U celom poznatom univerzumu ne postoji skupocenija
supstanca od melanza, ili zacina, koji se moze pronaci samo
na negostoljubivoj pustinjskoj planeti Arakis, poznatoj i
kao Dina. Kontrola nad zac¢inom glavni je uzrok sukoba
izmedu Velikih kué¢a Imperijuma. Oni koji se bore za
vlast traze saveze i podrsku, kako bi osigurali svoju
poziciju. Tu su ¢lanovi Veca Landsrada koji upravljaju
Imperijumom, zatim kompanija CHOAM i njena
neutaziva glad za profitom, kao i dalekovide

¢lanice reda Bene Geserit. Ne treba zaboraviti

ni Svemirski esnaf, sa njegovim monopolom na
svemirska putovanja, a ni Slobodnjake, zestoke
pustinjske ratnike. Cak ni sam Car nije imun na

borbu za vlast. Sukob je neizbezan, a njegov

ishod neizvestan. Jedno je, medutim, sigurno:

Ko kontroliSe zacin, kontroliSe univerzum...



KROZ IMPERIJUM

DINA: IMPERIJUM je drusStvena igra inspirisana dogadajima i likovima Ova strana ne sadrzi pravila igre; mozete je
iz univerzuma Dine, koji obuhvata film Dina u produkciji kompanije preskociti ako Zelite. Ako ne znate mnogo o
Legendary Pictures, i knjizevne serijale Ciji su autori Frenk Herbert, univerzumu Dine, ili Zelite da saznate kako je tabla
Brajan Herbert i Kevin Dz. Anderson. za igru povezana sa pri¢om, procitajte i ovu stranu.

Napomena: U igri se nalaze po dva lidera iz Cetiri Velike kuce

Imperijuma. Da biste imali autentic¢no iskustvo, u istoj igri ne bi trebalo

da koristite dva lidera iz iste Velike kuce. Igra je, medutim, dizajnirana

tako da moze da podrzi nestandardne kombinacije lidera i ,Sta ako?® U svetu Dine, racunari (ili magine za
scenarije. razmisljanje) zabranjeni su milenijlumima,
jos od velikog rata u kom je vestacka
inteligencija skoro unistila Covecanstvo.
Posle tog rata, neki ljudi su ceo svoj zivot
posvetili rigoroznoj obuci kako bi postali

éad'am'IV od Kuc’e . Car prgdsedava Ve'c'em Landsrgda, liudski kalkulatori” - mentati.

Korino je nemilosrdni upravnim telom koje predstavlja

Car koji vlada celim Velike kuée Imperijuma. Nije slu¢ajno

poznatim svemirom. to $to uz pomoc¢ solarisa ovde Combine Honnete Ober Advancer
Saradnja sa njim ¢e popuniti mozete uspostaviti veze, obezbediti usluge, ili Mercantiles, ili jednostavno kompanija
vasu kasu solarisima, glavnom stedi trajne strateske prednosti. CHOAM, masovna je komercijalna
valutom Imperijuma. organizacija koja prozima cCitav

Imperijum. Ako su vam potrebni
solarisi na brzinu, kompanija je

Svemirski esnaf uvek spremna da sklopi dogovor.

drzi monopol na

meduzvezdana

putovanja. Njegovi
ogromni transsvemirci mogu za
vas da transportuju veliki broj
trupa na Dinu, ako mozete da
platite visoku cenu u zacinu.

Gradovi i druga
naseljena podrucja
Dine predstavljaju
vazne lokacije iz kojih
mozete pokrenuti vojne
pohode, jer se na vecini ovih
lokacija mogu regrutovati

Intrige i mahinacije trupe.

sestrinstva Bene

Geserit, kao i njihovi

dugoroc¢ni planovi,
vidljivi su u celom Imperijumu, a
samo neki od njih su javni.

Dzinovski pesSc¢ani

crvi Dine vladaju

njenim pustinjama i

predstavljaju stalnu
pretnju onima koji traze zacin.
Ali, morate se suociti sa
pustinjom da biste se dokopali
njenog blaga. Jedna dobra
zetva zaCina moze vam
otvoriti mnogo novih
mogucnosti...

Slobodnjaci su

zestoki ratnici, a

njihova disciplina u

Stednji vode daje im
jedinstvenu prednost u borbi za
kontrolu nad Dinom. Njihova
pomoc¢ je klju¢na za sakupljanje
zacina.




KOMPONENTE

Vodi¢ za polja na tabli 15 tokena vode

Tabla za igru
18 karata sukoba
4 karte Sukoba |

10 karata Sukoba Il
4 karte Sukoba Il

40 karata intriga

24 pomocne karte
8 karata /zaslanici sa Arakisa
10 karata Zac¢in mora teci

6 karata Svijeni svemir 67 karata Imperijuma 8 lidera
sa pregledom faze
na poledini
KOMPONENTE IGRACA
2 diska

1 marker poena

16 kocaka 1 token savetnika

Pocetni Spil od 10 karata
Sadrzi karte:

Ubedljiv argument (2)
Bodez (2)
Diplomatija (1)
Dina, pustinjska planeta (2) 3 markera kontrole
Istrazivanje (1)
Trazenje saveznika (1)
Pecatni prsten (1)

3 agenta Marker borbe

Svaki igra¢ ima komponente u svojoj boji.
Prikazane su samo crvene.

Karte pocetnog spila
obelezene su simbolom.

Tokeni solarisa Tokeni zacina
4 velika (vrednosti 5) 3 velika (vrednosti 5)
20 malih (vrednosti 1) 20 malih (vrednosti 1)

Mentat 4 tokena saveza

4 tokena baron Harkonen
Koristi ih lider baron
Vladimir Harkonen

Marker prvog
igraca

Koriste se samo u solo varijanti
i igri za dva igraca

31 karta Kuée Hagal

Pravila Kuée Hagal

N\ —
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POSTAVKA

I Postavite tablu za igru na sredinu stola, a zatim EI Svaki igra¢ uzima jednog lidera i stavlja ga ispred sebe.

na nju postavite: (Lidere mozete birati ili izvlaciti nasumicno.)

Lideri imaju od jedan do tri simbola pored imena. Lideri

Mentata na njegovo mesto na . o o
sa vise simbola su strateski slozeniji.

Mentat polju.

