


ROZSZERZANIE IMPERIUM

,Potega Ix” to dodatek do gry ,,Diuna: Imperium” wzbogacajacy gre o kolejne elementy z uniwersum Diuny. Przede wszystkim przedstawia

dwoch kluczowych graczy na galaktycznej scenie — rola pierwszego z nich w podstawowej grze byta ograniczona, a drugi pojawia sie
w ,Diunie: Imperium” wtasnie teraz.

Planeta Ix znana jest w catym Impe-
rium z opracowywanych na niej tech-
nologii. Ixanskie ,,niemyslgce” maszy-
ny s tak zaawansowane, ze zdaniem
niektorych wykraczajg poza dopusz-
czalne, moralne bariery... Jednak s3g
rowniez tak uzyteczne, ze wielu nie
Zwraca na to uwagi.

Wszystkie wysokie rody majg
i E udziaty w KHOAM. Kompania

wspodlnie z Gildig Kosmiczng

ustala ceny, koordynuje

sprzedaz i dostawy. Gildia

zapewhia kompanii statki

i podrdze miedzygwiezdne.

ELEMENTY GRY

NELERELE 00 PlEls e konfl?ktu 17 kart intryg 18 kafelkéw technologii
KHOAM 2 karty ,Konflikt I”

1 karta ,,Konflikt I1”
1 karta , Konflikt [I1”

4 znaczniki wykrywacza
Do wykorzystania z liderem

Plansza Ix Tessja Vernius. 35 kart talii Imperium 6 lideréw
N
Do wykorzystania tylko w grze solo
i dla dwoéch graczy. ELEMENTY GRY U GRACZA
: : ] Do wykorzystania tylko
W wariancie gry epickiej
1 dysk 2 drednoty

9 kart 2 karty zasad ZﬂaCZﬂik
rodu Hagaléw dla rywali frachtowca &
Kazdy gracz dostaje powyzsze znaczniki - :
_ w innym kolorze. Na przyktadzie 1 karta ta.“' startowej
pokazalismy tylko kolor czerwony. ~Kontroluj przyprawe”



PRZYGOTOWANIE DO GRY

Podczas gry z dodatkiem ,,Potega Ix” przygotowanie gry ulega ponizszym zmianom:

Pot6z naktadke na plansze KHOAM w prawym goérnym

nl rogu oryginalnej planszy (zaston nig oryginalne sekcje
Landsraadu i KHOAM).
n

I Umiesc¢ plansze Ix obok gtdwnej planszy.

Potasuj 18 zakrytych kafelkow
technologii, a nastepnie rozdziel je na
trzy stosy po 6. Potdz te stosy na trzech
polach planszy Ix. Odkryj wierzchnia
technologie z kazdego stosu.

n
I Dodaj nowe karty konfliktu do tych z podstawowej gry.
Przygotuj talie konfliktu tak jak zwykle.

Jedyng rdoznica jest losowanie kart

z wiekszej puli. Przygotuj 10-kartowg

talie z 1 karta ,,Konflikt I” na wierzchu,

5 kartami ,,Konflikt I11” pod nimi

i 4 kartami ,,Konflikt 1lI” na spodzie.

ZwWroc¢ uwage na to, ze wczesniej w grze uzywano wszystkich
kart ,,Konflikt IlI”. Teraz pozostanie jedna niewykorzystana
karta tego typu, ktdérg nalezy odtozyc¢ do pudetka razem

. Zz innymi niewykorzystanymi kartami konfliktu.

I Dodaj nowe karty do kart z podstawowej gry:

Wtasuj do talii intryg 17 nowych kart intryg. A‘?

Wtasuj do talii Imperium 35 nowych kart Imperium
(zanim utworzysz rzad kart Imperium).

Dodaj 6 nowych liderow do tych, ktorych |
juz posiadasz. Gracze, wybierajac liderdw, |
mogg tworzyc¢ dowolne kombinacje !
z nowych i wczesniejszych liderow.

Kazdy gracz bierze nowe elementy gry
w swoim kolorze.

Umiesc¢ dwa drednoty w swoich
zasobach (razem z innymi

elementami startowymi).

Potdz dysk oznaczajgcy frachtowiec e
. na najnizszym polu toru dostaw. '

N

Przy grze solo albo dla dwdch graczy zapoznaj
sie z dodatkowymi zasadami ze strony 8 (w tym
przygotowanie nowych kart rodu Hagaldw).

Aby zagra¢ w nowym trybie gry epickiej (w ktoérej
uzywa sie kart ,Kontroluj przyprawe”), przeczytaj
strone 10.

)\ —




TECHNOLOGIE

Dodatek ,,Potega Ix” wprowadza 18 ixanskich technologii dajgcych graczom nowe zdolnosci.

