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ErRrRATA

Vzestup lksu, prehledova karta:
Pravidla pro hru s protivniky - posledni odrazka

,Kdyz zacne boj, za kazdého protivnika s vojenskou si-
lou v boji se odhali jedna karta rodu Hagal a ikony meca
z kazdé z nich se pri¢tou k sile protivnika.”

Vzestup lksu, pravidla:
str. 4 - Pouzivani technologii

,Nékteré technologie se pouzivaji béhem tahu agentt
nebo tahu odhaleni, takto je mozno technologii pouzit
jen jedenkrat za kolo.”

CASTO KLADENE DOTAZY

Aliance - Pokud ma hra¢ zeton aliance a ztrati vliv
u dané frakce, ztrati i Zeton aliance, pokud je splnéna
jakakoli z téchto dvou podminek:

e Hrac¢ pred ztratou vlivu mél stejny vliv u dané frak-
ce jako néktery soupef. Zeton aliance okamzité
ziskd tento soupef. Pokud je vice soupetfd se stej-
nym vlivem, predchozi vlastnik vybere, kterému ze
soupefl jej preda.

e Hrac ztrati vliv tak, ze ma nové 3 a méné vlivu
u dané frakce. Pak vrati zeton aliance zpét na her-
ni plan.

Arcivévoda Armand Ecaz - Pro pouziti jeho schopnosti
,Souhra“ musi mit hrd& umistény alespon dva agenty
na polich s jakymikoli tfemi uvedenymi ikonami agenta.
Tito agenti nemusi byt na mistech se stejnou ikonou.

Bankéfi Gildy - Sleva se pocitd na kazdou kopii karty
Korfeni musi proudit, kterou hra¢ v tahu ziska.

Baron Vladimir Harkonnen - Hrac si pomoci schopnosti
,Mistrovsky tah“ vybere frakce az poté, co je hra kom-
pletné pfipravena, tésné pred prvnim kolem. Samozrej-
meé je mozné zeton kazdé frakce odhalit a vyuzit pouze
jedenkrat za hru.

Bitevni lodé - Pravidla zdkladni hry tikaji, ze hra¢ musi
mit ve stretu jednotku, aby mohl do stfetu hrat bojové
karty intrik. Bitevni lod ve stfetu toto umoznuje také,
tedy je mozné hrat bojové karty intrik, i kdyz ma hrac

ve stfetu samotnou bitevni lod. Pokud je bitevni lod

v pevnosti, samoziejmé nedava zadnou bojovou silu ani
sama o sobé& neumoznuje hrat bojové karty do stretu.

Bojova topora - Souper, ktery nema v pevnosti jednot-
ky, neni touto kartou ovlivnén.

Cena pro vitéze - viz Karty intrik.

Ctihodna matka Mohiamova - Kazdy soupef si sém
voli, jaké karty odlozi, po&inaje hrd¢em po levici aktiv-
niho hrace a dale ve sméru hodinovych rucicek. Viz také
Odlozeni karty.

Cicha¢ jedu - viz Tah odhaleni.

Dilky technologii - Pokud neni na dilku receno jinak,
vzdy se pouzivd pouze v tahu daného hrace. Napt.
Technologie Spiondzni druzice méa dva efekty: druhy
je uréen pouze pro konec hry. U prvniho (zaplaceni
3 koreni a odhozeni délku technologie a zisk vitézné-
ho bodu) neni specifikovano, kdy se pouziva, je to tedy
mozné pouze v tahu daného hrace.

Feromony klamného okouzleni - Pokud je tato karta
pouzita ke zniCeni karty, se kterou byla implantovana,
neni mozné timto zni¢enim zaroven spoustét efekt na
nicené karté, ktery vyzaduje jeji zni¢eni jako naklad. Na-
pfiklad: Pokud jsou pouzity Feromony ke zni¢eni im-
plantovaného Imperidlniho Speha, hrac si zaroven ne-
dobere kartu intriky. Feromony je mozné znicit kartu,
kterd by byla zni¢ena i z jiného ddvodu (napt. ZakFiveny
prostor, Hledani spojenc).

Frakce - viz Pocitadlo Tleilaxu.

