DUNE IMPERIUM (1.2)

PHASE 1 : DEBUT DE MANCHE

e Révéler la 1% carte du paquet Confflit.
Note : si la carte correspond a une zone contrélée (marqueur Drapeau), le
joueur peut déployer 1 Troupe de sa réserve en zone Confilit.

e Chaque joueur pioche 5 cartes de son paquet Joueur (si vide, mélanger sa défausse).

PHASE 2 : TOURS DES JOUEURS
En commengant par le joueur avec le jeton 1¢" joueur puis dans le sens horaire, chaque
joueur effectue un tour (Tour Agent ou Révélation). Une fois que tous les joueurs ont fait
leur Tour Révélation, la phase 2 s’arréte. Un joueur peut jouer ses cartes Intrigue pendant
son tour, a différentes étapes selon le type (Complot, Combat ou Fin de partie).
Tour Agent
e Jouez 1 carte de votre main dans votre aire de jeu pour placer un de vos Agents
depuis votre fiche Dirigeant vers un espace disponible (sans agent). L'icone sur la
carte doit correspondre a I'espace choisi (1 seul Agent placé par tour).
Si I'espace choisi demande un prérequis ou un co(t, il doit étre acquitté
immédiatement (ex : pour Sietch Tabr, avoir le niveau 2 dans la faction Fremen).
e |Les effets suivants sont déclenchés, dans I'ordre de votre choix :
o Effet Agent sur la carte jouée (case blanche au-dessus de |'effet Révélation).
L'icone Détruire une carte est facultative (sauf Détruire cette carte).
o Effet sur ’'emplacement occupé. Certains effets sont facultatifs si un colt doit
étre payer (Colt=> Bénéfice). Pour les emplacements Récolte, gagnez I'épice bonus.
o Emplacement de Faction : avancez votre cube d’une case vers le haut sur la piste
correspondante (gain du bonus sur la case de destination).
o Icone Troupe (cube blanc) : pour chaque icone Troupe présente, déplacez 1
cube Troupe de votre réserve vers votre garnison sur le plateau principal. o
o lIcbne Combat (épées croisées) : si I'icone est présente sur I'emplacement [
occupé, vous pouvez déployer vos troupes vers la zone de conflit (celles
recrutées a ce tour, plus 2 supplémentaires déja dans votre garnison).
o Controle : si vous avez un drapeau Contréle sur un espace, vous gagnez le bonus
indiqué, méme si c’est I’Agent d’un autre joueur qui est présent dans I'espace.

FEEcesE

Tour Révélation

e Révélez toutes vos cartes en main. Elles sont posées en jeu séparément des autres
cartes jouées lors de vos tours Agent précédents.

e Résoudre les effets Révélation (case bleue en bas des cartes révélées), ordre au choix.

o Points Persuasion : acheter les cartes disponibles dans les offres (*).

o Calculer votre Force totale : Cube Troupe en zone Conflit = 2 Force, icbne Epée sur
une carte révélée = +1 Force. Vous devez avoir au moins 1 Troupe en zone Conflit
pour calculer votre Force. Déplacez votre marqueur Combat sur la piste sous la zone
Conflit (si vous dépassez 20, retournez le marqueur sur +20).

e Défaussez toutes vos cartes jouées (Tours Agent et Révélation).
Fin du tour (vous ne pouvez plus effectuer de tour jusqu’a la prochaine Manche).

* Acquérir des cartes : Les points de Persuasion acquis pendant une Manche sont
dépensés pendant le Tour Révélation pour se procurer de nouvelles cartes, en payant

le colt indiqué en haut a droite (certains codts ont un bonus, gagné a I’achat). Chaque carte
acquise est placée face visible sur votre défausse. Vous pouvez acquérir plusieurs cartes. La
Persuasion non dépensée est perdue a la fin de votre Tour Révélation.

Les cartes prises dans I'offre Impérium sont remplacées immédiatement.