Cetiti tokena saveza na Za prvu igru, preporucujemo vam da svaki igrac izabere

I R s e & T lidera sa samo jednim simbolom, a to su: Pol/ Atreid,
Glosu Zver Raban, grof Memnon Torvald i grof llban Ri¢ez.

uticaja na frakcije (Car,
Svemirski esnaf, Bene Geserit
i Slobodnjaci).

El Napravite Spil sukoba:

Razdvojte karte sukoba na osnovu njihove
poledine na tri Spila: Sukob I, Sukob Il i Sukob IlI.

Promesajte Cetiri karte Sukoba Il i postavite sve licem
nadole na oznac¢eno mesto na tabli za igru.

Promesajte 10 karata Sukoba Il, a zatim postavite pet
karata licem nadole, preko karata Sukoba llI.

Promesajte Cetiri karte Sukoba |, a zatim postavite jednu
kartu licem nadole, preko karata Sukoba Il.

Sada bi trebalo da imate Spil sukoba od 10 karata na
tabli za igru, koji se sastoji od jedne karte Sukoba | na
vrhu, pet karata Sukoba Il u sredini i Cetiri karte Sukoba
Il na dnu. Vratite neiskoris¢ene karte sukoba u kutiju, a
da ih ne pogledate.

I Postavite sledece karte pored table za igru:
I Promesajte $pil intriga i postavite ga licem nadole.

5 Promesajte Spil Imperijuma i postavite ga licem
I nadole. Okrenite prvih pet karata sa vrha Spila i
od njih formirajte niz Imperijuma.
3 Pored niza Imperijuma, postavite pomocne karte u
I tri Spila: jedan za karte /zaslanici sa Arakisa, jedan za

karte Zacin mora teci i jedan za karte Svijeni svemir.



Svaki igra¢ uzima jednu vodu i stavlja je u licne zalihe.

B

F2 Napravite zajednicke zalihe pored table za igru, koje se sastoje od
Svaki igra& uzima pocetni pil od solarisa, zacina i preostale vode. Ovi resursi nisu ograniceni, tako da,
10 karata, mesa ga i postavlja ukoliko vam ponestane tokena, iskoristite adekvatnu zamenu.

licem nadole u svoje zalihe, levo
od lidera.

| Svaki igrac bira boju i uzima sve komponente u toj boji.

Postavite dva svoja agenta na svog lidera. Postavite svog treceg
agenta (majstora macevanja) pored table za igru.

(&)

Postavite jedan svoj disk na skalu poena. U igri za &etiri igraca,
postavite ga na polje 1. U suprotnom, postavite ga na polje O.

Postavite svoj marker borbe (tako da je vidljiva strana na slici) na
polje O na skali borbe.

Postavite Getiri kocke, po jednu, ispod svake od &etiri skale uticaja, na
oznacena mesta.

Preostalih 12 kocaka predstavljaju vase trupe. Postavite tri u jedan od &etiri
kruzna garnizona na tabli za igru (svaki igra¢ uzima onaj koji mu je najblizi).

Preostale komponente stavite u svoje li¢ne zalihe, tako da
budu vidljive svim igracima.

D, G'

F', G

a

\ Svaki igrac¢ ima svoje licne zalihe.

m Nasumi¢no odredite prvog igraca.
On uzima marker prvog igraca.

Solo varijanta i igra za dva igrac¢a imaju malo drugaciju postavku.
Za detalje pogledajte Pravila Kuce Hagal.

\




PREGLED IGRE | GLAVNI KONCEPTI

CiLJ

Vi ste lider jedne od Velikih ku¢a Landsrada. Porazite svoje rivale u borbi, ostvarite politicki uticaj i formirajte saveze sa Cetiri glavne frakcije.
Vasi uspesi ¢e se meriti poenima.

Kad god dobijete ili izgubite poen, pomerite svoj marker poena nagore ili nadole za jedno polje na skali poena. Na kraju runde,
ako je bilo koji igra¢ dostigao 10 ili vise od 10 poena (ili ako je Spil sukoba ispraznjen), igra se zavrSava, a pobednik je igrac¢ koji ima
najvise poena.

LIDERI

Svaki lider ima dve razli¢ite jedinstvene sposobnosti:
Prva, sa leve strane, koristi se tokom igre kao Sto je opisano na lideru.

Druga, sa desne strane, koja je oznacena simbolom pecatnog prstena, aktivira se
kada odigrate kartu Pecatni prsten u potezu Slanje agenata.

UNAPREDIVANJE SPILA

Igru pocinjete sa Spilom od 10 karata. Pocetni Spilovi svih igraca su identi¢ni. Dodavanje i promena karata u Spilu su klju¢ni elementi igre.
Tokom svake runde, mozete nabaviti nove karte koje ¢ete dodati u svoj Spil. S obzirom na to da karte imaju razlicite efekte, Spil i strategija
svakog igraCa ce se sve viSe razlikovati kako se igra odvija.

Kad god nabavite novu kartu iz niza Imperijuma ili pomocénu kartu, prvo ih stavljate na
svoju gomilu odbacdenih karata. Svaki put kada ne mozete da povucete kartu iz Spila zato
Sto je prazan, promesajte svoju gomilu odbacenih karata da biste formirali novi Spil, a zatim
nastavite da povlacite karte po potrebi.

Karte bilo koje vrste mogu
izmeniti uobicajena pravila igre!

Postoje nacini i da ,,izbacite” karte, tj. da ih potpuno uklonite iz Spila do kraja igre. Strateskim izbacivanjem slabijih karata iz Spila povecavate
Sanse da CeSce izvlacite svoje jace karte. Napomena: Termini izbaciti i odbaciti su sli¢ni i veoma je bitno da ih razlikujete. Kada neku kartu
odbacite, stavljate je na svoju gomilu odbacenih karata, a kada neku kartu izbacite, vracate je u kutiju i vise je ne mozete koristiti do kraja partije.

AGENTI

Pocinjete igru sa dva agenta (i mozete dobiti treceg tokom Y
igre). Agente Saljete na polja table za igru, gde ¢e ponekad Mentat agent

sakupljati resurse, a ponekad placati resurse da bi unapredili
vasu strategiju. (Ovo je u potpunosti objasnjeno u odeljku
Faza 2: Potezi igraca, dok su polja na tabli detaljno opisana
u posebnom Vodicu za polja na tabli.)

