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Diuna - juz sama nazwa przywodzi na mys| pustke. Na planecie domi-
nuje pustynny krajobraz poprzecinany jedynie tu i éwdzie poteznymi
pasmami goérskimi. Olbrzymie, diugie na czterysta metréw czerwie
pustyni zyja w gtebinach piasku i atakujg kazdego, kto stgpa po nim
diuzej niz to konieczne. Ludzie zyjg wytgcznie w paru rozsianych
po globie miejscach, w ktérych maja dostep do drogocennej wody
pitnej — lecz nawet tam gnebia ich przerazajgce kurzawy Coriolisa. Pla-
neta ta odgrywa jednak kluczowa role w przeznaczeniu galaktycznego

ATRYDZI

Deszczowa i gnebiong sztormami planetg Kaladan rzadzi
znany ze swojej litosci réd Atrydoéw. Atrydzi dziedziczg wia-
dze od wielu pokolen, uczgc kolejnych wtadcoéw szczerosci,
lojalnosci i wspotczucia.

Wspierani przez Wysoka Rade i cieszacy sie szacunkiem
zaréwno Landsraadu, jak i opinii publicznej s3 wzorem tego,
co najlepsze w ludzkosci. Posiadajg w swoich szeregach
mistrza wojny, mistrza miecza i najbardziej utalentowanego
mentata w catym imperium. Ponadto ojciec Paula, Leto, jest
niezwykle powazanym wiadca.

Nie oznacza to jednak, ze Atrydzi nie maja wrogdéw. Ich
najbardziej zaciektym rywalem jest réd Harkonnenow -
mroczna strona byé moze najwiekszego boju o wtadze, jaki
widziat wszechswiat.

FREMENI

Wiele watkéw historii Fremendw — zyjacego w strukturach
plemiennych ludu zamieszkujgcego najbardziej niebez-
pieczna planete w galaktyce — zagineto w pomroce dziejéw.

Pustynna Arrakis, zwana potocznie Diung, jest domem setek
plemion Fremenéw zyjagcych w podziemnych miastach —
wycietych w skale siczach ciggnacych sie pod bezbrzeznym
oceanem piachu.

Kluczem do ich przetrwania sg filtraki, dzieki ktérym sg
w stanie przez dtuzszy czas poruszac sie po spalonej storicem
ziemi. Filtraki przetwarzajg ptyny ustrojowe cztowieka, odzy-
skujac z nich najcenniejszy surowiec w tym nieprzyjaznym
dla cztowieka srodowisku — wode. Zresztg dla Fremendw
woda to znacznie wiecej niz surowiec — to zycie.

Imperium. A to dlatego, ze tylko na Diunie mozna pozyskiwacé przy-
prawe zwang melanzem. Przyprawa ta jest niezbedna do odbywania
podrézy miedzygwiezdnych. Co wiecej, jest lekiem, ktoéry prze-
dtuza zycie.

Potezne sity walczg o wiadze nad Diuna. Rywalizujg o nig imperialne
wojska, arystokratyczne rody, a takze plemienny lud Fremendéw. W grze
.Diuna” kontrolujesz jedng z ponizszych frakcji: Atrydéw, Fremenoéw,
Harkonnenéw albo Imperium.
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HARKONNENOWIE

Toksyczna, przemystowa planeta Giedi Prime, permanentnie
ciemna, skgpana jedynie w chtodnej poswiacie niebieskiego
storica, jest zamieszkana przez najbardziej ztosliwy i spra-
gniony wtadzy z wysokich rodow.

Harkonnenowie, na ktérych czele stoi baron Vladimir Har-
konnen, sa najbardziej ztowrogim rodem w znanym wszech-
Swiecie. Maja zte zamiary i lubuja sie w przemocy. Rzady
Harkonnendéw charakteryzuje absolutny brak poszanowania
dla moralnosci czy etyki, ich gtéwng motywacje stanowi zas
niezaspokojona chciwos$¢. Pragna¢ znaczy brac. Poszukiwac
znaczy krasé. Lekac sie znaczy niszczyc.

Atrydzi z ksieciem Leto na czele sg najzacieklejszymi rywalami
i wrogami Harkonnenéw. Dtuga historia konfliktéw zaowo-
cowata wzajemna niechecig obu roddw, a ilos¢ krwi, ktora
w nich przelano, uniemozliwia uzyskanie przebaczenia.

IMPERIUM

Zgromadzenie zenskie Bene Gesserit jest nieodtacznie zwia-
zane z Imperium. To tajemniczy zakon konsulek i konkubin,
ktére przysiegly stuzbe najpotezniejszym wtadcom Imperium.
Jednak prawda jest taka, ze to wiasnie one sg szarymi emi-
nencjami w strukturach wtadzy.

Bene Gesserit to uzdolnione wojowniczki walczace ciatem
i umystem. Jedna z ich najwybitniejszych zdolnosci jest Gtos —
zdolno$¢ modulowania gtosu w taki sposob, by nikt nie
potrafit opierac sie ich poleceniom. Z kolei dzieki tajemniczej
metodzie walczg w zwarciu z nieprawdopodobng szybkoscig
i precyzja.

Sardaukarzy to fanatyczni zotnierze Padyszacha Imperatora.
Stanowig elite wsrdd szermierzy i sg uznawani za najbardziej
bezwzglednych wojownikéw w galaktyce. Motywowani zarliwg
religijnoscig i niemal fanatycznym oddaniem Imperatorowi
przygotowujg sie do walki za pomoca swietego rytuatu krwi.
Sardaukarzy pochodzg z wieziennej planety Salusa Secundus,
na ktérej panuja tak trudne warunki, ze jedynie 6 na 13 oséb
dozywa 11 roku zycia. Ich szkolenie jest rownie bezwzgledne.
Sardaukarzy sg uczeni walczy¢ bez leku o wtasne zycie. Nie
przywigzujg wagi do samoobrony, a ich wyposazenie nie obej-
muje pochwy — nigdy bowiem nie chowajg mieczy.

Salusa Secundus, Sardaukarzy przed wyruszeniem na wojne.




=

=
¥

Zawartosc

Plansza

Plansza jest mapa Diuny, na ktérej wystepuja
4 rodzaje terytoridéw:

e piasek — jasnobrazowy z biatg nazwa obszaru,

e skaly — bragzowe z biatg nazwg obszaru i za-
rysem goér,

e warownia — rdzawa z podwdjna krawedzig
i czarng nazwg obszaru,

e niecka polarna — czapy lodowe na s$rod-
ku planszy.

Na niektérych obszarach piasku znaj-
@ duje sie symbol wybuchu przyprawy,
wskazujagcy miejsca, w ktérych moze

dojs¢ do wybuchu masy preprzypra-
wowej.

Mapa zostata podzielona na 18 sektorow

za pomoca potudnikéw, ktére zbiegaja sie

na niecce polarnej i rozchodza ku réwnikowi
na brzegu planszy. Sektory pozwalajg obser-
wowac ruch burzy po planszy.

Na planszy znajduja sie réwniez dodat-

kowe obszary:

¢ Rundy - obszar, ktéry stuzy monitorowaniu
rozegranych rund.

e Fazy — obszar, ktéry stuzy monitorowaniu
faz rundy.

e Kadzie Tleilaxan - obszar, w ktérym
przywodey frakcji i oddziatéw czekaja
na przywrocenie.

e Pula przyprawy - obszar, w ktérym znajdu-
je sie przyprawa, ktéra w danym momencie
nie nalezy do nikogo i nie bierze udziatu
W rozgrywce.

