


NAPRIC IMPERIEM

DUNA: IMPERIUM - POVSTANI je deskova hra kombinujici dva oblibené herni
mechanismy: postupné budovani herniho balicku a umistovani délnikd. Hra
se inspiruje prvky a postavami ze svéta Duny, a to jak z filmd od Legenda-
ry Pictures, tak z knizni série od Franka Herberta, Briana Herberta a Kevina
J. Andersona.

Pozndmka: Hra obsahuje nékolik vidcl z nékterych velkorodi. Aby byl pribéh

velkorodu. Pokud vSak chcete experimentovat s nestandardnimi kombinace-
mi vadcU a alternativnimi scénafri, design hry védm to umoznuje.

Tato stranka neobsahuje zZzadna herni pravidla -
pokud chcete, mlzete ji preskocit. Pokud ale svét
Duny prilis neznate nebo se chcete dozvédét vice
o tom, jak je hra spojena s pribéhem, ctéte dal.

Shaddam IV. z rodu

Corrino je bez-

ohledny imperator

celého zndmého
vesmiru. Spoluprace s nim vam
naplIni truhly soldry a mUzete
ziskat pomoc od jeho elitni ar-
mady - sardaukaru.

Imperator predsedad Landsraadu, vldadnou-
ci radé zastupujici velkorody Impéria. Neni
nahodou, ze pravé zde oteviraji solary ne-
jedny dvere pri vytvareni konexi, ziskavani
protisluzeb nebo zajistovani strategickych vyhod.

Spole¢nost planetarnich ustredi vol-
ného trhu (nebo jednoduse CHOAM)
je obfi obchodni organizace sahajici
do vsech koutl Impéria. PInéni jejich
obchodnich kontraktl prindsi soldry, hlavni
meénu Impéria, zatimco prodejem svého koreni
ziskate jesté vétsi zisk a posilujete ddlezité po-
litické svazky.

Kosmicka gilda ma

monopol na mezi-

hvézdnou prepravu.

Jejich  maxitrajlery
dokdzou na Dunu dopravit dU-
lezité zasoby a spousty jedno-
tek, pokud mate dost koreni na
zaplaceni.

Lsti a uklady sester-

stva Bene Gesseritu

a jejich dudkladné

promyslené plany,
at zjevné, Ci skryté, prostupuji
celym Impériem.

Nehostinny povrch

Duny vytvoril z fre-

menl nezdolné va-

leCniky. MUzete se
s nimi spratelit, abyste ziskali
moc pousté a neuvéritelnou
schopnost vyrazit do bitvy na
pisecnych Cervech.

Obydlena mista Duny

jsou dulezitd pro za-

hajeni vojenskych

operaci, nebot na vét-
Siné z nich si mdzete opatfit
jednotky. A nékterd z téchto
mist (spolu s Imperidlni panvi)
jsou pred pisecnymi cervy
chrdnéna mohutnym Stitovym
valem.

V poustich Duny bu-

dete hledat nejcen-

néjsi surovinu v Im-

périu: koreni. Pousté
jsou také domovem obfich
pise¢nych c¢ervd. Tézebni vo-
zidla museji pfi jejich pFichodu
uniknout. Ale ti, ktefi ovladnou
zpUsoby fremend a jejich tvar-
covskych hakl, mohou mit jiné
plany...



HRA OBSAHUJE

4 zetony aliance
20 Zetonl vody Zetony solart Zetony koreni Pise&ni Eervi
8 velkych (v hodnoté 5) 7 velkych (v hodnoté 5) 4 plastovi, 4 dreveni
20 malych (v hodnoté 1) 20 malych (v hodnoté 1) Pouzijte jeden druh nebo
oba, podle toho, jak vam

Oboustranny herni plan

to bude vyhovovat 4 tvircovské haky

Stitovy val
18 karet stalé zasoby 9 vudceu . 5 4v4 karevt,lntr,lk
. Oboustranni (vcetnée 4 pouzivanych pou-
8 Priprava cesty L . )
(vcetné 1 pouzivaného pouze ze s modulem CHOAM)

10 Kofeni musi proudit

s modulem CHOAM) Feydlv Zeton

3 Pouziva se
Zeton s harkonennskym Pravodce poli
prvniho hrace vidcem Feyd-Rauthou na hernim planu

16 karet stretu 5 karet cild Chcete-li hrat s modulem CHOAM, podivejte se na

BVaI|c<?k 69 kﬁret !mperla 3 stretu | dalsi komponenty a pravidla uvedena na strane 16.
(vcetné 4 pouzivanych pouze 9 stretu |l
s modulem CHOAM) 4 stretuy |l

N\
KOMPONENTY HRACE

2 disky 3 $pioni
1 ukazatel bodu
16 kostek 1 Zeton radniho

Balicek 10 zakladnich karet Pro hry s jednim nebo
] VOFVJ.Sa'hUJeI | dvéma hraci si prectéte
Presvedcivy projev (2) list pravidel Soupeti.
Dyka (2)
Diplomacie (1) Pro hru v Sesti hracich
Duna, poustni planeta (2) 3 ukazatele ovladnuti 3 agenti Ukazatel boje si pfectéte list pravidel
Préizkum (1) Hra v Sesti hracich.

Hracovy komponenty jsou v rlznych
barvach pro kazdého hrace. Zde jsou
uvedeny jen Cervené.

Hledani spojencd (1)
Pecetnf prsten (1)

Karty v zakladnim balicku
jsou oznaceny timto ™
symbolem.




PRIPRAVA HRY

Kazdy hrac si vezme vidce a polozi ho pred sebe. (Mlzete si

Umistéte herni plan do hraci oblasti
I (vyobrazenou stranou nahoru) a poté ho vybrat nebo vylosovat ndhodné.) Nepouzivejte vidce

=

nanéjumistéte nasledujicikomponenty: Shaddam IV. Corrino, pokud nehrajete s modulem CHOAM.
Umistéte zeton Stitového valu na Vidcové maji za svymi jmény jednu az tfi ikony, pficemz ti s vice
Ivyznacene misto pod polickem ikonami jsou naroc¢néjsi na strategii. Pro prvni hru doporucujeme,
Tovarna na koreni. aby si kazdy hrac vybral vidce jen s jednou ikonou.

>

5 Umistéte ctyri zetony alian-
.I ce na oznacené oblasti frakci
na pocitadle vlivu (imperator,

Kosmicka gilda, Bene Gesserit
a fremeni).

Vytvorte balicek stretu:

Rozdélte karty stfetu podle jejich rubu - stret |,
stret Il a stret Ill.

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

Zamichejte devét karet stretu Il, odpocitejte pét z nich
a umistéte je licem dold na karty stretu .

Zamichejte tfi karty stretu | a umistéte jednu z nich
licem dold na karty stretu Il.

Nyni byste méli mit na hernim planu balicek deseti
karet stretu, nahore jednu kartu stretu |, pod ni pét
karet stretu Il a vespod ctyri karty stretu Ill. Aniz byste
se na né divali, vratte nepouzité karty stretu do herni
krabice.

Pripravte si a vedle herniho planu umistéte nasledujici
.I karty (pokud nepouzivate modul CHOAM popsany na
strané 16, vynechejte vSechny karty oznacené ):

I Zamichejte balicek karet intrik a polozte jej licem dol0.

C2 Zamichejte balicek karet Impéria a polozte jej licem
dold. Otocte z néj pét karet licem nahoru a polozte je
vedle sebe tak, aby vytvorily imperidlni radu.

3 Umistéte karty stdlé zasoby vedle imperidlni rady,
I jeden balicek pro karty Pripravte cestu a jeden pro

karty Koreni musi proudit.



Kazdy hrac si vezme balicek 10 1
EI zékladnich karet, zamicha ho | Kazdy hrac si vezme jeden Zeton vody a umisti jej do své zasoby.
a polozi ho licem dol¥ do své za-
soby vlevo od svého vadce jako Vedle herniho planu vytvorte bank pro solary, koreni, zbyvajici zetony vody
dobiraci balicek. a vybrané pisecné Cervy (dfevéné, plastové nebo oboji). Jejich pocet je neomezeny;
pokud Zetony dojdou a bude jich treba vice, vyuzijte jakékoliv dostupné nahrady.
Do banku pfidejte také 4 Zetony tvircovskych haka.

