velitelem to-
s frakci nejvétsi vliv, dava svému veliteli stejny pocet vlivu. To plati i pfi aktivaci hoto tymu. Toto sdileni umoznuje aktivaci nékterych

druhého spojence. karet v tahu velitele.

Kdyz velitel hraje kartu Chani, bystra tak-
ticka v tahu agentem, dobere si kartu in-
trik, pokud ma jeho aktivovany spojenec
ve stretu tri nebo vice vojenskych sil. Kdyz
hraje kartu Chani v tahu odhaleni; miZe
ustoupit dvéma jednotkami svého aktivo-
Kvuli pridani dvou novych frakci na herni pldn se nyni dvé ikony frakci vztahuji vaného spojence a za to mu pridat Ctyri
ke dvéma rdznym frakcim. Pro pozadavky nebo ucinky jakéhokoli pole na hernim mece.

planu nebo na karté:

Muad'Dib hraje kartu Pripravu cesty a vysila agenta do Kartaga, pricemz
aktivuje Gurneyho Hallecka. Gurney Halleck ma pouze 1 vliv na frakci Bene
Gesseritu. Ale protoze Lady Jessica — Muad'Dibdv druhy spojenec — ma na
frakci Bene Gesseritu 2 vlivy, Muad'Dib si dobere kartu.

Pokud velitel ziska jednotky pro aktivovaného spojen-
Vsichni ¢tyfi spojenci a Muad'Dib pouzivaji frakci Velkorodd. ce, ma se za to, ze tyto jednotky ziskali oba, tedy veli-
tel i aktivovany spojenec. Podobné kdyz jsou vojenské
sily pridany do stretu v tahu velitele, ma se za to, ze
tyto vojenské sily pridal velitel i aktivovany spojenec.

Shaddam si vybere bud velkorody, nebo frakci Imperatora.

Vsichni Ctyri spojenci a Shaddam pouzivaji frakci Okrajové svéty.
Muad'Dib si vybere bud frakci Okrajovych svétl, nebo frakci Fremen(. . oo
HadizIb st vybere bud fraxcl Lrrajovych svetd awetrr . MuadDib vysle agenta na pole Urputni valec-
nici, aktivuje Gurneyho Hallecka a ziska dvé
Jednotky pro Gurneyho Hallecka. Gurney se roz-
hodne pridat do stretu tyto i dalsi dvé jednot-

KdyZ Gurney Halleck odhali Sisakliho a ziskd efekt fremenského pouta, ziskd
vliv na frakci Okrajovyich svétd. KdyZ Muad'Dib odhali Siakliho a ziskd efekt
fremenského pouta, ziska vliv bud' na fremeny a posune svou viastni kostku ky ze sveé pevnosti. Muad'Dib mize hrat kartu
frakce na sveé osobni desce, nebo na okrajové svéty a posune kostku frakce jim Rozptyleni, protoze se podilel na poslani téch-
aktivovaného spojence na pocitadle vlivu okrajovych svétd. to jednotek.

VsSimnéte si vsak, ze karty stretu vyhrané spojenci ne-
jsou spoluvlastnény veliteli.

Shaddam vysle agenta na pole Preprava na hernim planu a aktivuje Feyd-
-Rauthu. (K tomu je tfeba, aby alespon jeden ze Shaddamovych spojenct mél
alespori 2 vlivy na Kosmické gildé. Nemusi to byt Feyd-Rautha!) Shaddam ziska
5 solard a jeden vliv dle viastniho vybéru. Shaddam by mohl posunout jednu
z kostek Feyd-Rauthy, ale misto toho se rozhodne ziskat jeden vliv na pocitadle
vlivu na své desce Imperatora.

TAHY HRACU

Frakce Velkorod( obsahuje dvé nové ikony, které mohou spoluhradi pouzivat ke vzdjemné pomoci.

