- Jednak tﬂemmc:Zy vkjownlk Zwany Muad’leem ZO:¢ p ywddca Fremen
planom Ir@"ratora i jego sojusznikow. Konflikt na planeae osiggnat p
uszto uwadze innych frakcji. Krwawe porachun i | wysokimi rodami przerodzity
W cos$ znaczhnie wiekszego. Od zwyktych przemytnik op Z siostry Bene Gesserit,
do samego Imperatora - kazdy ma do odegrania wazna role w konflikcie, ktéry zawazy na
_ Io*ﬂr anety. Jedno sie jednak nigdy nie zmienia: -

.‘m '.




POPRZEZ IMPERIUM

,Diuna: Imperium - Powstanie” to gra oparta na budowaniu talii oraz

rozmieszczaniu sit na planszy (worker placement), wykorzystujaca Ta strona nie zawiera zasad gry. Jesli chcesz,
elementy i postaci zaczerpniete z uniwersum ,,Diuny”: zaréwno z obu mozesz jg pomingc. Polecamy jednak jej lekture,
filmow wytwdérni Legendary Pictures, jak i serii powieéci autorstwa Franka jesli nie znasz dobrze swiata ,,Diuny” albo chcesz
Herberta, Briana Herberta oraz Kevina J. Andersona. dowiedziec sie, jak plansza nawiazuje do fabuty.

Wazne: W grze dostepnych jest wielu liderow z niektérych wysokich
rodow. Przez wzglad na jak najwieksza wiernos¢ oryginatowi podczas
jednej rozgrywki nie powinno sie uzywac¢ dwoch liderow z tego samego
rodu. Jednak gre zaprojektowano takze z myslg o niestandardowych
potgczeniach liderow oraz scenariuszach ,A co, jesli?”.

Szaddam IV z rodu Imperator przewodniczy Landsraadowi, oy Konsorcjum Honnete Ober Advancer
Corrindw to e rzadzacej radzie, w ktorej zasiadaja !_.f’f \1 Mercantiles (w skrocie KHOAM) to
bezwzgledny Imperator w przedstawiciele wysokich rodow L% gigantyczna organizacja handlowa
Znanego Wszechswiata. Imperium. To nie przypadek, ze wtasnie obejmujgca cate Imperium.
Wspodtdziatanie z nim zaowocuje tutaj solarisy odgrywaja tak wielka role Wypetnianie kontraktow zapewni solarisy,
powiekszeniem sie skarbca oraz w tworzeniu koneksji, zdobywaniu przywilejow gtdwng walute Imperium, a sprzedaz
wsparciem w postaci elitarnych lub uzyskiwaniu statej przewagi strategicznej. przyprawy jeszcze bardziej zapetni kufry

zotnierzy - sardaukarow. L _ i zaciesni polityczne uktady.

Gildia Kosmiczna ma
e ?am| Monopol na podroze
kosmiczne poprzez
zagiecia przestrzeni.
Jej ogromne liniowce moga
przewozi¢ na Diune zapasy
i zotnierzy, pod warunkiem ze
sta¢ cie na to, by zaptacic tyle
przyprawy, ile Gildia zazada.

Zamieszkate rejony
Diuny to obszary
wazne przy
prowadzeniu walk, bo
w wiekszosci tych lokacji
mozesz zrekrutowac nowych
zotnierzy. Niektore lokacje
(w tym Basen Imperialny) sg
otoczone Murem Zaporowym
chronigcym przed czerwiami
pustyni.

Intrygi i machinacje
siostr Bene Gesserit
oraz ich plany
rozciggniete na
pokolenia sg obecne wszedzie

w Imperium w sposdb zaréwno
jawny, jak i niewidoczny.

A Pustynie Diuny s3a
I_.f ‘\\ miejscem zbioru
L\ cennej przyprawy,

melanzu. S tez
domem olbrzymich czerwi
pustyni. Gdy te sie zblizg,
zbieracze muszg uciekad.
Jednak ci, ktérzy opanowali
fremenskie metody i haki
stworzyciela, moga miec inne
plany...

Fremeni to zaciekli
wojownicy, a dzieki
surowemu szkoleniu
Zwanemu rezimem
wody majg niezwykta przewage
w walce o wtadze na Diunie.
Mozesz sprobowac sie z nimi
zaprzyjaznic, by skorzystac
Z potegi pustyni i zdolnosci
jezdzcow piasku.




ELEMENTY GRY

i % o A '_.‘I-'j""‘ -J" bz
@S9 0 ry 4% v - 4% ¥ Znacznik 4 znaczniki
: - o9 99 PvTe

S00® pierwszego gracza sojuszy
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20 znacznikéw Znaczniki solarisow Znaczniki przyprawy
wody 8 duzych (wartych po 5) 7 duzych (wartch po 5)
20 matych (wartych po 1) 20 matych (wartych po 1)
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.. Mur Zaporowy 4 haki stworzycieli

18 Kart rezerwy 9Dkart Itlderow 44 kart.y intryg . Cj,er\g:tiigj\gm Zna&:;nlk Ir:eyda
8 kart ,Przygotuj metode” Wus' ronne (w tym 4 uzywane tylko @) : , Zyvva Y
! (w tym 1 uzywana tylko z modutem KHOAM) 4 drewniane z karta lidera
10 kart ,,Przyprawa musi ptynac
z modutem KHOAM) Uzyj jednych Feyd-Rautha
albo obu wedtug Objasnienia pdl planszy
preferencii

: 5 kart celu
o _ 31iakr?;t '&%Tf'l'iﬁul” Aby zagraé z dodatkowymi zasadami i elementami
aft Imperium g modutu KHOAM, patrz str. 16.
(w tym 4 uzywane tylko 9 kart , Konflikt I1” .
z modutem KHOAM) 4 karty , Konflikt [11”
N et e b N
rate$ juz w ,,Diune:
ELEMENTY GRY U GRACZA R oo Rozolada sie

m za ramka z tym symbolem

podsumowujgca roznice

. . . . . w zasadach.

2 dyski .,
. y 3 szpiegow :
T znacznik punktacii Gra solo i dla 2 graczy wymaga
16 kostek 1znacznik cztonka Rady dodatkowych elementéw '

10 kart talii startowej
2 karty ,Przekonujgcy argument”
2 karty , Sztylet”
1 karta ,,Dyplomacja”
2 karty ,Diuna, pustynna planeta”
1 karta ,Rekonesans”

i przygotowan. Szczegoty

znajduja sie w osobnej
’ ’ - instrukcji dla rywali.
Gra dla 6 graczy wymaga

3 znaczniki kontroli 3 agentéw Znacznik walki dodatkowych elementéw

1 karta ,Poszukiwanie sojuszy” . _ _ _ i przygotowan. Szczegoty
1 karta ,Sygnet Kazdy gracz dostaje powyzsze elementy w innym kolorze. znajduja sie w osobnej

Na przyktadzie pokazalismy tylko kolor czerwony. instrukgji dla rozgrywki
6-osobowej.

Karty talii startowej mozna > SYGNET
rozpoznac po tym symbolu., -

\ . =




PRZYGOTOWANIE GRY

Chcesz wzbogaci¢ swoje doswiadczenia

z gra ,,Diuna: Imperium”? Sciagnij na swdj
komputer, tablet albo smartfona aplikacje
towarzyszacg Dire Wolf Game Room.

m Kazdy gracz bierze karte lidera i ktadzie ja przed soba (lidera
mozna wybra¢ dowolnie lub wylosowad). Szaddam Corrino IV

jest uzywany tylko z modutem KHOAM.

Na kazdej karcie lidera obok nazwy znajduje sie od 1do 3
ikon. Gra z liderami z wiekszg liczbg tych ikon jest bardziej

A Roztéz plansze na stole (strong pokazang na wymagajgca strategicznie. Przy pierwszej grze zalecamy,
obrazku do gory) i umiesc¢ na niej nastepujace by kazdy gracz wybrat sobie lidera z tylko jedng ikona.
elementy:

Umiesc¢ zeton Muru Zaporowego

I w odpowiednim miejscu ponizej

pola ,Rafineria przyprawy”.

Umiesc¢ 4 znaczniki sojuszy

na odpowiednich polach
toréw wptywow we frakcjach
(Imperator, Gildia Kosmiczna,
Bene Gesserit i Fremeni).

Przygotuj talie konfliktu:

—I Porozdzielaj karty konfliktu wedtug opisu na ich
odwrocie: , Konflikt I”, ,Konflikt II” i ,,Konflikt 111”.

Przetasuj 4 karty , Konflikt IlI” i utdz je wszystkie
w zakrytym stosie na odpowiednim polu planszy.

Przetasuj 9 kart ,, Konflikt II” i potdz 5 zakrytych na
kartach , Konflikt I11”.

Przetasuj 3 karty ,,Konflikt I” i potdz 1 zakryta na
kartach , Konflikt I11”.