Kos$¢ burzy

Osmioscienna kosc¢, na ktérej sciankach znaj-
duja sie cyfry od 0 do 6 i symbol burzy.

piasek niecka polarna
skatla warownia
tor rund tor faz

kadzie poludniki pula
Tleilaxan A
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talie

Talia kart przyprawy (24 karty) -
pokazuje, gdzie wskutek wybuchu przy-
prawy pojawig sie skupiska melanzu
do pozyskania i kiedy pojawig sie czer-
wie pustyni.

Talia kart bitwy (24 karty) — zawiera
bron, ostony i inne karty przydatne
w walce oraz kilka bezuzytecznych kart,
ktérych trzeba sie jakos pozbyc.

Talia kart zdrajcéw (22 karty) - po
1 karcie dla kazdego zetonu przywddcy.
Talia kart bazaru (24 karty) — sprytne
sztuczki i narzedzia, dzieki ktérym gracz
moze przechytrzy¢ przeciwnikow.

N\

Zetony i znaczniki

znacznik fazy

5 zetondéw blokady warowni  znacznik rundy

PIERWSZY.
GRACZ

znacznik burzy

4 zestawy frakcji graczy
Kazdy zestaw skfada sie z 3 rodzajoéw kompo-
nentéw. Sa to:

Plansza frakcji — znajduja sie tu wszystkie
zdolnosci danej frakgji.

Zetony przywédcéw — po 5 duzych
zetonoéw (7 dla Atrydéw) przedstawiaja-
cych przywddcow i ich site.

Oddziaty - po 20 niewielkich zetondéw
oddziatéw.

Podwojne plansze frakcji
do rozgrywki 2-osobowej

2 plansze opisujace zdolnosci sojuszy w roz-
grywce 2-osobowej.

Dyski bitewne

W grze znajdujg sie 2 dyski bitewne, ktore
nalezy ztozy¢ i pofaczyé trzpieniem przed
rozpoczeciem rozgrywki.




'
i

Cel gry

Celem gry jest wykorzystanie zdolnosci kazdej z frakeji i zdobycie kontroli nad Diung poprzez zajecie 3 warowni na koniec 3., 4. albo 5. rundy
albo poprzez zdobycie najwiekszej liczby punktéw za warownie i przyprawe na koniec 5. rundly.

Przygotowanie do gry

Gracze umieszczajg wszystkie zetony przyprawy w puli przyprawy.

Nastepnie nalezy osobno potasowac talie kart przyprawy, talie kart
bitwy i talie kart bazaru i potozy¢ kazda z nich zakrytg obok planszy.
Zagrane karty nalezy odktada¢ odkryte na stosy kart odrzuconych obok
tych talii. Gdy ktéras z talii sie wyczerpie, nalezy potasowac stos kart
odrzuconych i stworzy¢ z niego nowa talie. Przegladanie zawartosci
stosow kart odrzuconych jest niedozwolone. Gracze moga znaé tresé
wytgcznie wierzchnich kart z tych stoséw.

Kazdy z graczy losuje plansze frakeji, ktérg zagra. W tym celu nalezy
wzigé po 1 karcie zdrajcy z kazdej frakcji, potasowac je i wreczy¢ kaz-
demu z graczy po 1. Nastepnie gracze odkrywajg wylosowanych zdraj-
cow przedstawiajacych frakcje, ktorymi beda grali, i odktadajg karty
zdrajcow do wiasciwej talii.

Gracze zabierajg wszystkie komponenty swojej frakcji i przygoto-
wuja je wedtug ponizszej instrukgji. (Z wyjatkami opisanymi na plan-
szach frakgji).

1. Zdrajcy

Nalezy usunac¢ z talii kart zdrajcow wszystkie karty zdrajcdéw z frakgji,
ktére nie biorg udziatu w rozgrywce. Nastepnie nalezy doktadnie pota-
sowac karty. Kazdy z graczy (poza osoba grajacg Harkonnenami) bierze
po 4 karty.

Nastepnie gracze potajemnie wybierajg po 1 karcie, ktorg zachowaja.
Jesli wéréd dobranych przez gracza kart znajduja sie karty przywodcéw
frakcji przeciwnikéw, moze zachowaé 1 z nich — to bedzie jego zdrajca.
Jesli wéréd dobranych przez gracza kart znajdzie sie karta jego przy-
wodcy, moze ja zachowad. Dzieki temu bedzie mie¢ pewnos¢, ze ten
przywddca nie okaze sie zdrajca.

Kazdy z graczy zachowuje wybrang przez siebie kartg, trzymajac jg
zakrytg i odktada pozostate, réwniez zakryte, na spdd talii kart zdraj-
coéw. Gdy wszystkie odrzucone karty zdrajcow znajdg sie w talii, nalezy
ja doktadnie potasowac.

Nastepnie, jesli w rozgrywce bierze udziat gracz kontrolujacy Harkon-
nenéw, wybiera zdrajcéw zgodnie z opisem na planszy frakgji.

2. Przyprawa

Kazdy z graczy bierze z puli przyprawy tyle zetonéw przyprawy, ile
zostato wskazane na jego planszy frakgji, i ktadzie je na odpowiednim
polu tej planszy.

3. Oddzialy

Jesli w rozgrywce bierze udziat gracz kontrolujacy Fremenéw, umieszcza
5 zetondw oddziatéw na niecce polarnej.

Pozostate zetony oddziatéw nalezy umiesci¢ na polach przywédcow
i rezerw na planszach frakgji.

4. Znacznik rundy

Znacznik rundy nalezy umiesci¢ na polu ,, 1" toru rund.

5. Znacznik fazy

Znacznik fazy nalezy umiescic¢ na polu fazy burzy na torze faz.

6. Znacznik burzy

Znacznik burzy nalezy umiesci¢ na sektorze ,Poczatek burzy” na planszy.

7. Wylonienie pierwszego gracza

Kazdy z graczy rzuca koscig burzy, aby ustali¢, kto zostanie pierwszym
graczem. Osoba, ktéra wyrzucita najwyzszy wynik, bierze znacznik pierw-
szego gracza. W razie remisu gracze, ktérzy uzyskali najwyzsze wyniki,
rzucaja ponownie. Symbol burzy stanowi najwyzszg wartosc.

Przebieg gry

Rozgrywka trwa maksymalnie 5 rund. Po rozegraniu ostatniej fazy rundy
osoba posiadajgca znacznik pierwszego gracza przekazuje go osobie
siedzacej po jej prawej stronie.

Kolejnos¢ rozgrywki w fazach jest przeciwna do kierunku ruchu wskazé-
wek zegara.

Kazda runda sktada sie z 7 faz, ktdre nalezy rozgrywac we witasciwej kolej-
nosci (zob. nastepna strona).

Paul Atryda i lady Jessika ogladajg zniszczenie Arrakin.




Fazy

=4 Kazda runda sktada sie z 7 faz. N

Faza burzy

Faza wybuchu przyprawy

Faza pozyskiwania kart

Faza przywrocenia

Faza transportu i ruchu oddzialow
Faza bitwy

Faza zbioréw przyprawy

PHFHEOD®DW

N\ 7

Faza burzy

Pierwszy gracz rzuca koscig burzy i przesuwa znacznik burzy o wyrzu-
cong liczbe pdl (sektoréw) w kierunku przeciwnym do ruchu wskazéwek
zegara. Jedli wypadnie symbol burzy, pierwszy gracz moze przesunaé
znacznik o dowolng liczbe pdl z przedziatu 0-6.

