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Gildia Rosmiczna to jedna z najpotezniejszych

i najbardziej wptywowych organizacji w Imperium,

posiadajqgca catkowity monopol na podréze kosmiczne.

A

To rozszerzenie zwieksza w grze znaczenie
wielkich poteg Imperium: RHOAM, Gildii
Rosmicznej i Landsraadu. W szczegélnosci
skupia sie na Gildii Rosmicznej, ktéra -
majac catkowitg kontrole nad podrézami
kosmicznymi - jest w stanie transportowad
zotnierzy i statki na ogromne odlegtosci, co
moze zmienié réwnowage wojny, ktéra szaleje
na Arrakis.

To rozszerzenie daje graczom mozliwosé
werbowania Fregat i Oddziatéw Wysokich
Rodéw. Dzieki gigantycznym Liniowcom gracze
bedg mogli przetransportowad je na Arrakis,
aby wziely udziat w toczacej sie wojnie.

Uwaga: Rozszerzenie Gildia Rosmiczna nie jest
kompatybilne z trybem Solo Mahdiego.
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PLANSZE PRZESTRZENI
KOSMIGZNEJ | LINIOWCA

Sa to plansze pomocnicze, ktére nalezy
umiescié¢ po jednej stronie planszy Giéwnej,
zgodnie z pokazanym schematem. Stuzg do
zaznaczania ruchu Liniowcéw z ich tadunkiem.

Razda frakcja posiada obecng w grze figurke
Liniowca, ktéra pokonuje droge ze swojego pola
poczatkowego przez catg galaktyke w kierunku
Arrakis. Gdy dotrze na planete, wytadowuje
wszystko, co transportowata, a nastepnie
Liniowiec jest umieszczany z powrotem na
swoim polu poczgtkowym.

Razda plansza Liniowca jest podzielona na
dwa obszary: jeden oznaczony symbolem
RHOAM (gdzie umieszczane s3g Fregaty),
drugi oznaczony symbolem Landsraadu (gdzie
umieszczane sg Odziaty Wysokich Rodéw).




Plansze Przestrzeni Rosmicznej i Liniowcéw mozna
umieszczad po dowolnej ze stron planszy Gtéwnej.

Umiesécie figurki Liniowcéw na polach
poczatkowych odpowiadajacych im plansz
Liniowcow.

0 Gracze biora po 2 Zotnierzy Wysokich Rodéw,
dotaczajg do nich naktadki na podstawki
w kolorze swojej frakeji i umieszczajg ich na
obszarze swojej planszy Liniowca z symbolem
Landsraadu.

Figurki Fregat, pozostatych Zotnierzy
Wysokich Rodéw i kolorowe naktadki
na podstawki, a takze karte i figurke
Nawigatora Gildii umiesécie w poblizu
planszy Gtéwne;j.

Wtasujcie karty Planu z tego rozszerzenia
do odpowiednich talii (po 3 do kazde;j talii).

Q Obszar RHOAM (Fregaty) Pole poczatkowe
Atryddéw
Obszar Landsraadu
(Zotnierze Wysokich Pole poczatkowe
Rodéw) Harkonnendéw
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Podczas rozgrywki z tym rozszerzeniem gracze
obu frakcji mogg korzystaé¢ z Akcji Imperium,
aby czerpaé korzysci ze swoich zwigzkéw
z gtéwnymi potegami Imperium: RHOAM,
Gildig Rosmiczng i Landsraadem.

Sa to specjalne akcje, ktére pozwalajg graczom
werbowaé Zotnierzy Wysokich Rodéw lub
Fregaty oraz szybciej przemieszczaé Liniowce
w drodze na Arrakis.

Dodatkowo, w trakcie gry moze wejsé do niej
nowy, potezny Przywédca frakcji Harkonnendw,
Nawigator Gildii.

AKGJE IMPERIUM

Wystepuja 3 rodzaje Akcji Imperium. Razdy
rodzaj Akcji Imperium jest powigzany
z jedng z wielkich poteg Imperium: RHOAM,
Landsraadem albo Gildig Rosmiczng (zobacz
odpowiednie karty pomocy).

Akcje Imperium to:

Akcja Gildii Rosmicznej: Przesun
swoj Liniowiec o 1 krok w kierunku
Arrakis na planszy Przestrzeni
Rosmiczne;j.

Akcja RHOAM: Umiesé 1 Fregate
na swojej planszy Liniowca
(w obszarze z symbolem RHOAM).