W ten sposdb na planszy znajdzie sie ztozona

z 10 kart talia konfliktu: 1 karta ,,Konflikt I” na wierzchu,
5 kart ,,Konflikt II” pod nig i 4 karty , Konflikt IlI” na
spodzie. Odtéz niewykorzystane karty konfliktu do
pudetka, nie patrzac na nie.

Nastepujgce karty roztéz odpowiednio wzdtuz krawedzi
I planszy. Jesli nie uzywasz modutu KHOAM (patrz str. 16),
pomin karty z symbolem @.

I Przetasuj talie intryg i potdz jg zakryta.
D) Przetasuj talie Imperium i potdz jg zakryta. Dobierz
I z niej 5 kart i utoz je na stole w rzedzie.

3 Obok rzedu kart Imperium potdz karty rezerwy
I podzielone na 2 stosy wedtug nazw: ,Przygotuj

metode” i ,,Przyprawa musi ptynac”.



talie startowa, tasuje jg i ktadzie
zakryta na lewo od swojego Obok planszy utworz bank solarisow, przyprawy i pozostatych znacznikow
lidera. \ I wody. Nie oznacza to ograniczonej ilosci tych zasobow: jesli sie skoncza,
a beda wcigz potrzebne, mozna uzy¢ zamiennikdw. Dodaj do banku haki
stworzyciela i umiesc¢ czerwie pustyni w puli obok.

Kazdy gracz bierze 10-kartowa I Kazdy gracz bierze 1 znacznik wody i umieszcza go w swoich zasobach.
2

Gradlal, 2 lub 6 graczy wymaga
dodatkowych elementdéw i przygotowan.
Szczegoty znajdujg sie w osobnych
instrukcjach dla rywali i rozgrywkKi

6-osobowej.

D\ —

G I Kazdy gracz wybiera kolor i bierze wszystkie oznaczone nim elementy:

Umiesc¢ na swoim liderze dwoch swoich agentdéw. Trzeciego agenta
(swojego mistrza miecza) potdz obok planszy.

I Umieé¢ na torze punktdw 1z 2 swoich dyskdw. W grze dla 4 graczy .

umiesc¢ go na polu ,1”, w innym wypadku na polu ,,0”.

Umies¢ swoj znacznik walki (strong pokazana obok do gdry) na polu
, I ,O” toru walki.

I Umiesé po 1 swojej kostce na dolnych polach toréw wplywow i

w 4 frakcjach.

- Pozostate 12 kostek reprezentuje twoich zotnierzy. Umie$é 3 w jednym z 4 okragtych
= I garnizondow na planszy (kazdy gracz wybiera garnizon potozony najblizej).

) Pozostate elementy umies¢ w swoich zapasach, sg . .
I widoczne dla pozostatych graczy. xR .

G6

Kazdy gracz rozpoczyna z podobnymi elementami
startowymi w swoich zasobach.

,4/6G” i wskazujg, dla jakiej liczby graczy sa przeznaczone).

ml Przetasuj karty celéw (niektére sg oznaczone ,1-3G ” lub
Odtdéz do pudetka te, ktdre nie pasujg do waszej liczby graczy.

) __-f."'_ P’ "__"H Kazdy gracz losuje karte celu i umieszcza jg przed sobg odkryta.
S8 ol € ¢ Gracz, ktory ma karte celu z symbolem znacznika pierwszego
O9® gracza, bierze ten znacznik.

W kroku A nie ma mentata. Zamiast niego umiesc¢ na planszy zeton Muru Zaporowego.
¥R W kroku C* nie ma kart ,,Zagiecia przestrzeni”. W kroku F? czerwie pustyni i haki stworzycieli
~ sa umieszczane w puli obok planszy. Szpiedzy sa dodawani do zasobdéw kazdego gracza
w kroku G. W kroku H rozdawane s karty celow, ktore okreslajg pierwszego gracza.




PRZEBIEG GRY | GLOWNE KONCEPCJE ROZGRYWKI

CEL GRY

Jestes liderem jednego z wysokich rodéw Landsraadu (lub inng postacig z galaktycznej sceny). Pokonaj swoich rywali w walce, zdobywaj
polityczne wptywy, zawieraj sojusze z czterema gtéwnymi frakcjami. Miarg twojego sukcesu bedg punkty zwyciestwa.

Za kazdym razem, kiedy stracisz albo zdobedziesz punkt zwyciestwa, zaznaczasz to przesunieciem swojego znacznika w dot lub
ﬂ gore o 1 pole na torze punktédw zwyciestwa. Jesli na koniec rundy ktoérys z graczy bedzie mie¢ w sumie 10 lub wiecej punktow
zwyciestwa (albo skoncza sie karty w talii konfliktu), gra sie konnczy. Zwycieza ten gracz, ktéry ma najwiecej punktéw zwyciestwa.

LIDERZY

Kazdy lider ma 2 unikalne zdolnosci:
Pierwsza, z lewej strony, uzywana jest podczas gry w sposob opisany na karcie lidera.

Druga, z prawej strony, oznaczona ikonka sygnetu, jest aktywowana, gdy zagrasz
karte ,,Sygnet” podczas jednej ze swoich tur agenta.

T MERRIEWADVNALNY Wintr
Tura acdbrywanta: Jos
e w honblikole 'l":ull'.n.-r f
‘iece] Cabrwl pusipa

BUDOWANIE TALII

Kazdy gracz zaczyna z taka samag talig 10 kart. W grach opartych na budowaniu talii kluczowe jest powiekszanie i modyfikowanie swojej talii.
W trakcie gry bedziesz pozyskiwac¢ nowe karty, ktore zasilg twojg talie. Poniewaz karty majg rozne dziatania, w miare postepu rozgrywki talie
i strategie graczy bedga sie roznic.

Za kazdym razem, gdy pozyskujesz nowa karte Imperium albo rezerwy, trafia ona
na twaj stos kart odrzuconych. Za kazdym razem, gdy nie mozesz dobrac karty,
bo skoniczyta ci sie talia, przetasowujesz stos kart odrzuconych, by utworzyé¢ nowa
talie, a nastepnie kontynuujesz dobieranie.

Karty (niezaleznie od rodzaju) majg pierw-
szenstwo nad podstawowymi zasadami gry!

W trakcie gry bedziesz mie¢ mozliwosé , niszczenia” kart, czyli usuwania ich z talii na reszte gry. Dzieki usuwaniu stabszych kart z talii
zwiekszasz swoje szanse dobrania mocniejszej reki.

AGENCI

Na poczatku gry masz 2 agentow (pdzniej mozesz zdobyc¢ trzeciego). Wysytasz agentow na pola planszy, zbierajgc zasoby lub
ptacac nimi za wykonanie akcji. (W petni zostato to wyjasnione w punkcie ,,Faza 2: tury graczy”, a pola planszy szczegdtowo
opisano na oddzielnej ulotce ,,Objasnienia pol planszy”).

W grze ,Diuna: Imperium - Powstanie” agenci i karty sg ze soba scisle powigzani. Nie wolno wysta¢ agenta na pole planszy bez
wczeshiejszego zagrania umozliwiajacej to karty.

“ W ,,Powstaniu” nie
m uzywa sie mentata.




FRAKCJE

W grze ,Diuna: Imperium - Powstanie” cztery frakcje reprezentujg potezne sity dziatajgce na Diunie i w innych czesciach Imperium. Jedna
Z najwazniejszych drég do zwyciestwa jest powiekszanie swoich wptywow i zawieranie sojuszy z jedng lub kilkoma frakcjami. Krotkie opisy
kazdej frakcji znajdziesz na stronie 2, w czesci ,,Poprzez Imperium”.

0 @ 6 @

Na poczatku gry kostki graczy lezg na dole torow wptywu frakcji. W trakcie gry wptywy we frakcjach beda sie
zwiekszac lub zmniejszaé zaleznie od karty, ktérg zagrasz, i akcji, jaka podejmiesz. Kiedy wysytasz agenta na
pole frakcji na planszy, zyskujesz w tej frakcji 1 punkt wptywu i przesuwasz swojg kostke o 1 pole w gdére na torze
wptywu. Przesuniecie kostki na torze wptywu w gore (lub czasem w dot) moze byc¢ efektem takze jakiegos
innego dziatania w grze.

Kiedy w jakiejs frakcji osiggniesz 2 punkty wptywu, zdobywasz punkt zwyciestwa. Jesli twoj wptyw w tej frakcji
spadnie ponizej 2 punktow, tracisz ten punkt zwyciestwa.

