


ROZSIRENI IMPERIA

Vzestup lksu pridava k zakladni hfe Duna: Impérium dalsi prvky z univerza Duny. Predevsim do hry pridava dva nové klicové hrace na inter-
galaktickém bojisti. Jeden z nich mél vedlejsi roli v zakladni hie, zatimco ten druhy se tady objevuje poprvé:

Planeta lks je zndma v celém
Impériu diky svym techno-
logiim. lksanské ,,nemuyslici”
stroje jsou natolik pokrocilé,
ze néktefrifikaji, ze uz prekra-
Cuji moralni linii. Ale stale se
najde spousta jinych, kterym
prfijdou nadmiru uziteéné.

VsSechny velkorody maji podily
ve spolec¢nosti CHOAM. Spolec-
nost planetarnich Ustredi volné-
ho trhu (CHOAM) diktuje ceny
a koordinuje prodeje a prepravu
ve spolupraci s Kosmickou gil-
dou, kterd predevsSim dodava
lodé a mezihvézdnou prepravu.

ROZSIRENI OBSAHUJE

Prekryvova deska CHOAM 4 karty stfetu 17 karet intrik 18 dilkd technologii

2x stret |
1% stret Il
1x stret Il
4 Zetony Speht .
(pro vadkyni
Deska lks Tessiu Vernius) 35 karet impéria 6 vidcu
K Ziti j hf \
pouziti jen ve hre pro 7w
jednoho nebo dva hrace KOMPONENTY HRACE
Pouze pro epickou variantu hry
1 disk 2 bitevni lodée
9 karet 2 prehledové Zeton
rodu Hagal karty protivnika prepravni lodi
Tyto zetony jsou v barvach 1 zakladni karta
N\ vSech hracu, zde jsou zobrazeny VIada nad kofenim

pouze ty pro ¢erveného hrace.



PRIPRAVA HRY

Pokud hrajete s rozSifrenim Vzestup lksu, nasledujici body upravuji
pripravu popsanou v zakladni hre:

ho rohu herniho planu a prekryjte s ni plvodni pole

. Umistéte prekryvovou desku CHOAM do pravého horni-
J Landsraad a CHOAM.

I Umistéte desku Iks vedle herniho planu.

Zamichejte vsech 18 dilk( technologii li-
cem dold a rozdélte je na 3 sloupce po
6 dilcich. Kazdy sloupec umistéte na jed-
no ze tri poli na desku lks a horni dilek

kazdého sloupce otocte licem vzhUru.

-J

I Nové karty stretu zamichejte k tém ze zakladni hry.

Balicek stretu pak vytvorte stejné jako
drive: Bude obsahovat 10 karet, z toho
1 kartu stretu | nahore, 5 karet stretu Il
uprostred a 4 karty stretu Ill vespod.

Noveé tedy nepouzijete vSechny karty stretu Ill, ale jedna vam
zbude. Schovejte ji do krabice s ostatnimi nepouzitymi kartami
stretu.

| Pridejte i ostatni nové karty do prislusnych bali¢kd:

Do balicku intrik vmichejte 17 novych karet intrik.

Mezi karty impéria vmichejte novych 35 karet
(a az poté vytvorte imperialni radu).

Pridejte 6 novych vidcl mezi ty ze za-
kladni hry. Pfi vybéru vidcd mUzete vy-
tvorit jakoukoliv kombinaci z novych a pd-
vodnich vidca.

Kazdy hraé¢ si vezme nové komponenty
ve své barvé.

Dveé bitevni lodé umisti do své zasoby
(k ostatnim komponentdm, se ktery-
mi hrac¢ zacina).

Disk predstavujici prepravni lod dejte
na spodni pole pocitadla prepravy.

Pro sélovou hru nebo hru dvou hracd se podivejte na
str. 8, kde jsou dalsi pravidla (véetné pripravy balicku
s novymi kartami rodu Hagal).

Pokud chcete hrat epickou variantu hry, pravidla pro ni
najdete na strané 10.