Aby pozyskac technologie, wybierz jeden odkryty kafelek z dowolnego z trzech stoséw, zaptac
podany koszt w przyprawie, a hastepnie umiesc¢ technologie w swoich zasobach (widoczna dla
pozostatych graczy). Potem odkryj kolejny kafelek w tym stosie. (Jesli w jakims stosie skonczg
sie kafelki, to po prostu do konca gry, przy pozyskiwaniu technologii, bedzie mniejszy wybor).

S3 dwa sposoby zmniejszenia kosztu technologii, jednak ten koszt nigdy nie moze byc¢
mniejszy niz O.

NEGOCJACJE TECHNOLOGICZINE

POZYSKIWANIE TECHNOLOGII

‘ | Technologie mozna pozyskacd tylko za pomoca ikony pozyskiwania technologii.

Za kazdym razem, gdy jg aktywujesz (na planszy albo na jakiejs karcie), mozesz
pozyskac 1technologie z planszy Ix. Kazdy gracz moze posiada¢ dowolng liczbe
technologii.

Negocjacje technologiczne — Za kazdym razem, gdy aktywujesz te ikone (na
planszy albo na jakiejs karcie), mozesz wzig¢ zotnierza ze swoich zasobow Szczegoty znajdziesz na stronie 9.
~] i umiesci¢ go jako negocjatora na planszy Ix, na fladze z lewej strony technologii

(jesli nie masz juz zotnierzy w swoich zasobach, nie robisz tego). \

Twoje negocjacje technologiczne przyniosg korzysc¢ podzniej przy pozyskiwaniu technologii.

Mozesz wtedy odtozyc¢ z planszy Ix z powrotem do swoich zasobow dowolng liczbe swoich negocjatorow.
Za kazdego wracajgcego negocjatora zmniejszasz cene kupowanej technologii o 1 przyprawe. a

Mozesz to tgczy¢ z obnizka cen technologii.

OPIS TECHNOLOGII

A Koszt w przyprawie

w

v [© LEE

Nazwa

Efekt pozyskania

Uzywasz tego efektu tylko raz,

w momencie pozyskania technologii.
Nie wszystkie znaczniki majq ten efekt.

Obnizka cen technologii — Kiedy przy ikonie pozyskania tech-
nologii pojawia sie ikona przyprawy z -1 lub -2, to o tyle przy- D
praw obniza sie koszt tego pojedynczego zakupu. Nie mozna
taczyc¢ obnizek cen technologii z dwdch lub wiecej ikon.

Zdolnosc¢

Technologia rywala
Moze jg pozyskac rywal w grze solo.

Bodek podczas swojej tury agenta wysyta agenta na pole negocjacji technologicznych. Oprocz 1 punktu
perswazji, ktory otrzyma pozniej podczas swojej tury odkrywania, moze juz teraz pozyskac technologie
z obnizkg o 1 przyprawe albo wystac na plansze Ix Zotnierza ze swoich zasobow w roli negocjatora.
Wybiera to pierwsze. Z jednego z trzech stosow technologii wybiera , Sktadowisko odpadow”

0 koszcie 3 przypraw. Obnizka cen technologii zmniejsza cene do 2 przypraw. Gdyby miat na planecie Ix
negocjatorow, mogtby jeszcze bardziej obnizyc koszt, zwracajgc ich do zasobow. Jednak teraz ptaci 2 przyprawy.

LA

Bodek korzysta z efektu pozyskania ,Sktadowiska odpadow” (niszczy karte), a nastepnie umieszcza technologie w swoich zasobach
i bedzie mogt korzystac z niej przez reszte gry. Na koniec Bodek odkrywa kolejny kafelek ze stosu (z ktorego kupit , Sktadowisko odpadow”).

UZYWANIE TECHNOLOGII

Technologie majg rézne zdolnosci, ktére dziatajg w réznych momentach gry: podczas tury odkrywania, po wygraniu konfliktu, na poczatku
rundy albo na koncu gry i tak dalej.

Zdolnosci z tg ikong mozna uzy¢ tylko raz na runde podczas swojej tury (agenta lub odkrywania). Jesli uzyjesz takiej technologii,
odwrdéce kafelek, by zaznaczyé, ze zostat wykorzystany. Na poczatku nastepnej rundy (podczas fazy 1: Poczatek rundy) odkryj go,
by zaznaczy¢, ze mozna z niego ponownie skorzystac.



TOR DOSTAW

Dodatek ,,Potega Ix” zwieksza role KHOAM w ,,Diunie: Imperium”. Kazdy gracz kontroluje teraz frachtowiec znajdujgcy sie na torze dostaw
(na naktadce KHOAM), co dodaje nowe mozliwosci w interakcji z kompania.