Jesli burza przechodzi przez sektor z piaskiem albo zatrzymuje sie
na sektorze z piaskiem, w ktérym znajduja sie oddziaty lub przyprawa,
zostajg one zniszczone (przyprawe nalezy przeniesé do puli, a oddziaty
do kadzi Tleilaxan). Oddziaty, ktére znajduja sie na innym terytorium niz
piaszczyste (na skatach, w warowni albo na niecce polarnej), sa chro-
nione przed burza.

Jesli w danym sektorze jest burza, oddziaty nie moga do niego wcho-
dzi¢, z niego wychodzi¢ ani przez niego przechodzi¢. Walka nie moze
sie odby¢, jesli oddziaty tylko 1 z graczy znajduja sie w burzowym sekto-
rze albo jesli oddziaty sg oddzielone burza.

Oddziaty Fremendw przebywajace na piaszczystym terytorium nie sa
niszczone przez przechodzaca nad nimi albo zatrzymujaca sie na nich
burze, ale wciaz nie moga sie przez nig przemieszczad, do niej wchodzié
albo z niej wychodzié.

Faza wybuchu przyprawy

Pierwszy gracz odkrywa wierzchnig karte talii kart przyprawy. Jesli to
karta umiejscowienia przyprawy, nalezy umiescic¢ wskazana na niej liczbe
jednostek przyprawy na 2 wskazanych na niej obszarach.

Jesliw czasie pierwszej rundy odkryta zostanie karta czerwia pustyni, nalezy

ja zignorowac, odfozy¢ z powrotem do talii, nastepnie jg przetasowac
® .

i dobra¢ kolejna karte. Gdy w nastepnych rundach odkryta zostanie karta
czerwia pustyni, nalezy zniszczy¢, tj. umiesci¢ w kadziach Tleilaxan i puli
przyprawy, wszystkie zetony przyprawy i oddziatéw, ktére znajdujg sie
na terytoriach wskazanych na wierzchniej odrzuconej karcie przyprawy.
Oddziaty Fremendw stanowia wyjatek i nie nalezy ich niszczyc.

Jesli na dotknietym dziataniem czerwia terytorium znajduja sie oddziaty
Fremendw, kolejna karta przyprawy zostanie odstonieta dopiero
po tym, gdy dosigda czerwia i zakoriczg ruch. Nastepnie nalezy odkry-
wac kolejne karty (odrzucajac wszystkie odstoniete czerwie) do momentu
odkrycia karty umiejscowienia przyprawy.

Kazdy oddziat, ktéry znajduje sie na terytorium, na ktérym dochodzi
do wybuchu przyprawy, zostaje zniszczony i przeniesiony do kadzi Tle-
ilaxan. Jedli na terytorium, na ktérym ma dojs¢ do wybuchu przyprawy,
znajduja sie juz zetony przyprawy, nalezy najpierw zniszczy¢ starg przy-
prawe, przenoszac ja do puli przyprawy.

Faza pozyskiwania kart

Gracze moga miec na rece 2 rodzaje kart: karty bitwy i karty bazaru. Karty
sg dobierane i kupowane zgodnie z kierunkiem gry. Gracz najpierw dobiera
karty bitwy, a nastepnie moze kupi¢ karty bazaru. Gdy tego dokona, mozli-
wos¢ wykonania tych czynnosci przechodzi na nastepnego gracza.

e Karty bitwy: podczas kazdej rundy gracze dobieraja karty bitwy do
momentu, az wszyscy beda mieli po 4.

e Karty bazaru: gracz moze tez w czasie kazdej rundy kupic tyle kart
bazaru, aby facznie mieé ich maksymalnie 3. Koszt karty bazaru wynosi
2 jednostki przyprawy ptatne do puli przyprawy albo do Imperium,
jesli bierze ono udziat w rozgrywce. Karty bazaru nalezy kupowad,
ogtaszajgc kupowana liczbe, optacajac jej koszt w jednostkach przy-
prawy i dobierajgc karty. Gracz, ktéry dokonat zakupu, nie moze
w ramach tej samej rundy kupi¢ juz kolejnych kart (zob. ,Kolejnosé
zagrywania kart bazaru” str. 10).

Pierwsza rozgrywka - maly bazar

Podczas pierwszej rozgrywki gracze moga przyjac zasade,
ze maksymalna liczba kart bazaru na rece wynosi 1, a nie 3.

Faza przywrodcenia

Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy moze przywréci¢ do rezerwy
za darmo 2 zetony oddziatéw. Ponadto gracze mogg przywréci¢ dodat-
kowe oddzialy, ptacac po 2 jednostki przyprawy za kazdy z nich, oraz
dowddcoéw za wskazang na ich zetonach wartosc.

Koszt nalezy uisci¢, odktadajgc odpowiednia liczbe jednostek przyprawy
do puli. Przywréceni dowddcy i oddzialy wracajg do rezerwy gracza.
Przywréconego dowddce mozna zagrywaé w taki sam sposéb jak
zawsze. Moze on réwniez zostac zdrajca.
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Faza transportu i ruchu oddzialow

Poczawszy od pierwszego gracza, kazdy gracz moze przetransportowac
oddziaty z rezerwy na 1 wybrane terytorium albo do 1 warowni, ptacgc do puli
przyprawy po 1 jednostce przyprawy za kazdy oddziat. Wazne! Fremeni moga
transportowac oddziaty wytacznie na niecke polarna, jednorazowo przenoszac
do 5 oddziatéw. Gracze nie moga przetransportowac oddziatéw do sektordw,
w ktérych panuje burza. Nie mozna przetransportowac oddziatéw z planszy do
rezerwy ani z jednego terytorium na planszy na inne. Uwagal Jesli w ktérejs
warowni przebywajg juz oddziaty z 2 réznych frakeji, oddziaty kolejnego gracza
nie majg do niej dostepu.

Gdy gracz zakonczy transport oddziatéw, moze przemiescic¢ grupe, w skfad ktd-
rej wchodzi dowolna liczba zetonéw oddziatéw, na odlegtosé do 3 terytoridw.

Dopiero gdy gracz zakonczy zaréwno transport, jak i ruch oddziatéw, nastepna
osoba w kolejnosci rozgrywki moze dokonac tego samego. Sektory nie wpty-
waja na odlegtosé ruchu. Przemieszczajgc sie miedzy terytoriami, oddziaty
mogg ignorowaé granice sektoréw, jednak na koniec fazy ruchu musza sie
znajdowac w obrebie 1 sektora. Gracz moze przesuna¢ oddziaty w obrebie
tego samego terytorium na sasiedni sektor. Pomimo tego, ze nie opuszcza
terytorium, wcigz uwazane jest to za ruch oddziatu. Oddziaty musza sie prze-
mieszcza¢ grupami. Nie mozna zostawia¢ ani zbiera¢ pojedynczych oddzia-
tow na terytoriach, przez ktére przechodzi grupa.

Jak juz wspomniano w opisie fazy burzy, oddziaty nie moga wchodzi¢ do sek-
tora, w ktérym panuje burza, wychodzi¢ z niego ani przez niego przechodzic.
Wiele terytoriow rozcigga sie przez kilka sektorow. Oddziaty moga poruszac
sie po terytoriach, ktore czesciowo sa objete burza, pod warunkiem, ze oming
burzowy sektor. Warto zauwazy¢, ze na niecce polarnej nigdy nie panuje burza.

Podobnie jak w przypadku transportowania oddziatéw, oddziaty nie moga
wejs¢ do warowni ani przez nig przej$é, jesli znajdujg sie w niej oddziaty
2 innych graczy.