N\ —




DILKY TECHNOLOGII

Rozsiteni Vzestup Iksu nabizi hracim pfistup k iksanskym technologiim a strojim. Ty pfedsta-

vuje 18 dilkél unikatnich technologii. DETAIL DILKU TECHNOLOGIE

V4 V4 V4 ﬂ_ B
ZISKANI TECHNOLOGIE | J
Jediny zpUsob, jak ziskat technologii, je pfes ikonu Ziskani technologie. Pokazdé, C] DI

kdyz ma hrac tuto ikonu k dispozici (at uz z herniho planu, nebo karty), muize si

vzit jeden dilek technologie z desky lks. Pocet technologii na jednoho hrace neni E

nijak omezen. Pri ziskani nové technologie si hra¢ vybere jednu ze tfi technologii
otocenych licem vzhru, zaplati uvedenou cenu v kofeni a polozi ji do své herni oblasti (tak, aby
byla viditelnd ostatnim hrac¢dm). Nakonec se ze sloupce, ktery si hrac¢ vybral, otoéi dalsi tech-
nologie licem vzh(ru. Pokud v nékterém sloupci dojdou béhem hry technologie, prosté uz z néj
nelze vybirat.

Cena v koreni

Nazev

Existuji dvé moznosti, jak snizit cenu technologie, ale nikdy neni mozné, aby byla cena nizsi

nez O. Efekt pri ziskani

Tento efekt se vyhodnoti pouze jednou, kdyz hrac
Slevy na technologie. Kdyz se vedle ikony Ziskani technologie
objevi ikona -1 nebo -2 kofeni, tento jeden konkrétni nakup
technologie je o dany pocet koreni levnéjsi. Neni mozné vice
slev z téchto ikon kombinovat pro jedno ziskdni technologie.

technologii ziskd. Tento efekt maji jen nékteré
technologie.

D Trvaly efekt

Vyjednavani o technologiich. Pokazdé, kdyz se vyhodnocuje tato ikona (z herniho Technologie, kterou mGze vyuzi-
planu ¢i karty), mlze hrac¢ vzit jednotku ze své zasoby a umistit ji jako Vyjednavace vat protivnik

na zastavu na levé strané desky lks. (Pokud v zasobé& nema zadnou jednotku, neni Protivnik ve hie jednoho hrace muze ziskat takto
vyslani vyjednavace mozné.)
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\ oznacenou technologii, Viz strana 9.

Své vyjednavace hrac¢ vyuzije v okamziku, kdy ziskavd novou technologii. Tehdy muize \
vratit do své zasoby libovolny pocet vyjednavacl. Za kazdého takto vraceného vyjednavace je nakup o 1ko-
feni levnéjsi. Je mozné kombinovat slevu na technologie a vyjednavace. )

Hraje Bohdana a umistila svého agenta na pole Vyjedndvani o technologiich. Pozdéji, ve svém odhaleni;
vyuZije jeden bod Prizné. Nyni mize bud' ziskat technologii se slevou jedna, nebo vyslat jednotku jako
vyjednavace. Zvoli prvni moznost a vybere si technologii Cisticka, kterd stoji tfi kofeni. Diky slevé zaplati
pouze dveé koreni; pokud by zde uz méla néjaké vyjednavace a rozhodla se je pouZit, jednoduse by je vratila
do své zasoby a za kazdeho z nich by byla sleva o jedna vyssi. ProtoZe tu ale Zadné vyjednavace nema,
zaplati dve koreni a da si dilek technologie do své herni oblasti.

Okamzité vyuZije efekt pfi ziskani (tedy zniceni jedné karty) a trvaly efekt technologie muZe Bohdana vyuZivat po zbytek hry. Nakonec
otoci licem vzhdru novy dilek technologie ze sloupce, ze kterého si vybirala.

POUZIVANI TECHNOLOGI|

Technologie maji Sirokou skalu efektl: nékteré funguji pfi tahu odhaleni, jiné pfi vyhfe ve stfetu, na zacatku kola, na konci hry atd.

Nékteré technologie se pouzivaji béhem tahu agentd, takto je mozno technologii pouzit jen jedenkrat za kolo. Pokud hrac¢ takovou
technologii pouzije, dilek technologie se otoci licem doll, aby bylo ziejmé, Ze uz je pouzitd. Na zacatku dalsiho kole (Faze 1 - Zacatek
kola) se opét otoci licem nahoru a opét se da pouzit.



POCITADLO PREPRAVY

Vzestup lksu zvysuje vyznam spolecnosti CHOAM ve hre. Kazdy hrac¢ zde ovlada jednu z prepravnich lodi (na prekryvové desce CHOAM) a pri-
dava tak hraclim nové moznosti, jak spolec¢nost vyuzivat.