PRZESUWANIE

| PRZYWOLYWANIE N
FRACHTOWCOW AGRODY Z DOSTAW

s Mozesz pozyskac technologie przy obnizce
ceny technologii o 2 przyprawy.

Kiedy przywotujesz swoj frachtowiec,
otrzymujesz nagrody w dowolnej kolejnosci.

Za kazdym razem, gdy aktywujesz ikone
Zany frachtowca (na planszy albo na karcie),
N/ mozesz poruszyé¢ swoim frachtowcem na
jeden z dwdch sposobow:

* Przesun frachtowiec o jedno pole
w gore toru dostaw. (Nie mozesz tego
zrobic, jesli twdj frachtowiec jest juz
na najwyzszym polu).

* Przywotaj swoj frachtowiec na
najnizsze pole toru dostaw. Jesli
to robisz, otrzymujesz wszystkie

e Otrzymujesz 5 solarisow, a kazdy
z twoich przeciwnikow dostaje po

nagrody zwigzane z polem, z ktérego 1 soIarisie: _ _ _
przywotates frachtowiec, oraz ze (Wszystkie wysokie rody majg udziaty
wszystkimi polami nizej. w KHOAM i przy podziale zyskow

otrzymuja dywidendy)

e Otrzymujesz 2 przyprawy.

Bodek zagrywa karte, aby wystac agenta na pole ,,Dostaw miedzygwiezdnych” (co moze zrobic, bo ma co najmniej DOSTAWY MIEDZYGWIEZDNE
2 punkty wptywu w Gildii Kosmicznej). Aktywuje teraz dwie ikony frachtowcow. _

Za pomocq pierwszej ikony przesuwa frachtowiec o jedno pole na torze dostaw. Frachtowiec znajdowat sie na
przedostatnim polu toru i dzieki temu ruchowi dotart na sam szczyt.

Za pomocq drugiej ikony przywotuje frachtowiec na dot toru. W zwigzku z tym, Zze byt na samym szczycie toru, otrzymuje
wszystkie nagrody z toru w dowolnej kolejnosci. Postanawia najpierw wzigc 2 przyprawy. Potem pozyskuje technologie
.Niedozwolone uzbrojenie’; wydajqc otrzymane wtasnie 2 przyprawy (uzywa obnizki cen technologii pozwalajgcej obnizy¢
cene z 4 do 2 przypraw). Na koniec Bodek zdobywa 1 punkt wptywu (wybiera frakcje Bene Gesserit) i rekrutuje dwoch
Zotnierzy. ,Dostawy miedzygwiezdne” nie sq polem walki, dlatego umieszcza tych zotnierzy w swoim garnizonie.




DREDNOTY

Dodatek ,,Potega Ix” wprowadza potezne drednoty, ktore zwiekszg

twojag potege militarna. Jednostki

Za kazdym razem, kiedy aktywujesz ikone drednota (na polu
planszy albo na karcie), mozesz wezwac jednego drednota.
Wez go ze swoich zasobow i umies¢ w swoim garnizonie. (Jesli
wezwates drednota przy pomocy agenta na polu walki, mozesz
wysta¢ go na obszar konfliktu). Kazdy gracz moze mieé naraz tylko dwa
wezwane drednoty. Jezeli w twoich zasobach nie pozostat ani jeden
drednot, nie mozesz juz zadnego wezwac.

Ten nowy termin odnosi sie zarowno do zotnierzy, jak

i drednotéw. Nowe karty mogg odnosic¢ sie ogdlnie

do ,jednostek” lub szczegdtowo do ,,zotnierzy” albo
,drednotow”. (Wszystkie karty z gry podstawowej,
ktore odnoszg sie do ,zotnierzy”, nie odnoszg sie do
Jjednostek”, w zwigzku z tym nie dziatajg na drednoty).

Zasady wysytania zotnierzy na obszar konfliktu (ze
strony 10 instrukcji do gry podstawowej) zostaty teraz
zmodyfikowane, tak aby zawieraty termin ,jednostka”:

Zalety drednotow:

S3 potezne — Kazdy drednot na obszarze konfliktu jest wart 3 punkty
sity. (Twoje drednoty zwiekszajg twoja site takze wtedy, gdy na obsza-
rze konfliktu nie masz zadnego zotnierza - wtedy twoja sita nie wynosi
O, twoje miecze nadal sie liczg i mozesz zagrywac karty intryg z walka).

Kiedy wysytasz agenta na pole walki, mozesz wystac¢
jednostki na obszar konfliktu — rejon planszy miedzy
garnizonami. Mozesz wysta¢ dowolna liczbe swoich
jednostek zrekrutowanych w biezacej turze (zardwno
Z pola planszy, jak i zagranej karty) oraz do dwoéch
jednostek ze swojego garnizonu. Jednostki, ktore
zrekrutujesz, ale ktérych nie zdecydujesz sie wystac

Moga kontrolowaé pola na Arrakis — Jesli wygrasz konflikt, w ktérym
brat udziat co najmniej jeden twoj drednot, przejmujesz kontrole nad
jednym z pol planszy az do korica nastepnej fazy walki.