Kiedy osiggniesz 4 punkty wptywu w jakiejs frakcji, zdobywasz bonus pokazany na tym polu toru. Jesli twoj
wptyw spadnie ponizej 4 punktow, nie tracisz tego bonusu. (Mozliwe jest uzyskanie tego samego bonusu czeéciej//
niz raz, jesli odzyskasz utracony wptyw). y

Pierwszy gracz, ktory uzyska 4 punkty wptywu we frakcji, zawiera z nig sojusz. Zabiera z toru znacznik sojuszu,
odktada go do swoich zasobdw i zdobywa pokazany na nim punkt zwyciestwa. Jesli ktorys z przeciwnikow
dotrze na tym samym torze do wyzszego pola, przejmuje ten znacznik sojuszu. Gracz wraz ze znacznikiem
sojuszu traci rowniez powigzany z nim punkt zwyciestwa (a dostaje go przeciwnik).

KARTY INTRYG

Karty intryg reprezentujg pokretne i tajemne uktady oraz nieoczekiwane zwroty y =
akcji - moga zapewnic takie zasoby jak woda albo przyprawa, zwiekszy¢ wptyw we ' F I']I"
frakcji, a nawet zapewnic punkty zwyciestwa. Na kazdej karcie intrygi pokazano, TS 4
kiedy mozna jg zagrad, jaki ma efekt i czy ma jaki$ koszt / warunki zagrania.

SARDAUNAR

SALA ZTEHRAM

Karty intryg dobierasz przede wszystkim z pol planszy , Sekrety”, ,,Sardaukar”
i ,,Sala zebran”. Sa tez inne okazje do ich zdobycia - szukaj na kartach ikon kart ==
intryg. Twoje karty intryg lezg zakryte, oddzielone od twojej talii. Mozesz obejrzed je
w kazdej chwili. Po zagraniu karty intrygi i wprowadzeniu w zycie jej efektow potoz
ja odkryta na stosie kart odrzuconych obok talii intryg.

DETONACIA ZROB WRAZENIE Pé?fé;m“'é
Karty intryg wystepujg w trzech rodzajach: spisek, walka, koniec gry.
: , . 3 . T . S sz co najmnie)
e Mozesz zagrac karte spisku w kazdym momencie swojej tury agenta albo odkrywania. musi plynace
Pozyskaj karts

e Mozesz zagrac¢ karte walki tylko podczas walki. o koezcia @ lub o i

mniejszym,

e Mozesz zagrac karte konca gry tylko na koncu gry.




PRZEBIEG RUNDY

Rozgrywka dzieli sie na szereg rund. Kazda runda sktada sie z 5 faz przebiegajgcych w nastepujacej kolejnosci:

1. Poczatek 2. Tury graczy
rundy tura agenta
tura odkrywania

FAZA 1: POCZATEK RUNDY

Kazda runda zaczyna sie od odkrycia nowej karty konfliktu z wierzchu talii konfliktu. Karte potdz odkryta
obok talii konfliktu (oraz na tych kartach konfliktu, ktére mogty pozostac¢ z poprzednich rund).

te runde.

$ FAZA 2: TURY GRACZY

Zaczyna gracz ze znacznikiem pierwszego gracza.
Nastepnie gra jest kontynuowana w kierunku zgodnym
z ruchem wskazowek zegara.

W swojej turze mozesz wykonac ture agenta albo ture
odkrywania. Oba rodzaje tur opisano szczegdétowo na
nastepnych trzech stronach. Zasadniczo tury agenta trwaja,
dopodki gracze majg agentow, ktérych moga umiescic¢ na
planszy - potem przychodzi czas na tury odkrywania.

Pamietaj, ze tury agenta sq opcjonalne. Jesli chcesz,
mozesz zdecydowacd sie na ture odkrywania zamiast tury
agenta takze wtedy, gdy masz jeszcze agentow.

Kiedy zdecydujesz sie na ture odkrywania, twoje pozostate
tury zostajg pominiete az do konca tej fazy, podczas gdy
reszta gra normalnie dalej. Kiedy wszyscy gracze rozegrajg
ture odkrywania, wtedy faza tur graczy sie konczy.

Podczas swojej tury (agenta i odkrywania) mozesz
zagrywac karty intryg ze spiskiem.

Nastepnie kazdy gracz dobiera 5 kart ze swojej talii, tworzac swoja reke kart na

> L
»
3. Walka 4. Stworzyciele 5. Przywotanie

OPIS KARTY

Efekt karty podzielony jest na dwie ramki: agenta i odkrywania.
W danej turze mozna rozpatrzec efekt tylko z jednej ramki: agenta
w turze agenta albo ramki odkrywania w turze odkrywania.

I Nazwa
B Frakcja
Nie wszystkie karty nalezq do jakiejs

frakgji

Ikony agentow
g' Ramka agenta
E' Ramka odkrywania
Koszt perswazji

. Efekt pozyskania
Nie wszystkie karty majq ,.efekt pozyskania’ (Wiecej o efekcie pozyskania przeczytasz na

odwrocie oktadki tej instrukdji).

D\ —




* TURA GRACZA - TURA AGENTA

Podczas tury agenta zagrywasz jedng karte z reki, ktadac
ja przed sobg odkrytga, i wysytasz swojego agenta na wolne
pole planszy. W lewym gdérnym rogu \ Py ——

tego pola musi znajdowac sie ikona
pasujgca do jednej z ikon agenta na
karcie. (Alternatywe dla tego zapewniaja
szpiedzy, patrz str. 11).

Dana karta moze wystac tylko jednego agenta w jedno miejsce.

Nie mozesz wysta¢ agenta na zajete pole przez innego agenta.
(Dzieki szpiegom mozna obejs¢ te zasade, patrz str. 11).

Musisz optaci¢ wszystkie koszty i spetni¢ wszystkie wymagania
podane na wybranym polu planszy.

Dodatkowo rozpatrujesz efekt z ramki agenta na zagranej karcie (jesli
jakis jest). (Podczas tur agenta ignoruj ramke odkrywania
na karcie).

Jesli na karcie nie ma zadnej ikony agenta, m
nie mozesz jej zagrac¢ podczas tury agenta.
Mozna ja jedynie odkry¢ w turze odkrywania.

Koszt pdl planszy

Wystanie agenta na niektdre pola planszy ma koszt. Jesli nie
mozesz zaptaci¢ natychmiast (przed wprowadzeniem w zycie
jakichkolwiek efektow zwigzanych z polem albo zagrang kartg),
nie mozesz wysta¢ tam swojego agenta.

Tutaj pokazane sg 2 pola Fremendw z planszy.
Wystanie agenta na pole ,Pustynna taktyka”
| kosztuje 1 znacznik wody.

Woystanie agenta na pole ,,Fremsak”
nie wigze sie z dodatkowym kosztem.

Wymogi wptywu

Na niektdre pola mozesz wysta¢ agenta tylko
wtedy, gdy masz wymagang liczbe punktow
wptywu w danej frakcji.

* Pole ,Przywilej imperialny” wymaga co najmniej
2 punktow wptywu u Imperatora.

e Pole ,,Wysytka” wymaga co najmniej
2 punktow wptywu u Gildii Kosmicznej.

e Pole ,,Sicz Tabr” wymaga co najmniej
2 punktow wptywu u Fremenow.

N\ —

Osiem ikon agentow:

Na karcie ,Mistrz szpiegdw” sg 2 ikony agenta. lkona
Imperatora pozwala na wystanie agenta na 1z 2 pdl
Imperatora, a ikona szpiega pozwala na wystanie
agenta na dowolne pole potgczone z punktem
obserwacyjnym, w ktorym masz szpiega.

Kiedy zagrywasz karte i wysytasz agenta na pole planszy,
uzyskujesz efekty zarédwno z tego pola, jak i ramki agenta
na karcie.

Jesli pole planszy nalezy do jednej z frakcji, przesuwasz
takze swojg kostke na odpowiednim torze wptywu.

Wszystkie efekty mozesz rozpatrywaé¢ w dowolnej kolejnosci.

Wiekszos¢ efektédw zostata przedstawiona na kartach
za pomocy ikon. Objasnienia wszystkich ikon oraz
dodatkowych terminow wystepujgcych w grze znajduja
sie na osobnej ulotce ,,Objasnienia pol planszy” oraz na
odwrocie oktadki tej instrukcji.

Strzatki na kartach i na planszy () wskazujg koszt (na
lewo od strzatki albo powyzej niej), ktoéry trzeba zaptacic,
aby uzyskac¢ efekt. Nie masz obowigzku ptacenia tych
kosztow, jednak jesli tego nie zrobisz, nie uzyskasz
tez efektu z karty. Mozesz zaptaci¢ koszt i uzyskac
efekt tylko raz przy kazdym zagraniu karty.

Kiedy zagrywasz karte , Stacja badawcza ekologii’; mozesz =
(ale nie musisz) zaptacic 2 wody, by dobrac 2 karty (nie % Y
mozesz jednak zapftacic 4 wody by dobrac 4 karty). B

- Sa 3 pola wymagajace dodatkowo
B> 2 2 punktéw wptywu we frakcji i nowa
ikona agenta (szpieg).