PHASE 3 : COMBAT

e Intrigue Combat. En commencgant par le 1°" joueur, on peut jouer une ou plusieurs cartes
Intrigue Combat si on possede au moins 1 Troupe en zone Conflit, ou passer. Vous
pouvez jouer une Intrigue Combat méme si vous avez passé précédemment. Les
Intrigues « lorsque vous remportez un conflit » se jouent a la fin de la phase Combat).
Résoudre tous les effets modifiant la Force (ajout de Troupes, icones Epée) et déplacer
son marqueur Combat sur la piste si nécessaire. Un joueur n’ayant plus de Troupe en
zone Conflit place son marqueur Combat a 0.

Lorsque tous les joueurs passent, on résout le combat.

e Résolution du combat : Selon la Force de chaque joueur en conflit, chacun gagne les
récompenses indiquées sur la carte Conflit actuelle suivant sa place obtenue. La
récompense de 3¢ place est ignorée s’il y a moins de 4 joueurs dans la partie.

On ne gagne pas de récompense avec une Force de 0. En cas d’égalité, les ex-aequo
pour la 1" place gagnent la récompense de |a 2¢ place, et ainsi de suite.

Controle : Pour les cartes Conflit récompensant le joueur sur les espaces Arrakeen,
Carthag ou Bassin Impérial, placez un de ses drapeaux Contréle sur |’espace concerné.

e Chaque joueur replace ses troupes de la zone Conflit dans sa réserve (pas sa garnison).
Les marqueurs Combat sont remis sur 0.

PHASE 4 : FAISEURS
e  Placer 1 Epice sur chacun des espaces de récolte n’ayant pas d’Agent assigné.

PHASE 5 : RAPPEL

e  Vérifier si un joueur a 10 PV ou plus, ou si le paquet Conflit est vide (voir Fin de partie).
e Chacun récupére sur sa fiche Dirigeant ses Agents du plateau.

e Remettre I’Agent Mentat sur son espace, si besoin.

e Lejoueur suivant dans le sens horaire prend le marqueur 1¢ joueur.

FIN DE PARTIE (10 PV ou paquet Conflit vide) : Résoudre les cartes Intrigue Fin de partie.
Le dirigeant ayant le plus de PV remporte la partie. Pour départager les ex-aequo, comptez
les ressources : Epice, puis Solari si égalité, puis Eau puis Troupes en garnison.
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JEU SOLO (MAISON HAGAL) - DETAIL

En mode Solo vous affrontez deux Rivaux qui utilisent les cartes de la Maison Hagal pour

leurs Tours Agent et lors de la Phase 3 (Combat). Ils sont affectés par les effets ciblant les

adversaires (« joueurs ») mais ne payent pas les colts des emplacements d’action.

Mise en Place

e Sélectionnez un niveau de difficulté.
o Novice : +1 Solari & +1 Epice pour vous, 5 cartes Conflit sur Maitres d’Armes Rivaux.
o Vétéran : Jeton 5 Solari sur Espace Mentat, 3 Troupes en garnison pour les Rivaux,

4 cartes Conflit sur Maitres d’Armes Rivaux, +1 carte Intrigue pour les Rivaux.
o Expert : Jeton 5 Solari sur Espace Mentat, 3 Troupes en garnison pour les Rivaux, 3
cartes Conflit sur Maitres d’Armes Rivaux, +1 carte Intrigue pour les Rivaux.

o Expert+ : Difficulté Expert + pas d’Agent Maitre d’Armes pour vous.

e  Choisir un Dirigeant pour chaque Rival, hors Paul Atréides et Helena Richése. lls utilisent
leur capacité Chevaliere si besoin mais pas I'autre capacité a gauche sur leur fiche.

e Choisir une couleur pour chaque Rival. Placer 1 cube de chaque Rival sur O sur les quatre
pistes d’Influence des Factions.