Sa wytrzymate — Jesdli nie wygrasz konfliktu, twoje drednoty biorace na obszar konfliktu, umieszczasz w swoim garnizonie.
udziat w walce wracajg do twojego garnizonu (zamiast do twoich
zasobow).

N

Kontrolowanie pdl drednotem

Drednot moze kontrolowac¢ dowolne z trzech pol, na ktérych mozna umiesci¢ znacznik kontroli: ,Arrakin”, ,,Kartagin” lub
,Basen Imperialny”.

Kiedy wygrywasz konflikt, w ktérym masz co najmniej jednego drednota, musisz wybrac jedno z tych
pol, na ktérym nie ma drednota. Umies¢ swojego drednota na fladze ponizej tego pola, zastaniajac mm
znacznik kontroli, ktéry moze sie juz tam znajdowac. (Jesli twdj drugi drednot takze brat udziat
w konflikcie, powraca do twojego garnizonu).

Kiedy twdj drednot znajduje sie na polu, dostajesz bonus, ktory normalnie bytby przyznany za znacznik kontroli: 1 solarisa za P
Arrakin albo Kartagin, 1 przyprawe za Basen Imperialny i 1 zotnierza do obrony w walce o to pole. Twoja kontrola trwa az do
konca nastepnej fazy walki. Wtedy drednot wraca do twojego garnizonu (a kontrola lokacji wraca do wtasciciela znacznika
kontroli, jesli jakis zastonites swoim drednotem).

N\——————————————————

Bodek podczas fazy odkrywania ma dwoch Zotnierzy na obszarze konfliktu i okreSla swojg site na 4. Kiedy u Antka przypada

ARRAKIN

tura odkrywania, ten nie ma zZadnych Zotnierzy, ale ma jednego drednota i odkrywa karte z dwoma mieczami, co daje o o

KARTAGIN

<

w sumie site 5. Julka w swojej turze odkrywania ma drednota i dwoch Zotnierzy, co daje jej w sumie 7 sity. Nikt nie zagrywa [
zadnych kart intryg, walka zostaje wiec rozstrzygnieta.

Julka wygrywa i zdobywa nagrode za pierwsze migjsce. Musi takze objgc swoim drednotem kontrole nad polem. Arrakin
juz jest zajete przez drednota Bodka (umieszczony w poprzedniej rundzie), dlatego Julka wybiera Basen Imperialny,
zastaniajqc znajdujqcy sie tam znacznik kontroli Antka.

Antek zdobywa nagrode za drugie miejsce. Nie wygrat, dlatego jego drednot powraca z obszaru konfliktu do garnizonu.

| w koncu, gdy dobiega kresu faza walki, Bodek przywotuje swojego drednota z Arrakin (gdzie przebywat petng runde)
z powrotem do swojego garnizonu. W/ ten sposob zostaje odstoniety znacznik kontroli Antka, ktory znowu kontroluje Arrakin.




POZOSTALE NOWE IKONY

Ponizsze dodatkowe ikony pojawiaja sie na niektorych kartach oraz technologiach z dodatku ,,Potega Ix”.

) GLOWNY AOMINISTRATOR GiLD)
GlLDIa_\  KOSMICZNA )
- ~

Wybierz karte z reki (nie karte intrygi) i umiesc¢ jg w swoim stosie kart odrzuconych. Odrzucenie karty jest
kosztem uzyskania jakiegos innego efektu. (Tak jak zawsze, jesli nie optacisz kosztu — czyli nie odrzucisz
karty — nie uzyskasz efektu).

Kiedy zagrywasz karte ,Gtowny administrator Gildii” podczas swojej tury agenta, mozesz odrzucic inng karte, ktorg nadal masz
na reku, aby zniszczyc karte ze swojej reki, ze stosu kart odrzuconych albo wytfozong.

ROZLADUNEK

Na niektorych ramkach odkrywania kart z tego dodatku jest ikona roztadunku. Dzieki niej mozesz uzyskac efekty
z ramki odkrywania na dwa nowe sposoby:

e Kiedy odrzucisz te karte. (Na przyktad przy uzyciu ikony odrzucenia z karty ,,Gtowny
administrator Gildii” albo gdy przeciwnik zagra ,,Matke wielebng Mohiam™).

» Kiedy zniszczysz te karte. (Na przyktad przy uzyciu ikony niszczenia z karty , Gtéwny
administrator Gildii” albo efektu niszczenia z pola ,,Selektywny dobor”.