Mentat je specijalni slobodni agent kojeg
mozete privremeno dodati na svoj spisak
agenata za jednu rundu. Za viSe detalja
pogledajte Mentat polje na tabli za igru u
U igri DINA: IMPERIJUM agenti i karte su usko povezani. Ne mozete da posebnom Vodicu za polja na tabli.

posaljete agenta na tablu, a da niste prvo odigrali kartu koja vam to




FRAKCIJE

U igri DINA: IMPERIJUM, Cetiri frakcije predstavljaju mocne sile u Imperijumu, koje aktivno ucestvuju u borbi za prevlast na Dini. Povecanje
uticaja i sklapanje saveza sa jednom ili viSe njih jedan je od klju¢nih poteza na putu do pobede. Pogledajte odeljak Kroz Imperijum na strani 2
da biste procitali kratke opise svake frakcije.

Na pocetku igre vase kocke se nalaze na dnu skale uticaja za svaku frakciju. Tokom igre vas uticaj na frakcije c¢e
se povecavati ili smanjivati, u zavisnosti od karata koje igrate i akcija koje preduzimate. Kada posaljete agenta na
polje koje pripada nekoj frakciji, ostvari¢ete jedan uticaj na tu frakciju tako Sto ¢ete pomeriti svoju kocku na njenoj
skali uticaja za jedno polje nagore. Drugi efekti igre takode mogu pomeriti vasu kocku nagore (a povremeno i
nadole) na skali uticaja te frakcije.

Kada dostignete drugo polje na skali uticaja neke frakcije, dobijate jedan poen. Ukoliko spadnete ispod drugog
polja gubite taj poen.

Kada dostignete Cetvrto polje na skali uticaja neke frakcije, dobijate bonus prikazan na tom polju. Ukoliko
spadnete ispod Cetvrtog polja ne vracate taj bonus. (Moguce je, iako nije uobicajeno, da dobijete isti bonus vise /
puta, ako se pomerite nadole, a onda ponovo nagore na skali uticaja.) y

Prvi igrac¢ koji dostigne ¢etvrto polje na skali uticaja neke frakcije sklapa savez sa tom frakcijom. Uzima token
saveza sa te skale, stavlja ga u svoje zalihe i dobija poen oznacen na tokenu. Ako ga bilo koji protivnik pretekne
na toj skali uticaja, mora tom protivniku dati token saveza; takode, on gubi poen sa tokena, a protivnik ga dobija.

INTRIGE

Intrige predstavljaju obmane, zakulisne radnje i iznenadujucée obrte - one mogu
da vam obezbede resurse poput vode ili zac¢ina, povecaju vas uticaj na frakcije,
ili vam donesu poene. Na svakoj karti oznaceno je kada ona moze da se odigra,
kakav efekat ima i da li postoji cena ili uslov da se ona odigra.

Intrige prvenstveno dobijate sa tri polja na tabli za igru: Kartag, Zavera i Tajne.
(Potrazite i druge mogucénosti na kartama, gde god da vidite simbol karte
intriga.) Intrige se C¢uvaju licem nadole, odvojeno od ostalih karata. Mozete
ih pogledati kad god pozelite. Pokazite ih svojim protivnicima samo kada ih
odigravate. Kada odigrate intrigu i primenite njen efekat, stavite je licem nagore
na posebnu gomilu odbacenih karata, pored Spila intriga.

Postoje tri vrste intriga: Zaplet, Borba i Kraj igre.

* Intrige: Zaplet mozete odigrati bilo kada tokom svog poteza (Faza 2: Potezi igraca).
* Intrige: Borba mozete odigrati samo tokom Faze 3: Borba.
e Intrige: Kraj igre mozete odigrati samo na kraju igre.




STRUKTURA RUNDE

DINA: IMPERIJUM se igra u seriji rundi. Svaka runda se sastoji od pet faza, koje se odigravaju ovim redosledom:

1. PoCetak 2. Potezi igracCa
runde Slanje agenata
Otkrivanje karata

FAZA 1: POCETAK RUNDE

3. Borba

4. Tvorci

Svaka runda pocinje okretanjem nove karte sukoba sa vrha Spila sukoba. Postavite je licem nagore
pored Spila sukoba (preko karte sukoba iz prethodne runde, ukoliko postoiji).

za tu rundu.

FAZA 2: POTEZI IGRACA

Pocevsi od igraca kod kojeg se nalazi token prvog igraca,
i nastavljajuci u smeru kretanja kazaljke na satu, igraci
odigravaju jedan po jedan potez.

Na svom potezu mozete da posSaljete agenta ili otkrijete
karte. Obe vrste poteza su detaljno opisane na sledede

tri strane. Generalno, odigravacete jedan za drugim potez
Slanje agenata, dok vam ne nestane agenata i onda cCete
odigrati potez Otkrivanje karata. (Imajte na umu da je
Slanje agenata opciono. Ako odlucite, mozete da otkrijete
karte iako joS imate agenata koje mozete da Saljete.)

Nakon sto odigrate potez Otkrivanje karata, ne igrate vise
do kraja faze, dok ostali igraci odigravaju svoje poteze.
Kada svi igraci odigraju Otkrivanje karata, ova faza se
zavrsava.

Tokom ove faze mozete da odigravate karte Intrige: Zaplet,
u bilo kom trenutku tokom svog poteza.

Zatim svaki igrac¢ povlaci pet karata iz svog Spila, formirajuci svoju ruku

5. Opoziv

ANATOMIJA KARTE

Donji deo svih karata podeljen je na dva dela: efekat slanja agenata
i efekat otkrivanja karata. U svakom potezu mozete primeniti samo
jedan efekat: efekat slanja agenata kada Saljete agente na polja na

tabli, ili efekat otkrivanja karata kada otkrivate karte.

A Naziv

Frakcija
Ne pripadaju sve karte frakcijama.

C Simboli agenta
Efekat slanja agenata
Efekat otkrivanja karata

Cena ubedivanja

Efekat nabavljanja
Nemaju sve karte efekat nabavijanja (saznajte vise o nabavljanju na strani 16).

(of[n][ml[oflo]l=}(>




POTEZI IGRACA - SLANJE AGENATA

Na svom potezu, kada Zelite da poSaljete agenta na neko
prazno polje na tabli za igru, morate da odigrate jednu
kartu iz ruke, licem nagore, ispred sebe. ‘

To polje na tabli mora da ima simbo| n—

u svom gornjem levom uglu, koji odgovara

jednom simbolu agenta na karti.

Morate odabrati samo jedan simbol agenta na
karti; jedna karta ne moze da se iskoristi za slanje viSe agenata.

Ne mozete poslati agenta na polje na tabli na kojem se ve¢é nalazi
agent.