Posily. Hrac ziska tri jednotky, které podle svého Obchod. Vyberte si jednoho spoluhrace, se kterym budete obchodo-
uvazeni rozdéli mezi oba spojence ve svém tymu. vat: kazdy z vds mlze tomu druhému predat 1 nebo kust od jednoho
Kterdkoli z téchto jednotek mUze byt priddna do druhu ,obchodniho zbozi“ (karty intrik, kofeni, vodu nebo solary).
stretu. Kazdy z dvojice se ale také mize rozhodnout nepredat nic.
Lady Jessica vysle agenta na pole Vojenska podpora. Rozhodne se, Princezna Irulan vysle agenta na pole Ekonomicka podpora, ziska 1 kofeni a rozhodne se
Ze do své pevnosti prida jednu jednotku a zbylé dvé ziskané jednotky obchodovat se Shaddamem. Irulan da Shaddamovi dvé své karty intrik a jednu si ponecha.
ziska Gurney. Ten prida obé jednotky do stretu. ProtoZe pole \/ojen- Shaddam se rozhodne dat Irulan vsechna 3 sva koreni.

ska podpora neni bojové pole, Gurney nesmi v tomto tahu pridat do

stfetu 3Gdné daléijednotky Pozdéji Muad'Dib zahragje kartu \lynuceni poslusnosti. Protoze jiz ma svého mistra mece,

rozhodne se tuto kartu znicit, aby mohl obchodovat s lady Jessicou. Muad'Dib ji preda jednu
4 svou kartu intriky. Lady Jessica ma malo zdroju a rozhodne se Muad'Dibovi nedat nic.



TAHY HRACU (POKRACOVANI)

MISTRI MECE

Kazdy hra¢ mize svého mistra mece pouzit pouze jednou za hru. Pokud
hrac¢ vyslal svého mistra mece na pole na hernim planu, na konci kola
ho vrati zpét do krabice. Pokud hra¢ ma mistra mece, ale béhem kola
ho neposlal na pole na hernim pladnu, ponecha si ho a mize ho pouzit
v nékterém z pristich kol.

Shaddamova trinni fada

Imperatorova osobnideska a karta Imperialni
veleni umoznuji Shaddamovi presouvat
karty z imperidlni rady do specidlni tranni
rady. Kdyz tak Shaddam ucini, okamzité
imperidlni fadu doplni novou kartou z balicku
Impéria.

Kdyz hrac¢ ziska mistra mece, ziska také bonusovy zeton mistra
mece, ktery si ponecha po zbytek hry (i po pouziti samotného

Karty v trdnni fadé muze ziskat pouze Shaddam a jeho mistra mece). Umisti jej na herni plan. (Spojenci jej umisti do
spojenci (nikdy ne Muad'Dib ani jeho spojenci). Tyto karty jiz své pevnosti. Velitelé jej umisti na okraj oblasti stretu, blize ke své strané
nejsou v imperialni radé (a nemohou byt ovlivnhény kartami, herniho planu.) Jakmile ma hra¢ na hernim planu svij bonusovy Zeton
jako je Manipulace). Pocet karet v trdnni radé je neomezeny, mistra mece, ziska 2 mece, kdykoli hraje tah odhaleni.

a pokud hrac¢ karty neziskd, zUstavaji v fadé do dalsiho kola.

N\ —

FAZE 3: BOJ

KARTY BOJE
Hraci hraji karty boje v obvyklém poradi po sméru hodinovych rucicek. Remiza mezi spojenci
Ve svém tahu mize velitel zahrdt karty ve prospéch spojence, ktery Pokud jsou dva spojenci ze stejného tymu nerozhodné,
mé& ve stfetu alespon jednu vojenskou silu, a poté na tohoto spojence muZze se jeden z nich rozhodnout pfenechat druhému
uplatnit jejich efekty. (Velitel nem@ze ,rozdélit“ jednu kartu boje mezi oba vetsiodmeénu. Pokud se jim podafilo remizovat u odmény
spojence.) za treti misto, prenechavajici hra¢ nedostane nic.