Atrydzi chca zebrac przyprawe z Ziemi Skalistej
i przetransportowac tam 4 oddziaty z rezerwy.
W tym celu ptaca 4 zetony przyprawy do puli przyprawy.

s kf- =
W ramach swojego
ruchu Atrydzi prze-
mieszczajg 6 oddziatéw

=¥ o 2 terytoria z Dziury

8 w Ziemi do Kartagin,

~ chcac odbi¢ miasto

F.} +u zrak Harkonnenéw.
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Bitwa

Bitwa wybucha na kazdym terytorium poza nieckg polarna, na ktérym znaj-
duja sie oddziaty wiecej niz 1 frakeji (zob. zasady bitwy na nastepnej stronie).

Faza zbioréw przyprawy

Poczawszy od pierwszego gracza, gracze, ktérzy posiadajg oddziaty na tery-
toriach, na ktérych znajduje sie przyprawa, moga ja zebra¢. 1 oddziat moze
zebrac¢ 2 jednostki przyprawy.

Gracze nie mogg oddawacd zetondéw przyprawy innym graczom.

Po zakoriczeniu fazy zbioréw przyprawy kazdy gracz, ktéry posiada mniej niz
3 jednostki przyprawy, moze w ramach jatmuzny przyjac z puli tyle jednostek,
zeby facznie mied 3.

Po zebraniu catej przyprawy nalezy przesungé znacznik rundy na nastepne
pole, a znacznik fazy ponownie na pole fazy burzy. Dotychczasowy pierwszy
gracz przekazuje znacznik pierwszego gracza osobie siedzacej po jego pra-
wej stronie.

@)@@

Podczas fazy zbioréw przyprawy Atrydzi zbierajg
8 jednostek przyprawy z Ziemi Skalistej (kazdy oddziat
zbiera po 2 jednostki). Tym samym w Ziemi Skalistej zostaja
2 jednostki przyprawy. Gracz sterujacy Atrydami ktadzie
zebrane zetony przyprawy na swojej planszy frakcji.
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Imperium ma oddziaty w wychodniach I'I —
{2 skalnych, ale nie w sektorze, w ktérym Ui

e znajduje sie przyprawa, a zatem nie
moze jej zebrad.
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Sprawdzenie warunkow zwyciestwa

Jeslina koniec 3., 4. albo 5. rundy ktérys z graczy ma co najmniej po 1 zetonie
oddziatu w 3 warowniach, wygrywa gre.

Jesli po 3. albo 4. rundzie nikt nie spetnia warunkéw zwycigstwa, nalezy kon-
tynuowac gre.

Jesli na koniec 5. rundy nikt nie kontroluje przynajmniej 3 warowni, kazdy
z graczy otrzymuje po 5 punktow za kazdg warownie, w ktérej sie znajduje,
i po 1 punkcie za kazda jednostke przyprawy, ktérg posiada. Zwyciezca
zostaje gracz z najwieksza liczbg punktéw. W przypadku remisu gracze wspot-
dzielg zwyciestwo.
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Warunki rozpoczecia bitwy

Zawsze, gdy oddziaty 2 albo wiecej graczy znajduja sie na tym samym

terytorium, dochodzi do bitwy. Faza bitwy trwa do momentu, w kté-

rym na kazdym terytorium pozostang oddziaty maksymalnie 1 gracza.

Istnieja 2 wyjatki od tej zasady:

e Gracze nie moga walczyé, jesli oddziaty ktéregos z nich znajdujg sie
na terytorium, na ktérym panuje burza (od ktérej s chronieni, np. na
skale), albo jesli znajduja sie po przeciwnych stronach burzy. W takim
wypadku oddziaty pozostajg na tym samym terytorium do korca fazy.

e Gracze nie moga walczy¢ na niecce polarnej. To bezpieczne schro-
nienie dla kazdej frakgji.

Przewaga bitewna

Pierwszy gracz ma przewage bitewng, ktéra nastepnie przechodzi
na kolejnego gracza zgodnie z kierunkiem gry i tak az do korica fazy
bitwy. Osoba, ktéra ma przewage bitewng, wygrywa remisy i, jesli ma
przed sobg wiecej niz 1 bitwe, decyduje, w jakiej kolejnosci je roze-
grac. Jesli na 1 terytorium przebywaja oddziaty 3 albo wiecej graczy,
osoba, ktéra ma przewage bitewna, wybiera, z kim bedzie walczy¢
w pierwszej kolejnosci, z kim w drugiej i tak dopoki nie straci albo nie
zniszczy wszystkich oddziatéw w tym miejscu.

Plan bitwy

Zanim gracze stocza bitwe, najpierw kazdy z nich uktada w tajemnicy
plan bitwy. Ukfadajgc plan bitwy, nalezy zawsze wybra¢ na dysku

bitewnym liczbe oddziatéw, ktére wezma udziat w walce. Jesli to moz-
liwe, nalezy tez uwzgledni¢ w nim przywddce. Plan moze réwniez zawie-
rac karty bitwy, pod warunkiem, ze w bitwie bierze udziat przywddca.

Wszystkie elementy planu bitwy (liczbe oddziatéw, przywdédcéw,
karty bitwy) nalezy trzymac w sekrecie do momentu odkrycia planéw.

Dysk bitewny

Na dysku bitewnym nalezy w tajemnicy wybra¢ liczbe oddziatéw (od
0 do catkowitej liczby oddziatow, ktére gracz posiada na terytorium,
na ktérym rozegra sie bitwa). To oddziaty, ktére gracz poswieci w tej
bitwie i ktore stanowig czes¢ jego sity bojowej. Niezaleznie od wyniku
starcia gracz straci przynajmniej tyle zetondéw oddziatéw, ile wybrat
na dysku bitewnym.

Przywédcy

Nalezy wybra¢ po 1 zetonie przywédcy i umiesci¢ go odkrytego

w dysku bitewnym.

e Jedli przywddca przetrwa bitwe, moze w razie potrzeby walczy¢
ponownie na tym samym terytorium. Przywédca nie moze jednak
walczy¢ na wiecej niz 1 terytorium w czasie tej samej rundy.

e Jesli to mozliwe, nalezy zawsze zagrywac przywédcédw w ramach
planu bitwy.

e Jedli gracz nie moze zagra¢ przywddcy, musi to ogtosi¢ w czasie
ukfadania planu bitwy.

Atrydzi majg w Kartagin

6 oddziatéow, a Harkonnenowie
3 oddziaty, musza wiec stoczyé
bitwe.

Przed utozeniem planu bitwy Atrydzi
uzywaja swojej zdolnosci ,Moc
Jasnowidzenia”. Tym sposobem
dowiaduja sie, ze Harkonnenowie
wystawig do walki ,Bestie” Rabbana.

Obie strony konfliktu biorg swoje dyski
bitewne i w tajemnicy wybieraja liczbe
oddziatéw, ktére chcg poswigcic w tej

bitwie.

Gracz kontrolujgcy Atrydéw wybiera
na dysku bitewnym 4. Niezaleznie
od wyniku bitwy te oddziaty trafig
do kadzi Tleilaxan.

Nastepnie gracz postanawia,

Leto, ktérego dodatkowo wyposaza
w ,Pistolet maula” i ,Tarcze”.

Karty broni i oston zostaty schowane
pod dyskiem bitewnym.

ze Atrydéw poprowadzi do boju ksigze
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ment swojego planu

Gdeg praeciwnika
erca F"’anem bitwy.




