RIVALOVE - HRA V JEDNOM A DVOU HRACICH

PFfi hfe jednoho nebo dvou hracl se pouzivaji karty,
které urcuji chovani hrou Fizenych protinracd (dale o
oznacovanych jako rivalové), se kterymi souperite KARTY RIVALU

o ovladani mist na hernim planu a ve stretech. Kazdy A Jméno
rival je zastoupen kartou rivala, na které jsou uvedeny |

jeho strategické priority. Vysildni svych agent( Fidi )
kartami rodu Hagal. Pokud rival dosdhne 10 nebo vice B Lerover“\ mistra mece
vitéznych bodu, spusti konec hry - a mUze vas i porazit! Cim nizsi Groven, tim narocnéjsi je rival.

I Schopnost Pecetniho prstenu

DODATECNE HERNI KOMPONENTY

ml Strategicka schopnost
Frakce
EI Ikony ctyF frakci, jejichZ pofadi ukazuje,
které politické vztahy rival upfednostriuje.
37 karet rodu Hagal 10 karet rivall \
PRIPRAVA HRY

V zavislosti na poc¢tu hracd vyberte karty rivald. ObtiZnost
Hra jednoho hra¢e: Jako své rivaly vyberte dvé karty rivald. (Pro prvni hru Pro hru jednoho hrace jsou k dispozici Ctyfi
doporucujeme rivaly s hodnotou mistra mece 8 nebo vySsi.) Vyberte Uroven urovné obtiznosti:
obtiznosti (z moznosti vpravo) a podle ni pripravte hru. Zoldak (Novacek): Vaii rivalové zacinaji bez jed-
Hra ve dvou hracich: Jako spole¢ného rivala vyberte jednu kartu rivala. (Pro prvni notek ve svych pevnostech a vy zacinate s kar-
hru ve dvou hracich doporucujeme variantu Zjednoduseni rivalové popsanou na tou intrik.
zadni strané tohoto dvoulistu.) Sardaukar (Veteran): Zadné specialni Upravy.
Vyberte kazdému rivalovi barvu. Umistéte jednu z jeho kostek na spodni ¢ast pocitadel Mentat (Expert): Stejné jako Sardaukar. Pouzijte
vlivu kazdé z frakci. Do jeho pevnosti umistéte tfi jednotky (s vyjimkou hry na obtiznost pravidla pro varianty Silny Gtok, Odborné veleni
Zoldak) a zbytek do jeho zasoby. Umistéte do jeho zdsoby dva jeho agenty a postavte a Chytra politika popsana na zadni strané toho-

jeho mistra mece (tretiho agenta) vedle herniho planu (jako u kteréhokoli jiného hrace).

. . ) o to dvoulistu).
Umistéte do jeho zasoby jeho tfi Spiony a 1 vodu. )

Kwisatz Haderach (Expert+): Stejné jako Men-
tat, navic nemUzete v pribéhu hry ziskat mistra
mece.

Zamichejte balicek karet rodu Hagal a polozte jej pobliz rivala (rival(). (PFfi hfe jednoho
hrace odstrante pred zamichanim z bali¢ku rodu Hagal kartu ,,Zamichani“ ozna¢enou
symbolem ,2H".)

V zavislosti na poc¢tu hracd rozdejte karty cild.
Hra jednoho hrace: Hrac¢ a kazdy z rivall zac¢inad s ndhodné rozdanou kartou cile, stejné jako ve hre vice hraca.

Hra pro dva hrace: Rivalovi dejte kartu cile Ornitoptéra a zbylé dvé ndhodné rozdélte. (PFi hfe dvou hracd rival nikdy nevlastni zeton prvniho
hrace.)



’ RIVALOVY TAHY AGENTEM

Bé&hem Faze 2: Tahy hracu se rivalové stfidaji s ostatnimi hraci jako v bézné hie. Dokud ma v zdsobé alespon jednoho agenta, provadi rival tah
agentem. Rival nikdy neprovadi tah odhaleni.

Hra jednoho hrace: Na konci kola se jako obvykle preda zeton prvniho hrace po sméru hodinovych rucic¢ek a rival s zetonem prvniho hrace
bude hrat jako prvni.

Hra ve dvou hraéich: Zeton prvniho hrace se preddva pouze mezi dvéma lidskymi hraci. Rival je vzdy povazovan za hrace sediciho po levici
hrace s zetonem prvniho hrace (v kazdém kole hraje mezi hraci).