W turze odkrywania ramka odkrywania z ikong roztadunku dziata jak zwykle. Zignoruj ikone roztadunku i normalnie
rozpatrz efekty z ramki odkrywania.

Jesli aktywujesz ikone roztadunku w turze odkrywania (np. niszczgc odkrytq karte z tq ikong za pomocq intrygi), rozpatrujesz efekty z ramki
odkrywania dwa razy.

Pamietaj, ze karta z ikong roztadunku sama z siebie nie daje mozliwosci odrzucenia lub niszczenia. Jesli nigdzie nie jest napisane inaczej, to
aby tego dokonad, musisz uzyc¢ innych srodkow.

Zagrywasz ,Gtownego administratora Gildii” i odrzucasz ,,Esmara Tueka’. Dzieki temu aktywujesz ikone roztadunku na ramce odkrywania ,,Esmara Tueka’, zdobywgc
2 przyprawy i 2 solarisy. Nastepnie niszczysz karte za pomocq ,Gtownego administratora Gildii". (esli karta, ktorg wybierzesz do zniszczenia, ma ikone roztadunku,
aktywujesz takze i ten efekt. Mozesz nawet zniszczy¢ odrzuconego ,Esmara Tueka” i zdobyc¢ dodatkowe 2 przyprawy i 2 solarisy).

INFILTRACJA

Niektore karty z dodatku ,,Potega Ix” majg specjalne ikony agenta, na ktérych znajduje sie
czesciowy zarys konturow agenta. Taka ikona oznacza, ze mozesz infiltrowac zajete pole planszy
z taka sama ikong — wrodzy agenci (nawet kilku) nie blokujg twojego agenta na tym polu.

DELEGAT KHOAM

Julka ma juz agenta na polu planszy ,Przemyt” Bodek zagrywa ,Delegata KHOAM', ktory umozliwia infiltracje pol
planszy handlu przyprawq. Bodek wysyta agenta na pole ,,Przemyt’, ignorujgc agenta Julki.

Nie mozesz infiltrowac pola planszy, na ktérym masz juz jednego swojego agenta. Infiltracja dziata tylko na wrogich
agentow.

Infiltracja nie pozwala ignorowac efektu karty ,,Gtos”.

Jesli zagrasz karte intrygi ,Wyprawienie posta”, aby dodac ikony do karty, na ktérej znajduje sie ikona infiltracji, te
nowe ikony, ktére dodajesz, nie pozwalajg ci na infiltracje.



ROZSZERZENIA GRY SOLO | DLA DWOCH GRACZY

Nowe reguty dotyczgce rywali w grze solo lub dla dwdch graczy z uzyciem elementow z ,Potegi Ix”.

.
&

PRZYGOTOWANIE GRY NOWE KARTY RODU HAGALOW
Odt6z do pudetka 4 karty z talii rodu Nowe karty rodu Hagaléw wysytaja agentéw rywala na pola planszy Ix oraz naktadki
Hagaléw z podstawowej gry: 2 karty KHOAM, zapewniajac im efekty pokazane na kartach.

,Mobilizacja” i 2 karty ,Sala przemowien”.
Drednot — Jesli ta karta zostanie odkryta dla rywala, ktéry ma juz dwa drednoty,

W sktad dodatku ,,Potega Ix” wchodzi pomin jg i odkryj kolejna karte.
9 nowych kart rodu Hagaldéw, ktére nalezy
wtasowac do talii rodu Hagaléw — jednak, Dostawy miedzygwiezdne — Pole planszy ,Dostawy
w zaleznosci od liczby graczy, nalezy takze miedzygwiezdne” wymaga, aby gracz miat 2 punkty wptywu
wykluczyé z rozgrywki kilka kart. w Gildii Kosmicznej. Dotyczy to rowniez rywali. Kazda karta
,Dostawy miedzygwiezdne” daje alternatywe rywalowi, ktory
W grze solo usun dwie karty ,Drednot” nie ma wystarczajagcego wptywu: pomija te karte, aby odkryé
oznaczone ,2G” w prawym goérnym rogu. kolejng, albo okredla inne pole dla agenta rywala.
W grze dla dwoch graczy usun cztery Negocjacje technologiczne — Ta karta (wykorzystywana tylko w grze solo) zostata
karty oznaczone ,1G”, czyli dwie karty opisana w rozdziale poswieconym technologiom (na nastepnej stronie).

,Drednot” oraz dwie karty ,,Negocjacje
technologiczne”.