Brak przywodcy

Jesli gracz nie moze wystawi¢ przywddcey, wcigz musi wzigé udziat
w bitwie, ale nie moze uwzgledni¢ w planie bitwy kart bitwy. Moze do
tego dojs¢, jesli wszyscy przywodcy znajdujg sie w kadziach Tleilaxan
albo brali w tej samej rundzie udziat w bitwach na innych terytoriach.

Karty bitwy

Gracze, ktorzy wystawiajg przywddce, moga zagraé¢ zarédwno karte
broni, jak i karte ostony albo nie zagrywac zadnej z nich. Zagrana karte
broni nalezy pofozy¢ z lewej strony dysku bitewnego, a karte ostony —
z jego prawej strony.

Niektére karty bitwy mozna zagrac¢ zamiast kart broni lub ostony.

Gracze mogg zamiast nich zagrywac bezuzyteczne karty. To sposéb
na pozbycie sie bezuzytecznych kart z reki.

Kolejnos¢ uzywania zdolnosci frakeji

Gdy Atrydzi i Imperium majg stoczy¢ bitwe, gracz, ktéry ma przewage
bitewna, musi uzy¢ zdolnosci swojej frakcji jako pierwszy.

Jesli Imperium uzyje zdolnosci ,,Gtosu”, jego przeciwnik moze zmienic
zdanie co do dowolnych elementéw planu bitwy (przestrzegajac jed-
nak polecenia wydanego przez ,Gtos”) przed ich odkryciem.

Niektore karty pozwalajg graczom podejmowac decyzje, ktére wptyng
na przebieg bitwy, juz po odkryciu planéw bitwy. Jesli obie strony
powinny méc podjgé decyzje w tym samym momencie, jako pierwszy
podejmuje jg gracz, ktéry ma przewage bitewng, a dopiero potem
jego przeciwnik.

Odkrycie planow

Gdy obie strony sa gotowe, jednoczesnie odkrywaijg plany bitwy.
Rozstrzygniecie bitwy

Zwyciezca

Wygrywa gracz o najwiekszej tacznej sile bojowej. Sita bojowa gracza
to suma cyfry wybranej na dysku bitewnym i sity jego przywddcy.
Brak remisow

W razie remisu wygrywa gracz, ktéry ma przewage bitewna.

Bron i oslona

Jesli jeden z graczy zagra karte broni, a drugi gracz nie zagra odpo-
wiedniej karty ostony, przywédca drugiego gracza ginie i nie liczy sie
do jego facznej sity bojowej. Podczas bitwy mogg zgingé przywddcy
obu frakcji, tym samym tracgc wptyw na jej przebieg.

Smier¢ przywodcow

Zwyciezca natychmiast pobiera z puli przyprawy tyle jednostek przy-
prawy, ile wynosita suma sit przywddcow, ktorzy zgineli w bitwie (fgcz-
nie z jego wlasnym przywdédcg, jesli zginaf). Nastepnie nalezy przeniesc
odkryte zetony zabitych przywédcéw do kadzi Tleilaxan.

Ocalali przywodcy

Przywdédcy, ktérzy przetrwali, pozostaja na miejscu i moga uczestniczyd
w kolejnych bitwach, o ile toczg sie na tym samym terytorium. Nastep-
nie , gdy juz wszystkie bitwy zostang zakonczone, gracze kontrolujacy
ich frakcje zabierajg ich z powrotem.

Przegrana

Gracz, ktéry przegrat bitwe, traci wszystkie oddziaty na danym tery-
torium i umieszcza je w kadziach Tleilaxan. Ponadto musi odrzucic¢
wszystkie karty bitwy, ktére uwzglednit w planie bitwy. Przegrana walka
nie réwna sie utracie przywodcy. Przywddcy ging wytacznie wskutek
dziatania kart broni.

Wygrana

Gracz, ktory wygrat bitwe, traci tylko tyle oddziatéw, ile wybrat na dysku
bitewnym. Utracone oddziaty nalezy umiesci¢ w kadziach Tleilaxan
(gracz moze wygraé bitwe nawet wtedy, gdy straci wszystkie oddziaty).
W zaleznosci od tekstu na zagranej karcie gracz moze jg zachowac
albo musi odrzucic.

Dodatkowe uwagi na temat kart bitwy

e Karty broni i oston mozna podzieli¢ na 2 rodzaje: podreczne i trucizny.

e Ponadto w talii wystepujg 3 karty broni specjalnej. Mozna je zagry-
wac zamiast podstawowych kart broni.

e Bezuzyteczne karty mozna odrzuci¢ z reki poprzez uwzglednienie
ich w planie bitwy zamiast karty broni, ostony albo obu tych kart.
Niektére karty bazaru réwniez umozliwiajg odrzucanie bezuzytecz-
nych kart.

Kolejnos¢ zagrywania kart bazaru

Gdy ktérys z graczy zagrywa karte bazaru, rozgrywka zostaje wstrzy-
mana na czas rozpatrywania jej efektu. Nastepnie nalezy wznowi¢ roz-
grywke i mozna zagrac¢ kolejng karte bazaru.

Karty bazaru mozna zagrywaé podczas wypisanych na nich faz. Jedli
2 graczy zagrywa karty bazaru w tym samym momencie, kolejno$¢ ich
rozpatrywania jest identyczna z kolejnoscia rozgrywki w tej rundzie.

Zdrajcy

Jedli jeden z graczy biorgcych udziat w walce uzywa karty przywddcy,
ktéra odpowiada posiadanej przez drugiego karty zdrajcy, ten drugi
moze powiedzie¢ ,Zdrajcal”, na moment zatrzymujac rozgrywke.
Nalezy odkry¢ karte zdrajcy.
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Gdy juz obie strony utoza plany bitwy, nalezy je réwnoczesnie ujawnic. 4 = B odktada oddziaty, ktére przebywaty
Gracz kontrolujacy Harkonnendw postanowit, ze w tej bitwie wezma udziat | ' B w Kartagin, do kadzi Tleilaxan,
2 oddzialy prowadzone przez ,Bestie” Rabbana, ktérego dodatkowo i =SE, odrzuca karty ,Tarcza” i ,Gom
wyposazyt w ,Gom dzabbar” i , Tarcze”. p— dzabbar”, a po zakoriczeniu

Poniewaz tarcza Atrydéw nie chroni przed trucizna, ksiaze Leto ginie i jego - wszystkich bitew odktada ,Bestie”
sifa nie wlicza sie do sity bojowej frakcji. Tym samym Atrydzi maja facznie Rabbana na pole przywédcéw
4 punkty sity bojowej, a Harkonnenowie - 7. j ' ¢ i rezerwy.
Gracz kontrolujacy Atrydéw odktada
[ zabitego ksiecia Leto i 4 zetony
Poniewaz Atrydzi znalezZli sie na przegranej pozycji, postanawiaja oddziatéw, ktére przebywaty
zagrac¢ karte bazaru, ktéra pozwala na kontratak. Dzigki temu ich ] : w Kartagin (tyle, ile wybrat na dysku
sita bojowa wzrasta do 8. bitewnym) do kadzi Tleilaxan.

Gracz kontrolujgcy Harkonnendw nie ma zadnej karty bazaru, | f | Poniewaz Atrydzi wygrali te bitwe,
ktéra mégtby zagrac, a zatem Atrydzi wygrywaja te bitwe. | otrzymuja tyle jednostek przyprawy,
ile wynosita sita wszystkich zabitych
przywédcéw. Poniewaz zginat tylko
ksigze Leto, tacznie otrzymuja
5 jednostek przyprawy.