Akcja Landsraadu: Dotacz do
2 Zolnierzy Wysokich Rodéw
naktadke na podstawke w kolorze
swojej frakcji i umiesé ich na swojej
planszy Liniowca (w obszarze
z symbolem Landsraadu).

Harkonnenowie i Atrydzi wykonujg Akcje
Imperium na rézne sposoby i na réznych
etapach Rundy.

Grajacy Atrydami wykonuje wybrang przez
siebie Akcje Imperium natychmiast po uzyciu
jednego ze swoich Legionéw do zniszczenia
Zniwiarki Harkonnenéw. Moze to mieé
miejsce na dowolnym etapie Rundy. Uzycie
Czerwia Pustyni do zniszczenia Zniwiarki nie
umozliwia wykonania Akcji Imperium.

Grajacy Harkonnenami moze wykonywadé
Akcje Imperium wytgcznie podczas fazy
Wydobycia Przyprawy (faza 4 Rundy),
w oparciu o punkty Przyprawy wydane na
kazdy znacznik Imperium:

+ Jesligrajgcy Harkonnenami wyda 2 punkty
Przyprawy, aby utrzymac dowolny znacznik
Imperium na poziomie, ktéry ten aktualnie
zajmuje, dodatkowo wykonuje 1 Akcje
Imperium zwigzang z tym znacznikiem.

o Jesli  grajgcy Harkonnenami  wyda
3 punkty Przyprawy, aby podniesé
znacznik Imperium o 1 poziom, dodatkowo
wykonuje 2 Akcje Imperium powigzane
z tym znacznikiem.

Przyktad: Harkonnenowie majg do dyspozycji
5 punktéw Przyprawy podczas fazy Wydobycia
Przyprawy. Decydujq sie wydaé 3 punkty
Przyprawy, aby podniesé znacznik Gildii Rosmicznej
o 1 poziom, a pozostate 2 punkty Przyprawy wyda¢
na utrzymanie poziomu znacznika KHOAM. Na
znacznik Landsraadu nie sq wydawane zadne punkty
przyprawy, co w konsekwencji powoduje jego spadek
o 1 poziom.

Poniewaz gracz podnidst znacznik Gildii Rosmicznej,
moze teraz wykonaé¢ 2 Akcje Gildii Rosmicznej.
Utrzymanie znacznika RHOAM na obecnym poziomie
pozwala graczowi wykonaé réwniez 1 Akcje RHOAM.
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Liniowce przewozg Fregaty i Zotnierzy
Wysokich Rodéw, zwerbowanych przez graczy
w trakcie gry. Za kazdym razem gdy gracze
werbuja Zotnierzy Wysokich Rodéw lub Fregaty,
umieszczaja je na swojej planszy Liniowca.

Razda frakcja kontroluje figurke Liniowca:
1dla Atrydéwi1dla Harkonnendéw. Na poczatku
gry obie figurki Liniowcéw umieszcza sie na
polach poczatkowych na odpowiadajgcych im
planszach Liniowcéw.

Figurka Liniowca porusza sie na planszy
Przestrzeni Rosmicznej w kierunku Arrakis.
Musi poruszy¢ sie o 4 kroki, aby dotrzeé do celu.

¢ Na koniec kazdej Rundy (po fazie 4.)
automatycznie porusza sie o 1 krok
w kierunku Arrakis.

¢ Dodatkowo moze zostaé¢ poruszona
o 1 krok za kazdg wykonang przez gracza
Akcje Gildii Rosmiczne;.

Gdy Liniowiec dotrze na Arrakis, nalezy
rozpatrzy¢ faze Ladowania (patrz nastepna
strona), po czym Liniowiec natychmiast wraca
na swoje pole poczgtkowe.




FAZA LADOWANIA

Gdy figurka Liniowca dotrze na ostatnie pole
planszy Przestrzeni Rosmicznej (reprezentujace
Arrakis), natychmiast nalezy rozpatrzyé
specjalng faze Ladowania, przerywajac trwajaca
w danym momencie inng faze gry.

Wazne: Jesli Liniowce obu graczy dotrg na Arrakis
w tym samym momencie, najpierw rozgrywana
jest faza Lgdowania grajqgcego Harkonnenami.

Podczas fazy Lgdowania dany gracz bierze
wszystkie figurki znajdujace sie na jego planszy
Liniowca (Zotnierzy Wysokich Roddéw oraz
Fregaty) i natychmiast umieszcza je na planszy
Gtéwnej, zgodnie z zasadami opisanymi ponizej.