e Siladifficulté le requiert, placer des 3 Troupes en garnison pour chaque Rival.

e  Placer 2 Agents sur chaque fiche Dirigeant des Rivaux, leur Maitre d’Armes (3e Agent)
est placé dans le paquet Conflit, selon la difficulté choisie.

e  Retirer du paquet Maison Hagal les 4 cartes 2J puis mélanger le paquet.

e Siladifficulté choisie I'indique, placer un jeton 5 Solari sur I'espace Mentat du plateau.

e Vous et vos Rivaux gagnez 1 EAU, plus les ressources indiquées selon la difficulté.

e Le Rival situé a votre gauche prend le marqueur ler Joueur (vous jouez en 3¢).

Tours des Rivaux
Phase 2 (Tours des Joueurs) : A son tour, un Rival effectue son Tour Agent tant qu’il posséde
au moins 1 Agent sur sa fiche Dirigeant. |l ne fait pas de Tour Révélation.
e On révele la carte sur le paquet Maison Hagal et on place I’Agent du Rival sur I'espace
indiqué. S'il est déja occupé, on défausse la carte et on en pioche une nouvelle.
Si le paquet est vide, mélanger la défausse pour le reconstituer.
Espace de Récolte : un Rival n’envoie un Agent que si I’'espace contient un bonus épice.
e Ignorer tous les colts et effets de I'espace Action. A la place, le Rival recoit les bonus
indiqués sur la carte Maison Hagal (Avancer sur la Faction + gain bénéfice, Capacité
Chevaliére, Recruter des Troupes en garnison ou en zone Conflit si icbne Combat).
e Si I’'espace a une icone Combat, le Rival déploie jusqu’a 2 Troupes de sa garnison en
zone Conflit (méme si la carte Maison Hagal ne recrute pas de Troupe).
Phase 3 (Combat) : Chaque Rival ayant au moins 1 Troupe en zone Conflit calcule sa Force et
gagne un bonus de combat. Ceci est fait avant I'étape des cartes Intrigue Combat du joueur.
e Dans l'ordre du tour, on pioche 1 carte Maison Hagal pour chaque Rival en conflit.
Compter le nombre d’icbnes Epée en bas de carte (tous les autres effets sont ignorés)
et ajouter ce bonus a la Force du Rival sur la piste de Combat.

e A la résolution des conflits, les Rivaux gagnent les récompenses de 1% et 2° places
(Points Victoire, Influence Faction, Eau, Solari, Epice, cartes Intrigue). lls gagnent et
utilisent le Mentat, comme un joueur.

e Les Rivaux placent leur marqueur Contréle sur le Drapeau d’un espace et regoivent le
bonus si un Agent occupe cet espace, ainsi que le bonus de défense si une carte Conflit
concerne un espace controlé (placer 1 Troupe de sa réserve en zone Conflit).

Ressources : Dés qu’un Rival dispose des ressources indiquées, il les dépense pour gagner 1
Point de Victoire immédiatement : 3 cartes Intrigue / 3 Eaux / 7 Epices / 7 Solaris = +1 PV.
Maitres d’Armes des Rivaux : Lorsque vous révélez la carte Conflit posée au-dessus des
Maitres d’Armes des Rivaux, ils recoivent chacun immédiatement leur troisieme Agent et
I'utiliseront lors de la manche en cours et pour le restant de la partie.

Piste Faction : Lorsqu’un Rival gagne de I'Influence et doit choisir une Faction, il choisit celle
pour laquelle il a le moins d’Influence. En cas d’égalité (ou dans le cas d’un choix n’impliquant
pas d’Influence), le joueur choisit pour le Rival.

Les bonus d’influence PV et jeton Alliance sont gagnés par les Rivaux mais pas le bonus de
la case 4 Influence de chacune des pistes.