Gracz, ktory odkryl karte zdrajcy: Dwoch zdrajcéw

e Natychmiast wygrywa bitwe. Jesli obaj gracze odkryja karty zdrajcéw, traca swoje oddziaty na tery-

e Bez wzgledu na utozony przez niego plan bitwy niczego nie traci  torium bitwy, zagrane karty i swoich przyw6dcéw. Zaden z nich nie otrzy-
(nawet jesli uzyte zostaty ,Rusznica laserowa” i ,Tarcza"). muje jednostek przyprawy ani nie wygrywa bitwy.

e Umieszcza zdradzieckiego przywddce w kadziach Tleilaxan i otrzy-

: : g i, ) Zdrajcy a karty bazaru
muje tyle jednostek przyprawy z puli, ile wynosita sita zdrajcy.

Jedli ktérys z graczy odkryje karte zdrajcy, jego przeciwnik do korica
bitwy nie moze zagrywac kart bazaru. Jesli gracz odkryje karte zdrajcy
po tym, gdy jego przeciwnik zagrat karte bazaru, dziatanie karty bazaru

e Zachowuje swojego przywddce i moze go wystawi¢ w kolejnej
bitwie w ramach tej samej rundy na tym albo na 1 innym

terytorium. ] . W .
zostaje anulowane i nalezy jg odrzucié.
Gracz, ktorego zdrajca zostal odkryty: Przyktad. Atrydzi i Harkonnenowie odkrywaja plany bitwy. Atrydzi wygry-
e Traci wszystkie oddziaty na danym terytorium i umieszcza je w ka- ~ wajg bitwe, poniewaz zagrali oddziaty i przywddce i maja wyzszg faczna
dziach Tleilaxan. site bojowa. Harkonnenowie zagrywaja ,,Zab z trucizng”, aby zabi¢ obu
o Odrzuca wszystkie zagrane karty. przywoédcow i wygraé dzieki wyzszej liczbie oddziatéw wybranych na dysku

bitewnym. Atrydzi odkrywajg karte zdrajcy Harkonnenéw. W ten sposdb
Atrydzi wygrywaja bitwe, a ,Zab z trucizng” musi zosta¢ odrzucony.

@
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Zdolnosci frakciji

ATRYDZI

Darmowe
przywrécenie: 2 oddziaty.

Przyprawa: 13 jednostek przyprawy.
Oddzialy: Zaczynasz z 20 oddziatami w rezerwie.
Przywédcy: Dysponujesz wieksza liczbg przywddcow
niz pozostate frakcje.
Moc
jasnowidzenia: Przed odkryciem planéw bitwy obejrzyj 1 element pla-
nu bitwy Twojego przeciwnika.
Wybierz 1 z ponizszych elementéw:
e cyfre wybrang na dysku bitewnym,
e przywddce,
e karte zagrang po stronie broni dysku bitewnego,
e karte zagrang po stronie ostony dysku bitewnego.

FREMENI

Darmowe
przywrécenie: 2 oddziaty.

Przyprawa: 6 jednostek przyprawy.

Oddzialy: Zaczynasz z 15 oddziatami w rezerwie.
Zaczynasz z 5 oddziatami na niecce
polarnej.

Burza: Podczas przemieszczania sie znacznika burzy Twoje
oddziaty na piaszczystych terytoriach nie gina.
Wybuch

przyprawy: Jesli podczas wybuchu przyprawy dobrana zostaje kar-
ta czerwia, a Ty masz oddziaty na 1 albo obu terytoriach
widniejgcych na odkrytej karcie przyprawy, to za kazde
terytorium z przyprawa, na ktérym masz swoje oddziaty,
moga one ,dosigsé¢ czerwia”.
Gdy ,dosiadasz czerwia”, mozesz poruszy¢ dowolne
(@ nawet wszystkie) z tych oddziatéw na odlegtos¢ do
3 terytoriow. Jednakze wszystkie mijane terytoria mu-
szg by¢ piaszczyste. Ponadto czerw nigdy nie wchodzi
ani nie przechodzi przez terytorium z burzg.

Transport i ruch
oddziatéw: Mozesz za darmo przenie$é¢ do 5 oddziatéow ze swojej
rezerwy na niecke polarng. Nie mozesz zapfaci¢, aby

przenies¢ tam dodatkowe oddziaty z rezerwy. Ponad-

to podczas fazy transportu i ruchu oddziatéw mozesz

przenies¢ 2 oddzielne grupy swoich oddziatéw na od-

legtos¢ do 3 terytoridw albo 1 grupe na odlegtos¢ do

6 terytoriow.

HARKONNENOWIE

Darmowe
przywrécenie: 2 oddziaty.

Przyprawa: 15 jednostek przyprawy.

Oddzialy: Zaczynasz z 20 oddziatami w rezer-
wie.

Zdrajcy: Podczas przygotowania gry otrzy-
mujesz karty zdrajcow dopiero po tym, gdy wszyscy
pozostali gracze wybrali swoich zdrajcéw, a niewybrane
karty zwrdcili do talii kart zdrajcow. Potasuj talie kart
zdrajcéw i dobierz:

e w rozgrywce 4-osobowej 8 kart z wierzchu talii
i zatrzymujesz 4 z nich,

e w rozgrywce 3-osobowej 6 kart z wierzchu talii
i zatrzymujesz 3 z nich,

e w rozgrywce 2-osobowej 4 karty z wierzchu talii
i zatrzymujesz 2 z nich.

Niewybrane karty odt6z z powrotem do talii i potasuj ja.

Dodatkowo w fazie bitwy przed kazdg swojg bitwg mo-

zesz wzig¢ na reke wierzchnia karte z talii kart zdrajcow

i zwréci¢ 1 karte zdrajcy ze swojej reki zakrytg na spéd

talii. Jesli jeste$ zaangazowany w wiecej bitew i decy-

dujesz o kolejnosci ich rozstrzygniecia, mozesz wzigc

karte zdrajcy przed podjeciem decyzji.

IMPERIUM

Darmowe
przywroécenie: 2 oddziaty.

Przyprawa: 18 jednostek przyprawy.
Oddzialy: Zaczynasz z 20 oddziatami w rezerwie.

Burza: Za kazdym razem, gdy inna frakcja
kupuje karte bazaru, ptaci 2 jednostki
przyprawy Tobie, a nie do puli zetonéw przyprawy.

Glos: Podczas bitew mozesz uzy¢ ,Gtosu” i nakazac albo za-
kaza¢ przeciwnikowi zagrania jednego rodzaju broni,
a konkretnie trucizny, broni podrecznej albo broni spe-
cjalnej. Jedli to mozliwe, przeciwnik musi sie do tego za-
stosowac. Jesli nie moze sie do tego zastosowac, moze
zagra¢ dowolng karte zgodnie z zasadami.