Zolnierze Wysokich Rodéw: Gracz umieszcza
wszystkie jednostki na dowolnym, wybranym
przez siebie pustym Obszarze, ktéry nie sasiaduje
z zadnymi Legionami ani Osadami nalezgcymi do
przeciwnika. Jesli do rozmieszczenia jest wigcej niz
6 Zotnierzy Wysokich Rodéw, gracz musi wybraé
2 rézne sasiadujgce Obszary, dzielgc jednostki
wedtug wlasnego uznania (oba Obszary nie mogg
sgsiadowac z Legionami ani Osadami przeciwnika).

Fregaty: Gracz umieszcza wszystkie Fregaty
w réznych, wybranych przez siebie wolnych
Strefach Powietrznych.

Na koniec fazy Lgdowania figurka Liniowca
zostaje przesunieta z powrotem na pole
poczgtkowe jej planszy Liniowca. Jest juz gotowa
do rozpoczecia nowej podrézy. Nastepnie gra
jest kontynuowana w standardowy sposéb.

A

Zotnierze Wysokich Rodéw to nowy rodzaj
jednostki, ktéra moze zosta¢ zwerbowana przez
dowolnego gracza, gdy wykona on Akcje Imperium
- lLandsraadu. Gdy gracz werbuje Zotnierza
Wysokich Rodéw, dotgcza do jego podstawki
naktadke w kolorze swojej frakeji. Nastepnie
umieszcza te figurke na swojej planszy Liniowca.

Uwaga: Jesli graczom skonczq sie figurki Zotnierzy
Wysokich Rodéw do zwerbowania lub jesli nie bedg
mieli juz dostepnych nakfadek na podstawki, nie
mogq werbowaé kolejnych Zotnierzy. W przypadku,
gdy Akcja Landsraadu pozwala zwerbowaé
2 Zotnierzy, gracz moze zwerbowa¢ tylko 1, jesli nie
moze zwerbowad wiecej.

Gdy znajdujg sie na planszy Gtéwnej:

& Zotnierze Wysokich Rodéw z naktadkami na
podstawkach w kolorze Harkonnenéw sg
uwazaniza jednostki Harkonnendéw i moznaich
tgczyé w Legionie z jednostkami Harkonnendw.

& Zotnierze Wysokich Rodéw z naktadkami na
podstawkach w kolorze Atrydéw sg uwazani
za jednostki Atrydéw i mozna ich tgczyé
w Legionie z jednostkami Atrydéw, ale nie
moga korzystaé¢ z akcji JezdZca Piasku.
Jesli zostali potgczeni w Legion z jednostkami
Atrydéw, ktérzy korzystajg z akcji Jezdzca
Piasku, nalezy ich pozostawié¢ naich Obszarze.

+ Kazdy Zotnierz Wysokich Rodéw jest uwazany
za jednostke Regularna. Jest réwniez uwazany
za zwyktego Przywédce na potrzeby ruchu
i walki, ze zdolnoscig Bojowa 1 Trafienia.

Przyktad: Grajgcy Harkonnenami wydaje kos¢ Akgji
Przywédztwa, aby wykonaé Atak z zaskoczenia
Legionem skfadajgcym sie tylko z 3 Zotnierzy
Wysokich Rodéw. W pierwszej turze bitwy gracz
rzuca 3 kosémi Walki i uzyskuje 2 3% i 1. Razdy
z wynikéw uznawany jest za 1 Trafienie, co zadaje
tqcznie 3 Trafienia Legionowi przeciwnika.

Gdy Zotnierz Wysokich Rodéw zostanie
usuniety, kolorowa naktadka na jego podstawke
zostaje zwrdécona odpowiedniemu graczowi,
a figurka wraca do rezerwy ogélnej, aby kazdy
z graczy mogt jg zwerbowac.

A

Razda frakcja moze zyskaé kontrole nad
wlasnymi figurkami Fregat: 3 dla Atrydéw
i3 dlaHarkonnendéw. Gracze mogg je zbudowad,
wykonujac Akcje Imperium - RHOAM. Gdy
gracz buduje figurke Fregaty, umieszcza jg na
swojej planszy Liniowca.



Uwaga: Jesli gracz nie ma juz figurek Fregat
w swojej rezerwie, nie moze zbudowad wiecej Fregat.

Gdy znajdujg sie na planszy, gracze mogg usuwaé
swoje Fregaty, aby aktywowad swojg zdolnosé
Ulepszonego Transportu Oddziatéw albo
Bombardowania z powietrza (patrz ponizej).