Hry pro jednoho, dva nebo Sest hracd vy-

zaduji dalsi pripravu. Podrobnosti nalez-
nete v samostatnych pravidlovych listech:
Souperi nebo Hra v Sesti hracich.

I Kazdy hrac si vybere svou barvu a vezme si vSechny svoje komponenty.

Umistéte dva své agenty na kartu vidce. Umistéte tfetiho agenta (mistra
mece) vedle herniho planu.

Umistéte jeden ze svych disk(l na pocitadlo bodd. Ve hre &tyf hraci jej
umistéte na policko 1. Jinak jej umistéte na policko O.

Umistéte svij ukazatel boje (se stranou zobrazenou vpravo smérem
nahoru) na pole O na pocitadlo boje.

Umistéte c¢tyri kostky na pocditadla vlivu ¢tyr frakci, po jedné kostce na
spodni ¢ast kazdého pocitadla.

ze Ctyr pevnosti ve tvaru kruhu na hernim planu (kazdy hrac si vybere jemu

5 Zbyvajicich 12 kostek predstavuje vase jednotky. Umistéte tfi z nich do jedné
J nejblizsi pevnost).

Umistéte vSechny zbyvajici komponenty do své zasoby tak,
aby byly jasné viditelné pro vSechny hrace.

g

Kazdy hrac¢ ma svou vlastni zasobu, kterd obsahuje podobné komponenty.

Zamichejte karty cild, (nékteré jsou oznaceny poctem hracu,
.I pro ktery jsou urc¢ené - 1-3H nebo 4/6H. Do krabice vratte
vSechny, které neodpovidaji aktuadlnimu poctu hraca.)

Kazdy hrac si ndhodné vezme jeden cil a polozi jej licem nahoru do
své zasoby. Hrag¢, jehoz cil ukazuje zeton prvniho hrace, si jej vezme.




PREHLED HRY AHLAVNI KONCEPTY

CIL
Jste vidcem jednoho z velkorodt landsraadu (nebo jinou mocnou postavou galaxie). Vasim cilem je porazet nepratele v bojich, uplatfovat svUj
politicky vliv a vytvaret aliance se ¢tyfmi hlavnimi frakcemi. Vas Uspéch je méren ve vitéznych bodech.

Kdykoliv ziskate nebo ztratite vitézny bod, posunte ukazatel bodd o jedno pole nahoru nebo doll na pocitadle bodd. Hra konci
ve chvili, kdy jakykoliv z hrd¢d dosdhne 10 nebo vice vitéznych bodl (nebo dojde balicek karet stretu), vitézstvim hrace s nejvice
vitéznymi body.

o
VUDCI
Kazdy vidce ma dvé jedine¢né schopnosti:

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

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

STAVENI BALICKU

Hraci hru zacinaji s balickem 10 karet. Obsah vSech balickd je na zacatku totozny. Zisk novych karet a vylepsSovani balicku jsou klicovym
elementem hry. Béhem kazdého kola mohou hrac¢i do svého balicku ziskat nové karty. Diky mnoha odliSnym efektdm karet se tak balicky
a strategie hracl budou béhem hry odliSovat.

Vzdy kdyz hrac¢ ziska novou kartu z imperidini fady nebo kartu ze stalé zdsoby, umisti ji nejprve na svi;j
odkladaci bali¢ek. Kdykoliv si hra¢ nemUze dobrat kartu, protoze jeho dobiraci balicek je prazdny, Karty vSech typd mohou byt v roz-
zamicha svij odklddaci balicek a vytvofi novy dobiraci balicek. Poté si dobere karty dle potreby. poru s béznymi pravidly. V takovém

N , . . - I by . pripadé ma prednost karta!
Existuje také moznost, jak ,,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 zacinaji se dvéma agenty (a béhem hry mohou ziskat tretiho). Agenty vysilaji na pole na hernim planu, nékdy ziskat zdroje,
nékdy zaplatit zdroji za prosazeni strategickych zajmu (toto je detailné vysvétleno ve Fazi 2: Tahy hracd, zatimco mista na hernim
pladnu jsou podrobné popsdna na samostatném Privodci poli na hernim planu).

V DUNE: IMPERIUM - POVSTANI/ jsou agenti a karty Uzce propojeni - hrd¢ nemdze vyslat agenta na pole na hernim planu, aniz by
nejprve zahral kartu, kterd mu to umoznuje.




FRAKCE

V DUNE: IMPERIUM - POVSTANI predstavuji ¢tyfi frakce mocné sily na Duné i jinde v Impériu. Zvy$ovani vaseho vlivu a vytvoreni aliance
s jednou nebo vice frakcemi je jedna z kliCovych cest k vitézstvi ve hre. Viz Napric Impériem na strance 2 pro kratky popis kazdé z frakci.

Kostky frakci hracl jsou v Gvodu umistény ve spodni ¢asti pocitadla vlivu kazdé frakce. Bé€hem hry se vliv hra¢d na
jednotlivé frakce bude zvysSovat &i snizovat podle karet a akci, které zahraji. Pokud hrac¢ vysle agenta na herni pole
frakce, ziskd na danou frakci jeden bod vlivu - posune si svou kostku na pocitadle vlivu o jedno pole nahoru. Kostku
vlivu mohou nahoru (a prilezitostné dol() posunout i jiné efekty ve hre.

Ve chvili, kdy hrac¢ ziskd na frakci 2 body vlivu, ziskdva vitézny bod. Pokud jeho vliv klesne zpét pod 2 body, vitézny
bod ztraci.

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

Prvni z hracd, ktery ziskd na frakci vliv 4, uzavre alianci s danou frakci. Vezme si zeton aliance z pocitadla, umisti jej do
své zasoby a ziska vitézné body vyznacené na zetonu aliance. Pokud jej nékdy na pocitadle predbéhne na vyssi misto
jeden z protivnik(, musi hra¢ dat Zzeton aliance tomuto hraci a ztraci s nim i vitézné body.

KARTY INTRIK

Karty intrik predstavuji uskoky, zakulisni jednani a prekvapivé zvraty - mohou vdm
poskytnout zdroje, jako je voda nebo koreni, zvysit vliv hrac¢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 zahrani néjaké podminky &i cenu.

Karty intrik hrac¢i dostavaji predevsSim z poli na hernim planu, jako jsou Sardaukar,
Snémovni sin a Tajemstvi. (Ke kartam intrik se ale mizete dostat i pres nékteré karty,
kdykoli uvidite ikonu karty intrik.) Karty méjte polozeny licem doll, oddélené od
svého dobiraciho bali¢ku. Mlzete se na né kdykoli podivat. Svym protivnikdm je hraci
odhaluji jen ve chvili, kdy je zahravaji. Zahranou a vyhodnocenou kartu intrik hraci
odkladaji licem nahoru na odkladaci balicek karet intrik vedle bali¢ku karet intrik.

Existuji tfi druhy karet intrik: tajné plany, boj a konec hry.

e Karty tajnych pland mohou hraci hrat kdykoliv béhem jednoho ze svych tahd agentem
nebo odhaleni.

» Karty boje mohou hraci hrat jen béhem boje.
e Karty konce hry mohou hraci hrat jen na konci hry.




PRUBEH KOLA

DUNA: IMPERIUM - POVSTANI/ se hraje na fadu kol. Kazdé kolo se sklada z péti fazi, v nasledujicim poradi:

$ FAZE 2: TAHY HRACU

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

Béhem svého tahu muze hrad¢ bud odehrat tah agentem,
nebo tah odhaleni. Tyto druhy tahd jsou podrobné
vysvétleny na dalSich péti strankach. V zasadé hraci hraji
tahy agentem, dokud maji agenty, které mohou umistit,
a poté odehraji svlj tah odhaleni. Pamatujte, Ze tah
agentem je dobrovolny. Hra¢ mze, pokud si to bude prat,
odehrat tah odhaleni misto tahu agentem i v situaci, kdy
jesté ma k dispozici agenty.