* TURA GRACZA - TURA AGENTA (CIAG DALSZY)

Jednostki i konflikt

Na poczatku kazdej rundy odkrywa sie biezaca karte konfliktu
Z nagrodami. Aby je zdoby¢, gracze bedg musieli wystac
jednostki na obszar konfliktu. Sg 2 typy jednostek: zotnierze
oraz czerwie pustyni.

Dodatek ,Potega Ix” wprowadza nowy typ
jednostki: drednoty.

|$ Gdy na karcie albo planszy pojawia sie ikona biatej

kostki, rekrutujesz jednego zotnierza. Wez zotnierza ze
swoich zasoboéw i umiesé¢ go w swoim garnizonie na planszy.
(Jesli w swoich zasobach nie masz juz zotnierzy, nie mozesz ich
rekrutowac, dopoki jacys do nich nie powrdocy).

Jednostki bedace w garnizonie nie przynosza

ci jednak zadnych korzysci. Mozesz wystac je
na obszar konfliktu, gdy wyslesz agenta na pole
walki. Pola walki to pola planszy, na ktérych
widnieje ilustracja przedstawiajgca pustynie

i skrzyzowane miecze. Wiekszos¢ takich pdl znajduje sie na
planecie Diuna, jedno w Gildii Kosmicznej (,,Liniowiec”) i dwa
wsrod Fremendw (,,Pustynna taktyka” i ,,Fremsak™).

Kiedy wysytasz agenta na pole
walki, mozesz wystac¢ jednostki na
obszar konfliktu - rejon planszy
miedzy garnizonami. Mozesz
wystac¢ dowolng liczbe jednostek
zrekrutowanych w biezgcej turze
(zaréwno z pola planszy, jak i zagranej karty) oraz do dwdch
jednostek ze swojego garnizonu. (Obszar konfliktu podzielony
jest na 4. Trzymaj wystane jednostki w ¢wiartce najblizej
SW0jego garnizonu).

Gdy na karcie lub polu planszy jest ikona czerwia pustyni,
natychmiast przywotujesz go i wysytasz na obszar
konfliktu (nigdy do garnizonu). Musisz spetnic¢ jeszcze
2 warunki, by przywotac¢ czerwia pustyni:

Po pierwsze, musisz mie¢ zeton
hakow stworzyciela w swoim
garnizonie (do zdobycia na polu ,,Sicz Tabr”).

@ Po drugie, czerw pustyni nie moze
by¢ przywotany do konfliktu o pole
planszy chronione Murem Zaporowym
(patrz ,Krytyczne lokacje i Mur
Zaporowy” obok).

Krytyczne lokacje i Mur Zaporowy

() Niektore karty konfliktu (wyttumaczone
"~ wrozdziale ,Faza 3: Walka”) reprezentujg walke
' o kontrole 3 lokacji Diuny: Arrakin, Rafinerii
przyprawy lub Basenu Imperialnego. Jesli wygrasz taki
konflikt, wez znacznik kontroli -
ze swoich zasobow i potdz go
na fladze pod odpowiednim
polem planszy.

Za kazdym razem, gdy gracz (tacznie z tobg) wysle
agenta na kontrolowane przez ciebie pole, otrzymujesz
bonus - 1 solarisa za Arrakin lub Rafinerie przyprawy lub
1 przyprawe za Basen Imperialny.

Kiedy zostaje odkryta karta konfliktu dotyczaca obszaru,
ktory juz kontrolujesz, dostajesz bonus do obrony:
mozesz wystac¢ na obszar konfliktu jednego zotnierza ze
swoich zasobow.

Te 3 wazne lokacje sg chronione
przed burzami piaskowymi

i czerwiami pustyni Murem
Zaporowym - zetonem
umieszczonym na planszy
podczas przygotowania gry.
Dopodki ten zeton jest na
miejscu, czerwie pustyni nie
mogg byc¢ przywotane do
konfliktu o 1 z tych 3 chronionych lokacji.

Jednak w trakcie gry mozna wysadzi¢ dziure w Murze
Zaporowym.

detonacji Muru Zaporowego, mozesz usungc

zeton Muru Zaporowego (z planszy do pudetka).
Od teraz gracze mogga przywotywac czerwie pustyni do
dowolnych konfliktow.

Q Gdy na karcie lub polu planszy jest ikona




Szpiedzy

LhRDALE AT

Na planszy rozmieszczone sg punkty obserwacyjne,
w ktorych gracze mogg umieszczac swoich
szpiegow. Kazdy z tych punktéw potgczony jest

Z co najmniej 1 polem planszy.

Gdy na karcie lub polu planszy jest ikona
o) szpiega, mozesz umiesci¢ szpiega ze swoich
zasobow na niezajetym punkcie obserwacyjnym
planszy. Jesli nie masz szpiegdw w zasobach,

Niektore efekty pozwalajg umiescic szpiega tylko
na punkcie potgczonym z polem z okreslong ikong
agenta (np. karta lidera Lady Margot Fenring
pokazana obok).

Gdy na karcie lub polu planszy jest ikona przywotania szpiega,

musisz zwroci¢ jednego ze swoich szpiegdw z punktu
obserwacyjnego do swoich zasobodw. To jest zazwyczaj koszt jakiegos
efektu.

Szpiega mozna takze przywotac (bez uzycia ikony przywotania) dla
1z 2 efektow:

Infiltracja: Mozesz wystac¢ agenta na pole planszy zajete przez
agenta innego gracza, przywotujgc swojego szpiega z punktu
obserwacyjnego potgczonego z tym polem.

Zebranie danych: Gdy wysytasz agenta na pole planszy,
mozesz przywotac szpiega z potagczonego do tego pola punktu
obserwacyjnego, aby dobrac karte.

Jesli masz 2 szpiegdw na réznych punktach obserwacyjnych
potgczonych z tym samym polem planszy, mozesz przywotac ich

obu - ale dla réznych efektow. Na przyktad, jesli masz szpiegdw na obu
punktach obserwacyjnych Stacji badawczej, mozesz przywotac jednego
do infiltracji, a drugiego do zebrania danych, ale nie obu do zebrania
danych.

» Ikona agenta szpiega pozwala na wystanie agenta na pole planszy
potaczone z punktem obserwacyjnym, w ktérym jest twoj szpieg.
Nie wymaga to przywotania szpiega.
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opisany powyze;.

- Szpiedzy to
“%  nowy element gry,

Jan zagrywa karte ,Diuna,
pustynna planeta” i wysyta agenta
do Basenu Imperialnego. Zbiera
przyprawe z tego pola. Zagrana
karta nie ma zadnych dodatkowych
efektow w turze agenta.

Basen Imperialny to pole walki. Jan nie zrekrutowat zadnych
Zotnierzy — ani zagrangq kartg, ani polem planszy, na ktore wystat
swojego agenta. Ma jednak 3 Zotnierzy w garnizonie. Postanawia
walczyc tak twardo, jak tylko moze, i wysyta na obszar konfliktu
2 Zotnierzy ze swojego garnizonu — maksymalngq liczbe Zotnierzy,
Jakg mu wolno.

Ania zagrywa karte ,Rebeliancki
dostawca’; aby wystac swojego
agenta do Arrakin. Ma tam
szpiega, ktorego postanawia
przywotac do zebrania danych —
czyli dobrania karty. Na tym polu
Jest znacznik kontroli Jana, dlatego
dostaje on 1 solarisa z banku.

Z pola planszy Ania rekrutuje Zotnierza i dobiera kolejng karte. Z karty
rekrutuje jeszcze 2 zotnierzy, bo przywotatfa agenta w tej turze.

Ania mogtaby zachowac tych 3 Zotnierzy w garnizonie, ale Arrakin
to takze pole walki. Ania, dostrzegajgc mozliwos¢ odniesienia
zwyciestwa nad Janem, wysyta zrekrutowanych Zotnierzy na obszar
konfliktu wraz z jednym z garnizonu (gdyby miata tam tez drugiego
Zotnierza, jego rowniez mogtaby wystac).

Andrzej postanawia, ze wykorzysta
swojq ture, zeby zbudowac sity,
ktorymi bedzie walczyt w nastepnej
rundzie. Zagrywa karte ,Sztylet’

by wystac agenta na pole ,Uzyskaj poparcie’.
Postanawia zaptacic 2 solarisy, by zdoby¢ 1 wode
i 2 zotnierzy. To nie jest pole walki, wiec nie moze
wystac zadnych Zotnierzy do konfliktu —
umieszcza ich w garnizonie.

n



@‘ TURA GRACZA - TURA ODKRYWANIA

Kiedy gracz nie ma juz agentdw (albo postanawia ich nie wykorzystywacd), przechodzi do tury odkrywania, na ktdéra sktadaja sie nastepujgce

kroki: odkrywanie kart, rozpatrzenie efektow (i pozyskanie kart), ustalenie sity, sprzatanie.