Fregaty, ktére na koniec fazy Rozpatrywania Akgji
wcigz znajdujg sie na planszy, nalezy usungé
przed rozpoczeciem fazy Pustynnych Zagrozen.
Gdy Fregata zostanie usunieta, wraca do rezerwy
gracza, aby mozna jg byto ponownie zbudowad.

Uwaga: Fregat nie mozna umieszczaé na planszy
ani usuwac z niej za pomocgq akcji, kart lub zdolnosci,
ktére ogélnie odnoszg sie do ,Pojazdéw” (na przyktad
za pomocq wyniku kosci Rodu Harkonnendéw).

ULEPSZONY TRANSPORT ODDZIALOW

Gdy gracz porusza Legion lub atakuje nim,
moze usungcé 1 ze swoich Fregat, ktéra znajduje
sie w potgczonej Strefie Powietrznej. Dzieki
temu moze poruszy¢ ten Legion lub atakowadé
nim na odlegto$¢ do 3 Obszaréw (na przyktad
z Obszaru Basenu Imperialnego bezposrednio
na Obszar Bieguna Pétnocnego).

Podobnie, jak w przypadku Ornitopterdw,
zdolnos$é ta pozwala Legionowi na poruszenie
sie przez nieprzekraczalne granice, jednostki
i Czerwie Pustyni. Nie mozna jej jednak uzyé,
aby wykonac¢ Odwrét z bitwy.

BOMBARDOWANIE Z POWIETRZA

W ramach Akcji Darmowej gracz moze usungé
1ze swoich Fregat z planszy i wykonaé specjalny
atak przeciwko Obszarowi w potgczonym
Sektorze, w ktérym znajduje sie Zniwiarka lub
Legion przeciwnika.

# Jesli atak zostanie przeprowadzony przeciwko
Obszarowi, w ktérym znajduje sie tylko
Zniwiarka, zostaje ona usunieta. (Nie pozwala
to graczowi Atrydéw na wykonanie Akgcji
Imperium, poniewaz Zniwiarka nie zostaje
zniszczona przez Legion Atrydéw).

¢ Jesli atak zostanie wykonany przeciwko
Obszarowi z Legionem przeciwnika, gracz
rzuca 3 kosémi Walki.

Atak zadaje 1 Trafienie Legionowi przeciwnika za
kazdy wynik i . Przeciwnik musi natychmiast
rozpatrzy¢ ofiary. Jesli wszystkie wrogie jednostki
na Obszarze zostang usuniete, Zniwiarka z tego
samego Obszaru réwniez zostaje usunieta.

Podobnie, jak w przypadku innych specjalnych
atakéw, Bombardowanie z powietrza nie moze
zniszczy¢ Osady.

Nawigator Gildii to nowy, specjalny Przywédca
Harkonnendéw, ktérego mozna umiescié
wylacznie w wolnych Strefach Powietrznych
na planszy. Jest on umieszczany natychmiast
po zagraniu jednej z 3 kart Nawigatora Gildii,
ktére sa kartami Planu Sojusznika: Rodu
Corrino. Na Roniec Rundy jest usuwany wraz
z innymi Pojazdami. Moze wtedy powrécié do
gry jedynie poprzez zagranie kolejnej karty
Nawigatora Gildii.

Nawigator Gildii posiada ponizszg zdolnos$é
specjalna:

¢ Obserwator w Przestworzach. Mozesz
usunagé Nawigatora Gildii z planszy i uzy¢ go
tak, jakby byt Ornitopterem. Alternatywnie
mozesz uzyé Ornitoptera w dowolnym
miejscu na planszy i usungé Nawigatora
Gildii zamiast tego Ornitoptera.

Przyktad: Grajgcy Harkonnenamiusuwa Nawigatora
Gildii zamiast Ornitoptera, ktérego uzywa do Akcji
Poszukiwania po drugiej stronie planszy.

specjalnym

Uwaga: Nawigator Gildii jest

Przywdédcq, ktérego nie mozna umiesci¢ na zadnym
Obszarze planszy, dlatego nie moze braé udziatu
w walce, dlatego tez nie posiada zdolnosci Walki.



To rozszerzenie zawiera 3 nowe karty Planu dla
kazdej talii. S3 one dodawane do odpowiednich
talii na etapie Przygotowania gry.

POZOSTAJE W GRZE

Rilka z tych kart posiada oznaczenie Pozostaje
w grze. Oznacza to, ze po zagraniu pozostawia
sie je odkryte obok planszy, a ich efekt trwa do
korica gry.
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