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

Béhem této faze mohou hrac¢i odehrat karty tajnych pland,
a to kdykoliv béhem svého tahu agentem nebo odhaleni.

(l"
1. Zahajeni 2. Tahy hracu 3. Boj 4. Tvlrci 5. Vyhodnoceni
kola Tah agentem kola
Tah odhaleni
[ ]
FAZE 1: ZAHAJEN{ KOLA
Kazdé kolo zac¢ind oto¢enim nové karty svrchu bali¢ku karet stretu. Umistéte ji licem nahoru do prostoru
vedle balicku karet stretu (na vrsek karet stfetu z predchozich kol).
Nasledné si kazdy hrac dobere ze svého viastniho balicku pét karet a ziska tak do I
ruky karty pro dané kolo.
_

INFORMACE NA KARTACH

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

A Jméno

Frakce
Ne vsechny karty jsou soucasti frakce.

C Ikony agenta
Sekce agenta
Sekce odhaleni

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(n]imflofof[w ][>




$ TAH HRACE - 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 na hernim planu. Toto pole na
hernim planu musi mit v levém hornim
rohu ikonu, kterd odpovida jedné z ikon ﬁ
agenta na karté. (Alternativu k tomu !
vSak predstavuji Spioni, vysvétleni na
strané 11.)

Hrac¢ si musi vybrat jen jednu ikonu agenta na karté, kterou vyuzije -
jednou kartou nemuze vyslat vice agentu.

Neni mozné vyslat agenta na pole na hernim planu, na kterém uz néja-
ky agent je. (Ackoli Spioni, vysvétleni na strané 11, mohou toto pravidlo
obejit.)

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

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

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

Cena za pole na hernim planu

Za vyslani agenta na néktera pole na hernim planu musi hrac za-
platit cenu. Pokud nemuze zaplatit cenu okamzité (pred vyresenim
jakychkoli efektl pole na hernim planu nebo zahrané karty), nemuUze
agenta na pole vyslat.

Zde vidite dvé pole fremend na hernim planu.

Horni pole - Poustni taktika - vyzaduje, aby//
hrac¢ za vyslani agenta zaplatil 1 vodu.

Spodni pole - Fremeta - nema zadné dalsi ﬁ’i; :
naklady.

Pozadavky na vliv

Aby hra¢ mohl vyslat agenta na nékterad pole na
hernim planu, potrebuje mit pozadovany vliv na
danou frakci.

¢ Pole Imperidlni vysady vyzaduje alespon 2 vlivy
na frakci imperatora.

¢ Pole Preprava vyzaduje alespon 2 vlivy na frakci
Kosmickeé gildy.
* Pole Si¢ Tabr vyzaduje alespon 2 vlivy na frakci Fremend.

Osm odlisnych ikon agent( je:
Imperator
Kosmicka gilda
Bene Gesserit
Fremeni
Landsraad
Mésto
Obchod s kofenim

Spion

Na karté Imperatoriiv mistr $pionaze jsou dvé ikony
agentl. Ikona imperatora vdm umoznuje vyslat vaseho
agenta na jedno ze dvou poli imperatora. Ikona Spiona
vam umoznuje vyslat agenta na libovolné pole spoje-
né s pozorovacim stanovistém, na némz se nachazi vas
Spion.

Pokud hra¢ zahraje kartu a vysle agenta na pole na hernim
planu, ziskd efekt pole stejné jako efekty uvedené v sek-
ci agenta na karté. Pokud pole na hernim planu nalezi jedné
z frakci, mGze také posunout svou kostku na jejim pocitadle
vlivu o jedno pole nahoru. Vsechny tyto efekty mize provést
v libovolném poradi.

Nékteré efekty karet jsou napsané na karte, ale mnoho jich ma
podobu ikon. Pro informace o vSech polich na hernim planu si
proctéte samostatny list Prdvodce poli na hernim planu. Infor-
mace o vsech ikonach ve hre a dodate¢nych pojmech ve hre
naleznete na zadni strané téchto pravidel.

Sipky na kartdch a na hernim planu () znaéi, Ze pro ziskani
jejich efektu (vpravo od Sipky nebo pod ni) musi hrac zaplatit
cenu (vlevo od Sipky nebo nad ni). Cenu hrac platit nemu-
si. Pokud ji ale nezaplati, prislusny efekt neprobéhne. Béhem
svého tahu mize hrac zaplatit cenu a ziskat kazdy efekt pou-
ze jednou.

Pokud hrac zahraje kartu Ekologicka pokusna stani-
ce, ma moznost zaplatit 2 vody, aby si dobral dve karty.
(Nesmi vsak ani zaplatit 4 vody, aby si dobral Ctyri karty.)




$ TAH HRACE - TAH AGENTEM (POKRACOVANI)

10

Rozmisténi vojenskych sil pfi stretu

Na zacatku kazdého kola je otocena nova karta stretu, ktera nabizi
odmény hracdm, ktefi se do stfetu zapoji. Hra¢i budou muset poslat
vojenské sily, aby mohli o tyto odmény bojovat. Ve hre jsou dva
typy vojenskych sil: jednotky a pisecni Cervi.

Rozsireni VZESTUP IKSU obsahuje dalsi typ
vojenskych sil, bitevni lodé.

Kdykoliv se na karté nebo na poli na hernim planu objevi

ikona kostky, ziskava hrac jednotku. Vezme si jednotku ze své

zasoby a umisti ji do své pevnosti na hernim planu. Pokud hraci
jednotky v jeho zdsobé dosly, nemUze umistovat dalsi, dokud se mu
nékteré jednotky do zasoby nevrati.

Vojenské sily cekajici v pevnosti vam vSak zadné
vitézné body neprinesou. Pokud hrac¢ vysle agenta
na bojova pole na hernim planu, mGze vojenské sily
poslat do stretu. Bojova pole jsou pole na hernim
planu s ilustraci pousté a ikonou zkfizenych mecu.
| kdyz vétSina z nich je na samotné planeté Duna, tfi z nich jsou
ve frakcich: jedno u Kosmické gildy (Maxitrajler) a dvé u fremend
(Poustni taktika a Fremeta).

Pokud hra¢ vysle agenta na bojové
pole na hernim pldnu, mize poslat
své vojenské sily do oblasti stretu -
oblasti uprostred herniho planu mezi
pevnostmi. Hra¢ muize poslat jakékoliv
nebo vSechny vojenské sily ziskané béhem soucasného tahu (jak
z poli na hernim planu, tak ze zahranych karet) a az dvé vojenské
sily ze své pevnosti. (Oblast stfetu je rozdélena na ¢tvrtiny. Poslané
jednotky nechte ve Ctvrtiné, ktera je nejblize vasi pevnosti.)

Kdykoliv se na karté nebo na poli na hernim planu objevi ikona

pise¢ného cerva, hrac¢ privold a ihned posle do oblasti stretu
pise¢ného ¢erva. Pisec¢ny ¢erv nemuze byt nikdy poslan do pevnosti.
Pro privolani ¢ervi plati tato dvé omezeni:

1. Ikona pise¢ného cerva je obvykle do-gS

provazena pozadavkem mit v pevnosti
zeton tvlrcovskych haka (ktery lze ziskat
v si¢i Tabr.).

2. Pise¢ného cerva nelze privolat do
stfetu chranéného Stitovym valem (viz
DUlezitd mista a Stitovy val).

Dilezita mista a Stitovy val

Nékteré karty stretu (blize vysvétlené ve Fazi 3: Boj)

predstavuji bitvy, které se odehravaji na jednom ze

tri mist na Duné: Arrakén, Tovarna na koreni nebo
Imperidlni panev (podle nazvu
karty). Pokud v takovém konfliktu
hrac zvitézi, pole ovladne: vezme si J4
ze zdsoby ukazatel ovlddnuti ee—
a umisti jej na vlajku pod prislusnym '/
polem.

