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Wszyscy to przemytnicy.

Stojg tam, gdzie stojq zyski.

A

W tym rozszerzeniu do gry Dune: Wojna
o Arrakis pojawiajg sie Przemytnicy, niewielka
frakcja ztozona z os6b nielegalnie zbierajgcych
Przyprawe na Arrakis.

Na poczatku gry Przemytnicy uwazani sg za
neutralnych, a grajgcy Harkonnenami moze
to wykorzystaé¢ do zwiekszenia produkgji
Przyprawy. Jednak, wraz z postepem rozgrywki,
grajgcy Atrydami bedzie mégt zawrzeé
ostateczny sojusz z Przemytnikami.

¢ Tak dlugo jak Przemytnicy sg neutralni,
grajagcy Harkonnenami moze uzywad
Zniwiarek  Przemytnikéw  (oraz  ich
Zgarniarke), aby otrzymywaé dodatkowg
Przyprawe.

¢ Gdy Przemytnicy zostang Sojusznikami
Atrydéw, bedag walczyé u ich boku az do
samego korica, wspierajac ich wojska.

— Gurney Halleck

A

Utézcie plansze Przemytnikéw obok planszy
Gltéwnej. Umiesécie na niej 1 jednostke
Regularng Przemytnikéw, a takze Przywddce
Przemytnikéw: Gurneya Hallecka.

e Umies¢ figurke Przywddey Atrydéw:
Stabana Tueka na polu ,7" toru
Jasnowidzenia.




e Zastgpcie 3 karty Planu Przemytnicy
w talii Rodu Atrydéw 3 kartami Brzeczenie
Ornitopteréw z tego rozszerzenia (usuncie
zastgpione karty z gry).

o(}rajqcy Harkonnenami  dodaje 3
Zniwiarki Przemytnikéw i Zgarniarke
Przemytnikéw do swoich dostepnych

Pojazdéw.

Grajgcy Atrydami trzyma w latwo
dostepnym  miejscu  karty Gurneya
Hallecka i Stabana Tueka, a takze
3 Ornitoptery Przemytnikdw.
*
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Dodajcie ponizsze zasady do poszczegdlnych
faz rundy:

¢ POCZATER RUNDY

o Jezeli Przemytnicy sq neutralni: Dodajcie
1 jednostke Regularng Przemytnikéw na
plansze Przemytnikdw.

o Jezeli Przemytnicy sg Sojusznikami Atrydéw:
nic sie nie zmienia.

1. UMIESZCZANIE POJAZDOW

# Jesli Przemytnicy sg neutralni: oprécz swoich
Pojazdéw, grajacy Harkonnenami umieszcza
na planszy wszystkie dostepne Zniwiarki
Przemytnikéw i Zgarniarke Przemytnikéw.

o Jesli  Przemytnicy sq  Sojusznikami
Atrydéw: grajgcy Atrydami umieszcza na
planszy wszystkie dostepne Ornitoptery
Przemytnikéw (zanim grajgcy Harkonnenami
umiesci swoje).

2. ROZPATRYWANIE ARC]I
o Jezeli Przemytnicy sq neutralni: nic sie nie
zmienia.

o Jesli Przemytnicy sq Sojusznikami Atrydéw:
grajacy Atrydami rzuca koscig Akcji
Przemytnikéw wraz ze swoimi pozostatymi
kosémi Akcji, a nastepnie umieszcza jg na
planszy Przemytnikéw (plansza zawiera
wszystkie powigzane Akcje).

3. PUSTYNNE ZAGROZENIA (TYLRO ATRYDZI)

o Jesli Przemytnicy sg neutralni: grajacy
Atrydami umieszcza i rozpatruje réwniez
zetony Znaku Czerwia we wszystkich
Obszarach, w ktérych znajduja sie Zniwiarki
Przemytnikdw.

o Jesli Przemytnicy sq Sojusznikami Atrydéw:
nie umieszcza sie zadnych zetonéw Znaku
Czerwia w Obszarach, w ktérych znajdujg
sie jednostki Przemytnikéw (jesli sg obecne,
zostajg usuniete). Rurzawy Coriolisa nie majg
zastosowania do jednostek Przemytnikdw.