POHYB A NAVRAT ZISKANI ODMEN
PREPRAVNICH LODI ZA PREPRAVU
Pokazdé kdyz se vyhodnocuje ikona pre- Kdyz hrac¢ ziskdvad vice odmén za prepravu,
pravni lodi (z herniho planu nebo karty), mulze se rozhodnout, v jakém poradi je ziska.
mbze hrd¢ pohnout svoji prepravni lodi K dispozici jsou tyto odmeény:

jednim z téchto dvou zpUsob:

* Hra¢ posune lodi na pocitadle o jedno
pole vys (to neni mozné, pokud uz je na
nejvyssim poli).

e Ziskani technologie se slevou 2.

e Ziskani dvou jednotek a jednoho vlivu na

* Hrac se vrati s prepravni lodi na spodni : M -
jednu ze Ctyr frakci.

pole pocitadla a ziskd odménu z pole, na

kterém se lod nachazela, a také ze vSech

poli pod nim. * Bud hrac ziska 5 solart a kazdy soupef 1so-
lar (to je dano tim, ze CHOAM vyplaci divi-
dendy véem velkorodim, protoze vSechny
v ni maji podil), NEBO hrac ziska 2 koreni.

Bohdana zahrdla kartu, aby vyslala svého agenta na Mezihvézdny obchod (coZ mizZe, protoZe uz ma u Kosmické gildy
dva vlivy). Tim ziskava dve ikony prepravni lodi.

Za prvni ikonu posune svoji pfepravni lod' o jedna nahoru. ProtoZe jeji lod' byla na druhém nejvyssim poli, po pohybu uz je
na tom nejvyssim.

Za druhou ikonu se s prepravni lodi vrdti, a ziska tak vSechny tfi odmeény (a to v libovolném poradi). Nejdrive si vezme dvé
koreni, poté koupi se slevou novou technologii. Diky slevé ziska technologii Nelegalni munice (ktera bézné stoji Ctyri koreni)
za dveé koreni. Nakonec Bohdana ziska vliv na frakci Bene Gesserit a ziskd dvé jednotky. ProtoZe Mezihvézdny obchod neni
bojové pole, umisti jednotky do pevnosti.




BITEVNI LODE

Rozsireni Vzestup lksu prinasi do hry bitevni lodé&, které vyrazné zvysuji
vojenskou silu.

Pokazdé, kdyz se vyhodnocuje ikona bitevni lodé (z herniho pla-

nu nebo karty), mdze hrac¢ nasadit jednu bitevni lod ze své zdso-

by do své pevnosti. (Pokud pfi ziskani bitevni lodé umistil agen-

ta na bojové pole, mlze nasadit bitevni lod pfimo do stretu.)
Kazdy hra¢ mUze mit v jeden okamzik nasazené pouze dvé bitevni lodé.
Pokud v zdsobé uz zadnou nema, zadnou nemUze nasadit.

Bitevni lodé maji nasledujici tfi vyhody:

Jsou silné. Kazda bitevni lod ma silu 3. (A také se bitevni lod m(ze
Ucastnit stfretu sama, pokud ve stretu nejsou bézné jednotky, neni vy-
slednd sila O a ikony mecU se pocitaji.)

Jsou odolné. Po vyhodnoceni stretu se bitevni lodé nevraceji do zasoby
hrace, ale do jeho pevnosti.

Mohou ovladat mista na Arrakisu. Pokud hrac¢ zvitézi ve stretu a ma
v ném alespon jednu bitevni lod, musi bitevni lodi ovlddnout jedno ze
tri mist (Arrakén, Kartago nebo Imperialni panev), a to az do konce faze
stretu v nasledujicim kole.

Ovladani mist bitevni lodi

Vojenské sily

Toto je novy termin, ktery zahrnuje jak jednotky, tak
bitevni lodé. Nové karty se tak nékdy odkazuji na
,vojenskeé sily“ nebo konkrétné na ,jednotky” ¢i ,bi-
tevni lodé“. (VSechny karty ze zakladni hry se odka-
ZUji pouze na ,jednotky”, nemaji tedy vliv na bitevni
lodé.)