Morate platiti cenu i ispuniti sve uslove polja na tabli koje ste izabrali.

Pored toga, na karti koju ste odigrali moze da se nalazi efekat slanja
agenata koji primenjujete ako ste kartu iskoristili za slanje
agenta. (Ignorisete efekat otkrivanja karata.)

Ako karta nema nijedan simbol agenta, ne mozete je
odigrati tokom poteza Slanje agenata. Mozete je otkriti
samo tokom poteza Otkrivanje karata.

Cena polja na tabli

Da biste poslali agenta na neko polje na tabli, morate platiti cenu.
Ako ne mozete odmah da platite cenu (pre primenjivanja bilo
kakvih efekata polja ili karte koju ste odigrali), ne mozete poslati
agenta na to polje.

Ovde imamo dva carska polja na tabli za igru. =
Gornje polje Zavera zahteva da platite Cetiri )y
zacina da biste na njega poslali agenta.

Polje Bogatstvo nema cenu koju treba
da platite.

Si¢ Tabr uticaj

Polje na tabli Si¢ Tabr ima jedinstven uslov. Da
biste na njega poslali agenta, morate imati dva, ili
viSe od dva uticaja na Slobodnjake.

Sedam razli¢itih simbola agenta su:

Car

Svemirski esnaf
Bene Geserit
Slobodnjaci
Landsrad

Grad

Trgovina zacinom

Karta Legija sardukara ima dva simbola agenta.
Simbol Car vam omogucava da posSaljete svog
agenta na bilo koje od dva carska polja na tabli za
igru, dok vam simbol Landsrad omogucava da ga
posaljete na jedno od pet polja u Landsradu.

Kada odigrate kartu i posaljete agenta na polje, mozete
da primenite efekat polja, kao i efekat slanja agenata
koji se nalazi na karti. Ako polje na tabli pripada jednoj
od frakcija, pomerate svoj marker za jedno polje nagore
na odgovarajucoj skali uticaja. Sve ove efekte mozete
primenjivati redosledom po svom izboru.

Neki efekti karata su ispisani, ali vec¢ina je objasnjena
pomocu simbola. Pogledajte poseban Vodic¢ za polja na
tabli za objasnjenje svih polja, i zadnju stranu pravila za
objasnjenje svih simbola u igri i dodatnih pojmova.

Strelice na kartama i tabli za igru () pokazuju da

postoji cena (levo od strelice ili iznad nje) koju morate
platiti da biste primenili efekat (desno od strelice ili ispod
nje). Nikada niste prinudeni da platite cenu. Medutim, ako
je ne platite, nec¢ete mocdi da primenite efekat. Mozete

platiti cenu i primeniti efekat samo jednom svaki put kada

odigrate kartu.

Kada odigrate kartu Slobodnjacki logor, ne
morate da platite dva zacina da biste regrutovali
tri trupe. (Ali ne moZete ni da platite Cetiri zacina
da biste regrutovali Sest trupa.)




POTEZ IGRACA - SLANJE AGENATA (NASTAVAK)

N —

Rasporedivanje trupa u zonu sukoba

Na pocetku svake runde okrece se nova karta sukoba, na kojoj
su oznacene nagrade za koje ¢e se igraci boriti.

Kad god se simbol kocke nalazi na karti ili polju na tabli za

igru, regrutujte jednu trupu. Uzmite trupu iz svojih zaliha i
postavite je u svoj garnizon na tabli za igru. (Ako vam
ponestane trupa u zalihama, ne mozete regrutovati vise trupa,
sve dok vam se neke ne vrate u zalihe.)

Trupe u garnizonu vam ne mogu doneti nagrade.

Medutim, mozete ih rasporediti u zonu sukoba

kada posaljete agenta na polje borbe. Polja

borbe su polja na tabli koja su prepoznatljiva po
ilustracijama pustinje i oznac¢ena ukrstenim macevima. Dok
se vecina ovih polja nalazi na samoj planeti, tri se javljaju kod
frakcija: jedno kod Svemirskog esnafa (Transsvemirac) i dva
kod Slobodnjaka (Izdrzljivi ratnici | Pustinjska odela).

Kada posSaljete agenta na polje borbe,

mozete rasporediti trupe u zonu sukoba

- deo table za igru koji se nalazi izmedu

garnizona. Mozete rasporediti koliko god

zelite trupa regrutovanih u tom potezu

(preko karte koju ste odigrali ili preko

polja na tabli), plus jos do dve trupe iz

svog garnizona. (Sve trupe koje ste regrutovali i koje ne Zelite
da rasporedite u zonu sukoba, stavljate u svoj garnizon, kao i
inace.)

Bonusi za kontrolu

Neke karte sukoba (detaljno objasnjeno u odeljku Fazi 3: Borba)
nagraduju igraca kontrolom nad jednim od tri polja na Dini:
Arakin, Kartag i Carski basen (na osnovu naziva karte). Ako
pobedite u takvom sukobu, uzmite marker
kontrole iz svojih zaliha i stavite ga na
zastavu ispod odgovarajuceg polja na tabli.

Dokle god se vas marker kontrole nalazi na jednom

od ovih polja, dobijate prikazani bonus kad god

bilo koji igra¢ (uklju¢ujuci i vas) posSalje agenta na to polje. Bonus
je jedan solaris za polja Arakin i Kartag, a za polje Carski basen
iznosi jedan zacin.

Kada se okrene karta sukoba koja nagraduje kontrolom

nad poljem koje vec kontrolisSe neki igrag, taj igra¢ dobija
odbrambeni bonus - moze da rasporedi jednu trupu iz svojih
zaliha u zonu sukoba.

10

Zetva zaéina

Na Dini postoje tri polja sa simbolom Tvorac, gde
mozete sakupljati zacin: Velika ravnica, Haga basen i
Carski basen. Kada posaljete agenta na jedno od njih,
dobijate onoliko zacina koliko je oznaceno na tom
polju, plus sve bonus zacine koji su se tu akumulirali.
(Za detaljno objasnjenje pogledajte Faza 4. Tvorci.)

Ako ste poslali agenta na polje
Haga basen, uzecete dva zacina iz
zajednickih zaliha i sve bonus zacine
koji su se tamo akumulirali.

N\ —

Darko je odigrao kartu Dina, pustinjska
planeta kako bi poslao agenta u Carski
basen. On uzima zacin sa tog polja.
Njegova karta nema efekat slanja agenata.