Dokud bude hrac¢lv ukazatel ovlddnuti na jednom z téchto
poli, ziskava vyobrazeny bonus, kdykoliv na né kterykoli
z hracd (véetné néj samotného) vysle agenta. Bonus je
1 solar za Arrakén nebo Tovarnu na koreni a 1 koreni za
Imperidlni panev.

Pokud je otolena karta stretu pro pole, které uz hrac
ovldda, obdrzi obranny bonus; muize umistit jednu
jednotku ze své zasoby do stretu.

Tato tfi ddlezitd mista jsou chra-
néna pred bouremi a piseCnymi
Cervy Stitovym valem, Zetonem
umisténym na herni plan béhem
pripravy hry. Dokud zeton zUsta-
va na planu, nelze do stretu na
zadném z téchto tfi chranénych
mist privolat pisec¢né cCervy. Hrac
véak mlze ve Stitovém valu vy-
tvorit trhlinu.

Jakmile se na karté nebo poli na hernim planu

objevi ikona detonace Stitového valu, mdze hraé

odstranit Zeton Stitového valu z jeho mista na
hernim planu (a vratit jej do krabice). Jakmile je tento
zeton odstranén, mohou byt pise¢ni Cervi privolani do
jakéhokoli stretu.

N\ ——




Spioni
Po celém hernim pldnu se nachazeji rzna pozoro-
vaci stanovisté, na kterd mohou hraci vysilat Spio-
ny. Kazdé stanovisté je propojeno s jednim nebo
vice poli na hernim planu.

Kdykoliv se na karté nebo poli na hernim planu

objevi ikona $piona, mlze hradc¢ vyslat svého
Spiona na neobsazené stanovisté na hernim planu.
Pokud hra¢ nema v zasobé zadného Spiona a po-
trebuje néjakého vyslat, mdze nejprve povolat zpét
jednoho ze svych Spiond bez jakéhokoli efektu.

Neékteré efekty, které umoznuji vyslat Spiona (jako
napriklad efekt vidce Lady Margot Fenringova na -
obrazku vpravo), urcuji konkrétni ikonu agenta,

kterd musi byt pripojena k pozorovacimu stanovisti, jinak Spiona nelze
vyslat.

Kdyz se na karté objevi ikona povolat zpét $piona, mUze si hrac¢ vratit
jednoho ze svych $pionl z pozorovaciho stanovisté do své zasoby.
Obvykle je to cena za ziskani silného efektu.

Spiona lze také povolat zpét (bez pouziti ikony povolat zpét §piona), a to
jednim ze dvou zpUsobu:

Infiltrovat: Pokud chce hra¢ vyslat agenta na pole na hernim planu,
které je obsazeno jinym hra¢em, mize povolat zpét svého Spiona
Z pripojeného pozorovaciho stanovisté, aby ignoroval agenta jiného
hrace a poslal svého agenta na stejné pole na hernim planu.

Shromazdovani informaci: Kdykoliv hra¢ vysle agenta na pole na
hernim planu, mdze povolat zpét svého Spiona z pfipojeného pozo-
rovaciho stanoviste, aby si dobral kartu. Zda tak ucini, se musi roz-
hodnout ihned po vyslani svého agenta (predtim, nez vyhodnoti ja-
kékoli efekty pole na hernim planu nebo karty).

Pokud ma stejny hrac¢ dva $piony na rdznych pozorovacich stanovistich
pripojenych ke stejnému poli na hernim planu, mdze je zpét povolat oba,
pokud kazdého z nich pouzije pro jiny efekt. (Napriklad: Pokud mate Spi-
ony na dvou pozorovacich stanovistich planu, mizete jednoho povolat
zpét k infiltraci a druhého z nich pouzijete ke shromazdovani informaci,
ale ne oba ke shromazdovani informaci.)

lkona agenta se Spionem umoznuje hraci vyslat agenta na pole na
hernim planu, které je propojeno s pozorovacim stanovistém, na
némz se nachazi hracav spion. Timto zplUsobem nelze povolat zpét
svého Spiona.

N\ ——————————

Jakub hrgje kartu Duna, poustni
planeta, aby poslal agenta na Im-
perialni panev. Ziska z tohoto pole
kofeni. Jeho karta neposkytuje bé-
hem tahu agentem Zadne dalsi
efekty.

Imperialni panev je bojové pole. Jakub zahranim karty ani vyslanim
agenta na pole na hernim planu neziskal Zadnou jednotku. Ma ale tri
Jednotky ve své pevnosti. Rozhodne se bojovat tak tvrde, jak jen to pd-

jde, a posle dvé jednotky (nejvyssi povoleny pocet) ze své pevnosti do
stretu!

Adéla hraje kartu Rebelska za-
sobovacka, aby vyslala agen-
ta do Arrakénu. Ma tam spiona
a rozhodne se ho povolat zpéet ke
shromaZdovani informaci a dobe-
re si kartu. \/ Arrakénu je z jednoho
z drivéjsich kol umistén Jakubdv
ukazatel ovladnuti a tak Jakub
dostane 1 solar.

Adéla z pole na hernim planu ziska jednu jednotku a dobere si dalsi kar-
tu. Za kartu Rebelska zasobovacka ziska dalsi dveé jednotky, protoze
v tomto kole povolala zpét spiona.

Adéla si mize umistit své tri nové ziskané jednotky do své pevnosti.
Ale Arrakeén je také bojové pole a Adéla citi; Ze ma sanci nad Jakubem
zvitezit. Posle své tri jednotky do stretu a doplni je jednou vojenskou
silou, kterou ma v pevnosti. Pokud by v ni méla jesteé jednu vojenskou
silu, mohla by ji vyslat taktéZ.

Michal se rozhodne béhem svého
tahu vybudovat jednotky, které by
mohl vyuzZit v boji v dalSich kolech.
Hraje kartu Dyka, aby vyslal agenta
na povolani zaloh. Rozhodne se za-
platit dodatecnou cenu pole, 2 so-
lary, takZe ziska jednu vodu a dvé
Jednotky. Neni to nicméné bojoveé pole, takZze nemdize poslat do stretu
zadné jednotky, a misto toho je umisti do své pevnosti.

LL



£ TAH HRACE - 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, vyhodnoceni efekt’ odhaleni a uklid.

ODHALENI KARET

Hra¢ odhali vSechny karty, které mu zbyvaji v ruce, a umisti je licem nahoru pred sebe. Oddéli je od
ostatnich karet, které zahrdl v rdmci svych pfedchozich tahd agentem.

VYHODNOCENI( EFEKTU ODHALEN{

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

§
Hra¢ mlze vyhodnotit efekty odhaleni v libovolném poradi. Navic mize pouzit pfizen,
kterou mu karty davaji, pro ziskani novych karet do svého balicku. Pfizen mize pouzit
bud prfed vyhodnocenim jinych efektd, nebo az po nich.
N

Nastaveni sily

Po odkryti karet, ale jesté pred uklidem, hrac¢ secte svou silu pro boj
v tomto kole.

Kazda vojenska sila, kterou ma ve stretu, zvysuje jeho silu (vojenské
sily v pevnosti nebo zasobé ni¢im neprispivaji). Kazda jednotka ma
hodnotu sily 2. Kazdy pisecny ¢erv ma hodnotu sily 3.

Kazdy meg, ktery hrac odhali béhem tahu odhaleni, ma hodnotu
sily 1.

Aby mél hra¢ néjakou silu, musi mit ve stretu alespon jednu
vojenskou silu. Jakmile je jeho posledni vojenska sila odstranéna,
dostava se jeho sila na hodnotu O.

Poté co hrac secte svou bojo-

vou silu, oznami ji souperim

a posune ukazatel boje na od-

povidajici hodnotu na pocita-

dle boje. Pokud je jeho sila vys$si nez 20, otodi ukazatel boje stranou
+20 nahoru a pocitd znovu od zacatku pocitadla.