Pri rivalové tahu agentem otocte horni kartu z balicku rodu Hagal. Ta urci, na které pole vysle rival svého agenta, pokud je
toto pole volné. Pokud volné neni, kartu ignorujte a otacejte dalsi karty, dokud nebude mozné agenta vyslat na volné herni
pole.

Vzdy kdyz v balicku rodu Hagal nejsou jiz zadné karty (nebo pokud je oto¢ena karta Zamichani), ihned zamichejte karty rodu Hagal a vytvorte
novy dobiraci balicek.

Ve chvili, kdy rival vysle agenta na herni pole, ignorujte béznou cenu a efekty daného herniho pole. Vyhodnotte pouze efekty na otocené karté:

Rival se posune na pocitadle vlivu dané Rival vysle Spiona na pozorovaci stanovisteé. Pokud neni typ

frakce. pole specifikovan, pokusi se Spiona vyslat na prvni dostupné

pozorovaci stanovisté frakce v poradi priorit frakci na své

Rival ziska jeden vliv na frakci odpovidajici karté. Pokud jsou véechna &tyFi pozorovaci stanovisté frakci
Cislu, které je uvedeno ve spodni casti karty obsazena, tento efekt ignoruijte.

Rivala. Tri karty rodu Hagal tikaji Umisti Spiona na konkrétni typ pole na

2 Rival ziska uvedeny zdroj. hernim planu. Pokud jsou vSechna pozorovaci stanovisté u téchto
typl poli obsazena, tento efekt ignorujte. Protoze karty Umisti
Spiona nevysilaji agenty na herni pole, odhalte poté rivalovi novou
kartu rodu Hagal (lhostejno, vyslal-li s pomoci predchozi karty
Spiona, Ci nikoliv).

Rival pouzije schopnost Pecetniho prstenu uvedenou na své
karte.

Za kazdou tuto ikonu ziskd rival jednu jednotku ze své
zasoby. Pokud je na otoc¢ené karté bojové pole, posle rival
ziskané jednotky do stretu. Jinak je umisti do své pevnosti.

Rival ziskd Zeton tvlrcovskych hak( a umisti jej do své
pevnosti (pokud tak jiz neucinil).

Pokud jiZ rival ma tvircovské hdky a Zeton Stitového valu je
dosud na hernim planu, odstrante jej. (Tento efekt ignoruijte,
pokud rival nema tvlrcovské haky.)

Kazdy oponent, ktery ma 4 nebo vice karet intrik, musi dat
1 kartu intrik (ndhodné vybranou) rivalovi.

Vzdy, kdyz rival vysSle agenta na bojové pole, poSle do stfetu i dvé jednotky ze své pevnosti, pokud je ma k dispozici. Toto provedte, i pokud
otocend karta sama neziskava zadné jednotky (napfiklad karta vysilajici agenta na pole tvirce na hernim planu).

Rivalové ziskavaji a ztraceji Zzetony aliance stejné jako hraci. Neziskavaji vSak bonusy frakci (za dosazeni 4 bodu vlivu na pocitadle vlivu).

Zv1astni pokyny

Nékteré karty rodu Hagal nafizuji rivalovi vyslat agenta na jedno ze dvou poli, v zavislosti na herni situaci.

Kdyz rival odhali kartu Pfijmout smlouvu / Pfeprava, zkontrolujte, kolik ma vlivu na Kosmickou gildu. Kdyz rival odhali kartu Dodavka
zasob / Maxitrajler, zkontrolujte, zda je aktualni droven karty stretu |, Il nebo lll. V kaZdém pripadé vyslete agenta na pole uvedené
na karte.

Jiné karty poskytuji bonus rivalovi, ktery ma alespon 2 vlivy na urcitou frakci. (Ackoli rival vysle agenta na pole,
at uz bonus ziska, nebo ne.)

Kdyz rival odhali kartu Povolani zaloh, vysle na toto pole agenta a ziskd jednu jednotku. Poté, pokud ma alespori 2 vlivy na Imperatora,
ziska 1 vliv na frakci, kterd je na karte rivala uvedena jako druha v poradi.




POUZi{VAN{ ZDROJU RIVALY N

Kupovani vitéznych bodu
Rivalové ziskavaji zdroje (solary, koreni, karty intrik a vodu) z karet rodu Hagal
a jako odmény za strety. Rivalové nesbiraji zdroje z poli na hernim planu ani
z bonusl na pocitadlech vlivu.