Carski basen je polje borbe. Darko nije
regrutovao nijednu trupu, ni preko karte koju je odigrao

ni preko polja na koje je poslao svog agenta. Ali on ima tri trupe u svom
garnizonu. Odlucuje da se bori sa sto je moguce vise trupa, tako da
rasporeduje dve svoje trupe (maksimalan dozvoljeni broj) iz garnizona u
zonu sukoba.

Jelena odigrava kartu Dankan Ajdaho
kako bi poslala agenta u Kartag. Darkov
marker kontrole se nalazi tamo od
ranije tako da on uzima jedan solaris iz
zajednickih zaliha.

Jelena je na polju Kartag regrutovala trupu i povukla
intrigu. Koristi efekat slanja agenata karte Dankan Ajdaho i placa jednu
vodu da regrutuje jos jednu trupu i povuce kartu sa vrha svog spila.

Jelena je mogla da stavi dve novoregrutovane trupe u svoj garnizon.
AliKartag je takode polje borbe i ona misli da moZe pobediti Darka.
Rasporeduje svoje trupe u zonu sukoba i dodaje jos jednu koju je imala u
svom garnizonu od ranije. (Da ima jos jednu trupu u garnizonu mogla bi i nju
da rasporedi u zonu sukoba.)

Srecko je odlucio da iskoristi svoj potez

da regrutuje trupe koje ce koristiti u nekoj

od narednih rundi. On odigrava kartu

Polaznica reda kako bi poslao agenta na

polje Okupljanje trupa. Prvo mora da plati cenu tog polja
koja iznosi Cetiri solarisa. Karta koju je odigrao omogucava
mu da povuce kartu sa vrha svog spila. Sa polja regrutuje
cetiri trupe. To polje nije polje borbe, tako da ne moze da rasporedi trupe u
zonu sukoba i zato ih stavija u svoj garnizon.




POTEZ IGRACA - OTKRIVANJE KARATA

Kada igra¢ nema vise agenata koje moze da posalje na tablu (ili odluci da ne iskoristi preostale agente), on mora da odigra potez Otkrivanje
karata. Otkrivanje karata se sastoji od sledecih koraka koje morate odigrati ovim redosledom: Otkrivanje karata iz ruke, Primenjivanje efekata

otkrivanja karata, Odredivanje snage i Ci§éenje.

OTKRIVANJE KARATA 1Z RUKE

Otkrijte sve preostale karte u ruci i stavite ih licem
nagore ispred sebe. Drzite ih odvojeno od karata koje
ste prethodno odigrali da biste poslali agente.

PRIMENJIVANJE EFEKATA
OTKRIVANJA KARATA

Sada primenjujete efekte otkrivanja karata sa svih karata
koje ste upravo otkrili (ali ne i sa onih koje ste odigrali

ranije u toj rundi da biste poslali agente).
A

Efekte otkrivanja karata mozete da
primenite redosledom koji Zelite.
Pored toga, mozete da iskoristite
Ubedivanje koje ste dobili da nabavite
nove karte za svoj Spil pre, izmedu ili
posle primenjivanja efekata otkrivanja
karata.

ODREDIVANJE SNAGE

Saberite svoju snagu za borbu u ovoj rundi.

Svaka trupa koju imate u zoni sukoba vredi dve snage.
(Trupe u vasem garnizonu ili zalihama ne doprinose nista.)

Svaki mac koji ste otkrili tokom poteza Otkrivanje
karata vredi jednu snagu.

Morate imati najmanje jednu trupu u zoni sukoba da
biste imali bilo kakvu snagu. Ako je vasa poslednja trupa
uklonjena, vasa snaga postaje O i ne moze se povecati ni na
koji nacin, ukljucujuci i maceve na kartama koje ste otkrili.

Kada saberete svoju snagu,

objavite je svojim protivnicima

i pomerite svoj marker borbe

na odgovarajuce polje skale

borbe. Ako je vasa snaga preko 20, okrenite marker borbe
na +20 stranu i pocnite ponovo od pocetka skale.

CISCENJE
Sklonite sve karte ispred sebe (i karte koje ste odigrali da

biste poslali agenta i karte koje ste otkrli) i stavite ih na
svoju gomilu odbacenih karata.

Nabavljanje karata

Ubedivanje koje steknete tokom runde mozete da iskoristite tokom
poteza Otkrivanje karata da nabavite nove karte za svoj Spil.
Mozete nabaviti bilo koju kartu iz niza Imperijuma, kao i karte /zaslanici
sa Arakisa i Zacin mora teci. (Kartu Svijeni svemir mozete nabaviti na
istoimenom polju na tabli, Sto je opisano u Vodicu za polja na tabli.)

Cena nabavke karte prikazana je u gornjem desnom uglu te karte.
Mozete nabaviti onoliko karata koliko zelite, ako imate dovoljno
Ubedivanja da potrosite. Mozete kombinovati Ubedivanje sa vise
razliCitih izvora (karte i polja na tabli) za nabavku jedne karte i mozete
podeliti Ubedivanje sa jednog izvora da nabavite vise razlicitih karata.
Ubedivanje nije predstavljeno nikakvim tokenima, jer ga nikada ne
mozete sacuvati; sve Ubedivanje koje ne iskoristite tokom poteza
Otkrivanje karata izgubljeno je zauvek.

Kada uzmete kartu, stavite je na svoju gomilu odbacenih karata (licem
nagore, desno od lidera). Ne mozete odmah da koristite novu kartu;
promesacete je zajedno sa ostatkom svoje gomile odbacenih karata
kada vam ponestane karata u Spilu.

Niz Imperijuma uvek mora da ima pet karata; kad god se desi da ima
manje, popunite prazno mesto kartom sa vrha Spila Imperijuma. Ovo
znaci da nakon Sto uzmete jednu kartu, mozete da uzmete i kartu koju
ste stavili umesto nje (ukoliko imate dovoljno Ubedivanja).
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Darko nema vise agenata koje moZe da posalje na tablu, tako
da mora da odigra Otkrivanje karata. On otkriva tri preostale
karte u ruci: Carski Spijun, Krijumcarski topter / Stilgar.

Karta Krijumcarski topter ima efekat otkrivanja karata koji
Darko treba da primeni. Uzima jedan zacin iz zajednickih
zaliha. Karte koje je otkrio donose mu Ubedivanje i maceve.