TOR DOSTAW

Rywal przesuwa swoj frachtowiec po torze dostaw maksymalnie do 2. pola (rekrutacja 2 zotnierzy i zdobycie 1 punktu wptywu),

a potem go przywotuje. Jako nagrode z pierwszego pola zawsze wybiera dywidendy (nie przyprawe) - zdobywa 5 solarisow (w grze solo),
podczas gdy wszyscy pozostali gracze dostajg po 1 solarisie. Rywale w grze solo dostajg po 1 solarisie za kazdym razem, gdy dywidendy
wybierze inny gracz (cztowiek albo rywal). Gdy rywal zdobywa punkt wptywu z drugiego pola, wybiera frakcje, w ktérej ma najmniej wptywu.
W razie remisu gracz ze znacznikiem pierwszego gracza (lub nastepny w kolejnosci, gdy rywal go ma) decyduje, w ktérej z tych frakcji rywal
zdobedzie wptyw.

DREDNOTY

Rywal zawsze woli wysta¢ drednota niz zotnierzy i zawsze wysle drednota na obszar konfliktu, gdy tylko bedzie
miat takg mozliwoscé.

Za kazdym razem, kiedy rywal wygra konflikt i jego drednot musi przejg¢ kontrole pola planszy, zawsze, kiedy
to tylko mozliwe, zastania znacznik kontroli przeciwnika i unika zastaniania ktoregos ze swoich znacznikow. Gdy
jest kilka pol, na ktore rywal moze wysta¢ swojego drednota, wybiera Basen Imperialny (ze wzgledu na cenng
przyprawe), a nastepie bedzie podazat dookota planszy przeciwnie do kierunku ruchu wskazowek zegara (do
Arrakin i na koricu do Kartagin). Na przyktad, jesli zaden z graczy nie kontroluje Basenu Imperialnego, a zarowno
na Arrakin i Kartagin znajdujg sie znaczniki kontroli, to rywal wysle swojego drednota na Arrakin.

LIDERZY RYWALI W GRZE SOLO

Jest dwdch nowych liderow, ktérymi rywale moga gra¢ w grze solo. Sa to ksigze Rhombur Vernius i wicehrabia Hundro Moritani. Mozesz
dowolnie mieszac ich z liderami z podstawowej gry.

Ksigze Rhombur Vernius — Kiedy ten rywal aktywuje swoj sygnet, to, jesli moze, pozyskuje technologie. Jezeli nie, uzywa ikony
,Negocjacje technologiczne”.

Wicehrabia Hundro Moritani — Kiedy ten rywal aktywuje swdj sygnet, zawsze wydaje 1 przyprawe (jesli jg ma), by poruszyc¢ frachtowiec.

Niektore nowe konflikty nagradzajg graczy zotnierzami. Rywale w grze solo takze zdobywaja tych zotnierzy.



TECHNOLOGIE

W grze solo rywale moga pozyskiwac technologie, ale tylko takie, u

W grze dla dwéch graczy rywal catkowicie ignoruje
technologie. W zwigzku z tym nie ma zastosowania
zadna z ponizszych regut dotyczacych technologii.

ktore oznaczone sg matg ikona rodu Hagaldw w prawym dolnym

rogu. Kiedy tylko w zadnym ze stoséw nie bedzie juz zadnej odkrytej

technologii z tg ikong, zniszcz kafelek z najwiekszego stosu i odkryj

nowy. (W przypadku rownych stosdw zniszcz kafelek z najwyzej potozonego stosu).
Jesli na nowym kafelku nie bedzie ikony rodu Hagaldw, powtodrz to az do skutku.

Rywal bedzie gromadzit przyprawe do pozyskiwania technologii. Nie bedzie wymieniac¢ 7 przypraw za punkt zwyciestwa az do momentu,
gdy karta ,,Konflikt I1lI” bedzie biezgcym konfliktem. Kiedy rywal aktywuje ikone pozyskania technologii, pozyskuje najdrozszg z dostepnych
technologii, na jakg go sta¢. (W przypadku rownej ceny wiecej niz jednej technologii pozyskuje te z najwyzej potozonego stosu planszy Ix).

Kiedy rywal wysyta agenta na pole ,,Negocjacje technologiczne”, pozyskuje technologie przy obnizce cen technologii o 1 przyprawe. Jesli
nie sta¢ go na zadng technologie, ale ma przynajmniej jednego zotnierza w swoich zasobach, stawia go na planecie Ix jako negocjatora.
Nastepnym razem, kiedy rywal bedzie miat szanse, aby pozyskac technologie, to uzyje tego negocjatora (oraz wszystkich innych, jakich ma
na Ix) do zmniejszenia kosztu technologii.

Pozyskiwanie technologii przez rywala dziata zasadniczo tak samo, jak przez gracza. Jednak niektére technologie wymagaja specjalnych
wskazdéwek czy objasnien:

Drony treningowe — Rywal odwraca ten kafelek w swojej turze przy pierwszej mozliwej okazji, rowniez natychmiast po pozyskaniu
tej technologii.

tadunki wybuchowe — Gdy tylko moze, rywal zawsze wybiera zdobycie punktu zwyciestwa.