Gurney Halleck a lady Jessica se béhem stretu umisti na prvnim
misté. Gurney Halleck pfenecha vitézstvi lady Jessice. Jessica
ziska hlavni odménu (a je povaZovana za vitézku stretu). Gurney
dostane odmeénu za druhé misto.

Muad'Dib hraje kartu Pochybné metody a aktivuje Gurneyho
Hallecka. Muad'Dib se rozhodne, ze Gurney ztrati 1 vliv na okrajove
svéty a ziska celkem 5 mecu. Muad'Dib nemize nechat ztratit viiv
svého druhého spojence (toho, ktery nebyl aktivovan). Mohl se vsak
rozhodnout, Ze sam ztrati 1 vliv na fremeny.

KONEC HRY

Konec hry je spustén béhem faze vyhodnoceni kola, jako obvykle. Pokud ma v této fazi kterykoli z hra¢d 10 nebo vice vitéznych bodl na pocitadle
bodl nebo pokud je vycerpany balicek karet stfetu. Hraci nejprve zahraji véechny pripadné hratelné karty intrik Konec hry. Poté je vitézem
vyhlasen tym s nejvyssim souctem bodu. V pripadé remizy sectéte zdroje kazdého tymu a vyhodnotte shodu podle obvyklych
pravidel.

Nékteré karty konce hry jsou pro velitele uzite¢né, jiné nikoli. Pokud ma hrac v drzeni kartu konce hry, ktera je uzite¢na pouze
jeho spoluhraci, doporuéujeme mu pouzit akci poskytujici ikonu obchodu!

« Krispel, poustni mys, ornitoptéra - Velitel nemUze vlastnit zadné karty stfetu, a nemU(ze je tedy pouzit na konci hry.

« Zisky CHOAMu, Bezpecny obchod s kofenim, Tajna aliance - Toto jsou mozné zdroje vitéznych bodU pro velitele. U Tajné
aliance nezapomente, ze vliv velitele na frakci je vzdy roven vys$si z hodnot vlivd jeho spojencu.




KOMBINACE S DALSIMI PRODUKTY ZRADY DUNA: IMPERIUM

Tato ¢ast popisuje, jak pouzivat diive vydané tituly DUNA: IMPERIUM
pfi hfe pro Sest hracd. Snazili jsme se pokryt nejcastéjsi otazky,
ale méjte na paméti, ze tyto produkty nebyly plvodné navrzeny
s ohledem na hru pro $est hracd. Nékteré pripady se proto mohou
zdat neobvyklé nebo obtizné resitelné. Pokud se setkate se situaci,
na kterou se tato pravidla nevztahuji, nejprve se podivejte na Casto
kladené dotazy k DUNE: IMPERIU (na adrese www.duneimperium.
com/FAQ). Pokud takova situace nastane béhem hry a potfebujete
odpovéd hned, ma rozhodujici slovo Shaddam. Byt imperdtorem
zndmeého vesmiru ma své vyhody.

Zatimco POVSTAN/ neobsahuje zadné karty s efektem ,Ztratit
jednotku®, jiné hry z fady DUNA: IMPERIUM takové karty obsahuiji.
Kdyz takovy efekt spusti velitel, ztrati jednotky jim aktivovany
spojenec.

Ostatni hry z fady DUNA: IMPERIUM obsahuiji karty a komponenty;,
které se spousti pri situaci ,kdyz zvitézis ve stfetu”. Tyto
efekty velitelé nemohou pouzivat, protoze velitelé nikdy strety
nevyhravaji.

DUNA: IMPERIUM

« Zjednani ucty / Cena pro vitéze - Pro velitele jsou zbyte¢né. (Vyménte je!)

+ Bojova toptéra / Zkouska lidskosti - Velitelé nevlastni jednotky béhem tah( ostatnich hracd, takze velitel
nikdy neprijde o jednotku kvUli karté jiného hrace. V pripadé Zkousky lidskosti musi velitel odlozit kartu,

pokud mUze.