Darku njegove karte donose ukupno cetiri Ubedivanja. On
koristi tri da bi nabavio kartu Svemirsko putovanje iz niza
Imperijuma, koju stavija na svoju gomilu odbacenih karata.
Zatim se okrece nova karta sa vrha spila Imperijuma da
popuni prazno mesto u nizu. lako je Darku ostalo jos jedno
Ubedivanje, nema dostupnih karata cija je cena jedan.

Darko ima dve trupe u zoni sukoba, koje imaju snagu Cetiri. Karte koje je otkrio donose mu
jos Cetiri snage - jedan mac sa karte Carski Spijun i tri maca sa karte Stilgar. On postavija
svoj marker borbe na polje 8 skale borbe.

Na kraju Darko uzima sve karte koje se nalaze ispred njega i stavlja ih na svoju gomilu
odbacenih karata.

Faza se nastavlja. Jelena i Srecko tek treba da odigraju svoje poteze Otkrivanje karata. Darko
nece igrati sve dok ne pocne Faza 3: Borba. 11



FAZA 3: BORBA

Tokom ove faze reSava se borba, ali prvo igraci imaju priliku da odigraju karte Intrige: Borba.

INTRIGE: BORBA ODREDIVANJE POBEDNIKA

Nagrade sa karte sukoba dodeljuju se igra¢ima na osnovu njihovih
snaga, koje su prikazane na skali borbe.

Pocevsi od igraca koji ima marker
prvog igraca, pa u smeru kretanja
kazaljke na satu, svaki igrac koji ima
barem jednu trupu u zoni sukoba moze
da odigra bilo koji broj karata Intrige:
Borba, ili da preskoci svoj potez.

Igrac¢ sa najvec¢om snagom pobeduje u sukobu i
dobija najvredniju nagradu na karti sukoba. Igrac sa
drugom najvecom snagom dobija drugu nagradu. U
igri za Cetiri igraca (i samo tada), igrac sa trecom
Ne morate da preskocite potez samo najvecom snagom dobija tre¢u nagradu.
zato Sto ste preskodili prethodni potez
u fazi borbe. Tek kada svi igraci koji
ucCestvuju u borbi uzastopno odluce
da preskoce potez, prelazite na

odredivanje pobednika.

Igrac koji ima snagu O ne moze da dobije nagradu.

Pogledajte poslednju stranu ovih pravila, gde se nalazi
pregled simbola koji se koriste na kartama sukoba.

Kada se podele sve nagrade, svaki igra€ uzima svoje trupe iz zone
sukoba i vrac¢a ih u svoje zalihe (a ne u svoj garnizon). Vratite sve
markere borbe na polje O na skali borbe.

Ako se pomocu karte Intrige: Borba promeni broj trupa
koje igra¢ ima u zoni sukoba (ili se na bilo koji nacin
promeni njihova snaga), igra€c mora u skladu sa tim da
prilagodi svoj marker borbe na skali borbe. (Zapamtite: U slucaju nereSenog rezultata

Ako nemate trupe u zoni sukoba, vasa snaga je 0.) Ako su igraci izjednaceni za prvo mesto, niko nije pobednik. Svaki

Nekoliko karata Intrige: Borba imaju efekte ,kada pobedis izjednaceni igra¢ dobija drugu nagradu. (U igri za Cetiri igraca, ako su
u sukobu”. Ove karte ne igrate sada, pre odredivanja dva igraca izjednaCena za prvo mesto, druga dva igraca se bore za trecu
pobednika. Umesto toga, sadekajte da vidite da li ste nagradu.)

pobedili i onda ih odigrajte (pre nego sto predete na

sledecu fazu). Ako su igraci izjednaceni za drugo mesto, svaki od njih dobija tre¢u nagradu.

Igraci koji su izjednaceni za tre¢e mesto ne dobijaju nista.

Na pocetku faze borbe, Darko ima snagu osam, a Jelena Sest. Darko ima marker za prvog igraca, ali posto ima vecu snagu, preskace potez i ne
odigrava nijednu kartu Intrige: Borba.

Jelena je sledeca i ona odigrava kartu Zaseda, koja joj donosi jos cetiri snage, tako da ona pomera svoj marker na polje 10.
Srecko je sledeci na redu da igra, ali on nema trupe u zoni sukoba. Ima snagu nula i ne moZe da ucestvuje u ovoj fazi.

Sada je ponovo Darko na potezu. lako je preskocio prethodni potez u ovoj fazi, sada bi mogao da odigra kartu. Proverava svoje karte, ali
nijedna od njih nije karta Intrige: Borba. On opet preskace potez.

Jelena, zadovoljna pobedom, takode preskace potez.

Sa deset snage, Jelena pobeduje u sukobu. Najvrednija nagrada na karti sukoba, Opsada Arakina, donosi joj jedan poen i kontrolu nad Arakinom.
Ona pomera svoj marker poena za jedno polje nagore na skali poena i stavija jedan od svojih markera kontrole na zastavu ispod polja Arakin na
tabli za igru.

Darko osvaja nagradu za drugo mesto i uzima cetiri solarisa iz zajednickih zaliha.

Srecko ne dobija nijednu nagradu u ovom sukobu. On ima snagu nula, a nagrada za trece mesto ionako nije dostupna u igri za tri igraca.




FAZA 4: TVORCI

U ovoj fazi, zac¢in se akumulira na odredenim poljima na tabli. Proverite svako od tri polja na tabli za igru sa simbolom Tvorac: Velika ravnica,
Haga basen i Carski basen. Ako na polju nema agenta, stavite jedan zacin iz zajednickih zaliha na to polje (na mesto odredeno za bonus

zacin). Zacin se dodaje svim tokenima zacina koji se mozda vec¢ nalaze na tom polju iz prethodnih rundi.

Na polju Carski basen nalazi se agent, kojeg je u toj rundi odigrao Darko. Na poljima \lelika ravnica i Haga basen ne nalaze se agent;,
tako da se na svako od ta dva polja postavija po jedan novi zacin. Na polju \leliki basen se vec nalazi jedan bonus zacin iz prethodne

runde, tako da sada tu ima dva bonus zacina.

FAZA 5: OPOZIV

Ako bilo koji igra¢ ima 10 ili viSe od 10 poena na kraju runde, ili ako ste iskoristili sve karte iz

Spila sukoba, pokrece se kraj igre.

Ako nije pokrenut kraj igre, pripremite sledec¢u rundu:

¢ Vratite Mentata na njegovo mesto u Landsradu (ako vec¢ nije tamo).

e Igracdi opozivaju svoje agente i vracaju ih na svoje lidere.

e Prosledite marker prvog igraca u smeru kretanja kazaljke na satu slede¢em igracu, a

zatim zapocnite novu rundu Fazom 1.