N\ ————————————

UKLID

Hrac¢ z prostoru pred sebou odstrani vSechny karty (ze svych tah( agentem i tahu odhaleni) a umisti je
na svUj odkladaci balicek.
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Ziskavani karet

Body prizné, které hrac ziskal béhem ce-

[ého kola, pouziva v pribéhu tahu odha-
leni k ziskani novych karet do svého balicku.
MUze ziskat jakoukoliv z péti karet v imperidlni
fadé nebo kartu Pripravit cestu nebo Korenr
musi proudit ze stalé zasoby.

Cena za ziskani karty je uvedena v pravém hor-
nim rohu dané karty. Hra¢ muaze ziskat tolik ka-
ret, kolik chce, pokud ma dostatek prizné na
jejich zaplaceni. Pfizné z rdznych zdroji (karty,
herni pole) mize hrac scitat za ucelem nakupu
jedné karty, stejné jako mUze prizen z jedno-
ho zdroje rozdélit a zaplatit ji za vice odliSnych
karet. Prizen neni zastoupena zadnymi zetony,
protoze neni mozné ji sporit; vSechna prizen,
kterou hrac¢ neutrati béhem tahu odhaleni, je
ztracena.

Kdyz hra¢ ziska kartu, umisti ji na svj odkladda-
ci balicek (licem nahoru vpravo od svého vid-
ce). Novou kartu nebude mit k pouziti hned;
zamicha ji spolu se zbytkem odkladaciho ba-
licku az ve chvili, kdy mu dojdou karty v dobi-
racim balicku.

V imperidlni fadé musi byt vzdy pét karet; kdy-
koliv tomu tak neni, nahradte chybéjici kartu
vrchni kartou z imperialniho balicku. To zname-
na, ze poté, co hrac¢ ziskd jednu kartu, mGze
ziskat i dalsi, ktera ji nahradila (pokud ma dost
prizné).

N\ —

Jakub hraje tah odhaleni a odhali tfi karty, které mu
zb}7vaj/’v ruce: Pfipravte cestu, Rebelska zasobovacka
aUtocna flotila.

Rebelska zasobovacka ma efekt, ktery Jakub
vyhodnoti. Vezme si 1 koreni z banku. Jeho karty mu
také poskytuji prizen a mece.

V/sechny karty daji Jakubovi celkem 3 prizné. PouZije
2 z nich na ziskani Preziti v pousti z imperialni
fady a umisti tuto kartu do odkladaciho balicku.
Do imperialni fady je doplnéna z imperidlniho balicku
na uvolnéné misto nova karta. | kdyz ma Jakub
k dispozici jesté 1 prizen, neni k dispozici Zadna karta,
ktera by stala jen 1.

Jakub ma ve stretu 2 jednotky, jejichz soucet sily je 4. Karty, které odhalil béhem tohoto tahu,
pridavaji 4 dalsi sily: 1 mec Rebelské zasobovacky a 3 mece Utocné flotily. Nastavi tak svdj

ukazatel boje na pocitadle boje na hodnotu 8.

intrik.

balicek.

Jakub se rozhodne zahrat kartu intriky NeCekani spojenci. Zaplati 2 vody,
odstrani z herniho pldnu Zeton Stitového valu a pfivold pisecného cerva,
kterého vezme z banku a posle jej pfimo do stretu. Jelikoz se pisecny Cerv
prida k jeho silam, Jakub si upravi svij ukazatel boje z 8 na 11 a odlozZi kartu

Nakonec vezme Jakub vSechny karty pred sebou a odloZi je na odkladaci

Faze pokracuje. Adéla a Michal budou oba hrat tah odhaleni. Jakub uz nebude hrat aZ do Faze
boje.
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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 prvniho hrace, a dale po sméru hodinovych ruci¢ek mUze kazdy hrac, ktery ma
ve stfetu alespon jednu vojenskou silu, zahrat neomezené mnozstvi karet boje, anebo mlze pasovat.

Nemusite pasovat znovu jen kvUli tomu, Ze jste jiz pasovali dfive. Az poté, co vsichni hraci Ucastnici se boje pasuji
postupné za sebou, dojde k vyhodnoceni boje.

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

VYHODNOCENI BOJE

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

Hra¢ s nejvyssi silou ve stretu vitézi
a ziskdvd odménu uvedenou v horni Remiza

Casti karty stfetu. Hrac s druhou nejvyssi Pokud jsou hra¢i na prvnim misté nerozhodné:
silou ziskdva druhou odménu. Ve hre
pro 4 hrace (nebo pro 6 hracd) dostava
hrac s treti nejvyssi silou treti odménu.

e Hraci na prvnim misté ziskavaji kazdy druhou odménu. Ve stretu
nikdo nevitézi a nikdo si nebere kartu stretu do své zasoby.

(PFi hie tfi nebo méné hracd se odména *  Pokud hraji tfi nebo méné hracd, nejsou za stret udéleny zadné
za treti misto pouzije pouze v pripadé dalsi odmény. Pokud jsou dva hraci nerozhodné v boji o prvni
rovnosti bodl za druhé misto, jak je misto ve hfe pro 4 hrace (nebo 6 hracl), zbyvajici hradi stale sou-
popsano v ramecku vpravo.) Nakonec pefi o treti odménu. Pokud jsou nerozhodné tfi nebo vice hracd,
si vitéz vezme kartu boje, polozi ji do neni za dalsi mista udélena zadna odména.
své zasoby licem nahoru a zkontroluje, zda se shoduje s jinou
ikonou bitvy v jeho zasobé& (viz ikony bitvy nize). Pokud jsou hraci na druhém misté nerozhodné, kazdy z nich obdrzi tre-
ti odménu. Vitéz stretu ziska svoji odmeénu (a vezme si kartu konfliktu
Hrac se silou O neziskava zadnou odménu. do zdsoby), ale zaddné dalsi odmény se neudéluji.
Pro blizsi informace o ikonach pouzitych na kartach stretu se Pokud jsou hraci na tfetim misté nerozhodné@, neziska zadny z nich nic.

podivejte na zadni stranu pravidel.

Poté co jsou rozdéleny vSechny odmény, si kazdy hra¢ vezme své jednotky ze stretu a umisti je do své zasoby (ne do své pevnosti). Vynulujte
vSechny ukazatele boje na pocitadle boje na O. Vratte vSechny pise¢né ¢ervy z oblasti stfetu do banku.

Ikony bitev Dvojnasobna odména za pisecné cervy

Pokud ma hrac ve stretu alespon jednoho pise¢ného cerva, ziskanou odménu
zdvojndsobi. Zdvojnasobit Ize vétsSinu odmén (ne vsak ovladdnuti mista ani
toptéra. Kdyz hrac zvitézi ve stretu ikony na ziskanych kartach stret(). Pokud odména nabizi moznost zaplatit
a vezme si kartu stretu do své zaso- cenu, aby hra¢ néco ziskal, mlze tuto cenu zaplatit podruhé, aby ziskal
by, zkontroluje, zda nema v zasobé odménu dvakrat.

jinou kartu stretu nebo cile se stejnou ikonou bitvy. Pokud
ano, otodi dvé karty se shodnymi ikonami bitvy licem dol0
a ziska 1 vitézny bod.

Na kartdch najdete tfi typy ikon
bitev: krispel, poustni mys a orni-

Pokud hrac ziska tuto odmenu s alespon jednim pisecnym cervem,
ziska 2 vlivy (na jednu frakci nebo dvé rizné). Dale mdzZe zaplatit
3 koreni, aby ziskal vitézny bod, nebo 6 koreni, aby ziskal 2 body.




Na zacatku faze boje ma Jakub silu 11 a Adéla ma silu 9. Jakub ma ukazatel prvniho hrace, ale ma jiz ve stretu naskok. Pasuje a vzdava se pro tuto
chvili moZnosti hrat kartu boje.