4. WYDOBYWANIE PRZYPRAWY (TYLRO
HARRONNENOWIE)

¢ Jesli Przemytnicy sq neutralni: Zniwiarki
Przemytnikéw na planszy zbierajg Przypra-
we dla grajgcego Harkonnenami: 1 punkt
Przyprawy za kazdg Zniwiarke (niezaleznie
od tego, czy znajduje sie na Pustyni, czy
na Gtebokiej Pustyni).

¢ Jezeli Przemytnicy sqg Sojusznikami Atrydow:
nic sie nie zmienia.

4 RONIEC RUNDY

¢ Usunicie wszystkie Pojazdy Przemytnikéw,
ktére weigz znajdujg sie na planszy.

Harkonnenowie s  oczywiscie  wrogo
nastawieni do przemytniczych operacji
wydobywczych  Przyprawy, jednak dzieki
nieoficjalnym uktadom i korupcji, nie
przesladujg ich. W zamian Przemytnicy ptaca
Harkonnenom danine w Przyprawie.

Tak dtugo jak Przemytnicy s neutralni, grajgcy
Harkonnenami moze uzywaé Zniwiarek
Przemytnikéw oraz ich Zgarniarki,
aby otrzymywa¢ dodatkowg Przyprawe.
Na poczatku gry dostepne sg 3 Zniwiarki
Przemytnikéw, ale ich liczba moze sie
zmniejszy¢ w miare postepéw w grze (zobacz
ponizej).

INIWIARKI PRZEMYTNIKOW

Grajacy Harkonnenami moze uzywac Zniwiarek
Przemytnikéw 1 Zgarniarki Przemytnikéw
w taki sam sposéb i wedlug tych samych
zasad, co z odpowiadajgcych im Pojazdéw
Harkonnendw, z tg réznica, ze kazda Zniwiarka
Przemytnikéw zawsze zbiera tylko 1 punkt
Przyprawy, nawet jesli znajduje sie na obszarze
Gtebokiej Pustyni.

¢ Podczas fazy Umieszczania Pojazdéw
grajacy Harkonnenami umieszcza na
planszy wszystkie dostepne Zniwiarki
Przemytnikéw i Zgarniarke Przemytnikéw,
razem z  pozostalymi = Zniwiarkami
Harkonnendw (jest to obowigzkowe).

¢ W fazie Rozpatrywania Akcji grajacy
Atrydami moze wej$é na Obszary, na ktérych
znajdujg sie Zniwiarki Przemytnikdw, aby je
przechwycié.

¢ W fazie Pustynnych Zagrozen grajacy
Atrydami umieszcza réwniez po 1 zetonie
Znaku Czerwia na kazdym Obszarze
Pustyni, na ktérym znajduje sie Zniwiarka
Przemytnikéw.  Nastepnie ten gracz
odwraca te zetony wraz z innymi zetonami
Znaku Czerwia i rozpatruje ich efekty
w standardowy sposéb.

¢ W fazie Wydobywania Przyprawy kazda
Zniwiarka Przemytnikéw znajdujaca
sie na planszy Gléwnej zbiera 1 punkt
Przyprawy. Punkty Przyprawy zbierane przez
Przemytnikéw sg dodawane do punktéw
dostepnych dla grajgcego Harkonnenami
i s3 wydawane w standardowy sposéb.

4 INIWIARKI PRZEMYTNIK(]W,NIE SA
ZNIWIARKAMI HARKONNENOW

Zniwiarki Przemytnikéw sa wykorzystywane
przez grajgcego Harkonnenami, ale nie
sg Pojazdami Harkonnenéw. Dlatego tez,
z wyjatkiem tych umieszczanych w fazie
Umieszczania Pojazdéw, grajacy Harkonnenami
nie moze w zaden sposéb dodawac Zniwiarek
Przemytnikéw na plansze Gtéwng (np.
zagrywajgc karty Planu lub wydajgc kosci
Akgji).