Carte Intrigue Monopoliser le Marché : Traitez chaque Rival comme ayant 2 cartes L’Epice
Doit Couler (Il vous en faudra vous-méme trois pour obtenir 2 Points de Victoire.)
Déploiement des Troupes en difficulté Expert : Lors de I'affrontement d’une carte Conflit |
ou Il, un Rival ne déploiera pas ses troupes s’il mene déja de 2 troupes ou plus. Pour une
carte Conflit I, plus critique, un Rival déploie toutes les troupes possibles a chaque occasion.

Extension Avéenement d’Ix : RIVAUX

Epice. Ne dépense pas son épice quand il en a 7, sauf aux Manches de Conflits Niveau IIl.
Action Cuirassé. Si cette carte est révélée pour un Rival possédant déja 2 cuirassés en jeu,
ignorez-la et révélez une autre carte.

Action Expédition Interstellaire. Si aucun choix ne peut étre résolu, piocher 1 autre carte.
PISTE D’EXPEDITION. une fois son Cargo sur le 2¢™ emplacement, le rival le rappelle. Il choisit
toujours les Dividendes comme récompense (5 Solari pour lui, 1 pour le joueur et l'autre
rival). Pour le 2¢™ emplacement, il choisit la Faction sur laquelle il a le moins d’Influence
(choix du joueur si égalité).

CUIRASSES. Favorise toujours le déploiement des cuirassés par rapport aux Troupes.
Recouvre systématiquement un drapeau Contréle adverse en priorité si c’est possible
(ordre si égalité : Bassin Impérial > Arrakeen > Carthag).

TUILES TECHNOLOGIE. Acquisition (Action Cuirassé) : un Rival ne peut acquérir une u
Techno que si elle a I'icone Hagal (si aucune n’est dispo, il détruit la Techno de la pile la plus
grande, 1% en haut si égalité). Il achéte la Techno la plus chére possible (1¢"¢ haut si égalité).
Lorsqu’il est sur Négociation de Techno, il fait une acquisition avec une Réduction sur Techno
d’1 Epice. S'il n’a pas assez d’épice, a la place il met une troupe de sa réserve comme
Négociateur (utilisés dés que possible pour réduire le colt d’une Techno, si besoin).
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MISE EN PLACE

e Placez les jetons Alliance et le Mentat sur le plateau.

e  Paquet Conflit : 4 cartes Niveau Ill, puis 5 cartes Niveau I, puis 1 carte Niveau I.

e  Paquet Imperium : Mélanger et piocher 5 cartes pour |'offre, et placer les 3 offres fixes.

e  Paquet Intrigue (a mélanger).

e Dirigeant : Gagne 1 EAU et place 3 Troupes en garnison et 1 cube sur les 4 pistes Faction.
Met son jeton Disque en bas de la piste Gloire et son marqueur Combat sur 0.
Mélange son paquet de départ (10 cartes) et place 2 Agents sur sa fiche.

Solo (Mise en place des 2 Rivaux) : Choisir 2 Dirigeants (pas Paul Atréides et Helena Richéses).

e Mise en place Dirigeants Rivaux (voir ci-dessus) selon le niveau de difficulté choisi (3¢
Agent apres 5/4/3 cartes Conflit).

e Paquet Maison Hagal : Retirer les cartes 2J et mélanger.

e Marqueur 1¢ Joueur : A la manche 1, les 2 Rivaux jouent avant le joueur.

Extension Avénement d’Ix (Mise en place supplémentaire)

e Plateau CHOM superposé sur le plateau principal et plateau IX placé a coté.

e Meélanger les tuiles TECHNO et placer 3 piles de six sur le plateau IX. Retourner 1
TECHNO face visible sur chaque pile.

e Ajouter les cartes Conflit, Intrigue et Imperium de I'extension dans leur paquet respectif.

e Chaque Dirigeant place son disque Cargo sur la piste Expédition du plateau IX et ajoute
ses 2 jetons Cuirassé dans sa réserve.