Strategie frakcji

Atrydzi

Atrydzi majg 2 mocne strony, ktérymi nie moze sie pochwali¢ zadna inna
frakcja. Po pierwsze majg 7 przywdédcow, a nie, jak pozostali, tylko 5. To szcze-
golnie przydatne, gdy po paru bitwach kadzie Tleilaxan zaczng si¢ zapetniac
martwymi przywddcami, a inni przywddcy nie beda mogli walczyé na danym
terytorium, bo bedg zajeci walkg na innym. W takiej sytuacji inne frakcje moga
by¢ zmuszone walczy¢ bez przywddcy, co nie dos¢, ze stawia je w gorszej
sytuacji, to jeszcze sprawia, ze nie moga zagrywac kart bitwy. Atrydom, ktérzy
maja o 2 przywddcdw wiecej od innych frakeji, tatwiej uniknaé tej sytuacji.
Kolejng przewaga bitewng Atrydéw jest ich zdolnos$¢ jasnowidzenia czy tez
przeczuwania. Mozliwo$¢ sprawdzenia 1 elementu planu bitwy przeciwnika
ma ogromng wartos¢ strategiczna. Jesli gracz kontrolujgcy Atrydow ma
na rece oba rodzaje broni lub ostony, moze sprawdzi¢, ktérej powinien uzy¢,
aby zabi¢ wrogiego przywédce albo obronic¢ swojego. Znajomos¢ tozsamosci
przywodcy czy liczby oddziatéw, ktére przeciwnik zamierza wystaé przeciwko
Atrydom, pozwala kontrolujgcemu ich graczowi oceni¢, czy lepiej zabic¢ wro-
giego przywddce, czy posta¢ przeciwko niemu wieksza liczbe oddziatow.
W sytuacji, w ktérej gracz wie, ze nie ma szans wygrac bitwy, moze tez zmini-
malizowad straty i zachowac wartosciowe karty lub przywédcéw na pézniej.
Staboscig Atrydéw jest brak statego zrédta przyprawy. Mogg jg zdobywad,
zabierajac jg po wybuchu lub poprzez wygrywanie bitew. Przyprawa jest
potrzebna do kupowania kart bazaru, zwigkszania liczby przywrdcen i trans-
portowania oddziatéw. Wyboér miedzy zdobywaniem przyprawy a podbija-
niem warowni stanie sie znacznie trudniejszy po uptywie 2 pierwszych rund,
gdy pojawi sie ryzyko wygranej innych graczy niespodziewanie atakujgcych
warownie. Czy Atrydzi beda mieli dos¢ zasobow, aby przeszkodzi¢ innym
w podbojach? A moze sami zdotajg w ten sposéb wygrac?

Fremeni

Fremeni to rodowici mieszkaricy Diuny, ktérzy znajg planete na wylot. Majag
o 1 ruch wiecej niz inne frakcje, niestraszna im burza i moga ,dosigsé czer-
wia”, zdobywajgc mozliwosé kolejnego dodatkowego ruchu.

Za sprawg tej mobilnosci i znajomosci terenu mogg sie czu¢ w miare bez-
piecznie, udajgc sie na co bardziej ryzykowne miejsca wybuchu przyprawy
i podrézujgc na czerwiach. Poniewaz zyja na Diunie, nie musza ptaci¢ przy-
prawa za transport na planete. Dlatego nie potrzebuja jej w takiej ilosci, co
pozostali gracze, jednoczesnie majac do niej lepszy dostep.

Fremeni nie maja jednak zadnych specjalnych zdolnosci bojowych. Czes¢ ich
przywodcow moze sie pochwali¢ sporg sita, ale na niewiele sie to zda w star-
ciu z dobrze dobrang bronig albo odkryciem w najmniej pozadanym momen-
cie, ze w ich szeregach jest zdrajca. Co wiecej, poniewaz moga w ramach
1 rundy przetransportowac na niecke polarng tylko 5 oddziatéw, nie zaskocza
przeciwnika nagtym atakiem wielkiej armii. Musza planowa¢, gdzie posytac
swoje oddziaty, aby zapobiegac¢ nagtemu zwyciestwu ich wrogéw albo we
wiasciwym momencie zajmowac trudne do podbicia miejsca i przeganiaé
z nich innych.

Harkonnenowie

Przebiegtos¢ i dwulicowos$c¢ Harkonnenow nie s3 tajemnica. W tej grze zostato
to wyrazone za pomoca grupy zdrajcéw wsrdéd przywoddcoéw innych frakgji,
ktérzy tak naprawde sa lojalni wasnie Harkonnenom. Na poczatku gry osoba
grajgca Harkonnenami kontroluje tylu zdrajcéw, ilu jest graczy, podczas gdy
reszta kontroluje tylko po 1. Gdy zdrajca kontrolowany przez Harkonnendéw
zostanie przeciwko nim zagrany w bitwie i postanowig ujawnié, ze jestim lojalny
(gracz moze nie chcie¢ tego ujawniaé, aby zachecic¢ przeciwnikéw do wysta-
wienia tego samego przywddcy w bardziej strategicznej bitwie), natychmiast
wygraja bitwe. Woéwczas ich przeciwnik straci wszystko, a oni nic. Co wiecej,
otrzymaja tyle jednostek przyprawy, ile wynosi sita zdradzieckiego przywodcy.
Ponadto za kazdym razem, gdy Harkonnenowie biorg udziat w bitwie, zyskuja
dostep do kolejnych zdrajcéw. Dzieki temu w miare postepu gry dowiadujg
sie, ktérzy przywddcy na pewno nie sg zdrajcami, a ktérzy moga nimi by¢,
a takze moga odswiezac swojg selekcje zdrajcdw, wymieniajac tych, ktorzy
zostali juz zdemaskowani lub zabici.

Mozliwos¢ spotkania ktéregos z kontrolowanych zdrajcéw stanowi tak
ogromng przewage Harkonnenodw, ze w zasadzie powinni uczestniczy¢ w jak
najwiekszej liczbie bitew, w miare mozliwosci wystawiajac niewiele oddziatow
i niezbyt istotnych przywoédcow. Z kazdg kolejng runda rosnie szansa na spot-
kanie kontrolowanych przez nich zdrajcéw i odnoszenie znaczacych zwycigstw.

Harkonnenowie majg ten sam problem z pozyskiwaniem przyprawy co Atry-
dzi i muszg go uwzgledni¢ w swojej strategii.

Imperium

W przeciwienstwie do pozostatych frakeji Imperium cieszy sie Swietnym zré-
dtem przyprawy — przeciwnicy ptacg mu za kupowane karty bazaru. W zalez-
nosci od strategii obranych przez pozostatych graczy Imperium moze miec¢
najwiekszg szanse na zwyciestwo w 5. rundzie dzigki skumulowanej przyprawie.

Ta frakcja réwnie dobrze radzi sobie w walce. Oprécz majgtku Imperium
szczyci sie rowniez zdolnoscig uzywania kontrolujgcego umysty Gtosu. Owoc
pracy wielu pokolen zgromadzenia zenskiego Bene Gesserit pozwala Impe-
rium nakaza¢, aby jego przeciwnik uzyt w walce konkretnej broni albo mu
tego zakazac. W ten sposéb moze wptywac na to, czy i kiedy przeciwnik uzyje
trucizny, broni podrecznej albo broni specjalnej. Jesli jednak przeciwnik nie
moze spetni¢ polecenia ,Gtosu”, samodzielnie decyduje o broni, ktérej uzyje.

Madre wykorzystywanie ,Gtosu” w potaczeniu z kartami oston pozwala zazwy-
czaj ochroni¢ imperialnego przywdédce. Jesli Imperium nie ma zadnych kart
oston, moze sprébowac blefowac i za pomoca ,Gtosu” zakazac przeciwnikowi
uzycia jednej broni, udajac, ze ma ostone przeciwko drugiemu rodzajowi.
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Rozgrywka 2-osobowa

Rozgrywka 2-osobowa to po prostu rozgrywka, w ktérej wystepuja
tylko 2 frakcje, kazda kontrolowana przez innego gracza.

Gracze moga wybra¢ frakcje albo je wylosowaé. W tym celu nalezy
wzig¢ po 1 karcie zdrajcy z kazdej frakeji, potasowac je i wreczy¢ kazdemu
z graczy po 1. Nastepnie gracze odkrywajg wylosowanych zdrajcéw,
przedstawiajacych frakcje, ktérymi bedg grali, i odktadajg karty zdraj-
coéw do wiasciwej talii.