ODKRYCIE KART

Odkryj wszystkie karty pozostate na reku i potdz je odkryte przed soba. Trzymaj je osobno od tych
zagranych w turach agenta.

ROZPATRZENIE EFEKTOW | POZYSKANIE KART

Rozpatrujesz efekty z ramek odkrywania na wszystkich swoich wtasnie odkrytych Eresiru
kartach (ale nie z tych, ktére zagrates w turach agenta).
Mozesz rozpatrywac je w dowolnej kolejnosci.

Mozesz dodatkowo wykorzystaé perswazje do pozyskania nowych kart do \
swojej talii w dowolnym momencie rozpatrywania efektow (przed, miedzy lub po).

Ustalenie sity

Oblicz swojg catkowita site do walki w tej rundzie.

Kazda jednostka, jakg masz na obszarze konfliktu, daje punkty
sity (jednostki w twoim garnizonie albo w zasobach sie nie liczg).
Kazdy zotnierz daje 2 punkty sity. Kazdy czerw daje 3 punkty sity.

Kazdy miecz na kartach odkrytych przez ciebie w tej turze
odkrywania daje 1 punkt sity.

Aby dysponowad jakagkolwiek sitg, musisz mie¢ co najmniej jedna
jednostke na obszarze konfliktu. Jesli wycofasz swojg ostatnia
jednostke, twoja sita spada do O.

Gdy obliczysz swoja catkowitg

site, oznajmij jg swoim

przeciwnikom i przesun

znacznik walki na odpowiednie

miejsce toru walki. Jesli twoja sita przekroczy 20, odwrdc znacznik
walki na strone +20 i potdz go ponownie na poczatku toru.

)\ —

SPRZATANIE

Odtdéz wszystkie wytozone karty (z twoich tur agenta i odkrywania) na swoj stos kart odrzuconych.




Pozyskiwanie kart

Nowe karty do swojej talii mozesz

pozyskac za pomocg zdobytej w turze
odkrywania perswazji. Dostepne sa: 5 kart
z rzedu Imperium i 2 karty z rezerwy:
,Przygotuj metode” i ,,Przyprawa musi
ptynac”.

Koszt pozyskania karty znajduje sie w jej
prawym gornym rogu. Mozesz pozyskac
tyle kart, ile chcesz, pod warunkiem ze masz
wystarczajgco duzo perswazji. Perswazje
mozesz zdoby¢ z wielu zrédet (karty i pola
planszy). Mozesz podzieli¢ perswazje
pochodzacga z jednego zrodta, aby optacic
nig rézne karty. Perswazji nie reprezentuje
zaden fizyczny znacznik, bo nie mozna jej
zaoszczedzi¢ - cata niewykorzystana w tej
turze przepada.

Kiedy pozyskasz karte, potdz jg na swoim
stosie kart odrzuconych (odkryta, z prawej
strony lidera). Nie mozesz od razu jej uzyc;
potasujesz jg wraz z innymi odrzuconymi
kartami, gdy skonczy ci sie talia.

W rzedzie Imperium zawsze musi byc¢ 5 kart.
Brakujgce karty uzupetnia sie natychmiast
kartami z wierzchu talii Imperium. To oznacza,
Ze PO uzupetnieniu rzedu Imperium mozesz
od razu pozyskac¢ nowe karty (jesli masz
wystarczajgco duzo perswazji).

Jan wykonuje ture odkrywania, odkrywajgc 3 pozostate

karty z reki: ,Przygotuj metode’, , Rebeliancki dostawca’,
,Flota uderzeniowa”

Jan rozpatruje efekt karty ,Rebeliancki dostawca’.
Bierze z banku 1 przyprawe. Pozostate karty dajg mu
perswazje i miecze.

Jan ma w sumie 3 punkty perswazji. Uzywa 2, by
pozyskac karte ,Przetrwanie na pustyni” z rzedu
Imperium, i ktadzie jg na swoim stosie kart
odrzuconych. Potem z talii Imperium dobiera nowg
karte na jej miejsce. Chociaz Janowi zostat 1 punkt
perswazji, nie jest dostepna zadna karta, ktora
kosztowataby tylko 1.

Jan ma 2 Zotnierzy na obszarze konfliktu, co daje mu w sumie 4 punkty sity. Karty, ktore odkryt
w tej turze, dajq jeszcze 4 punkty: 1 miecz z ,Rebelianckiego dostawcy” i 3 miecze z ,Floty
uderzeniowej” Jan umieszcza swoj znacznik walki na polu ,8" toru walki,

Jan zagrywa karte intrygi ,Niespodziewani sojusznicy” Pfaci 2 wody, by
usung¢ Mur Zaporowy z planszy i przywotac czerwia pustyni — ktorego
umieszcza z puli bezposrednio na obszarze konfliktu. Czerw wzmacnia site
Jana o 3, wiec ten przesuwa swéj znacznik walki z pola ,8" na 11"

Wreszcie Jan zbiera wytozone przed sobq karty i ktadzie je na swoim stosie
kart odrzuconych.

Ta faza jest kontynuowana, az Ania i Andrzej rozegrajq swoje tury
odkrywania i nastgpi faza walki.
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X FAZA 3: WALKA

Podczas tej fazy rozstrzygana jest walka, jednak najpierw gracze majg mozliwos¢ zagrania kart intryg z walka.

KARTY INTRYG Z WALKA ZNAID? SLABOSE

Zaczynajac od pierwszego gracza, a nastepnie zgodnie z ruchem wskazowek zegara kazdy gracz, ktéry ma co najmniej
jedna jednostke na obszarze konfliktu, moze zagra¢ dowolng liczbe kart intryg z walka albo spasowac.

Nie musisz spasowac tylko dlatego, ze spasowates wczesniej. Walke rozstrzyga sie dopiero wtedy, gdy wszyscy kolejno
spasuja.

R

Jesli jakas karta zmienia liczbe jednostek, ktore gracz ma na obszarze konfliktu (albo w jakikolwiek inny sposdb zmienia
jego site), zmienia tez odpowiednio potozenie znacznika na torze walki. (Jesli nie masz jednostek na obszarze konfliktu,
twoja sita zawsze wynosi O).

ROZSTRZYGNIECIE WALKI

Nagrody z karty konfliktu przypadajg graczom w oparciu o ich site pokazang na torze walki.

Gracz o najwiekszej sile wygrywa konflikt

i zdobywa pierwsza nagrode z karty Remis
konfliktu. Ki . : A :
iedy gracze remisujg na pierwszym miejscu:
Drugi gracz pod wzgledem sity « Kazdy z nich zdobywa nagrode za drugie miejsce. Nikt nie
zdobywa druga nagrode. W rozgrywce wygrywa konfliktu i nie zdobywa tym samym karty konfliktu.

dla 4 (albo 6) graczy trzeci gracz

pod wzgledem sity otrzymuje trzecia
nagrode. W grze dla 3 lub mniej graczy
trzecia nagroda jest rozpatrywana tylko
W razie remisu na drugim miejscu (patrz
ramka obok). Na koniec zwyciezca konfliktu zabiera karte
konfliktu, ktadac jg odkryta w swoich zasobach, i sprawdza,
czy ma inng karte z taka sama ikona walki (patrz nizej).

e W grze dla 3 lub mniej graczy zadna inna nagroda nie jest
przydzielana za ten konflikt. W grze dla 4 graczy (lub 6),
jesli 3 lub wiecej graczy remisuje na pierwszym miejscu, za
kolejne nie ma nagrod. Jednak jesli tylko 2 graczy remisuje na
pierwszym miejscu, pozostali nadal walcza o 3. nagrode.
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Gracze remisujgcy na drugim miejscu zdobywajg nagrode za
trzecie miejsce. Zwyciezca konfliktu zdobywa nagrode za pierwsze
Gracz o sile O nie otrzymuje zadnej nagrody. miejsce i zabiera karte konfliktu do swoich zasobow.

Na odwrocie oktadki tej instrukcji znajdziesz opisy ikon Gracze remisujacy na trzecim miejscu nie zdobywaja niczego.
umieszczonych na kartach konfliktu.

Po rozdaniu wszystkich nagrod kazdy gracz zabiera swoich zotnierzy z obszaru konfliktu i odktada ich do swoich zasobdw (nie do swojego
garnizonu). Wszystkie znaczniki na torze walki cofa sie do pola ,,0”. Wszystkie czerwie pustyni wracajg do puli.

Ikony walki Czerwie pustyni i podwdjna nagroda

Sa 3 ikony walki: krysnoz,
skoczek pustynny i ornitopter.
Gdy wygrasz konflikt,
zabierasz karte konfliktu

do swoich zasobow

i sprawdzasz, czy masz juz inng karte z tym symlbolem
(konfliktu lub celu). Jesli tak, zakrywasz pasujgca

pare kart i zdobywasz 1 punkt zwyciestwa.