Ghola - Pokud je implantovan s kartou Karydl, hrac zis-
ka c¢tyrnasobek zakladniho mnozstvi koreni. Pokud je
implantovan s kartou Kwisatz Haderach, je mozné vy-
slat pouze jednoho agenta, ale hrac si dobere dvé karty.

Helena Richese - Soupefi nemohou ziskat kartu odlo-
zenou pomoci schopnosti Ovliviiovani. Hra¢ za Helenu
Richese mUze tuto kartu ziskat i jinak nez v tahu odha-
leni, napfiklad efekty karet Bezmezné ambice Ci Obegjiti
kontroly, pak se ale samozfejmé neuplatfiuje Helenina
sleva. Pokud hra¢ za Helenu odlozenou kartu neziska
do konce svého tahu odhaleni, je karta odstranéna ze
hry.

Hra jednoho hrace - Protivnici ve hie jednoho hrace
ziskavaji vitézné body na pocitadlech vlivu (jak za do-
sazeni dvou vliv{, tak za zeton aliance. Neziskavaji viak
bonus za zisk 4. bodu vlivu. Pfi pouziti pravidla Posilanf{
jednotek na expertni Urovni, protivnik do stretu Urovné
| a Il neposle dalsi jednotky do stretu, pokud uz ma silu
4 a vyssi (pfi pouziti bitevnich lodi ze Vzestupu lksu
se samoziejmé protivnikova sila pocita véetné nich. Viz
také Stret a Protivnici

Hrabé llban Richese - Schopnost Tvrdy vyjednavac
funguje pouze, pokud hrac plati solary za vyslani agen-
ta na pole herniho planu (ne tedy napf. v pfipadé, kdy
se solary plati za schopnost karty apod.).



Hrabénka Ariana Thorvald - Schopnost Zavislost na
koreni neni volitelnd, ale ovliviuje pouze mnozstvi ko-
feni natézené vyslanim agenta na herni plan (Imperidini
panev, Panev Hagga a Velka rovina). Koreni ziskané ji-
nym zplsobem ovlivhéno neni.

Chani - Viz Ustup.

llesa Ecaz - U schopnosti O jeden krok napred ¢ast ,,Ji-
nak” znamena, zZe byl vysldn agent pomoci odlozené
karty, kterd obsahuje vice ikona agenta. Pokud nebyla
odloZzend karta vyuzita k vyslani agenta, hrac nic nezis-
kava.

Imperidlni Speh - Hrd¢ musi pouzit efekt zniceni této
karty, aby ziskal kartu intrik. Pokud je tato karta znic¢ena
jinym efektem, k ziskani intriky nedojde.

Infiltrace - Pri pouzivani karet ze Vzestupu lksu s touto
ikonou je mozné poslat agenta na jiZ obsazené pole.
Neni to ale povinné a je mozné vyslat agenta na prdzd-
né pole.

Jednotky - Pokud hrac¢ ziskava jednotky, musi je brat ze
své zdsoby. Neni mozné vzit vyjednavace z desky Iksu.
Pokud hrac¢ vyslal agenta na bojové pole, neni mozné,
aby ,,znovu ziskal” jednotky z pevnosti a obeSel tak li-
mit pro pfesun dvou jednotek navic z pevnosti do stre-
tu. PFi vyslani agenta na bojové pole mize hra¢ poslat
do stretu jakékoli jednotky, které v daném tahu ziskal
(napf. z technologii, karet intrik, pocitadla prepravy
atd.).

Karty intrik - K zahrani intriky je tfeba uhradit naklady
za zahrani a splnit podminky na karté. Napf. musite mit
kfeslo v Nejvyssi radé pro zahrani karty Moc rady, za-
platit dva soldry za kartu Uplatek, byt alespori na prvni
ikoné genetického pokroku na zahrani Urednika v pre-
strojeni atd. Karty tajnych planQ je mozné hrat ve svém
tahu agenta ¢i odhaleni. Pokud se efekt karty vztahuje
k tahu odhaleni a je zahrdna drive (napf. Kouzlo osob-
nosti ¢i Naborova akce), necha si hrac¢ kartu pred se-
bou a po svém tahu odhaleni ji pouzije a odhodi. Ve
vzacnych pripadech, kdy bali¢ek intrik dojde, zamichej-
te pouzité karty intrik a vytvorte balicek novy. Viz také
,Pokud vyhrajes stfet”“ a Tah odhaleni.