W ten sposéb moze dojs¢ do nastepujacych kombinacji frakgji:

Krewniacy — Atrydzi kontra Imperium
Ktétnia — Atrydzi kontra Fremeni
Kanly — Atrydzi kontra Harkonnenowie
Pustynne szczury — Harkonnenowie kontra Fremeni
Podejrzliwos¢ — Imperium kontra Harkonnenowie
Przeciwienstwa — Imperium kontra Fremeni

4 warownie
W rozgrywce 2-osobowej wykorzystuje sie tylko 4 warownie.

Gracze moga wspdlnie zdecydowad, ktérg warownie zakryja albo
wybrac jg drogg losowa.
Aby ustali¢, ktorg warownie pochtonie piach, nalezy rzuci¢ koscia:

= KARTAGIN

1 Ao = SICZ TABR

= SICZ HABBANJA

0
2
3 a0 4
6

5 Ao = SICZ TUEKA

2 = ARRAKIN

Wybrang warownig nalezy zakry¢ odpowiednim zetonem blokady.
Zakryta warownia jest uznawana za piaszczyste terytorium.

Pozostate zasady pozostajg niezmienione.

Sojusznicy - rozgrywka 2-osobowa

Gracze moga tez w ramach rozgrywki 2-osobowej zagra¢ 4 frakcjami,
ktére stworzyly 2 sojusze. (Atrydzi i Fremeni przeciw Harkonnenom
i Imperium).

W tym wypadku konieczne jest wprowadzenie dodatkowych zasad.

e Oddzialy: Gracz kontrolujacy Harkonnenéw i Imperium umieszcza
20 zetonéw oddziatow Harkonnendw w rezerwie na swojej podwéj-
nej planszy frakeji. Z kolei gracz kontrolujacy Atrydéw i Fremendw
umieszcza 15 zetondw oddziatoéw Atryddéw w rezerwie i 5 zetondw
oddziatéw Atrydéw na niecce polarnej.

o Przywédcy: Przywddcy sojuszniczych frakcji zostajg wymieszani,
a nastepnie losowo wybrani za pomoca kart zdrajcéw. Atrydzi i Fre-
meni losujg 7 przywddcoéw, a Harkokennowie i Imperium — 5. Kazdy
gracz bierze wylosowany zestaw zetonéw przywddcow i ktadzie go
na polu przywddcdw i rezerwy na swojej podwaojnej planszy frakgji.
Pozostali przywddcy nie beda wykorzystywani w tej rozgrywce. Nie-
uzywane karty zdrajcéw i odpowiadajgce im zetony przywédcow
nalezy odtozy¢ do pudetka.

Gracze wspolnie decyduja, czy zdradza, jaki zestaw przywddcéw
wylosowali, czy zachowajg to w tajemnicy.

Karty zdrajcéw, za pomoca ktérych wylosowano zestawy przywoédcow,
nalezy potasowac i potozy¢ na planszy, tworzac talie kart zdrajcow.

Poza tymi zmianami gra przebiega wedtug standardowych zasad
(zob. ,Zdrajcy” w czesci ,Przygotowanie do gry” str. 6).

o Zdolnosci frakeji: Kazdy sojusz korzysta z kombinacji zdolnosci obu
frakcji. Zostato to opisane w zasadach dotyczgcych sojuszy na na-
stepnej stronie.

Paul Atryda obserwuje, jak czerw pustyni pozera kombajn
zbierajacy przyprawe.
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przywrdécenie
Przyprawa

Burza:
Faza wybuchu przyprawy:

Transport i ruch oddziatéw:

Moc jasnowidzenia:

przywrdécenie
Przyprawa

Bazar:

Glos:

ATRYDZI | FREMENI - ZDOLNOSCI W RAMACH SOJUSZU

Darmowe

Oddziaty:
Przywédcy:

HARKONNENOWIE | IMPERIUM - ZDOLNOSCI W RAMACH SOJUSZU

Darmowe

Oddziaty:
Zdrajcy:

: 2 oddziaty.

: 6 jednostek przyprawy.

Zaczynasz z 15 oddziatami w rezerwie. Zaczynasz z 5 oddziatami na niecce polarnej.
Masz wiecej przywddcdw niz taczona frakcja Harkonnendw i Imperium.

Podczas przemieszczania sie znacznika burzy Twoje oddziaty na piaszczystych terytoriach nie ging. -

Jesli podczas wybuchu przyprawy dobrana zostaje karta czerwia, a Ty masz oddziaty na 1 albo obu terytoriach
widniejgcych na odkrytej karcie przyprawy, to za kazde terytorium z przyprawa, na ktérym masz swoje oddziaty,
moga one ,dosigs¢ czerwia”.

Gdy "dosiadasz czerwia", mozesz przemiesci¢ dowolne (a nawet wszystkie) z tych oddziatéw na odlegtos¢ do
3 terytoriow. Jednakze wszystkie mijane terytoria musza by¢ piaszczyste. Ponadto czerw nigdy nie wchodzi na ani
nie przechodzi przez terytorium opanowane przez burze.

Mozesz za darmo przenies¢ do 5 oddziatéw ze swojej rezerwy na niecke polarna. Nie mozesz zaptaci¢, aby prze-
nies¢ tam dodatkowe oddziaty z rezerwy. Ponadto podczas fazy transportu i ruchu oddziatéw mozesz przemiescic
2 oddzielne grupy swoich oddziatéw na odlegtos¢ do 3 terytoriéw albo 1 grupe na odlegtosc do 6 terytoridw.

Przed odkryciem planéw bitwy obejrzyj 1 element planu bitwy Twojego przeciwnika. Wybierz 1 z ponizszych
elementéw:

e cyfre wybrang na dysku bitewnym,

e przywddce,

e karte zagrang po stronie broni dysku bitewnego,
¢ karte zagrang po stronie ostony dysku bitewnego.

: 2 oddziaty.
: 15 jednostek przyprawy.
Zaczynasz z 20 oddziatami w rezerwie.

e — -

Podczas przygotowania gry otrzymujesz karty zdrajcéw dopiero po tym, gdy pozostali gracze
wybrali swoich zdrajcow, a niewybrane karty zwrécili do talii kart zdrajcéw. Potasu; talie kart
zdrajcéw, dobierz 4 wierzchnie karty i zatrzymaj 2 z nich.

Niewybrane karty odtéz z powrotem do talii i potasuj ja.

Dodatkowo w fazie bitwy przed kazda swojg bitwa mozesz wzigé na reke wierzchnig karte z talii kart zdrajcow
i zwréci¢ 1 karte zdrajcy ze swojej reki zakryta na spod talii. Jesli jeste$ zaangazowany w wiecej bitew i decydujesz
o kolejnosci ich rozstrzygniecia, mozesz wzig¢ karte zdrajcy przed podjeciem decyzji.

Za kazdym razem, gdy przeciwnik kupuje karte bazaru, ptaci 2 jednostki przyprawy Tobie, zamiast odkfada¢ je do
puli zetondw przyprawy.

Podczas bitew mozesz uzy¢ ,Gtosu” i nakazac albo zakazaé przeciwnikowi zagrania jednego rodzaju broni, a kon-
kretnie trucizny, broni podrecznej albo broni specjalnej. Jedli to mozliwe, przeciwnik musi sie do tego zastosowac.
Jesli nie moze sie do tego zastosowac, moze zagra¢ dowolng karte zgodnie z zasadami.
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