Nijedan igrac nema 10 ili vise od 10 poena, tako da se Mentat i agenti vracaju na odgovaraju¢a mesta, a
marker prvog igraca prelazi u smeru kretanja kazaljke na satu kod Jelene. Zatim pocinje nova runda Fazom 1. A\

POJASNJENJA

Baron Vladimir Harkonen - Da biste koristili sposobnost Majstorski
potez, izaberite dva od Cetiri tokena barona Harkonena i stavite

ih na svog lidera licem nadole (tako da se ne vidi kojim frakcijama
pripadaju). Vratite druga dva tokena u kutiju, tako da ih ne vidi
nijedan protivnik. Kasnije otkrijte svoj izbor, kao sto je opisano na
lideru, da biste dobili nagradu (jednom po igri).

Bindu suspenzija - Ovu intrigu mozete odigrati samo na pocetku
svog poteza, pre nego sto uradite bilo Sta drugo. Povucite kartu i
onda mozete izabrati da preskocite svoj potez.

Planirano angazovanje - Pomocu ove intrige Mentata mozete uzeti
samo sa njegove pocetne pozicije u Landsradu.

Zahtevanje postovanja - Ako pobedite u sukobu i kao nagradu
dobijete zacin, mozete prvo da uzmete zacin, a zatim da ga iskoristite
da odigrate ovu intrigu. (MozZete da odigrate i intrigu Pobednik da
uzmete zacin i onda odigrate kartu Zahtevanje postovanja.)

Kvizac Haderah - Ovu kartu mozete odigrati da posaljete agenta
c¢ak i ako nemate vise agenata na lideru, jer vam omogucava slanje
agenta koji je veé na tabli za igru. Mozete poslati agenta nazad na
polje na kom se do tada nalazio.

Ako se polje na tabli moze iskoristiti samo jednom po igri (Visoki

KRAJ IGRE

Prvo mozete odigrati karte Intriga:
Kraj igre. Pobednik je igrac¢ koji ima
najvise poena.

U slucaju neresenog rezultata,
tajbrejkeri su: zacin, solarisi, voda i
trupe u garnizonu, i to navedenim
redom.

savet, Majstor macevanja), ne mozete koristiti kartu Kvizac Haderah
da posSaljete agenta tamo viSe puta. Karta Kvizac Haderah nije jaca
od karte Glas, tako da pomocdu nje ne mozete poslati agenta na
polje koje vam je nedostupno jer je protivnik odigrao kartu G/as.

Ako premestite agenta sa polja na kojem se nalazi simbol Tvorac i
to polje ostane prazno do Faze 4, dodajte bonus zacin na to polje.

Pol Atreid / Otkrivaé otrova - Ne mozete pogledati kartu sa vrha
Spila ako je vas Spil ispraznjen. (Ne mozete promesati svoju gomilu
odbacenih karata i formirati novi Spil, pre nego sto budete morali
da povucete kartu.)

Test humanosti - Protivnici biraju pocevsi od igraca levo od vas, pa
u smeru kretanja kazaljke na satu. Svaki protivnik mora da izabere
jednu od dve opcije koju moze da uradi; ne moze da izabere da
odbaci kartu ako nema karata u ruci, ili da izgubi rasporedenu trupu
ako je nema. Protivnik koji odluci da odbaci kartu sam bira koju
kartu ¢e odbaciti - to nije stvar slu¢ajnog izbora.

Glas - Iskoristite jedan slobodni marker kontrole da oznacite polje na
tabli koje ste izabrali, a zatim ga uklonite na pocetku svog sledeceg
poteza. (Glas sprecava protivnike da posalju agente na to polje tokom
samo jednog poteza.) Ovo sprecava protivnika da pomodu karte 13
Kvizac Haderah posSalje agenta na polje koje ste odabrali.



STRATESKI| SAVETI

Voda je retka i dragocena na Dini i od
vitalnog je znacaja za zetvu zacina. Ako
vam zafali vode obratite se Slobodnjacima.

Zacin je svestrana supstanca

i postoji mnogo nacina na

koje moze da se koristi. Svaki

visak uvek ¢e naci kupca.

Kompanija CHOAM ili Car bili

bi sre¢ni da ga uzmu od vas u

zamenu za solarise. Svemirski

esnaf se zanima samo za velike koli¢ine zacina, ali ako uspete
da zadovoljite njihove potrebe, otkricete da njihovi brodovi

transsvemirci olakSavaju prebacivanje velikog broja trupa na Dinu.

Solaris je valuta Imperijuma i podmazuje

rad Landsrada. Bez obzira na to da li
zelite da obezbedite mesto u Visokom
savetu, da angazujete majstora
macevanja, ili vam je samo potrebna

hitna pomoc¢ dodatnih trupa ili Mentata,

nemojte dolaziti praznih ruku.

Kada nabavljate karte za svoj Spil ne
zaboravite da obratite paznju na simbole
agenta. Simboli agenta vam obezbeduju
pristup razli¢itim poljima na tabli. Vodite
racuna da ne ostanete bez mogucnosti da
Saljete agente na kljuc¢na polja na tabli.

Svaka frakcija ima jedno polje koje ima cenu
i jedno bez nje. Ali i ta polja bez cene, iako
su slabija, pomodi ¢e vam da steknete uticaj
nad tom frakcijom. Ponekad je bolje poslati
agenta na to polje umesto Cekati da sakupite
resurse neophodne za polje sa cenom.
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Najbitnije za pobedu u borbi je taktiziranje.
Sto kasnije rasporedite svoje trupe u zonu
sukoba, vise c¢ete informacija imati, a vasi
protivnici ¢e imati manje prilika da reaguju.

Ponekad, slabije nagrade ostvarene po
manjoj ceni mogu biti isplativije i korisnije od
vrednijih nagrada, koje su skupo placene.

Ne zaboravite na intrige. Zbog njih nikada ne
mozete da budete sigurni kako ¢e se borba
zavrsiti.

Sklapanje saveza sa jednom od frakcija
moze biti od velikog znacaja na vasem putu
do pobede. Drzite na oku druge igrace koji
zele da vas prestignu na skali uticaja, i ako
vam se ukaze prilika, ne propustite da vi
njih prestignete!