Gdy zdobywasz nagrode, majgc co najmniej 1 czerwia pustyni w konflikcie,

pola i ikony walki na kartach konfliktu). Gdy nagroda oferuje zaptacenie za
dang korzys¢, mozesz zaptaci¢ ponownie, by zdobyc¢ te nagrode drugi raz.

Jesli zdobedziesz te nagrode, majgc co najmniej 1 czerwia pustyni,
zdobywasz 2 punkty wptywu (w tej samej frakgji albo w roznych)
oraz mozesz zapftacic 3 przyprawy, by zdobyc 1 punkt zwyciestwa,
albo 6, by zdobyc 2.

lkony walki oraz podwajajace nagrode czerwie pustyni wprowadzajg nowe strategie do konfliktow.
>4 Po przydzieleniu nagrdod zwyciezca konfliktu zabiera karte konfliktu i zdobywa punkt, jesli bedzie
- miec pare pasujacych symboli walki. Czerwie pustyni wracajg do puli po rozpatrzeniu konfliktu.
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Na poczgtku fazy walki Jan ma 11 sity, a Ania 9. Jan ma znacznik pierwszego gracza, ale ma wiekszg site niz Ania, wiec na razie pasuje. Ania jest
nastepna i zagrywa karte ,Plan awaryjny” Daje jej to 3 dodatkowe punkty sity. Ania przesuwa swéj znacznik walki na 12. Andrzej jest nastepny
w kolejnosci, ale nie ma zadnych Zotnierzy na obszarze konfliktu. Jego sita wiec wynosi O i nie moze wzigc udziatu w walce.

Znowu przychodzi kolej na Jana. Chociaz wczesniej w tej fazie spasowat, teraz moze zdecydowac sie na zagranie karty intrygi. Jednak nie ma
zadnej karty intrygi z walkg, wiec ponownie pasuje.

Ania, zadowolona ze swojego zwyciestwa, pasuje.

Ania, majgc 12 punktow sity, wygrywa konflikt. Nagroda za wygranie konfliktu ,Zajecie Basenu Imperialnego” *PISE / py g,
to 2 przyprawy, 1 Zotnierz (zrekrutowany z zasobow do garnizonu) i kontrola Basenu Imperialnego. Ania ktadzie 1 ze swoich
znacznikéw kontroli na fladze pod polem ,Basen Imperialny” na planszy.

Jan zdobywa drugg nagrode podwojonq przez swojego czerwia pustyni (mogt go przywotac do konfliktu, bo usungt Mur Zaporowy wczesniej,
w swojej turze odkrywania). Jan zdobywa 4 wody i 2 Zotnierzy (zrekrutowanych z zasobow do garnizonu).
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Andrzej niczego nie zdobywa w konflikcie. Ma O punktow sity, a poza tym w rozgrywce dla 3 graczy i tak nie jest dostepna trzecia nagroda.

5

Ania, jako zwyciezczyni, zabiera takze karte konfliktu do swoich zasobow. Jesli miataby drugq karte z ikong skoczka pustynnego, zakrytaby obie,
zdobywajqc 1 punkt. Ale nie ma, wiec bedzie wyczekiwac kolejnej karty konfliktu z tym symbolem walki.

ZAJECIE BA

Na koniec wszyscy Zotnierze wracajq do zasobow graczy. Czerw pustyni Jana wraca do pull

S FAZA 4: STWORZYCIELE

Podczas tej fazy na polach stworzyciela na planszy gromadzi sie przyprawa. Sprawdz pola planszy oznaczone ikong stworzyciela: ,,Gteboka
Pustynie”, ,,Basen Hagga” oraz ,Basen Imperialny” (w grze dla 6 osdb takze ,,Erg Habbanja”). Jesli na ktéryms z tych pol nie ma agenta,
potdz tam 1 przyprawe z banku (w miejscu przeznaczonym na bonusowa przyprawe). Doktada sie jg do lezgcych juz tam bonusowych
przypraw z poprzednich rund. \

W ,Basenie Imperialnym” znajduje sie agent zagrany przez Jana. Na ,Gtebokiej Pustyni” i ,Basenie Hagga” nie ma za to Zzadnych
agentow, dlatego na kazde z tych dwach pol ktadzie sie po 1 bonusowej przyprawie. Na ,Gtebokiej Pustyni” lezy juz 1 bonusowa
przyprawa pozostata z poprzedniej rundy, czyli sq tam juz 2 bonusowe przyprawy.

& FAZA 5: PRZYWOLANIE

Jesli ktoérys gracz ma 10 albo wiecej punktow zwyciestwa na torze punktow lub jesli KON|EC GRY
skoncza sie karty w talii konfliktu, nastepuje koniec gry.
Najpierw zagrajcie i rozpatrzcie
W przeciwnym wypadku nalezy przygotowac nastepna runde: wszystkie posiadane karty intryg
z koncem gry. Zwyciezcg zostaje
ten, kto ma najwiecej punktow
» Pierwszy gracz przekazuje swoj znacznik nastepnemu graczowi zgodnie z ruchem zwyciestwa.

wskazowek zegara, a potem zaczyna sie nowa runda (od fazy 1).

e Agenci wracaja do swoich liderdow.

W razie remisu rozstrzygajag kolejno:

Nikt nie uzyskat 10 punktow zwyciestwa, dlatego agenci wracajg do zasobow graczy, a znacznik pierwszego zgromadzona przyprawa, solarisy,
gracza zgodnie z ruchem wskazowek zegara przechodzi do Ani. Zaczyna sie nowa runda, od fazy 1. woda, zotnierze w garnizonach.

N\ —
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Mobut KHOAM

,Diuna: Imperium - Powstanie” zawiera minidodatek ,,Modut KHOAM”. Polecamy zagrac przynajmniej raz bez niego. Jak juz zapoznacie sie
Z grg, mozecie dodac¢ ten modut dla wiekszej gtebi strategiczne;.

N
PRZYGOTOWANIE ELEMENTY

Przygotowanie do gry ulega ponizszym zmianom:

A3 Zakryj 20 kontraktdéw i przetasuj je.
Odkryj 2 z nich i umies¢ na
odpowiednich polach planszy

ponizej Rady Landsraadu. Pozostate

kontrakty pozostaw zakryte w banku.

20 kontraktow

M\ Wtasuj do talii intryg 4 dodatkowe 4 karty Imperium, 4 karty 2O UL @A ENE ?ylko
karty intryg intrygi oraz karta lidera w grze z dodatkiem
J e ,Szaddam Corrino IV” ,Potega Ix”:
Te dodatkowe karty

Wtasuj do talii Imperium dodatkowe 4 karty Imperium.

majq taki symbol,

10 kontraktow
Z wyrdzniajgcymi sie

EI Jeden z graczy moze wybraé karte lidera Szaddama

. .. HANDEL MiEpzvewiesma,
Corrino IV (ale nie jest to wymagane). G.LD,AMH,:ZN;“"""‘“'Ef-f”’d@

jl : K WV rewersami
ZDOBYWANIE KONTRAKTOW N
Gdy grasz bez modutu KHOAM, ikona kontraktu oznacza, ze po prostu zdobywasz Modut K_HOAM wgrze Y
2 solarisy, jak wskazano na planszy. Natomiast podczas gry z modutem KHOAM ta z dodatkiem ,,Potega Ix
ikona oznacza, ze zdobywasz 1 z 2 odkrytych kontraktéw na planszy. Umieszczasz W dodatku ,Potega Ix” pole
go w swoich zasobach. Uzupetnij puste pole nowym odkrytym kontraktem ,Zaakceptuj kontrakt”, na ktérym
z banku (jesli nie ma juz kontraktow, ikona oznacza po prostu zdobycie 2 solarisow). mozna zdobyd¢ kontrakt, jest

i zastoniete. ,Powstanie” zawiera
WYPELNIANIE KONTRAKTOW 10 dodatkowych kontraktow
(z innym rewersem), aby

Kontrakt stanowi ustuge na rzecz kompanii KHOAM. Gdy go wypetnisz, otrzymasz wskazang to zrekompensowaé. Tych

~Zaptate”. dodatkowych kontraktéw mozna
*  Wiekszosc¢ kontraktow wskazuje pole planszy i wypetnia sie je, wysytajac agenta na to uzyc tylko wraz z dodatkiem
pole. ,Potega Ix”. |

e Kontrakt zbioréw jest wypetniany poprzez wystanie agenta na pole planszy
stworzyciela i zebranie podczas tej tury przyprawy we wskazanej ilosci
(tacznie ze zrodtami innymi niz samo pole).