Dalsi je Adéla, ktera hraje kartu boje — Zalozni plan. Ta ji prida 3 body sily: Adéla posune svdj ukazatel boje na 12.
Dalsi v poradi je Michal, ten ale ve stfetu nema Zadné jednotky. Jeho sila je O a této faze se nezucastni:

Tah se vraci k Jakubovi. Ackoli v téeto fazi jiz pasoval, mize se nyni rozhodnout zahrat kartu boje. Zkontroluje své karty intrik, ale Zadna z nich
neni karta boje. Pasuje tedy znovu.

Adéla, spokojena se svou prevahou, také pasuje.

Stret vyhrava Adéla se silou 12. Hlavni odménou karty stretu Zabezpeceni imperialni panve, jsou 2 kofeni, 1 jednotka (kterou umisti ze zasoby do
své pevnosti) a oviadnuti Imperialni panve. Umisti jeden ze svych ukazatelt oviddnuti na viajku pod hernim polem Imperidini panev.

Jakub ziskava odmeénu za druhé misto, ktera je zdvojnasobena, protoze mél ve stretu pisecného cerva (coZ bylo umoZnéno tim, Ze predtim v tahu
odhaleni znicil Stitovy val). Vezme si 4 vody a presune 2 své jednotky ze své zasoby do své pevnosti,

Michal z tohoto stretu neziskava nic. Jeho sila je O a za treti misto ve hre pro 3 hrace se navic odména ani neudéluje.

Adéla si jako vitézka vezme do sveé zasoby také kartu stretu. Pokud by méla dalsi kartu s ikonou bitvy s poustni mysi, otocila by je obé licem doli
a ziskala by 1 vitézny bod. Tu ale nema, a tak se nyni bude snaZit vyhrat dalsi stret, v némz se objevi ikona bitvy s poustni mysi.

Nakonec se vsechny jednotky vrati z oblasti stietu do zasob svych majiteld. Jakubdv pisecny Cerv se po boji vraci do banku.

& FAZE 4: TVORCI

V této fazi se mize hromadit kofeni na hernich polich tvircd. Zkontrolujte kazdé pole s ikonou tvirce: Hluboko v pousti, Pdnev Hagga a Imperialni
panev. (Ve hie Sesti hracu je ve hre jesté jedno: Erg Habbanya.) Pokud na polich neni umistén agent, umistéte 1 koreni z banku na dané pole (nha misto
uréené pro bonusové koreni). Koreni se prida k jakémukoli bonusovému koreni, které tam jiz mGze byt z predchozich kol.

V Imperialni panvi je agent (Jakub jej tam vyslal drive v tomto kole). \V Hluboké pousti ani v Panvi Hagga Zadni agenti ale nejsou, takze
kaZdé z téchto poli dostane jedno bonusové koreni. Na Hluboké pousti uZ je umisténo 1 bonusové koreni z minulého kola, takZze nyni ma
2 bonusova koreni.

X FAZE 5: VYHODNOCENI KOLA

Konec hry zacind, pokud ma v této fazi kterykoli z hrac¢d 10 nebo vice vitéznych KON EC HRY
bodl na pocditadle bodl nebo pokud je vycerpany balicek karet stretu.
Nejorve mUlzou hraci odehrdt a vyhodnotit
vSechny karty intrik na konci hry, které maiji.
« Hrdc&i povolaji zpét své agenty na kartu vidce. Poté je hrac, ktery ma nejvice vitéznych bodd,
vyhlasen vitézem.

Pokud nikdo nevyhral, pripravte dalsi kolo:

¢ Predejte ukazatel prvniho hrac¢e po sméru hodinovych rucic¢ek dalsimu hraci

a zaénéte nové kolo Fazi 1. V pripadé nerozhodného vysledku rozhodne
o vitézi nasledujici, v tomto poradi: mnozstvi
Nikdo neziskal 10 vitéznych bodd, takze se agenti hracu vraci zpét na sva startovni pole a ukazatel koreni, solar(, vody a jednotek v pevnostech.

prvniho hrace se posouva po smeru hodinovych rucicek k Adéle. Noveé kolo zacina Fazi 1.

N\ —
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MoODUL CHOAM

DUNA: IMPERIUM - POVSTANI obsahuje minirozsifeni nazvané ,modul CHOAM". Doporucujeme, abyste si alespon jednou zahrdli bez néj

PRIPRAVA HRY KOMPONENTY

Pridejte nebo upravte nasledujici kroky pripravy:

A3 Zamichejte 20 ZetonU smluv licem
dold, pak dva z nich otocte licem
nahoru a umistéte je na vyznacena

pole na hernim planu pod Radou

Landsraadu. Zbyvajicich 18 Zetonl polozte

licem doll do banku.
. . e 4 karty intrik a karta spolu s rozsifenim
- [

Tyto karty jsou oznaceny
Primichejte do bali¢ku Impéria &tyFi karty Impéria z tohoto navic timto symbolem.
modulu. 4 /7

m Hraci maji moznost zvolit si za svého vidce Shaddama V. L AR Sl
Corrino. (I kdyz to neni nutné.)

20 Zetonl smluv

arty Impéria, Pouzijte pouze

s odliSnym rubem

_
UZAVIRANI SMLUV

Pri hfe bez modulu CHOAM symbol smlouvy znamena3, ze jednoduse ziskate 2 solary,
jak je uvedeno na hernim planu. Pri hfe s modulem CHOAM vsak tento symbol

Hra s modulem CHOAM
spolu s rozsirenim VZESTUP IKSU

znamena, ze si vezmete jednu ze dvou smluv na hernim pldnu a umistite ji do své Rozsiteni VZESTUP [KSU nahra-

zasoby. Kdyz si jednu z nich vezmete, nahradte ji jinou smlouvou z banku, oto¢enou zuje jedno z poli na hernim planu

licem nahoru. (Pokud by hraci rozebrali véechny smlouvy, ikona by opét hra¢am prindsela 2 solary.) POVSTANI, na némz mulzete uza-

viit smlouvu. Z toho ddvodu a pro

NI zrychleni plnéni smluv obsahuje

PLNENI SMLUV POVSTANI 10 dodateénych smluv

Smlouva predstavuje vas slib, ze pro spole¢nost CHOAM vykonate urcitou sluzbu. Teprve kdyz (s odlisSnymi ruby), které mizete po-

tento slib splnite, obdrzite ,,platbu®. uzit specialné pri hre s rozsirenim
VZESTUP IKSU.

 Na vétsiné smluv je uvedeno konkrétni misto na hernim planu a smlouvy se plni vyslanim
agenta na tato pole. Po pfipravé 20 béznych
zetonl smluv zamichej-
te 10 ZzetonU smluv pro
rozsSireni VZESTUP [IKSU
a kazdému hraci dejte
dva. Kazdy hra¢ se podiva na své
dva zetony a vSichni soucasné si
vyberou, se kterou smlouvou chtéji
zacinat hru (polozi ji licem nahoru
do své zasoby). VSechny nevybrané
zetony pro rozsireni VZESTUP IKSU
Pokud hra¢ uzavre smlouvu tykajici se pole na hernim pldnu, kam jiz v tomto tahu vyslal svého vratte do krabice.
agenta, musi se splnénim smlouvy pockat do nékterého z pfistich tahd. (To znamena, Ze musi mit
smlouvu u sebe v dobé, kdy vysild svého agenta.) A\

* Smlouva o tézbé je splnéna vyslanim agenta na pole tvirce na hernim planu
a ziskdnim uvedeného mnozstvi koreni v jednom tahu (celkem, vcCetné
kofeni z jinych zdrojl nez z daného pole).

Okamzitd smlouva je splnéna, jakmile ji hrd¢ uzavre.
» Porizovaci smlouva je splnéna pri dalsim ziskani karty Korfeni musi proudit.

Kdyz hra¢ smlouvu splni, ozndmi to ostatnim hrac¢dm, a ziskd odmény, které jsou
na ni uvedeny, a pak ji otoci licem doll. Necha si ji ve své zasobé, protoze nékteré
karty odkazuji na ,,splnéné smlouvy*.
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VYSVETLENI

Feyd-Rautha Harkonnen - Béhem pfipravy umistéte zeton Feyda na
pole nejvice vlevo na stupnici na karté tohoto vidce. Jakmile Zeton
dosdhne posledniho pole stupnice, zlstane na ném do konce hry.