Polja misterioznog reda Bene Geserit
dobar su izvor intriga koje vam
omogucavaju da iznenadite svoje
protivnike. Na ovim poljima nalaze se i
simboli za izbacivanje karata iz igre, sto
¢e vam pomoci da poboljsate svoj Spil

i na taj nac¢in dolazite do svojih najjacih
karata brze i ¢eSce.
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POJASNJENJE SIMBOLA | DODATNI TERMINI

Agent. Na polju Majstor macevanja ¢ete dobiti svog trec¢eg
agenta (kojeg ste postavili pored table za igru tokom
postavke) i koristite ga do kraja igre.

Dobijate jedan, dobijate dva, gubite jedan
uticaj. Izaberite bilo koju od Cetiri frakcije.
(Kada dobijate dva uticaja, ne mozete izabrati
dve razli¢ite frakcije.)

Dobijate uticaj nad prikazanom
frakcijom: Car, Svemirski esnaf, Bene
Geserit i Slobodnjaci.

Efekat nabavljanja. Neke karte imaju poseban efekat
nabavljanja, koji je prikazan ispod cene. Ovaj efekat
aktivirate samo jednom, u trenutku kada nabavite kartu (a
ne kasnije, kada je odigrate iz ruke).

Izbacite jednu kartu iz ruke, gomile odbacenih karata ili igre
(pogledajte U igri). Vratite je u kutiju; necete je koristiti u
ostatku igre (pomocne karte se vracaju na svoje Spilove).
Izbacivanje je opciono osim ako nije deo cene, ili ako na
samoj karti piSe da morate da je izbacite iz igre.

Izgubite trupu - Kada izgubite trupu, vratite je u zalihe (ne u
garnizon).

Kontrola - Ako za nagradu u sukobu dobijete marker kontrole
(nad poljima Arakin, Kartag ili Carski basen), postavite svoj
marker kontrole na zastavu ispod tog polja (zamenjujudi bilo
koji protivni¢ki marker). Kada se okrene karta sukolba koja ima
za nagradu kontrolu nad poljem koje vi ve¢ kontrolisete,
mozete da rasporedite jednu trupu iz zaliha u zonu sukoba.

Mac. Svaki ma¢ dodaje jednu snagu vasoj ukupnoj snazi u
sukobu.

Mentat. Uzmite Mentata i postavite ga na svog lidera.

Mozete ga koristiti kao jednog od svojih agenata i poslati

ga na neko polje na tabli. Mozete ga uzeti samo sa

njegovog mesta na tabli, a ne i od drugog igraca ili sa

nekog polja (osim ukoliko ste ga dobili kao nagradu u

sukobu; u tom slucaju ga uzimate gde god da se nalazi i
mocdci ¢ete da ga iskoristite kao agenta u sledecoj rundi).

Odbacite - ako morate da odbacite kartu, to znaci da odbacite
jednu kartu iz ruke (ne intrigu), osim ako nije drugacije naznaceno.

Opoziv - Kada treba da opozovete jednog od svojih agenata,
vratite ga na svog lidera. Mozete ga ponovo koristiti u istoj rundi.

Pecatni prsten. Kada odigrate kartu Pecatni prsten prilikom
slanja agenta, iskoristite sposobnost Peatni prsten (sa
odgovarajuc¢im simbolom) na vasem lideru.

Pla¢anje troskova. Strelica oznacava cenu (levo
od strelice ili iznad nje) i efekat (desno od
strelice ili ispod nje). Ne mozete platiti cenu
viSe puta u istom potezu, da biste vise puta
primenili efekat. Ne morate da platite cenu, ali
ako ne platite, ne mozete da primenite efekat.

Poen. Kada dobijete poen pomerite svoj marker poena za jedno
polje nagore, na skali poena. Kada izgubite poen, pomerite
svoj marker poena za jedno polje nadole, na skali poena.

Povlacenje - Kada povlacite trupu, vratite je iz zone sukoba nazad
U SVOj garnizon.

Povucite intrigu iz Spila intriga. Kartu drzite licem nadole
dok je ne odigrate. Mozete je pogledati u bilo kom trenutku.

Povucite kartu sa vrha svog Spila. Ako vam se Spil isprazni,
promesajte gomilu odbacenih karata, formirajte novi Spil i
nastavite da povlacite karte.

Resursi: solarisi, zacin, voda. Kada dobijete ili

3 platite resurs, uzimate ga, odnosno vracate u
zajednicke zalihe. (Za solarise i zaCin uzimate i
plac¢ate oznaceni iznos.)

Savez - Ovaj efekat mozete primeniti
samo ako imate token saveza prikazane
frakcije. (U ovom sluc¢aju savez sa
Svemirskim esnafom.)

Slobodnjacki zavet - Ovaj efekat mozete primeniti samo ako
imate bar jos jednu drugu kartu Slobodnjaci u igri. Dve karte koje
imaju Slobodnjacki zavet aktiviraju jedna drugu, bez obzira na to
kojim redom ste ih odigrali. (Pogledajte U igri.)

Trupa. Regrutovanje trupe - uzmite jednu trupu iz svojih
zaliha i stavite je u svoj garnizon na tabli za igru. (Ako ste
regrutovali trupu prilikom slanja agenta na polje borbe
mozete je rasporediti u zonu sukoba.)

Tvorac. Na svako od tri polja na tabli za igru sa simbolom
Tvorac dodaje se po jedan bonus zacin tokom Faze 4:
Tvorci, ako se na njemu ne nalazi agent. Kada posaljete
agenta na neko od ta tri polja, uzimate i sve bonus zacine
koji se nalaze na njemu.

Ubedivanje (u prikazanom iznosu). Ubedivanje uglavnom

dobijate od efekata otkrivanja karata. Ubedivanje koristite

da biste nabavili karte iz niza Imperijuma ili pomocéne karte,
plac¢ajudi prikazanu cenu u gornjem desnom uglu karte.

U igri - Karte koje ste odigrali za slanje agenata i otkrili tokom
Otkrivanja karata ostaju ispred vas, licem nagore i ,,u igri” dok ih ne
sklonite u koraku Cisc¢enje (osim ako ih pre toga ne izbacite iz igre).

Ukradite intrigu. Svaki protivnik koji ima cetiri, ili vise od
Cetiri intrige mora da vam da jednu (nasumicno izabranu).

Uticaj - Ovaj efekat mozete primeniti samo

ako imate minimalno toliki uticaj nad datom
frakcijom koliko je prikazano. (U ovom

slu¢aju dva ili vise od dva uticaja na Slobodnjake.)

Uzmite kartu Svijeni svemir iz odgovarajuceg Spila.