Pravidla pro Rozmisténi jednotek pfi stretu ze stra-
ny 10 pravidel zakladni hry se nyni upravuji a noveé
pouzivaji termin ,vojenské sily*:

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

Bitevni lod mlze ovlddnout kterékoli ze tfi mist, kam je mozné umistit ukazatel ovlddnuti: Arrakén, Kartdgo a Imperiadlni panev.

Pokud hrac¢ zvitézi ve stretu, ve kterém ma alespon jednu bitevni lod, musi vybrat jedno z téchto mist,
kde neni bitevni lod, a svoji bitevni lod tam umisti (a pripadné ji prekryje zeton ovladnuti, ktery tam le-

zel). Pokud se stretu zucastnila i druha lod tohoto hrace, vraci se do pevnosti.

Pokud hrac¢ misto ovlada pomoci bitevni lodé, ziskava za pouziti mista odmeénu, jako by ji ovladal zeto-
nem: ziska 1 soldr v Arrakénu a Kartagu a 1 koreni v Imperialni panvi, pokud kdokoli na dané misto posle
agenta. Hrac také ziskava defenzivni bonus, pokud by se o dané misto bojovalo ve stretu. Na konci faze stretu v nasledujicim
kole ovladnuti bitevni lodi kon¢i a lod se vraci do pevnosti hrace (@ misto opét ovlada hrac, ktery tam pripadné pred tim mél

zeton ovladnuti).

\

Bohdana hraje tah odhaleni. Ma ve stretu dveé jednotky a nastavi tak svoji silu na hodnotu 4. Po ni hraje svij tah odhaleni
Tommy, ktery nema Zadné jednotky, jednu bitevni lod'a ma dvé ikony mece — nastavi svoji silu na 5. Nakonec hraje tah
odhaleni Filip a ten ma ve stretu jednu bitevni lod' a dvé jednotky, nastavi tak silu 7. Nikdo nezahraje karty intrik a stret tedy

dopadne nasledovné:

Filip ve stretu zvitézil a bere odmeénu za prvni misto. Také musi zvolit jedno ze tii mist, které oviadne jednou svoji bitevni lodi.
ProtoZe md Bohdana jednu svoji bitevni lod' na Arrakénu (kterou tam umistila za vitézstvi ve stretu minulé kolo), vybere si
Filip Imperialni panev a umisti jednu svoji bitevni lod' na Tommyho Zeton oviadnuti, ktery zde leZel. Tommy ziskava odménu
za druhé misto, a protoZe nezvitezil, umisti svoji bitevni lod' ze stretu do své pevnosti. Poté faze boje konci a Bohdana vraci
svoji bitevni lod' z Arrakénu (kterd zde setrvala celé kolo) do své pevnosti. Tim odkryje Tommyho Zeton oviadnuti, ktery zde

leZel, a toto misto tak opét ovlada Tommy.




DALSI NOVE IKONY

Tyto ikony mizete najit na novych kartédch a dilcich technologii z tohoto rozsifeni.

ODLOZENI

Ikona odlozeni znamena, ze hrac vybere kartu z ruky (nikoli kartu intrik) a odlozi ji na sv(j odkladaci balicek.
VétsSinou se jednd o cenu, kterou je tfeba ,,zaplatit” za provedeni jiného efektu. (A jako vzdy, pokud hrac
nemuze zaplatit cenu, v tomto pfipadé odlozeni karty, nemuze ziskat ani vysledny efekt.)

Béhem tahu agentem Tommy zahraje Hlavniho spravce Gildy. MdZe tak odloZit jinou kartu z ruky. Pokud to udéla, mdze znicit kartu
z ruky, z odkladaciho balicku nebo kartu ve hre.

ZBAVENI SE KARTY

Nékolik karet v tomto rozsifeni obsahuje v sekci odhaleni ikonu zbaveni se karty. Ta zobrazuje dva nové zpUlsoby, jak
spustit efekt odhaleni:

* Kdyz hrac¢ odlozi tuto kartu (nhapft. kdyz hrac¢ pouzije ikonu odlozeni na Hlavnim spravci Gildy nebo kdyz soupefr
zahraje Ctihodnou matku Mohiamovou).

e Kdyz hrac¢ znici tuto kartu (napf. kdyz pouzije ikonu zni¢eni Hlavniho spravce Gildy nebo kdyz posle agenta na
pole Selektivni slechtén).