Gildovni vyslanec - Kdyz tuto kartu zahrajete v tahu agentem,
musite odlozit kartu.

Lady Jessica - Hru zacinate s touto stranou vddce licem nahoru
(tedy stranou Ctihodna matka Jessica dold).

Lady Margot Fenringova / princezna lIruldn - ,Dosdhnete” 2 vliv(
i v pfipadé zisku vice vlivl, pokud hodnotu ,,2“ prekrodite. Vlivu 2
mUzete na stejné frakci dosdhnout vice nez jednou za hru, a to tak,
ze ztratite vliv a pozdéji jej opét ziskate - ackoli 2 vlivl dosdhnete
pouze pFi pfresunu nahoru, nikoli dol0.

STRATEGICKE TIPY

Voda je na Duné vzacny a drahocenny zdroj, klicovy
pro tézbu cenného koreni. Pokud se ocitnete
v nouzi, mlze vam nezbytné zasoby poskytnout
Kosmicka gilda. Alternativou je ziskat prizen fremend
a navstivit sic¢ Tabr.

Kofeni je cennd komodita, kterd se da
pouzit mnoha zpUsoby. Tfi frakce poskytuji
cenné sluzby vyménou za rdizné mnozstvi
koreni.

Solary jsou imperidlni ménou a zaroven jsou treba,
kdyz chcete promazat kolec¢ka v landsraadu. At uz
potrebujete mistra mece nebo kreslo v Nejvyssi radé
Ci snad jen okamzitou pomoc né&kolika jednotek,
neprichdzejte s prazdnyma rukama.

Nezapominejte, ze spolu s kartou, kterou ziskavate
do svého balicku, si kupujete i pristup k jednotlivym
frakcim. Dejte si pozor, abyste se nepfipravili
o moznost vyslat agenta na klicova herni pole.

Ziskdni 2 bodd vlivu na danou frakci vdam nejen
prinese vitézny bod, ale také odemkne jedineénou
schopnost souvisejici s danou frakci. U imperatora,
Kosmické gildy a fremenU je to nové pole na hernim
planu. U Bene Gesseritu se nékteré karty stanou
silngjsimi. Pokuste se alespon nékteré z téchto
schopnosti odemknout co nejrychleji a vyuzit je ve
svUj prospéch.

Shaddam IV. Corrino - Kdykoliv vysilate agenta pomoci karty Pecetni
prsten, nemUzete poslat Zzddné vojenské sily do boje.

Prizen Kosmické gildy - Presunuti této karty ze hry na odkladaci
balicek béhem uklidu nespusti jeji efekt pri odlozeni.

Pro vitézstvi ve stretu je klicové spravné nacasovani.
Cim déle mlzete &ekat s poslanim svych jednotek, tim
vice informaci ziskdte a tim méné prilezitosti reagovat
maji vasi soupefri.

Caste¢né vitézstvi ve stfetu ziskané za nizsi naklady
muze nékdy znamenat vice nez velké, ale draze
zaplacené vitézstvi.

Karty intrik zajisti, ze si nikdy nemUzete byt Uplné jisti, ke komu
se ve stretu prikloni vitézstvi.

Na cesté k vitézstvi vdm mize hodné pomoci vytvoreni
aliance s nékterou z frakci. Pozorné sledujte ostatni
hrace, kteri se vas budou snazit predbéhnout v boji
o vliv na frakce, a nepromeskejte zadnou prilezitosti
sami je predbéhnout.

Spioni mohou poskytnout pocit bezpedi; jejich schopnost
infiltrovat znamena, ze vdm umozni vyslani agenta na pole, na
némz se nachazeji. Neostychejte se je vSak povolat zpét, abyste
ziskali zpravodajské informace - zejména pokud mate Spiond
vyslanych vice.

Pise¢ni Cervi z Duny jsou mocné prirodni sily. S pomoci
fremen( je vSak mozné stat se pise¢nym jezdcem. Tento
proces vyzaduje urcity Cas, takze pokud se vydate touto
cestou, muzete se v prUbéhu hry ocitnout za ostatnimi
souperi. Vyhody této cesty vsak poznate, jakmile poslete
pisecné Cervy do stretu, abyste si zajistili odmeénu ze stretu.
Dokonce i kdyzZ ve stretu nezvitézite, dvojndsobna odména
za druhé nebo treti misto mUze byt dllezita!
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KOMBINACE POVSTANI SDALSIMI PRODUKTY ZRADY DUNA: IMPERIUM

DUNA: IMPERIUM - POVSTANI/ je kompatibilni se véemi pfedchozimi produkty DUNA: IMPERIUM.

PRIDANI ROZSIRENI VZESTUP IKSU

e PFi pripravé hry nechte desku CHOAM prelozenou na polovinu a zakryjte pouze pravy horni roh herniho planu
POVSTANI. Tim se vytvoFi nova sekce CHOAM a zakryji se pole Snémovni sift a Povolani zaloh v Landsraadu,
zatimco ostatni pole v Landsraadu zUstanou beze zmény.

«  Protoze byl VZESTUP IKSU vyroben pied POVSTANIM, nejsou na prekryvové desce CHOAM a desce Iksu vytisténa
pozorovaci stanovisté. Hrajte, jako by na kazdé z téchto desek bylo jedno pozorovaci stanovisté: jedno pozorovaci
stanovisté je pripojeno k Mezihvézdnému obchodu a Pasovani, druhé k Vyjednavani o technologiich a Bitevni lodi.

+ Doporucujeme, abyste nepouzivali karty stretl z rozsiteni VZESTUP IKSU. Pokud chcete, mUzete je pouzit, ale
bude o néco tézsi ziskat ikony bitev. (Pro Epickou variantu hry vsak budete potrebovat jednu kartu stretu Il navic.
V takovém pripadé pridejte kartu Ekonomicka nadvlada.)

« Pfi hie s viidkyni llesa Ecaz budete potiebovat karty Zakfiveny prostor ze hry DUNA: IMPERIUM. (llesa Ecaz tak bude mit moznost ziskat
karty Zakrfiveny prostor, i kdyz je nemUze ziskat nikdo jiny.)

PRIDANI ROZSIRENI KOMBINACE SE ZAKLADNI HROU
NESMRTELNOST DUNA: IMPERIUM

+ Doporucujeme, abyste nepouzivali karty stfetd ze hry
DUNA: IMPERIUM. Pokud chcete, mlzete je pouzit, ale
bude o néco tézsi ziskat ikony bitev.

« Vzhledem k tomu, ze v POVSTAN/I neni mentat, méli bys-

te odstranit kartu intriky Promysleny tah (a kartu stretu
1 ) R3&d v chaosu, pokud jste se rozhodli pouzit karty stietd
ne stanice. ze hry DUNA: IMPERIUM).

e Ackoli se pole Vyzkumna
stanice v POVSTAN/ lisi od
toho na desce v plvod-
ni hite DUNA: IMPERIUM,
presto je zakryjte prekry-
vovou desti¢ckou Vyzkum-

¢ VSechny ostatni karty intrik a Impéria mdzete zamichat
s kartami POVSTANI/ nebo si vytvorit vlastni sadu z vy-
branych karet jak ze hry DUNA: IMPERIUM, tak z PO-
VSTANI.

Nejnovejsi Upravy a upresnéni pravidel naleznete
v dokumentu Casto kladené otdzky na adrese:

http://www.duneimperium.com/FAQ

N\ —

Chcete vylepsit sviij zazitek ze hry DUNA: IMPERIUM - POVSTANI?
Stahnéte si doprovodnou aplikaci Dire Wolf Game Room pro pocitac,
chytry telefon nebo tablet.
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Agent - Tretiho agenta (ktery byl béhem pripravy hry umistén vedle herniho
planu) maze hra¢ ziskat z pole mistra mece a poté jej pouzivat az do konce
hry.