Jakmile rival ziska svého mistra mece, zacne
utracet své zdroje, aby ziskal vitézné body. Kdy-
koliv ma rival dostatek téchto zdrojl, vyméni je

. . - . , . . . , y za vitézné body:
Rival nejprve nashromazdi zdroje, aby ziskal mistra mece. Jakmile celkovy pocet

jeho zdrojd odpovidad hodnoté mistra mece, utrati tyto zdroje, aby ziskal svého 7
mistra mece. Pokud ma vice zdrojd, nez je potfeba k ndkupu jeho mistra mece,

utrati nejprve soladry, pak koreni, pak karty intrik a nakonec vodu (pricemz si

ponecha pripadné prebytky).

POLE TVURCE
A PRIVOLAN{ PISECNYCH CERVU N |
STRATEGIE

Rivalové nepovola-
vaji zpét své Spiony,
aby se infiltrovali
nebo shromazdili informace. Namisto

Pokud by odhalena karta rodu Hagal vyslala agenta na pole
tvarce (Hluboko v pousti, Pdnev Hagga nebo Imperidlni
panev), postupujte podle pokynl na karté. PFfi vyslani
agenta na takové pole ziska rival vzdy bonusové koreni.
Dal$i postup zavisi na tom, zda ma zeton tvircovskych haku:

* Kdyz rival vysle agenta na pole Panev Hagga nebo Hluboko v pousti toho kdykoliv rival vysle tfetiho a po-
a soucasné ma zeton tvurcovskych hakul, privold pise¢né Cervy, pokud je sledniho $piona ze své zasoby, oka-
Ize poslat do aktualniho stretu - jednoho z Panve Hagga nebo dva z pole mzité& povold zpét ostatni dva $piony
Hluboko v pousti. a aktivuje efekt strategie na své karté /

« Pokud rival nepfivold zadné pisec¢né cervy, ziskd misto toho zakladni rivala.

kofeni z daneho pole. Karta rodu Hagal m@ze zpUsobit, Ze rival ve svém tahu
spusti svoji strategii pred tim, nez na pole na hernim planu
vySle svého agenta. Pokud diky svoji strategii ziskava jed-
notky a poté ve stejném tahu vysle agenta na bojové pole,
B OJ posle tyto vojaky do stretu.

Kdyz zac¢ne Faze 3: Boj, kazdy rival, ktery ma ve stretu alespon jednu jednotku, ziska bonus k boji. V poradi tahu otocte vrchni kartu z balicku
karet rodu Hagal. (Pokud otocite kartu Zamichani, podle pokyn({ znovu zamichejte balicek a oto¢te novou.) Ignorujte vse, co je na odhalené
karté, kromé ikon mece ve spodni ¢asti. Posunte rivalQv ukazatel boje na pocitadle boje o pocet odhalenych mecd. Hraci pak mohou pfred
vyreSenim boje zahrat karty boje.

Rivalové ziskavaji odmény z karet stretd, stejné jako ostatni hraci, véetné zdvojndsobeni odmén, pokud maji ve stfetu alespon jednoho pise¢ného
Cerva. Pokud zvitézi ve stretu, vezmou si kartu stfetu a mohou ziskat vitézny bod ze shodnych ikon bitev (otocenim karet licem dold, jako to
délaji hraci).

Rivalové mohou ovlddnout pole na hernim planu a umistit ukazatel ovlddnuti na vlajku pod nim. V dalSich tazich ziskaji bonus za ovladnuti,

kdykoli tam hraci nebo rivalové vyslou agenta. Navic ziskaji obranny bonus v podobé jedné jednotky, pokud je pozdéji odhalena karta stretu
na tomto poli.

Kdykoli ma rival na vybér pri ziskavani vlivu, vybere si tu frakci, ve které ho ma nejméné. V pripadé shody pouzijte seznam priorit frakci ve
spodni ¢asti karty rivala: vyberte tu ze shodujicich se frakci, jejiz ikona je vice vlevo.

Kdykoli ma rival moznost ziskat vitézny bod z karty stretu, vzdy tak ucini, ma-li potrebné zdroje (nebo, v pripadée bitvy o Arrakén, Spiony, které
by mohl povolat zpét).

Rivalové nikdy neuzaviraji smlouvy. Kdykoli rival ziskd odménu z karty stretu, ziskd misto ni 2 solary, at uz hrajete s modulemm CHOAM, 3
nebo ne.



HERNI VARIANTY

Pokud chcete, mizete chovani rivall zpestfit témito volitelnymi pravidly.