Po przygotowaniu
20 normalnych
kontraktow przetasuj
10 dodatkowych
kontraktow do ,,Potegi Ix” i rozdaj
kazdemu graczowi po 2. Gracze
jednoczesnie wybieraja, ktory
Jesli wypetnisz kontrakt, ogtos to i zdobadz pokazang nagrode. Nastepnie zakryj ten kontrakt. z otrzymanych kontraktéw chcg
Pozostaw go w swoich zasobach, bo niektore karty odnoszg sie do ,wypetnionych kontraktow”. zachowaé - umieszczajgc go
odkrytego w swoich zasobach.
Niewybrane kontrakty ,,Potegi Ix”
odtdz do pudetka.

 Kontrakt natychmiastowy jest wypetniany natychmiast po jego zdobyciu.

 Kontrakt pozyskania karty ,,Przyprawa musi ptynac” jest wypetniony
W momencie pozyskania tej karty.

Jesli zdobytes kontrakt na pole planszy, na ktére juz wystates swojego agenta w tej turze, nie
wypetniasz go automatycznie (musisz mie¢ kontrakt w momencie wysytania agenta na pole).
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OBJASNIENIA

Feyd-Rautha Harkonnen — Podczas przygotowania umiescé
znacznik Feyda na skrajnym lewym polu toru treningu tego lidera.
Gdy znacznik dojdzie do skrajnego prawego pola, pozostaje tam
do konca gry.

Lady Jessika — Rozpoczynasz gre na stronie z Lady Jessika (nie na
stronie z Matka wielebng Jessika).

Lady Margot Fenring / Ksiezniczka Irulana — ,,Osiggniecie”

2 punktow wptywu liczy sie takze przy przekroczeniu tej wartosci
podczas zdobywania kilku punktéw wptywu naraz. Mozna osiggngc¢
2 punkty wptywu w tej samej frakcji wiecej niz raz, tracac

i ponownie zdobywajac wptyw. Osiggnac 2 pkt wptywu mozna
tylko przez przesuwanie sie w gore toru, a nie w dot.

WSKAZOWKI

Woda jest na Diunie dobrem rzadkim i cennym,
zarazem niezbednym do zbierania wartosciowej
przyprawy. Jesli znajdziesz sie w potrzebie, zwrdc
sie do Gildii Kosmicznej. Alternatywnie mozesz
odwiedzi¢ Sicz Tabr, ale wczesniej musisz zdobyc¢
wptywy u Femenow.

Przyprawa to uniwersalna substancja, T,
ktora ma wiele zastosowan. W zamian  Sqis '

za nig 3 frakcje chetnie zaoferujg swoje
ustugi.

Solaris to waluta Imperium, ktéra naoliwia tryby
Rady Landsraadu. Niezaleznie od tego, czy
poszukujesz wsparcia w postaci mistrza miecza
albo miejsca w Wysokiej Radzie, czy tez po prostu
potrzebujesz natychmiastowej pomocy w postaci
dodatkowych zotnierzy, nie zwracaj sie o to

Z pustymi rekami.

Pamietaj, ze przy pozyskiwaniu kart do swojej
talii ptacisz rowniez za dostep do roznych frakcji.
Uwazaj, zeby nie pozbawic¢ sie mozliwosci
wysytania agentow na kluczowe pola planszy.

Zdobycie 2 punktow wptywu we frakcji daje nie
tylko punkt zwyciestwa, ale takze inne korzysci.
Dla Imperatora, Gildii Kosmicznej i Fremenodw jest
to dostep do pdl planszy. Wptyw u Bene Gesserit
sprawia, ze niektore karty majg mocniejsze efekty.
Szybkie odblokowanie tych zdolnosci da ci
przewage.

Szaddam Corrino IV — Kiedy zagrywasz swoja karte ,,Sygnet”,

by wysta¢ agenta na pole planszy, zakaz wysytania jednostek na
obszar konfliktu ma natychmiastowe zastosowanie, ale tylko na te
aktualnie rozgrywang ture.

Przystuga Gildii Kosmicznej — Przeniesienie tej wytozonej karty do
stosu kart odrzuconych podczas sprzatania nie aktywuje jej efektu
odrzucenia.

Woystannik Gildii — Musisz odrzucic¢ karte, jesli zagrywasz
JWystannika Gildii” w turze agenta.

- Powyzsze objasnienia dotycza kart
B Z ,Powstania”. Na poprzedniej stronie
lL'—] sg nowe zasady modutu KHOAM.

Do wygrywania konfliktéw najwazniejsza jest
pozycja. Im diuzej mozesz czekac z wystaniem
swoich zotnierzy, tym wiekszg masz wiedze, a
kiedy juz to zrobisz, twoi przeciwnicy beda mieli
mniej mozliwosci, by zareagowac.

Czasem drugie miejsce w konflikcie uzyskane
nizszym kosztem moze sie bardziej optacac niz
drogo okupione zwyciestwo.

OB ROMNG SICTY

2. Dzieki kartom intryg nigdy nie mozesz by¢ pewien tego,
? jak rozwinie sie konflikt.

Zawarcie sojuszu z ktéras frakcjg moze bardzo

ci sie przydac¢ na twojej drodze ku zwyciestwu.
Bacznie przygladaj sie innym graczom, ktorzy
staraja sie ciebie przescignad, i nie przegap okazji,
zebys to ty ich wyprzedzit!

=—=. Szpiedzy mogg zapewnic ci bezpieczenstwo. Ich
umiejetnos¢ infiltracji sprawa, ze nie mozesz byc
zablokowany przed wystaniem agenta na szpiegowane
przez nich pole. Nie wahaj sie jednak ich przywotac,
szczegodlnie gdy masz kilku szpiegdw w terenie.

Czerwie pustyni z Diuny reprezentujg potege natury.
Jednak z pomoca Fremendw mozna je okietznac

i zostac jezdzcem piasku. Wymagac to bedzie jednak
czasu i srodkow - tak ze moze okazac sie, ze wybranie
tej sciezki spowoduje zostanie w tyle za innymi
graczami. Upewnij sie, ze twoja inwestycja sie optaci,
przywotujgc czerwie pustyni do konfliktu przy kazdej mozliwej
okazji. Nawet jesli nie wygrasz konfliktu, podwojenie nagrody za
drugie lub trzecie miejsce bedzie kluczowe. 17




L ACZENIE ,,POWSTANIA" Z INNYMI GRAMI Z SERII

,Powstanie” jest kompatybilne z innymi grami z serii ,Diuna: Imperium”.

Z DODATKIEM ,,POTEGA IX"

* Podczas przygotowania potéz naktadke na plansze KHOAM ztozong na pot w prawym goérnym rogu planszy
,Powstania” tak, by stworzy¢ nowy obszar KHOAM zakrywajacy pola Landsraadu ,,Sala zebran” i ,,Uzyskaj
poparcie”, pozostawiajgc pozostate pola Landsraadu odkryte.

e Poniewaz ,Potega Ix” zostata stworzona przed ,,Powstaniem”, naktadka na plansze KHOAM i plansza Ix nie majg
nadrukowanych punktow obserwacyjnych. Graj tak, jakby na kazdej z tych plansz byt jeden punkt olbserwacyjny:
jeden potgczony z ,Dostawami miedzygwiezdnymi” i ,,Przemytem”, a drugi z ,Negocjacjami technologicznymi”
i ,Drednotem?”.

 Nie polecamy dodawac¢ kart konfliktu z ,,Potegi Ix”. Mozna to zrobic, ale dopasowanie do siebie ikon walki
bedzie trudniejsze. Jednak jesli chcesz grac¢ w tryb gry epickiej, to bedziesz potrzebowac dodatkowej karty konfliktu Il - ,,Przewagi
ekonomicznej”.

 Uzycie karty lidera llesy Ekaz bedzie wymagato kart ,,Zagiecie przestrzeni” z podstawowej ,,Diuny: Imperium” (tylko llesa Ekaz bedzie
mogta je zdobyd).

Z ,,NIESMIERTELNOSCIA" Z PODSTAWOWA GRA ,,DIUNA: IMPERIUM"

* Nie polecamy dodawac¢ kart konfliktu z ,Diuny: Imperium”.
Mozna to zrobi¢, ale dopasowanie do siebie ikon walki
bedzie trudniejsze.

e Chociaz ,Stacja
badawcza”
w ,,Powstaniu”
rozni sie od tej
z podstawowej gry
,Diuna: Imperium”,
nadal powinienes przykryc¢ jg naktadka
stacji badawczej.

* Poniewaz w ,Powstaniu” nie ma mentata, usun karte
intrygi ,Wykalkulowany nabdr”. Usun tez karte konfliktu
,Uporzadkuj chaos” (jesli uzywasz kart konfliktu z ,,Diuny:
Imperium”.

* Mozesz wtasowac wszystkie pozostate karty intrygi
i Imperium do ,,Powstania” lub stworzyc¢ swoj wtasny zestaw kart z ,Diuny:
Imperium” i ,,Powstania”.