Sekce odhaleni s ikonou zbaveni se karty funguje pfi tahu odhaleni béznym zpUsobem: jednoduse se ikona zbaveni se
karty ignoruje a hrac ziska efekt odhaleni béznym zpldsobem.

Vsimnéte si, Ze karta s ikonou zbaveni se karty neumoznuje sama sebe odlozit ¢i znicit, k tomu je potreba jiného efektu
karty Ci z herniho planu.

Filip zahraje Hlavniho spravce Gildy a odloZi kartu Esmar Tuek. Tim ziska 2 kofeni a 2 solary, protoZe na karté Esmar Tuek je ikona zbaveni se
karty. Poté Filip pokracuje a pomoci Hlavniho spravce Gildy znici kartu. (Pokud by vybral ke zniceni kartu s ikonou zbaveni se karty, jejil odménu
by ziskal také.) Pokud by vybral pro zniceni kartu Esmar Tuek (coZ je moZné, protoZe jde o kartu, kterd je momentalné v odkladacim balicku),
opét ziska dveé koreni a dva solary.

INFILTRACE

Nékteré karty rozSireni Vzestup Iksu obsahuji tuto specidlni ikonu s ¢astecnou siluetou agenta. To
znamena, ze pomoci této karty mUze hra¢ vyslat agenta na obsazené pole na hernim planu. V tako-
vém pripadé jeden (pfipadné ani vice) agent soupere neblokuje dané pole a je sem mozné umistit
dalsiho agenta.

Filip ma svého agenta na poli Pasovani. Bohdana zahraje Delegata CHOAM, ktery umoZriuje infiltraci na pole, ktera
souvisi s obchodem s kofenim. Bohdana tedy umisti svého agenta vedle Filipova agenta.

Infiltraci neni mozné pouzit na pole, kde uz hra¢ ma svého agenta. Infiltraci je mozné pouzit pouze na agenty souperu.

Infiltrace neumoznuje vyhnout se efektu karty Hilas.

Pokud hrac pouzije kartu intriky Vyslani posla, ktera pridava ikony k zahrané karté, a tato karta obsahuje ikonu infiltrace, pro nové pridané ikony
infiltrace neplati.



NOVA PRAVIDLA PRO HRU JEDNOHO A DVOU HRACU

Nova pravidla, kterd vysvétluji, jak pouzit rozsireni Vzestup lksu pri hfe v jednom a dvou hracich.

PRIPRAVA HRY NOVE KARTY RODU HAGAL
Odstrante ze hry 4 karty rodu Hagal z pavodni hry: Nové karty posilaji agenty protivnik( na desku Iksu a pole na prekryvové des-
2 kopie karty Recnickd sifi a 2 kopie karty Povoldni ce CHOAM. Pritom ziskavaji efekty popsané na karteé.

zaloh.
Bitevni lod - Pokud se vyhodnocuje tato karta a protivnik uz obé bitevni lodé
Rozsireni obsahuje 9 novych karet rodu Hagal. Ty se ma, vyhodnoti se nasledujici karta rodu Hagal.

primichaji mezi ostatni karty rodu Hagal. Nékteré se
ale ve hre nepouiijl', zalezi na poétu hraca. Mezihvézdny obchod - Pole Mezihvézdny obchod
vyzaduje mit alespon dva vlivy na Kosmickou gildu.

Pro hrani v jednom hraci odstrante dvé karty s bi- To plati i pro agenty protivnikd, proto ma tato karta
tevnimi lodémi, které jsou v pravém hornim rohu alternativni efekt, pokud protivnik nema dost vlivu:
oznaceny ,,2H". Bud se vyhodnoti nasledujici karta, nebo je zde na-

o y . hradni pole, kam se agent protivnika umisti.
Pri hre ve dvou odstrante 4 karty s oznac¢enim ,1H"

(jde o dvé karty s bitevnimi lodémi a 2 karty s vy- Vyjednavani o technologiich - Tato karta (pouziva se pouze pri hfe jednoho
jednavanim o technologiich). hrace) je popsana u technologii (na nasledujici strané).

POCITADLO PREPRAVY

Kdyz protivnik pohybuje svou prepravni lodi na pocitadle prepravy, vzdy se pohybuje vpred, dokud nedosahne druhého pole (zisk dvou jed-
notek a jednoho vlivu). Pokud je na druhém poli a ma vyhodnotit ikonu prepravni lodi, tak se vrati a ziska tak bonusy z druhého i prvni pole
pocitadla. Jako odménu z prvniho pole si vzdy vybird penize (5 soldrd a 1 za dividendy kazdému soupefi). Protivnici samozifejmé také ziskavaji
1 solar z dividend, pokud si tuto odménu vybere hrag, nebo je automaticky vybrdna pro jiného protivnika.