Solo: Ajouter Rhombur Vernius et Hundro Moritani et les cartes Maison Hagal de

I’extension (sauf cartes 2J) sans les 4 cartes de base Hall de I’Oratoire et Rallier des Troupes.

MANCHE (avec AVENEMENT D’IX et Variante Solo Roulement Offre Imperium)

Début de Manche

e Révéler la 1% carte du paquet Conflit. Si la carte correspond a une zone contrdlée
(marqueur Drapeau), le joueur peut déployer 1 Troupe de sa réserve en zone Conflit.

e Chaque joueur pioche 5 cartes de son paquet Joueur (si vide, mélanger sa défausse).

Tours des Joueurs (Agent ou Révélation) (cartes Intrigue Complot)
Tour Agent : Jouer 1 carte de sa main dans son aire de jeu et placer un de ses Agents sur un
emplacement libre correspondant a une icone de la carte, en payant le co(t requis.
o Effet Agent de la carte (Détruire une carte est facultatif, pas Détruire cette carte).
o Effet de 'emplacement. Facultatif si un colt doit étre payé. Faction : avancer son
cube sur la piste correspondante.
o Icone Troupe. Recruter 1 cube Troupe depuis sa réserve vers sa garnison.
o Icéne Combat sur I'emplacement. On peut déployer en zone conflit ses troupes
recrutées a ce tour, plus 2 supplémentaires déja dans sa garnison.
o Drapeau Contréle : Le joueur contrélant I'emplacement gagne le bonus indiqué,
méme si c’est I’Agent d’un autre joueur qui est présent.

Tour Révélation : Révéler ses cartes en main, posées en jeu séparément des autres cartes
jouées avant.
o Points Persuasion : acheter les cartes disponibles dans les offres (vers sa défausse).
o Force totale : Troupe en zone Conflit (2 Force) + icOne Epée sur carte révélée (+1).
Vous devez avoir au moins 1 Troupe en zone Conflit pour calculer votre Force.
e Solo (variante) : Lancer 2D6 et détruire les cartes de I'offre selon le résultat (6 = ignoré).
o Défaussez toutes ses cartes jouées (Tours Agent et Révélation) puis fin du Tour.

Combat (cartes Intrigue Combat)

e Intrigue Combat. Chaque joueur en conflit peut jouer une ou plusieurs Intrigues Combat
ou passer. Résoudre les effets modifiant la Force (0 Force si plus de Troupe en conflit).

e Résolution : Chacun gagne les récompenses indiquées sur la carte Conflit suivant sa
place obtenue (3¢ place ignorée s’il y a moins de 4 joueurs dans la partie, O Force = pas
de récompense). Les ex-aequo pour la 1% place gagnent la récompense de la 2¢ place,
et ainsi de suite. Les récompenses Drapeau sur Arrakeen, Carthag ou Bassin Impérial,
permettent de placer un drapeau Contréle (Ix : un Drapeau peut étre recouvert par un
Cuirassé, jusqu’a la fin du Combat du prochain tour).

e Troupes en zone Conflit remises en réserve (pas en garnison) et marqueurs Combat a 0.

Faiseurs et Rappel

e Placer 1 Epice sur chacun des espaces de récolte n’ayant pas d’Agent assigné.

e Vérifier si un joueur a 10 PV ou plus, ou si le paquet Conflit est vide => Fin de partie.

e Chacunrécupere sur sa fiche Dirigeant ses Agents du plateau (+ Agent Mentat si besoin).
e Le joueur suivant dans le sens horaire prend le marqueur 1¢ joueur.