¢ Zgarniarka Przemytnikéw moze ratowad
jedynie Zniwiarki Przemytnikéw.

¢ Zgarniarki Harkonnendw nie moga ratowaé
Zniwiarek Przemytnikéw.

¢ Rarty Planu Atrydéw odnoszace sie
do Pojazdéw Harkonnenéw nie majg

zastosowania do Zniwiarek Przemytnikéw
(na przyktad Rakiety Fremenéw).



4 INIWIARKI PRZEMYTNIKOW | LEGIONY

¢ Obszary planszy, na ktérych znajdujg sie
Zniwiarki Przemytnikéw, sg uwazane za
wolne dla wszystkich graczy. W przypadku
Legionéw Atrydéw Obszar, na ktérym
znajduje sie Zniwiarka Przemytnikéw, jest
traktowany jak Obszar, na ktérym znajduje
sie Zniwiarka Harkonnendw (w tymwzgledzie
nalezy przestrzegaé standardowych zasad).

¢ Legiony Harkonnenéw mogg wchodzié
i pozostawad na tym samym Obszarze, co
Zniwiarki Przemytnikdw.

¢ Jezeli Legion Atrydéw zakoriczy swéj ruch na
Obszarze, na ktérym znajduje sie Zniwiarka
Przemytnikéw (poprzezruch lub po zwycieskiej
bitwie), ta Zniwiarka zostanie przechwycona
i trwale usunieta z gry. Za kazdg usunietg
w ten sposéb Zniwiarke Przemytnikdw,
przesuncie figurke Stabana Tueka na torze
Jasnowidzenia o 1 poziom w dét.

Uwaga: Zniwiarka Przemytnikéw moze zostaé
trwale usunieta z gry jedynie przez Legion Atrydéw.
Jesli zostanie ona usunieta z planszy za sprawg
innych efektéw (na przyktad karty Planu Czelusé
Pytowa), pozostaje dostepna dla grajgcego
Harkonnenami w nastepnej rundzie.

Frakcja Przemytnikéw zostaje Sojusznikami
Atryddw, gdy dowolny znacznik Jasnowidzenia
osiggnie (lub przekroczy) figurke Stabana Tueka
na torze Jasnowidzenia. Na poczatku gry figurka
Stabana Tueka umieszczona jest na polu ,7”
toru, ale w miare trwania gry, grajacy Atrydami
moze obnizy¢ jej pozycje na dwa sposoby:

¢ Zagrywanie kart Planu Rodu Atrydéw
Brzeczenie Ornitopteréw. Za kazdg takg
zagrang karte, figurka Stabana Tueka zostaje
przesunieta o 1 poziom w dét (zgodnie
z tekstem na karcie).

+ Przechwycanie Zniwiarek Przemytnikéw
umieszczonych na planszy. Za kazdym
usuwaja

razem, gdy Legiony Atrydéw

Zniwiarke, figurka Stabana Tueka zostaje
przesunieta o 1 poziom w dét.

Gdy Przemytnicy zostajg  Sojusznikami
Atryddw, wykonajcie ponizsze kroki.

& Wszystkie Zniwiarki Przemytnikéw
i  Zgarniarka  Przemytnikéw  zostajg
natychmiast i trwale usuniete z gry (grajgcy
Harkonnenami nie moze juz ich uzywac).

¢ Grajacy Atrydami umieszcza figurke Bazy
Przemytnikéw na wybranym  pustym

Obszarze Pustyni, w jednym z czterech
najnizszych Sektoréw na planszy Gtéwnej
(ponizej Bieguna Pétnocnego).

# Przeniescie figurki Przywddcéw Stabana
Tueka i Gurneya Hallecka oraz wszystkie
figurkijednostek Regularnych Przemytnikéw,
ktére znajdujg sie na planszy Przemytnikdw,
na Obszar z Bazg Przemytnikéw.