Okret flagowy — Za kazdym razem, kiedy rywal wysyta agenta na pole walki, to jesli ma 4 solarisy (i co najmniej trzech zotnierzy
w zasobach), wydaje je i odwraca ten kafelek, aby zrekrutowac i wystac trzech zotnierzy.

Okrety inwazyjne — Rywal odwraca ten kafelek, gdy odkryje karte, ktdra wysyta go na zajete pole, by unikngé zablokowania. Nie
ponosi przy tym kosztu odrzucenia.

Satelity szpiegowskie — Jesli rywal ma podczas swojej tury 3 przyprawy, wydaje je, aby zniszczyé te technologie za 1 punkt
zwyciestwa.

Silnik Holtzmana — Na koniec gry daje 1 punkt zwyciestwa rywalowi. (Tak jak w przypadku karty intrygi ,Monopol na rynku”,
przyjmuje sie, ze kazdy rywal ma dwie karty ,,Przyprawa musi ptyngcé”).

Wykrywacze soniczne — Pozyskujac je, rywal dobiera karte intrygi, ale nigdy nie niszczy tej technologii, by wymieni¢ karty intryg.

Transporty zotnierzy — Rywal zawsze wysyta na obszar konfliktu wszystkich zotnierzy, ktorych rekrutuje z toru dostaw (chyba ze
grasz z zasadg ,Wysytania zotnierzy / na poziomie Ekspert™).

WARIANTY GRY SOLO

Jesli chcesz, mozesz wykorzysta¢ w grze solo jedng lub wiecej
sposrdd tych zasad opcjonalnych.

numerom. Zignoruj kazdg wyrzuconga szostke, nie niszcz wtedy
karty. Jesli na dwdch kostkach wypadnie ta sama liczba (od 1 do

e ) ) 5), zniszcz tylko jedna karte.
Kosciana rotacja kart Imperium

Jezeli masz dostep do dwoch zwyktych kostek Brutalna eskalacja

szesciosciennych, ten wariant symuluje pozyskiwanie
kart przez twoich rywali z rzedu Imperium.

Na koncu tury odkrywania kazdego rywala rzu¢ dwiema
kostkami szesciosciennymi. Policz karty w rzedzie Imperium,
zaczynajac od lewej, i zniszcz karty odpowiadajgce wyrzuconym

Dla weteranow gry solo, ktorzy szukajg wiekszych
wyzwan...

Za kazdym razem, gdy walczysz z rywalem o karte ,,Konflikt 1117,
odkryj dwie karty z talii rodu Hagaléw i dodaj do jego sity
wszystkie miecze z obu kart.



& TRYB GRY EPICKIEJ

Ten wariant przeznaczony jest dla graczy spragnionych dtuzszej i bardziej intensywnej gry wieloosobowej. Aby grac jeszcze bardziej epicko,
mozesz wykorzystac takze tryb ,,Skauci z Arrakis” w aplikacji Dire Wolf Game Room (na PC, smartfona albo tablet).

W grze epickiej gra sie do 12 punktow zwyciestwa, a nie do 10. Wszystkich innych zmian dokonuje sie w trakcie przygotowania do gry.

Przy budowie swojej talii konfliktu nie uzywasz kart ,,Konflikt I”, zamiast tego uzywasz pieciu & Komouw oxarensu g
losowo wybranych kart , Konflikt II”, potozonych na 5 kartach , Konflikt I1”. -

Kazdy gracz usuwa ze swojej talii startowej karte ,,Diuna, pustynna planeta” i zastepuje jg karta ,,Kontroluj przyprawe”
(oznaczong ikong ,, Tylko gra epicka” w prawym gornym rogu).

Kazdy gracz dobiera karte intrygi. (Gracz z liderem wicehrabia Hundro Moritani powinien zaczekac, az wszyscy gracze dobiorg
swoje karty intryg, i dopiero wtedy uzy¢ zdolnosci ,Wywiad”).