Karydl - Zakladni mnozstvi kofeni, které je vytézeno je
1 pro Imperidlni panev, 2 pro Panev Hagga a 3 pro Vel-
kou rovinu. Viz Ghola.

Kontrola trhu - Kazdy hrac spocita pocet karet ,Koreni
musi proudit” (v dobiracim i odkladdacim bali¢ku). Po-
kud ma kterykoli ze soupefl stejné nebo vice téchto
karet nez majitel Kontroly trhu, neni druha podminka
splnéna této intriky.

Kofeni musi proudit - Hrac¢i body za ziskani této karty
zQstavaji, i pokud je pozdéji zni¢ena.

Kouzlo osobnosti - Viz Intriky.

Kosmodrom - viz Tah odhaleni.

Liet Kynes - Pro efekt této karty se pocitaji vSechny
karty zahrané béhem tah(l agentem i tahu odhaleni
v daném kole. Liet Kynes dava 2 body pFizné za kazdou
takovou kartu.

Ndaborova akce - Celd tato karta se tyka pouze tahu
odhaleni. Neumoznuje tedy béhem tahu agentem da-
vat ziskané karty navrch dobiraciho bali¢ku. Pokud hrac¢
ziskd v tahu odhaleni vice karet, vybira si pro kazdou
zvlast, zda ji chce umistit navrch dobiraciho bali¢ku
nebo do odhazovaciho bali¢ku. Viz také Karty intrik

Odlozeni karty - Kdykoli je hrac¢ vyzvan k odlozeni kar-
ty (napft. efekty karet Ctihodna matka Mohiamova nebo
Zkouska lidskosti), vzdy je tim myslena karta z ruky, po-
kud neni explicitné feceno jinak.

Plany v planech - Na kazdém pocitadle vlivu, 3 vlivy tak
ma hrac, ktery je na poslednim poli pred polem, které
dava vitézny bod.

Pocitadlo Tleilaxu - Bene Tleilax neni samostatna frak-
ce. Efekty, které pridavaji vliv nékteré frakci, nemohou
posunout zeton na pocitadle Tleilaxu.

Pocitadlo vitéznych bodu - viz Vitézné body.

»Pokud vyhrajes stfet” - Karty intrik s podminkou “Po-
kud vyhrajes stret” neni mozné hrat, kdyz je vitézstvi
ve stretu sdileno s jinym hracem. Pokud hrac¢ ziska jako
odmeénu za vitézstvi ve stretu kartu intriky s touto pod-
minkou, muize jesté kartu okamzité vyhodnotit.

»Princezna“ Yuna Moritani - Pokud hrac v tahu ziskava
solary vicekrat béhem svého tahu, opakované se spusti
i schopnost Paseracka ¢innost. Napriklad hrac¢ za Prin-
ceznu vrati b&hem tahu prepravni lod (5 solard) a jesté
zahraje intriku Necekany prijem (2 solary). Hrac tak zis-
ka za Paserackou ¢innost dalsi 2 solary. Za kartu Chova-
tel slepfl dostane pouze 1 solar navic.

Protivnici - Pokud protivnik ziska vliv ze druhého pole
pocitadla prepravy a je vice frakci, ve kterych ma nej-
méné vlivu, hra¢ s zetonem prvniho hrace (nebo dalsi
ve sméru hry, pokud by jej mél protivnik) rozhodne, do
které z téchto frakci se vliv prida. Pokud karta rodu Ha-
gal ukazuje dvé rliznd mista, kam hrat agenta, v Uvahu
pfichazi pouze to z nich, které odpovida vlivu protivni-
ka. Ani pokud by bylo obsazené, nepouzije se to, kte-
ré vlivu protivnika neodpovidd, namisto toho se tahne
nova karta. Viz také Hra jednoho hrace

Rychla mobilizace - viz Ustup.

Rad v chaosu - Hrag, ktery zvitézil v tomto stretu, ziska
na zacatku dalsiho kola mentata.

Stfet - Pravidla ziskdni odmén pro hru 1-3 hracl jsou
stejné: Hrac¢ s nejvyssi silou ve stretu vitézi a ziskava od-
ménu v horni ¢asti karty stfetu. Hra¢ s druhou nejvyssi
silou ziskava druhou odménu. Pouze pfi hfe 4 hracd se
pravidlo méni: Ve hie pro 4 hrace (pouze) dostava hrac
s treti nejvyssi silou treti odménu.