¢« Kwisatz Haderach - Neumoznuje jinému hraci poslat agenta na osobni desku velitele.

* Plany v planech - Velitel se mUze rozhodnout, Ze misto frakce na hernim planu pouzije frakci na své osobni

desce se stejnou ikonou.

* Hlas - Hra¢ si mUze vybrat misto na osobni desce velitele.

NESMRTELNOST
Velitelé nepridavaji do svych balickl dveé kopie karty Experimenty (ani zadné karty neodstranuji).

Velitelé nemaji zeton vyzkumu na pocitadle vyzkumu ani zeton Tleilaxu na pocitadle Tleilaxu. Kdykoli velitelé aktivuji
ikonu vyzkumu nebo ziskaji ikonu Tleilaxu, vyhody (véetné vSech vyslednych bonus() ziskd jimi aktivovany spojenec.

Velitel ma stejné ikony genetického pokroku jako ten ze spojencd, ktery na pocitadle vyzkumu postoupil nejdale. To

plati i pFi aktivaci druhého spojence.

Kdyz velitel ziskd biologicky vzorek, pochazi ze zasoby jim aktivovaného spojence. Velitel mize utrdcet pouze
biologické vzorky jim aktivovaného spojence (pfi placeni ceny efektu na karté v biologickych vzorcich nebo pfi ziskani karty Tleilaxu).
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Pokud hrajete s variantou Hra do 11 bodU, spojenci zacinaji na O vitéznych bodech (misto 1). Velitelé viak stdle zac¢inaji na 4 vitéznych bodech.

 Podloudna dohoda - Velitelé na konci hry neaktivuji zaddného spojence, takze efekt konce hry této karty jim nic neprinasi.



VZESTUP IKSU

Béhem pripravy hry dostane kazdy hrac jednu specidlni smlouvu pro VZESTUP IKSU. Po pripravé hry zamichejte
10 Zetonl smluv pro rozsiteni VZESTUP IKSU a kazdému spojenci dejte dva. Kazdy z nich si vybere jeden, ktery si
ponecha, a druhy preda svému veliteli. Velitel si ponechd jeden z obou Zetond, které dostal, a druhy vrati do krabice.

Pokud chce velitel umistit vyjednavace, vezme si jednotku ze zdsoby jim aktivovaného spojence. Kdyz mUze velitel
ziskat technologii, mdze snizit cenu pouzitim vyjednavacd patficich jim aktivovanému spojenci.

Velitelé nemaji prepravni lodé na pocitadle pfepravy, ale mohou presunout prepravni lod svého aktivovaného spojence.
Pokud velitel vrati lod na spodni pole, aktivovany spojenec ziska vsechny z toho plynouci odmény. Pokud velitel ziska
jednotky pro aktivovaného spojence, ma se za to, ze tyto jednotky ziskali oba, tedy velitel i aktivovany spojenec.

Kdyz hrac¢ spusti vyplatu dividend na pocitadle prepravy, vsichni ostatni hraci ziskaji 1 solar. (V pravidlech VZESTUP
IKSU je uvedeno, ze ,soupefi ziskavaji 1 solar, ale ve hre Sesti hracl se to vztahuje na vase soupere i spoluhrace.)

Velitelé nemaji bitevni lodé, ale mohou je ziskat pro své spojence (podobné jako pro své spojence ziskavaji jednotky).
Ikony infiltrace a podobné efekty umoznuiji infiltrovat kromé policek s nepratelskymi agenty také policka s agenty vasich spoluhracu.

«  Saumurky - Pokud hra skoné&i remizou, vyhrava tym, ktery ma Saumurky.
« Zaznamy vzpominek - Velitel se mUze rozhodnout, Ze misto frakce na hernim pladnu pouzije frakci na své osobni desce se stejnou ikonou.