E D

# Grajacy kosé¢

Atrydami
Przemytnikéw do dostepnych kosci Akgji,
aby rzucié nimi na poczatku kolejnej fazy
Rozpatrywania Akcji.

dodaje Akgji



4 BAZA PRZEMYTNIKOW

Baza Przemytnikéw ma range 3. W przypadku
bitwy obowigzuja te same zasady, co
w przypadku Osady.

Grajacy Harkonnenami nie zdobywa punktéw
Hegemonii za zniszczenie Bazy Przemytnikdw,
ale powoduje to wyeliminowanie Przemytnikéw
z gry (zobacz strona 8).

& K0SC AKCJI PRZEMYTNIKOW

Ros$é Akcji Przemytnikéw rzucana jest razem
z pozostatymi 4 kosémi Akcji Atrydéw na
poczatku fazy Rozpatrywania Akcji. Po rzucie
kosémi jest ona umieszczana na planszy
Przemytnikéw (w zwigzku z tym nie zajmuje
zadnego miejsca na kosci na planszy Atrydéw).

Podczas swojej tury grajacy Atrydami moze
uzy¢ kosci Akcji Przemytnikéw, zamiast kosci
Akcji Atryddw, z jednym wyjatkiem:

¢ Ro$é¢  Przemytnikéw nie moze byé
wykorzystana do zagrania karty Planu (poza
Akcjg Mentata, zobacz dalej).

Mozliwe wyniki na kosci Akcji Przemytnikéw
sg podobne do tych na kosci Akcji Atryddw, ale
powigzane Akcje s mniej potezne:

[ arcia PRZYWODZTWA

¢ Porusz Legion z Przywdédca.
ALBO

¢ Zaatakuj Legionem z jednostkg Przemytnikéw.

ARCJA STRATEGII
¢ Porusz Legion.
ALBO

¢ Porusz 2 rézne Legiony, oba zawierajgce
jednostke Przemytnikéw.

[Z) AxcIa rOZMIESZCZENIA

¢ Rozmies¢ 2
na Obszarze
Przemytnikéw.

jednostki
zawierajgcym

Przemytnikéw
Baze

ARCJA MENTATA

& Zagraj 1 karte Planu.
ALBO

¢ Dobierz 2 karty Planu z talii Rodu Atrydéw.
Zachowaj 11 odrzué drugs.

ARCJA RODU

# Uzyj jako dowolny inny wynik na kosci Akgji
Przemytnikéw.

Uwaga: kos¢ Akcji Przemytnikéw liczy sie przy
okreslaniu liczby Akcji Potegi Pustyni dostepnych
dla grajgcego Atrydami w trakcie rundy.

JEDNOSTKI I LIDERZY
PRZEMYTNIKOW

Od momentu, w ktérym Przemytnicy zostang
Sojusznikami Atryddw, grajgcy Atrydami moze
uzywaé jednostek Regularnych Przemytnikéw
oraz Przywddcy Stabana Tueka tak, jakby
byty to figurki Atrydéw, przestrzegajac
wszystkich standardowych zasad dotyczacych
gromadzenia, poruszania sie, walki itp.

4 JEDNOSTKI PRZEMYTNIKOW

Jednostki  Przemytnikéw traktowane sa
jak jednostki Regularne. Nie mogg zostad
rozmieszczone na planszy do momentu, az
frakcja Przemytnikéw zostanie Sojusznikiem
Atrydéw.

Na poczatku gry umiesécie 1
Regularng ~ Przemytnikéw  na

jednostke
planszy

Przemytnikéw. Dopdki Przemytnicy pozostajg
neutralni, na poczatku kazdej rundy na plansze
Przemytnikéw dodawana jest 1 jednostka
Regularna Przemytnikéw.