Soustfedéni - pokud hraci béhem hrani této karty do-
jde dobiraci bali¢ek, zamicha se béznym zptsobem od-
hazovaci bali¢ek a vytvofri se novy dobiraci. Viz také Tah
odhaleni

Saumurky - Tato technologie rozhoduje remizy na kon-
ci hry mezi hradi, ktefi sdili nejvyssi pocet bodl (a remi-
zy tak nerozhoduje mnozstvi koreni, solar(, vody a jed-
notek v pevnosti - jednoduse vitézi hrag, ktery vilastni
Saumurky).



Tah odhaleni - Pokud hra¢ dobird kartu béhem tahu
odhaleni (napt. efekty karet Cicha& jedu, nebo Soustre-
déni), musi hra¢ odhalit kartu a vyuzit ji v tomto tahu.
Pokud hra¢ ziska kartu az po svém tahu odhaleni, ne-
chava si ji do dalsiho kola a k ni dobird béznych 5 ka-
ret. Napt. kdyz vyhraje stfet Obchodni monopol, vrati
prepravni lod z nejhornéjsiho pole pocitadla prepravy
a ziskd technologii Kosmodrom, kterd mu prida dvé
karty. Protoze je to po tahu odhaleni, hrac si obé karty
necha do dalsiho kola a k nim dobere 5 dalsich a bude
tak hrat se 7 kartami.

Uhrazeni ndkladl - Efekt se Sipkou vyzaduje uhrazeni
nakladl a je to mozné ucinit pouze jednou. Napf. pokud
zahrajete Duncana Idaho, mUzete zaplatit vodu a ziskat
jednotku a kartu, ale nemUze zaplatit dvé vody a ziskat
dvé jednotky a dvé karty.

Ustup - Kdyz karta umoznuje ustoupit ,jakymikoli“ jed-
notkami, je mozné neustoupit s zadnou.

Valec¢na lest - PFi pouziti této karty se po odstranéni
jednotek ze stfetu patficné upravi bojova sila hrace.
Vitézné body - Hra¢ mlze mit i vice nez 12 vitéznych
bod(, i kdyz na vétsinu her by mélo pocéitadlo vitéznych
bodu stacit.

Volitelné efekty - Vétsina efektd na hernim planu a kar-
tach je povinna s témito vyjimkami:
* na karté je uvedeno ,mbzes;

e soucasti efektu je Sipka (pokud hrac nechce efekt
provést, mlze si zvolit, Ze efekt nezaplati a tim ne-
provede, vyjimkou jsou karty intrik, kde je placeni
ndkladl pfi zahrdni povinné;

¢ nicite kartu pomoci ikony “Cerného X” (ale pama-
tujte na to, Ze je povinné kartu znicit, pokud nejde
o efekt s Sipkou)

Vrazedna mise - Je nutné vyuzit efekt jiné karty, ktera
tuto kartu znic¢i (a hrag ziskd 4 solary), tato karta sama
sebe znicit nemize.

Zjednani ucty - Viz Intriky

Zakriveny prostor - Tuto kartu je mozné ziskat pouze
pomoci ikony Zakfiveny prostor, kterd je napf. na stej-
nojmenném poli na hernim planu ¢i na llese Ecaz.

Zkouska lidskosti - viz Odlozeni karty.

Zména loajality - Je mozné pfi hrani této karty ztratit
a ziskat vliv u jediné frakce (a celkem tak u ni ziskat
1 vliv). Jako u viech ostatnich nakladd je nutné naklad
uhradit i zde, neni tak mozné ,,ztratit” vliv u frakce, kde
hra¢ zadny vliv nema.

Zrada - Aby bylo mozné tuto intriku zahrat, musi mit
néktery soupef jednotku ve stfetu. Zaroven neni nut-
né, aby hrag, ktery intriku hraje, mél jednotku v zdsobé.
V takovém pripadé jednotku soupere odstrani, ale zad-
nou nenasadi.

Zidlopes - Jakmile si hra¢ vrati druhou implantovanou
kartu do ruky, musi dokoncit tah odhaleni. Neni mozné
pomoci pravé navracené karty vyslat agenta.