OBJASNIENIA

Apropriacja — Nie mozesz taczyc¢ solarisow i przypraw, aby optacic Imperialny baszar — Ramka odkrywania dotyczy tylko innych
tak koszt technologii. Mozesz zabrac¢ negocjatorow z Ix, aby kart, ktére rzeczywiscie dajg miecze w tej rundzie. (Na przyktad
pomniejszy¢ koszt o 1 solarisa za kazdego z nich. nie dotyczy karty ,Siostra Bene Gesserit”, jesli wybierzesz punkty

_ _ . _ perswazji zamiast 2 mieczy).
Druga fala — Tak jak przy wszystkich kartach intryg z walkg, musisz
miec juz jednostke na obszarze konfliktu, by mdc zagrac te karte. Intryga dworska / Wykrywacze soniczne — Kiedy ktadziesz karte
- _ _ _ _ na spodzie talii intryg, nie ujawniasz jej swoim przeciwnikom.
llesa Ekaz — Jesli postanawiasz, ze pierwszg twojg turg bedzie

tura odkrywania, dodaj do swoich odkrytych kart te karte, ktdra Zdrada — W przeciwienstwie do wiekszosci kart z ikona

odtozytes na bok na poczatku rundy. ,llesa Ekaz” nie daje ci roztadunku, ramka agenta na tej karcie informuje o tym, ze

1 przyprawy ani 1 solarisa. karta niszczy sie sama. To z kolei aktywuje roztadunek na ramce
odkrywania.
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NOWE IKONY | TERMINY

Drednot — Wzywasz jednego drednota; bierzesz go ze
swoich zasobdw i umieszczasz w swoim garnizonie
(albo mozesz wysta¢ go na obszar konfliktu, jesli w tej
turze wysytasz agenta na pole walki). Zalety
drednotdw opisano na stronie 6.

przeciwnikow zdobywa po 1 solarisie.

Frachtowiec — Wybierz jeden z dwdch sposoboéw poru-
szenia swojego frachtowca: przesun go o jedno pole

w gore na torze dostaw albo przywotaj na sam dot toru
dostaw i zdobgadz wszystkie nagrody zwigzane z zajmo-
wanym przez niego polem i wszystkimi polami nizej.

Gra epicka — Karty z tg ikong uzywa sie tylko w trybie
gry epickiej. Szczegdty znajdziesz na stronie 10.

Infiltracja — Ta specjalna ikona agenta (w sktad ktorej
wchodzi czesciowy zarys konturow agenta) pozwala ci
wystac agenta na pole planszy zajmowane juz przez
wrogiego agenta. (Pokazana tutaj ikona odnosi sie do
Fremenow; inne wersje ikony ,Infiltracji” maja
zastosowanie na innych polach planszy).

Jednostka — Zotnierz albo drednot.

Negocjacje technologiczne — Mozesz umiescic zotnie-

Pozniej, kiedy pozyskujesz technologie, mozesz zabrac
z Ix dowolng liczbe negocjatoréw z powrotem do
swoich zasobow, otrzymujac za kazdego obnizke ceny
o 1 przyprawe.

NOWE POLA PLANSZY

> 2 bkt wetywu Dostawy miedzygwiezdne
lkona agenta: Handel przyprawag
Wymagania: Musisz miec¢ 2 albo wiecej
punktow wptywu w Gildii Kosmicznej.
Poruszasz swoj frachtowiec dwa razy.

Drednot

Ikona agenta: Landsraad

Koszt: 3 solarisy

Wzywasz drednota i/lub pozyskujesz
technologie.

Dywidendy — Zdobywasz 5 solariséw, a kazdy z twoich

rza ze swoich zasobow jako negocjatora na planecie Ix.

Odrzué¢ wybrang karte ze swojej reki (nie karte intrygi).

Odwroéc¢ kafelek, aby uzyc¢ jego zdolnosci. Odkryj go na
poczatku nastepnej rundy. (Mozesz uzywac go tylko
raz na runde).

Potega Ix — Ta ikona pojawia sie w prawym dolnym
rogu wszystkich kart z tego dodatku, ma tylko
znaczenie informacyjne.

Pozyskanie technologii — Mozesz pozyskac jedna
odkryta technologie z wierzchu dowolnego stosu
z planszy Ix. Ptacisz jej koszt w przyprawie,
umieszczasz jg w swoich zasobach, a nastepnie
odkrywasz kolejng technologie ze stosu.

Te ikony ,,Pozyskania technologii”
oznaczajg obnizke cen technologii

o 1lub 2 przyprawy.

Roztadunek — Ramka odkrywania z ikong roztadunku
zostaje aktywowana w trzech sytuacjach: podczas
twojej tury odkrywania (jak zwykle), kiedy odrzucisz te
karte albo kiedy niszczysz te karte.

Technologia rywala — |kona wskazuje technologie,
ktorg moze pozyskac rywal w grze solo. Szczegoty na
stronie 9.

Negocjacje technologiczne
Ikona agenta: Landsraad

Wybierasz jedno: Pozyskaj technologie
przy obnizce cen technologii

o 1 przyprawe albo wyslij negocjatora
na plansze Ix.

Dodatkowo: Podczas swojej tury odkry-
wania masz o 1 punkt perswazji wiecej.

Przemyt

Ikona agenta: Handel przyprawa
Zdobywasz 1 solarisa i Poruszasz
swoj frachtowiec.