BITEVNI LODE

Protivnik vzdy upfednostiuje nasazeni bitevnich lodi. Pokud m(ze do stfetu poslat bitevni lodé nebo jednotky,
vzdy zvoli nejdrive lodé.

Pokud protivnik zvitézi ve stfetu a ma si vybrat pole, které ovlddne bitevni lodi, vzdy si vybere takové, kde uz ma
nékdo jiny Zzeton ovladnuti (a zaroven se snazi nevybrat pole, kde Zeton ovladnuti ma on sam). Pokud ma i tak na
vybér, vybere Imperialni panev (kvili cennému kofeni) a pak vybird proti sméru hodinovych ruci¢ek (tedy nasledu-
je Arrakén a Kartdgo zUstava posledni volbou). Naptiklad pokud nikdo neovldda Imperidlni pénev, ale protivnikdyv
oponent ovldda Arrakén i Kartago, protivnik bitevni lodi obsadi Arrakén.

VUDCI PROTIVNIKA PRO HRU JEDNOHO HRACE

Dva nové vidce muzete pouzit ve hie jednoho hrace: Prince Rhombura Verniuse a Vikomta Hundra Moritaniho. MUzete je libovolné kombino-
vat s vidci ze zdkladni hry.

Princ Rhombur Vernius - Kdyz protivnik hraje pecetni prsten, ziskd technologii, pokud mUze. Pokud nemUze ziskat technologii, pouzije
ikonu vyjednavani o technologiich.

Vikomt Hundro Moritani - Kdyz protivnik hraje pecetni prsten, utrati 1 koreni (vzdy, kdyz alespon jedno ma) a vyhodnoti ikonu prepravni
lodi.

Nékteré nové karty stretu odmeénuji hrace jednotkami. Tento typ odmeény ziskava ve hre jednoho hrace i protivnik.



DILKY TECHNOLOGII

Ve hie jednoho hrace protivnik mdze ziskdvat technologie, ale pouze
ty, které jsou oznaceny malou ikonou rodu Hagal v pravém spodnim Ve hfe dvou hracu protivnik technologie zcela ig-
. noruje. Nic z nasledujicich pravidel se neuplatni.

rohu. Kdykoli béhem hry v nabidce tfi odhalenych dilkd technologii
neni ani jeden se znackou Hagal, odstrante mimo hru dilek ze sloup-
ce, kde je nejvice dilkd, a odhalte novy. V pripadé shodného poctu
dilk¥ vyberte sloupec vice nahofe na desce Iksu.

Protivnik Setfi koreni, aby mohl ziskat technologii: utrati 7 kofeni za vitézny bod, pouze pokud uz je ve hfe aktivni karta stretu Ill.

Kdyz protivnik vyhodnocuje ikonu ziskani technologie, vybere si tu nejdrazsi technologii, na kterou ma dostatek koreni. V pripadé shody voli
sloupec nejvice nahore na desce Iksu.

Kdyz protivnik vysle agenta na pole vyjednavani o technologiich, vybere si moznost ziskat technologii se slevou 1. Pokud nema dost koreni na
zadnou technologii, ale ma alespon jednu jednotku v zdsobé, umisti ji jako vyjednavace na planetu lks. Pri pristi moznosti ziskat technologii
pouzije vyjednavace, aby ziskal slevu, pokud je to mozné.

Jakmile protivnik ziskd technologii, ta funguje stejné jako v pripadé bézné hry vice hracd, jen zde uvaddime nékolik upfesnéni:

Holtzmantv pohon - Tento dilek pfindsi protivnikovi na konci hry 1 vitézny bod. (Stejné jako u karty intrik Kontrola trhu se pocitd, ze
ma kazdy protivnik dvé karty Korfeni musi proudit.)

Odpalovaci zafizeni - Protivnik ziska vitézny bod, kdykoli md moznost.
Sonické sondy - Protivnik ziskd kartu intriky, kdyz tuto technologii ziska, neniéi vSak zadnou technologii.
Spiondazni druzice - Pokud ma ve svém tahu protivnik 3 kofeni, utrati je, aby zni&il tento dilek a ziskal 1 vitézny bod.