« Spiondzni druzice - Protoze vliv velitele na frakci je roven vyssimu z vlivl jeho dvou spojenc(, bude pro né&j obtizné splnit podminku konce
hry na této technologii. Stale vsak mize zaplatit kofeni a znicit dilek, aby ziskal vitézny bod.
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DALSI IKONY

Obchod. Vyberte si jednoho spoluhrace, se kterym bu- Startovni karta Muad‘Diba - karty s touto ikonou jsou sou-
dete obchodovat: kazdy z véas maze tomu druhému pre- &asti zakladniho bali¢ku hra¢e za Muad‘Diba.

dat 1 nebo vice kust jednoho druhu ,,obchodniho zbozi“

(karty intrik, kofeni, vodu nebo solary). Startovni karta Shaddama - karty s touto ikonou jsou sou-

¢asti zakladniho balicku hrace za Shaddama.
Posily. Hra¢ ziska tri jednotky, které podle svého uvazeni

rozdéli mezi oba spojence ve svém tymu. Kterdkoli Tymova odména. Kazdy hrac vaseho tymu ziska uvede-
7 té&chto jednotek mGze byt pfidana do stretu. nou odmeénu: 1 solar, 1 kofeni, 1 vodu nebo moznost vy-
slat Spiona.

PRUVODCE POLI NA HERNIM PLANU PRO SEST HRACU

Ekonomicka podpora

Ikona agenta: Imperator

Ziskej 1 vliv na frakci Velkorod(l a ziskej
1 koreni. Poté si vyber jednoho spoluhrace,
se kterym budes$ obchodovat: kazdy z vas
mulze tomu druhému pfedat 1 nebo vice
kusU jednoho druhu ,obchodniho zbozi“
(karty intrik, kofeni, vodu nebo solary).

Erg Habbanya

lkona agenta: Obchod s korenim

Bojoveé pole

Cena: 1voda

Ziskej 2 koreni a vsechno bonusové koreni
nahromadéné zde na ikoné tvlrce. Dober
si kartu.

Kartago

Ikona agenta: Mésto

Bojové pole

Ziskej jednotku a dober si kartu intriky.

Kontroverzni technologie

Ikona agenta: Fremeni

Cena: 2 koreni

Ziskej 1 vliv na frakci Okrajovych svétu.
Dober si kartu intrik, dober si kartu a znic
kartu.

Mistr mece

lkona agenta: Landsraad

Cena: 8 solard, pokud zadny hraé¢ dosud
neziskal svého mistra mece; 6 solarQ,
jakmile ho néktery hrac jiz ziskal.

Na toto pole je mozné vyslat agenta jen
jednou za hru. Ziskej mistra mece pouze na
jedno pouziti. Hra¢ umisti svlj bonusovy
zeton mistra mece na herni plan. Az do
konce hry bude vzdy béhem svého tahu
odhaleni dostavat navic 2 mece do boje.

Nevidané bohatstvi

Ikona agenta: Imperator

Ziskej 1 vliv na frakci Imperatora. Ziskej
3 solary.

Urputni valecnici

Ikona agenta: Fremeni

Bojoveé pole

Cena: 1voda

Ziskej 1vliv na frakci Fremenu. Ziskej 2 jednotky.

Vojenska podpora

Ikona agenta: Imperator

Cena: 2 koreni

Ziskej 1 vliv na frakci VelkorodUl. Ziskej 3 jed-
notky, které podle svého uvazeni rozdél mezi
oba spojence ve svém tymu. Kterdkoli z téch-
to jednotek mlze byt pfiddna do stretu.

Vypravy

Ikona agenta: Fremeni

Ziskej 1 vliv na frakci Okrajovych svétd. Uzavfi
jednu smlouvu (pokud uz na hernim planu
zadna neni, ziskas misto toho 2 solary).

Znalost pousté

Ikona agenta: Fremeni

Bojové pole

Ziskej 1 vliv na frakci Fremen(. Dober si kartu
a ziskej 1 koreni.