Aliance - Tento efekt muize hra¢ vyuzit, ovdem jen po-
kud ma v drzeni zeton aliance s vyobrazenou frakci.
(V tomto pripadé aliance s Kosmickou gildou).

Dobrani - Hrac si dobere kartu ze svého bali¢ku. Pokud je bali¢ek hrace prazd-
ny, zamichejte odkladaci balicek a vytvorte novy dobiraci balicek.

Dobrani karty intrik z bali¢ku karet intrik. Karta z(stava polozena licem dold,
dokud neni zahrana. Hrac¢ se na ni mUze kdykoliv podivat.

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

Hra¢ muze odstranit zeton Stitového valu z herniho planu.

Ikona bitvy - KdyZ hrac zvitézi ve stretu a vezme si tuto kartu do své zasoby,
zkontroluje, zda nema v zasobé jinou kartu stfetu nebo cile se stejnou ikonou
bitvy (krispel, poustni mys nebo ornitoptéra). Pokud ano, otoci dvé karty se
shodnymi ikonami bitvy licem dold a ziska 1 vitézny bod.

Na konci hry hra¢ mize spojit univerzalni ikonu bitvy s libovolnou ze t¥i
ikon bitvy, které ma ve své zasobé. Otoci dvé karty se shodnymi ikonami
bitvy licem dold a ziska 1 vitézny bod.

Jednotky - Hrac ziska jednu jednotku; vezme ji ze své zasoby a umisti ji do své
pevnosti na hernim planu. (Pokud ziskate jednotku a zaroven vysilate agenta
na bojové pole, mlzete jednotku poslat do stfetu.)

Kradez intrik - Kazdy ze soupefu, ktery ma ¢tyfi nebo vice karet intrik, musi
hraci dat jednu kartu (ndhodné vybranou).

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

Odlozeni - Hrac¢ odlozi libovolnou kartu z ruky. (Kdykoli je hra¢ vyzvan k od-
lozeni karty, nesmi se jednat o kartu intrik, pokud neni uvedeno jinak.)

Ovladnuti - Pokud hrac¢ zvitézi ve stfetu s bonusem za ovladnuti (o Arrakén,
Tovédrnu na kofeni nebo Imperidlni pdnev), umisti svij ukazatel ovladnuti
na vilajku pod pfislusnym hernim polem (a nahradi pripadné ukazatel soupe-
re). Pokud je otoCena karta stretu za herni pole, které uz néjaky hrac ovlada,
muze umistit jednu jednotku ze své zasoby do stfetu.

Pecetni prsten - Kdyz hra¢ hraje kartu Pecetni prsten béhem tahu agentem,
pouzivad schopnost Pecetniho prstenu (s odpovidajici ikonou) svého vidce.

Piseény ¢erv - Nedéla nic, pokud je aktudlni konflikt chranén Stitovym valem.
V opacném pripadé hrac pfivold a umisti jednoho pisec¢ného ¢erva z banku do
své Ctvrtiny oblasti stretu.

Povolani agenta zpét - Hrac povola zpét na kartu svého vidce jednoho ze svych
ostatnich agentl (ne agenta, kterého vyslal béhem tohoto tahu). Agenta je moz-
né znovu pouzit ve stejném kole béhem dalsiho tahu agentem.

Povolani Spiona zpét - Hrac povolad zpét do své zdsoby jednoho ze svych Spi-
onU na pozorovacim stanovisti.

Povstani - Ikona v pravém dolnim rohu vSech karet oznacuje, ze karty nalezi
do této krabice. Nema zadny herni vyznam.

PRUVODCE IKONAMI ADODATECNA PRAVIDLA

Pfizen (ve vyobrazené hodnoté) - Hrac¢ ziskava prizen predevsim ze sekce
odhaleni na svych kartach. M0ze ji pouzit k ziskani karet Impéria a karet sta-
|é zdsoby, kdyz zaplati cenu v pravém hornim rohu vybrané karty.

Smlouva - Pfi hfe bez modulu CHOAM symbol smlouvy znamena, ze hrac¢
ziskd 2 solary. Pokud hrajete s modulem CHOAM, vezméte si licem nahoru
otoc¢enou smlouvu (pokud uz v nabidce zadna neni, ziskate 2 solary).

Spion - Hra¢ vysle jednoho $piona; vezme ho ze své zasoby a umisti ho na
neobsazené pozorovaci stanovisté na hernim planu. (Nékteré efekty omezu-
ji vyslani. Napriklad:,, na “znamena, Ze pozorovaci stanovisté musi byt
propojeno s polem na hernim pldnu.) Pokud hra¢ nema v zdsobé zadné-
ho Spiona a potrebuje néjakého vyslat, mdze nejprve povolat zpét jednoho
ze svych $pionl bez jakéhokoli efektu.

Tvilrce - Pokud na poli tvlrce neni zddny agent, dostava kazdé ze t¥i poli na
hernim planu s ikonou tvirce 1 bonusové korfeni béhem faze 4: Tvlrci. Pokud
hrac vysle na jedno z téchto poli agenta, ziska také vSechna bonusova koreni.

Tvlrcovské haky - Pokud jej jesté hra¢ nema, vezme si z banku Zeton tvar-
covskych hdkd. Hrac¢ jej umisti na svoji pevnost, kde zlstane po zbytek hry.
Diky nému muze hrac¢ do stfetu povolat pise¢né Cervy. Pokud je pred textem
tato ikona, znadi to pozadavek mit v pevnosti Zeton tvircovskych hakd.

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

Ve hie - Karty zahrané hracem béhem tahu agentem a karty odhalené béhem tahu
odhaleni zUstavaji licem nahoru a ,ve hfe“, dokud neprobé&hne uklid na konci tahu
odhaleni (pokud karty nejsou dfive znic¢eny).

Vitézny bod - Kdyz hrac¢ ziskd vitézny bod, posune ukazatel bodd o jedno
pole nahoru na pocitadle bodl. Kdyz bod ztrati, posune ukazatel bod
o pole dold.

Vliv - Hrad¢ mdze vyuzit tento efekt, ovsem jen pokud ma ales-
pon tolik vlivu, kolik je u dané frakce uvedeno. (V tomto pfipa-
dé vliv 2 nebo vyssi na fremeny.)

a efekt (vpravo od Sipky nebo pod ni). Pokud hra¢ cenu neza-
plati, neziska pfislusny efekt. Hra¢ nikdy neni nucen cenu
na karté platit. Cenu nelze zaplatit vice nez jednou za kolo
(s vyjimkou ptipadt, kdy se na odménu na karté konfliktu vzta-
huje zdvojnasobeni odmény pise¢nym cervem).

|:> Zaplaceni ceny - Sipka znaci cenu (vlevo od gipky nebo nad ni)

Zdroje: soldry, kofeni, voda - Kdyz hrac¢ ziskava zdroj nebo
3 plati cenu zdrojem, zdroje se berou nebo vraci do banku.
(U solard a koreni ziskava nebo plati vyobrazenou hodnotu.)

Zisk jednoho, zisk dvou, ztrata jednoho vlivu. Hrac si vybere
libovolnou ze ¢tyr frakci. (Pokud ma ziskat 2 body vlivu, ne-
mUze si vybrat dvé odlisné frakce.)

Ziskani - Nékteré karty maji pod cenou karty zobrazenou zvlastni sekci zis-
kani. Tento jednordzovy efekt karty dostanete ve chvili, kdy kartu ziskate
(a nikoliv az ve chvili, kdy ji zahrajete).

Ziskani vlivu u vyobrazené frakce: Imperator, Kos-
micka gilda, Bene Gesserit nebo Fremeni.

ZniCeni jedné karty intrik - Hra¢ odlozi libovolnou kartu intrik z ruky.

Znic¢eni jedné karty z ruky hrace, odkladaciho balicku nebo ve hre. Karta se
vraci do herni krabice a po zbytek hry nebude pouzita (karty stalé zasoby
se misto toho vraci do bali¢cku stalé zasoby). Zniceni karty je dobrovolné,
pokud tim hra¢ neplati cenu nebo pokud se karta sama nema znicit.