Vlajkova lod - Kdykoli protivnik vysle agenta na bojové pole a ma alespon 4 soladry (a zadroven alespon 3 jednotky v zdsobé), utrati
solary, otoci dilek této technologie, umisti do pevnosti 3 jednotky a posle je do stretu.

Vojenské transportéry - Protivnik posle do stretu vzdy vsechny jednotky, které ziska z pocitadla prepravy (pokud nepouzivate pravi-
dlo Posilani jednotek na expertni drovni).

Vycvikové drony - Protivnik tuto technologii pouzije a oto¢i na zac¢atku svého prvniho tahu v kazdém kole a také okamzité, kdyz tuto
technologii ziska.

Vysadkové lodé - Protivnik pouzije a otoci tento dilek, kdykoli mize, aby zabranil zablokovani svého agenta. Protivnik nemusi platit
odlozenim karty.

VARIANTY PRO HRU JEDNOHO HRACE

Pokud chcete, mlzete do hry jednoho hrace zapojit nékteré z téchto volitelnych pravidel:

Michacka imperidlni fady s kostkami Kruty konflikt

Pokud mate dvé bézné sestisténné kostky, mizete je pouZzit

) ' g = ) ; = Tato varianta je urcena pro ostrilené hrace varianty pro jed-
k této varianté, ktera simuluje nakup karet protivniky.

noho a pfinasi vétsi vyzvu:
Na konci kazdé faze odhaleni hrace se hodi obéma kostkami.
Podle vysledk( na obou kostkdch odstrante karty z imperidlni
fady na pozicich 1-5 (pocitano zleva, vysledek 6 znamena, Ze se
zadna karta neodstrani). Pokud padla dvé stejna ¢isla, odstranuje
se pouze 1 karta (nebo vibec zadna v pripadé dvou Sestek).

Kdykoli se protivnik ucastni konfliktu u karet stretu urovné lll,
otocte navic dvé karty rodu Hagal a pridejte z obou k sile protiv-
nika vSechny ikony mecd.



VARIANTA EPICKA HRA

Tato volitelna varianta je vhodna pro hrace, ktefi preferuji delsi a konfliktnéjsi hru.

Pro obzvlasté epickou hru doporucujeme hrat navic s variantou Prizkumnici Arrakisu, kterou najdete v aplikaci Dire Wolf Game Room com-

panion app (k dispozici pro PC, chytry telefon Ci tablet).

V epické hre se hraje do 12 vitéznych bodl (namisto béznych 10). Béhem pfipravy hry udélejte tyto zmény:

a ty polozte na 5 karet urovné lll.

Kazdy hra¢ ve svém zakladnim balicku nahradi jednu kartu Duna, poustni planeta kartou Vidada nad korfenim (tato karta ma

pravém hornim rohu ikonu epické hry).

Kazdy hra¢ zacina s péti jednotkami v pevnosti (namisto tFi).

VYSVETLIVKY

Druhy sled - Jako u vSech ostatnich bojovych karet intrik, i u druhé-
ho sledu je nutné mit ve stretu néjakou vojenskou silu.

Dvorské pletichy / Sonické sondy - KdyZ hra¢ umistuje kartu do-
spodu balicku karet intrik, neukazuje ji ostatnim hracdm.

llesa Ecaz - Pokud se hrac¢ rozhodne provést tah odhaleni ve svém
prvnim tahu kola, prida kartu odlozenou stranou k odhalenym kar-
tdm. Bonus 1 kofeni nebo 1 solar hrac¢ neziska.

Imperatoriv basar - Efekt sekce odhaleni se pocitd pouze pro kar-
ty, které toto kolo poskytly ikony mecl. (Napf. na Benegesseritskou

10

V bali¢ku karet stretu nebude zadna urovné |, namisto toho pouzijte 5 ndhodnych karet Urovné Il

Kazdy hrac si dobere jednu kartu intrik (pokud nékdo hraje za vidce Vikomta Hundra Moritaniho, pocka, az si hraci naberou karty
intrik, a pak mdze pouzit svou zvlastni schopnost Vyzvédna sit).

sestru nebude mit basar efekt, pokud si hra¢ vybere jako jeji efekt
2 prizné a ne 2 mece.)