Najnowsze zasady i objasnienia mozna znalez¢ na:

http://www.duneimperium.com/FAQ
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Agent — Mozesz zdobyc¢ swojego trzeciego agenta na polu ,,Mistrz miecza”
(to ten agent, ktérego podczas przygotowan do gry potozytes obok
planszy), a potem uzywac go przez reszte rozgrywki.

Czerw pustyni — Nie ma efektu, jesli biezacy konflikt jest chroniony
Murem Zaporowym. W przeciwnym wypadku przywotaj czerwia pustyni
z puli do konfliktu. Umies¢ go w swojej ¢wiartce obszaru konfliktu.

Dobierz karte intrygi z talii intryg. Dopoki jej nie zagrasz, trzymaj ja
zakryta.

Dobierz karte ze swojej talii. Jesli nie masz kart w swojej talii, przetasuj
stos kart odrzuconych, aby utworzy¢ w ten sposdb nowa talie, a potem
kontynuuj dobieranie.

Efekt pozyskania karty — Na niektorych kartach pod ich kosztem
znajduje sie ikona z jednorazowg nagroda, ktdra otrzymasz od razu po
kupieniu karty (a nie pdzniej, kiedy zagrywasz jg z reki).

Fremenska wiez — Mozesz rozpatrzyc¢ ten efekt, jesli masz wytozong co najmniej
jedna inng karte Fremendw. Dwie karty ,Fremenska wiez” mogg sie wzajemne
aktywowac niezaleznie od tego, w jakiej kolejnosci zostang zagrane. (Patrz:
JWytozone karty”).

lkony walki — Gdy wygrasz konflikt i zabierzesz te karte do swoich

“ zasobow, sprawdz, czy masz juz inng karte konfliktu z takim samym
symbolem (krysnoz, skoczek pustynny i ornitopter). Jesli tak, zakrywasz
pasujaca pare kart i zdobywasz 1 punkt zwyciestwa.

Na koniec gry mozesz dopasowac uniwersalng ikone bitwy do
dowolnej z trzech ikon bitwy w twoich zasobach. Zakryj pare, by
zdoby¢ 1 punkt zwyciestwa.

Kontrakt — Jesli grasz bez modutu KHOAM, zdobywasz 2 solarisy.
W Jesli grasz z modutem KHOAM, wez 1 z 2 odkrytych kontraktow
(lub 2 solarisy, jesli zadnego nie ma).

Kontrola — Jesli zdobyta nagroda w konflikcie jest kontrola pola planszy
(,Arrakin”, ,Kartagin” albo ,,Basenu Imperialnego”), potdz swdj znacznik
kontroli na fladze pod tym polem (zastepujgc nim ewentualny znacznik
przeciwnika). Jesli zostanie odkryta karta konfliktu dotyczaca pola, ktdre
juz kontrolujesz, mozesz wystac¢ na obszar konfliktu jednego Zzotnierza

z wtasnych zasobdw.

Kradziez intrygi — Kazdy przeciwnik, ktéory ma 4 lub wiecej kart intryg,
musi oddac ci jedna z nich (losowg).

’ Miecz — Kazdy miecz dodaje 1 punkt do twojej sity podczas konfliktu.

@ Mozesz usungé zeton Muru Zaporowego z planszy.

I Odrzu¢ karte ze swojej reki (ale nie intryge). Takze w innych

‘ przypadkach, gdy masz odrzucic¢ karte, chodzi o karte z reki, chyba ze
podano inaczej.

Korzystasz z niej do pozyskiwania kart Imperium albo rezerwy, ptacac

0 Perswazja — Otrzymujesz perswazje gtéwnie z kart w turze odkrywania.
koszt pokazany w prawym gdornym rogu karty.

Ptacenie kosztu — Strzatka pokazuje koszt (na lewo od

@ strzatki albo nad nig) oraz efekt (na prawo od strzatki albo
pod nig). Nie wolno rozpatrzyc¢ efektu bez optacenia kosztu.
Nie ma obowigzku ptacenia kosztu karty. Mozna optacic
koszt tylko raz na ture (wyjatkiem jest podwojenie nagrody
z czerwiami pustyni podczas konfliktu).

OBJASNIENIA IKON | DODATKOWE POJECIA

Powstanie — Ta ikona pojawia sie w prawym dolnym rogu wszystkich
kart z ,,Powstania”, ma tylko znaczenie informacyjne.

A Przywotaj agenta — Przywotaj jednego ze swoich agentdéw z planszy do
swojego lidera (ale nie agenta, ktérego wystates w tej turze). Mozesz go
uzy¢ ponownie w kolejnej swojej turze agenta w tej rundzie.

Przywotaj szpiega — Przywotaj jednego ze swoich szpiegdw z punktu
obserwacyjnego planszy do swoich zasobdw.

- Punkty zwyciestwa — Kiedy zdobywasz punkt zwyciestwa, przesuwasz swoj
# znacznik punktéw o jedno pole w goére toru punktéw. Kiedy tracisz punkt
zwyciestwa, przesuwasz swoj znacznik o jedno pole w dot toru punktow.

gdy masz sojusz z dang frakcjg (posiadasz znacznik
sojuszu). Na przyktadzie sojusz z Gildig Kosmiczna.

Sojusz — Niektore efekty mozesz rozpatrzy¢ tylko wtedy, o

Stworzyciel — W fazie 4 doktada sie do kazdego z trzech pdl z ikona
stworzyciela po 1 bonusowej przyprawie, pod warunkiem ze nie ma na
nim zadnego agenta. Jesli wysytasz agenta na jedno z tych pdl, mozesz
takze zebrad catg zgromadzong tam bonusowa przyprawe.

Sygnet — Kiedy zagrywasz swojg karte ,,Sygnet” podczas tury agenta,
mozesz uzy¢ zdolnosci swojego lidera oznaczong ikong sygnetu.

Szpieg — Umiesc¢ szpiega ze swoich zasobdéw na niezajetym punkcie
obserwacyjnym planszy. (Niektore efekty wskazujg typ pol.

Na przyktad C na @” oznacza, ze punkt obserwacyjny musi

by¢ potaczony z polem @). Jesli nie masz zadnego szpiega w zasobach,
mozesz przywotacd jednego z planszy (ale bez efektu).

Wez zeton hakow stworzyciela z banku, jesli jeszcze go nie masz. Umiesé¢
go W swoim garnizonie na reszte gry, oznaczajac, ze masz zdolnosé
przywotania czerwi pustyni. Jesli ta ikona jest przed dwukropkiem w opisie,
oznacza wymaog posiadania w garnizonie zetonu hakéw stworzyciela.

& OF ©

Wptyw — Niektore efekty mozesz rozpatrzyc tylko wtedy,
gdy masz wymagana liczbe punktéw wptywu w danej

@ 2 pkt wptywu:
frakcji. (Tutaj 2 albo wiecej punktéw wptywu u Fremenow).

Wytozone karty — Karty, ktére zagrates w turze agenta i odkrytes podczas
swojej tury odkrywania, pozostajg odkryte i wytozone tak dtugo, az nie
sprzatniesz ich na koncu swojej tury odkrywania (chyba ze wczesniej zostang
zniszczone).

Zasoby: solarisy, przyprawa, woda — Kiedy zdobywasz
( ) zasob albo nim ptacisz, zabierasz go z banku lub do niego

: odktadasz. (W przypadku solarisow i przyprawy
zdobywasz lub ptacisz pokazang na ikonie ilosc).

’ Zdobywasz 1, zdobywasz 2, tracisz 1 punkt wptywu.
Wybierz 1z 4 frakcji. (Kiedy zdobywasz 2 punkty wptywu,
nie mozesz ich podzieli¢ na dwie rézne frakcje).

Zdobywasz wptyw w pokazanej frakcji: Imperator,
Gildia Kosmiczna, Bene Gesserit, Fremeni.

Zniszcz karte z reki, stosu kart odrzuconych albo wytozona. Odtéz jg

z powrotem do pudetka; nie bedzie uzywana przez reszte gry. (Karty rezerwy
wracajg na swoj stos w rezerwie). Zniszczenie jest opcjonalne, chyba ze ptaci
sie nim jakis koszt albo jesli sama karta wymaga swojego zniszczenia.

Zniszcz wybrang przez siebie karte intrygi ze swojej reki.

= Zotnierz — Rekrutuj jednego zotnierza. Zabierz go ze swoich zasobow

Li i umies¢ w swoim garnizonie na planszy. (Jesli rekrutowates zotnierza,
wysytajac agenta na pole walki, mozesz od razu wysta¢ go na obszar
konfliktu). Jesli tracisz zotnierza — zwracasz go do swoich zasobow (nie

do garnizonu). Jesli wycofujesz zotnierza — zabierasz go z obszaru konfliktu

z powrotem do garnizonu. Jesli wysytasz zotnierza na obszar konfliktu — umiesc¢

go na obszarze planszy miedzy garnizonami.