Extension Avénement d’Ix

e Cuirassé (3 Force en zone conflit, méme sans troupe) : Apres un conflit auquel il Q
participe, retourne en garnison ou sur un emplacement Drapeau sans Cuirassé si
le conflit est remporté (1% place). Ce Cuirassé en contrdle retournera en garnison a la
fin de la prochaine phase Combat. Un Cuirassé est une Unité, pas une Troupe.

e Techno : Acquérir une tuile face visible en payant le colt (réduction si indiqué).  EER

e Négociation de Techno : Troupe en réserve déplacée sur la banniére du plateau
IX. Permet de renvoyer en réserve ses Troupes en négo lors de I"acquisition de @
Techno pour réduire le colt de la Techno (-1 Epice par Troupe en négo renvoyée).

e Cargo: Monter d’'une case sur la piste OU renvoyer en bas pour récolter les @
récompenses de toutes les cases atteintes.

e Défausser : Défausser une carte en main au choix (pas Intrigue).
Décharger : Effet au tour Révélation si la carte est défaussée (idem pour Détruire).

e Infiltration : Silhouette sur icbne Agent = Votre Agent peut occuper une Action
ayant déja un Agent adverse (pas un des votres). =

Solo : Voir manuel p.9 pour les effets des tuiles Techno modifiés pour les Rivaux.
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FAQ - DIRIGEANTS/DIRIGEANTES (Février 2022)

Baron Vladimir Harkonnen — Sa capacité de choix de Factions se déclenche aprés la mise
en place et avant que la 1% manche commence.

Helena Richése — Vos rivaux ne peuvent acquérir la carte que vous retirez avec sa capacité.
Si a la fin de votre prochain tour Révélation vous n’avez pas acquis cette carte, elle est
détruite. Les effets de type Bypass Protocol ou Boundless Ambition peuvent étre utilisés.
Comtesse Ariana Thorvald — Sa capacité n’est pas facultative, elle affecte seulement I'épice
gue vous récoltez en envoyant un Agent sur un des 3 emplacements du plateau.

Archiduc Armand Ecaz — Pour utiliser sa capacité, vous devez avoir au moins 2 Agents sur
n’importe quel emplacement parmi les 3 listées (pas nécessairement 2 fois la méme icéne).
Princesse Yuna Moritani — Sa capacité s’applique a chaque gain de Solari pendant un tour.
llesa Ecaz — Pour que I'effet de sa capacité se déclenche, un Agent doit étre envoyé par la
carte mise de coOté.

FAQ - EFFETS

Alliance — Si vous avez un jeton Alliance et perdez de I'influence avec cette Faction, vous

perdez aussi le jeton dans ces cas :

e Vous étiez a égalité d’'Influence avec un autre joueur, ce dernier récupére le jeton
Alliance (si plusieurs joueurs étaient a égalité, vous choisissez qui récupére le jeton).

e Sivous descendez a 3 Influence ou moins et qu’aucun joueur n’a 4 Influence ou plus,
remettez le jeton sur la piste Faction.

Conflit — Les regles de gain des récompenses de conflit sont les mémes pour 1, 2 ou 3

joueurs (3%™ place ignorée). La 3°™ place compte seulement lors d’une partie a 4.

Défausse — Lorsqu’un effet demande au joueur de défausser une carte, il s’agit d’une carte

en main, sauf indication contraire.

Intrigue — Si un effet Intrigue ne s’applique qu’au prochain tour Révélation, ne défaussez la

carte qu’apres avoir appliqué I'effet.

Effets facultatifs — La plupart des effets du plateau ou des cartes sont obligatoires, sauf :

e Un effet avec le texte « vous pouvez... ».

e Un effet avec une fleche (Colit => Effet), sauf sur une carte Intrigue.

o L'effet Détruire (icone X), sauf pour le texte « détruisez cette carte ».

Payer le coit — Un effet réclamant un colit ne peut étre activé qu’une fois, méme si vous

avez les ressources nécessaires pour le payer plusieurs fois.

Retrait de Troupes — Lorsqu’un effet permet de retirer n’importe quel nombre de troupes,

vous pouvez choisir 0 Troupe.