Kostkami Fizena imperialni fada N Zjednoduseni rivalové
(pro hry jednoho hrace) (pro hry dvou hraca)
Pokud mate k dispozici dve bézné Sestistéenné kostky, si- Doporucujeme pro hrace, kteri se chtéji zamérit na vzajem-
muluje tato varianta ziskavani karet z imperialni fady va- nou konfrontaci.
Simi rivaly.
Dvé karty rivalt jsou urceny pro hry dvou hrac¢t a nemohou zvi-
Na konci kazdého vaseho tahu odhaleni hodte dvéma kost- tézit: lady Amber Metulliova a Glossu , bestie” Rabban. Jakmile
kami. Pocitejte karty v imperidlni radé zleva a odlozte vSech- ziskaji svého mistra mece, zrychli se jejich obsluha, coz zrychli
ny karty odpovidajici ¢islim, ktera jste hodili. Pokud padne hru.
6, vysledek ignorujte a zadnou kartu neodkladejte. Pokud na
obou kostkach padne stejny vysledek (1az 5), odlozte pouze Kdykoli si lady Amber nebo bestie po ziskani svého mistra mece
jednu kartu. vezmou z herniho planu bonusové koreni, odlozte ho misto toho
do banku.
— _

Nasledujici tfi varianty jsou povinné pfi hfe na obtiznost Mentat (Expert) nebo vyssi, ale pokud chcete, mizete je pouzit i v jinych hrach.

Silny utok Odborné veleni Chytra politika

Pro zkusené hrace, kte- Diky této varianté jsou vasi rivalové Pro zkusené hrace, kteri chtéji, aby rivalové byli

Fi chtéji, aby rivalové byli pri posilani vojenskych sil do stretu v pozdéjsi fazi hry silnéjsi na politické scéné.

v pozdéjsi fazi hry silnéjsi vybiravéjsi.

v boji. Kdykoli rival odhali kartu, ktera by vyslala agenta na

Pri boji o kartu stretu | nebo Il rival do jedno z poli frakce, na némz se neplati zadna cena

Kdykoli se rival ucastni stre- stretu neposle dalsi jednotky, pokud jiz (Poctiva sluzba, Dodani zasob, Tajemstvi nebo Fre-
tu urovné Ill, otocte dvé vede o alespon tfi vojenskeé sily. U karet meta), bude tuto kartu ignorovat a odhali novou,
karty z balicku rodu Hagal stretd Il bude rival opét posilat vsech- pokud bude platit kterdkoli z téchto podminek:
a prictéte k jeho sile vSechny ny sveé jednotky do stretu pri kazdé pri-
mece z obou téchto karet. leZitosti. e S touto frakci jiz uzavrel alianci a vede pred

vSemi ostatnimi hraci alespon o 1 vliv.

Flvel WESY pilvela whechny [plEstne * Na tuto frakci jiz ma alespon 2 vlivy a ztraci

cervy, které mEJze’ @ teprve poté zkon- alespon 2 vlivy na vedouciho hrace na tomto
troluje, zda ma poslat jednotky.

pocitadle.

S

KOMBINACE SNESMRTELNOSTI A VZESTUPEM IKSU

Pokud pridavate rozsifeni VZESTUP IKSU nebo NESMRTELNOST do hry jednoho nebo dvou hrac¢d, neméli byste kombinovat vsechny karty
rodu Hagal z roz&ifeni se véemi kartami rodu Hagal z POVSTANI. Doporuéujeme:

VZESTUP IKSU: Odstrante téchto 5 karet z POVSTANI: Prijmout smlouvu / Pfeprava (2 kopie), Povoldni zaloh (2 kopie) a Snémovni sifi. Ze
sady VZESTUP IKSU odstrante kartu Zakriveny prostor / Mezihvézdny obchod a véechny karty, které jsou uréeny pro jiny pocet hracua. (Po-
kud chcete, mlzete si ponechat kartu Zakrfiveny prostor / Mezihvézdny obchod a nechat rivala vyslat agenta na pole Dodani zdsob, kdykoli
se pokusi jit na pole Zakriveny prostor.)

NESMRTELNOST: Pfi hfe dvou hrac¢d nedochazi k zddnym zménam (protoze vsechny karty NESMRTELNOSTI jsou oznaceny ,1H“). Pro hru
jednoho hrace odstrante z POVSTANI 1 kopii karty Vyzkumna stanice a pfidejte véechny 4 karty z NESMRTELNOSTI. Kdykoli odhalite kartu
Kartago pro tah agentem rivala, ignorujte pole na hernim planu a ikonu jednotky, ale provedte vSe ostatni, co je na karté uvedeno; poté
odhalte dalsi kartu, abyste urcili, kam rival vysle svého agenta.