Privlastnéni - Pri platbé za technologii neni mozné kombinovat cenu
v solarech i v koreni. PFi platbé v solarech je mozné vracet vyjedna-
vace z desky lksu, kazdy vraceny vyjednavac poskytuje slevu 1 solar.

Zrada - Narozdil od vétsSiny karet s ikonou zbaveni se karty, u této
karty sekce agenta vyslovné uvadi, Zze tato karta nic¢i sama sebe, a to
spusti efekt zbaveni se karty.
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NOVE IKONY A HERNI TERMINY

Bitevni lod - Hrac¢ ziska 1 bitevni lod ze zadsoby do své
pevnosti (pripadné primo do stretu, pokud v tomto tahu
vyslal agenta na bojové pole). Vyhody bitevnich lodi
jsou popsany na strané 6.

Dividendy - Hrac ziskd 5 solar( a kazdy dalsi hrac¢ 1solar.

Dilek technologie protivnika - Pouziva se ve hre jed-
noho hrac¢e a oznacuje technologie, které mQze ziskat
automaticky protivnik (viz strana 9).

Infiltrace - Specidlni ikona agenta (s ¢astecné viditel-
nym agentem) umoznuje vyslat agenta na pole obsaze-
né agentem jiného hrace. (Tato ikona zobrazuje infiltra-
ce na pole Fremend, ve hfe jsou i jiné verze infiltrace.)

Odloz - Hrac¢ odlozi kartu z ruky dle svého vybéru (nikoli
kartu intrik).

Otoc¢ - Hrac¢ otoci dilek technologie licem dold a vyhod-
noti jeji efekt. Na zacatku dalSiho kola se vSechny dilky
technologii otoci zpét licem nahoru. (Takovato techno-
logie se tedy da pouzit pouze jednou kazdé kolo.)

Pouze pro epickou variantu hry - Karta s touto ikonou
se pouziva pouze v epické hre, viz strana 10.

Pfepravni lod - Hrac¢ vybere jednu ze dvou moznosti

pohybu prepravni lodi:

e Posune lod o jedno pole vysS na pocitadle prepravy.

e Vrati lod na spodni pole a ziskd odmeénu z pole, na
kterém stoji, a vSech poli pod nim.

NOVA POLE NA HERNIM PLANU

Bitevni lod

Ikona agenta: landsraad

Cena: 3 solary

Ziskej bitevni lod a/nebo technologii.

Mezihvézdny obchod

Ikona agenta: obchod s kofenim

Podminka: Musis mit alespon 2 vlivy na
Kosmickou gildu.

Udélej dva pohyby se svoji prepravni

lodi.

Vojenska sila - Jednotka nebo bitevni lod.

Vyjednavani o technologiich - Hra¢ mlze umistit jed-
notku ze zasoby jako vyjednavace na planetu Iks. Poz-
déji, kdyz hrac ziskava technologii, mdze libovolny pocet
vyjednavacl vratit zpét do své zdsoby a kazdy vraceny
vyjednavac poskytuje slevu 1 koreni pri platbé za tech-
nologii.

Vzestup lksu - Tato ikona v levém spodnim rohu karet
oznacuje, Zze jde o kartu z tohoto rozsifeni. Zadny jiny
vyznam nema.

Zbaveni se karty - Karty s touto ikonou spousti sekci
oblast odhaleni v téchto trech pripadech:

e Béhem tahu odhaleni (jako obvykle).

* Kdyz hrac¢ odlozi kartu.

e Kdyz hrac znici kartu.

Ziskani technologie - Hra¢ mulze ziskat jednu odhale-
nou technologii z jednoho ze t¥i sloupcl na desce Iksu.
Musi zaplatit cenu v koreni, da si dilek do své herni ob-
lasti a otoci v daném sloupci dalsi dilek.

Tyto verze ikony Ziskani technologie poskytuji slevu
1 nebo 2 koreni z ceny techno-
logie.

Pasovani
Ikona agenta: obchod s kofenim
Ziskej 1solar a 1 pohyb s prepravni lodi.

Vyjednavani o technologiich
Ikona agenta: landsraad

Vyber 1 moznost:

» Ziskej technologii se slevou 1.

* VySsli vyjednavace na planetu lks.

Navic ziskas v tahu odhaleni 1 bod prizné,
pokud zde mas agenta.