Tour Révélation — Si vous piochez 1 carte a votre tour Révélation vous devez la jouer.

Troupes — Une Troupe recrutée provient de votre réserve, pas de la banniere de

négociation du plateau IX. Lorsque vous envoyez un Agent sur un emplacement avec icéne

Combat, vous ne pouvez pas dépasser la limite de déploiement de 2 Troupes max depuis

votre garnison en plus des Troupes recrutées ce tour. Les troupes recrutées (icOne Troupe)

peuvent étre directement placées en conflit, quelle que soit la source (Techno, Expédition...)

Points de Victoire — Vous pouvez dépasser 12 PV, méme si la piste de score s’arréte a 12.
“Lorsque vous gagnez un Conflit” — Ceci ne fonctionne pas lorsque vous étes a égalité avec
un adversaire pour la 1% place. Si, comme récompense de 1% place, vous gagnez une carte
Intrigue avec ce texte, vous pouvez la jouer immédiatement.

FAQ - SOLO

Rivaux — Un Rival ne gagne pas le bonus lorsqu’il atteint 4 Influence pour une Faction mais
il prend le jeton Alliance (Gain de Gloire selon les régles normales pour les joueurs).

Si une carte Maison Hagal montre 2 actions possibles selon I'influence dans une Faction et
que l'action est occupée, piocher une nouvelle carte.

Lorsqu’un rival atteint la 2°™ case de la piste d’expédition, en cas d’égalité dans le choix de
Faction ou il a le moins d’influence, le joueur choisit.

En difficulté Expert, un Rival ne déploie pas ses troupes lors d’un conflit Niveau | ou Il s’il a
déja 4 Force d’avance ou plus (en comptant ses Cuirassés en conflit).

FAQ - CARTES

Mission d’Assassinat — Cette carte ne peut pas se détruire elle-méme pour gagner 4 Solari.
Porteur — La récolte d’épice de base est de 1 pour le Bassin Impérial, 2 pour le Bassin Hagga
et 3 pour La Grande Etendue.

Espace plissé — Vous ne pouvez acquérir cette carte que via l'icone Espace plissé (par
exemple, sur 'emplacement du méme nom sur le plateau).

Banquier de la Guilde — La ristourne s’applique pour chaque copie de L’épice doit couler
gue vous acquérez pendant votre tour.

Orni Mitrailleur — Un rival sans troupe en garnison ignore I'effet Agent de cette carte.
Espion Impérial — Vous devez détruire cette carte avec son propre effet pour piocher une
carte Intrigue (pas si elle est détruite par un autre effet).

Liet Kynes — Les cartes jouées aux tours Agent/Révélation comptent (2 Persuasion chaque).
Révérende Mere Mohiam — Vos adversaires choisissent les 2 cartes qu’ils doivent
défausser, dans I'ordre du tour.

Alliances changeantes — Vous ne pouvez pas perdre de I'influence pour une faction si vous
n’en avez pas. Vous pouvez choisir de perdre et gagner de 'influence pour la méme Faction.
L’Epice doit couler — Si vous détruisez cette carte, vous conservez le point de Gloire gagné.
Recentrage (Intrigue) — Mélangez votre paquet si la défausse est vide.

Mission de recrutement (Intrigue) — S’applique seulement au tour Révélation, pas Agent.
Incident mis en scéne (Intrigue) — L’effet diminue votre Force de combat actuelle.
Trahison (Intrigue) — Au moins un rival doit avoir une troupe en conflit pour la jouer.
Monopole du marché (Intrigue) — Comptez votre nombre total de cartes L’épice doit couler
(paquet et défausse) puis comptez pour chacun de vos adversaires. Si quelqu’un a autant ou
plus de cartes que vous, la 2°™ condition de la carte Intrigue n’est pas remplie.

Faire le tri dans le chaos (Conflit) — En gagnant la récompense de 1% place, vous prenez le
Mentat au début de la prochaine manche.