Gdy Przemytnicy zostang Sojusznikami
Atryddéw, jednostki Regularne Przemytnikéw
na planszy Przemytnikéw sa umieszczane
na Obszarze zawierajgcym figurke Bazy
Przemytnikéw. Od teraz traktowane sg jak
jednostki Regularne Atryddw.

Uwaga: jednostki i Przywédcy Przemytnikéw oraz
Atrydéw mogq nalezeé do tego samego Legionu, bez
zadnych szczegélnych ograniczeri.

¢ STABAN TUEK

Na poczatku gry Staban Tuek nie znajduje
sie w grze. Staban Tuek wchodzi do gry, gdy
Przemytnicy zostajg Sojusznikami Atryddw.
Umiesécie jego karte Przywddcy na polu Akcji
Potegi Pustyni na planszy Atrydéw, a jego
figurke na Obszarze z Bazg Przemytnikéw.

Staban Tuek traktowany jest jak Przywdédca
Atrydéw. Jesli figurka Stabana Tueka zostanie
usunieta z planszy, nalezy jg umiescié
w Zbiorniku Regeneracyjnym. Gdy Staban
Tuek wraca do gry ze Zbiornika, jego figurke
umieszcza sie w dowolnym, wybranym Legionie
Atrydéw na planszy.

Staban Tuek i Dziki Stworzyciel: Mozliwe
jest, ze w polu Akcji Potegi Pustyni na planszy
Atryddéw znajdg sie karty Przywddcéw: zaréwno
Stabana Tueka, jak i Dzikiego Stworzyciela.
W takim przypadku grajgcy Atrydamimoze uzyé
Akcji Potegi Pustyni, aby wykonaé dowolng ze
Specjalnych Akcji dwéch Przywddcdw, wydajge
tylko karte tego Przywddcy.

¢ GURNEY HALLECK

Podobnie jak w grze podstawowej, Gurney
Halleck jest przywédca Atryddw, ktéry nie
posiada zadnych zdolnosci Przywdédcey (nalezy
uzyé tej samej figurki i karty). Na poczatku
gry nie znajduje sie w grze, lecz na planszy
Przemytnikéw. Gurney Halleck wchodzi do
gry, gdy Przemytnicy zostajg Sojusznikami
Atrydéw. Umiesccie jego figurke na Obszarze
z Bazg Przemytnikéw.

ORNITOPTERY PRZEMYTNIKOW

Za kazdym razem, gdy grajagcy Atrydami
zagrywa karte Planu Brzeczenie Ornitopteréw,
Ornitopter Przemytnikéw zostaje dodany do
tych juz dostepnych dla frakcji Przemytnikéw
(jest umieszczany na planszy Przemytnikéw).
Gdy Przemytnicy zostajg  Sojusznikami
Atryddw, grajgcy Atrydamimoze wykorzystywad
wszystkie dostepne Ornitoptery Przemytnikéw,
umieszczajgc je w fazie Umieszczania Pojazdéw
i korzystajac z nich w fazie Rozpatrywania Akcji.

4 UMIESZCZANIE ORNITOPTEROW PRZEMYTNIKOW

Podczas fazy Umieszczania Pojazddw, grajgcy
Atrydami moze umiesci¢ wszystkie dostepne
Ornitoptery Przemytnikéw w wybranych Strefach
Powietrznych na planszy (po 1 Pojezdzie na
Strefe), zanim grajagcy Harkonnenami umiesci
swoje Zgarniarki i Ornitoptery. Ornitoptery
Przemytnikéw zajmujg swojg Strefe Powietrzng
(nie mozna tam umieszcza¢ zadnych innych
Ornitopterdw ani Zgarniarek).

Bitwa Topteréw: Po zakoriczeniu umieszczania
Ornitopteréw Przemytnikéw, grajgcy Harkonnenami
moze zdecydowad sie na utracenie 1 ze swoich
dostepnych Ornitopteréw na te runde, aby usungé
1 Ornitopter Przemytnikéw z wybranej przez niego
Strefy Powietrznej (aby na przyktad méc umiescié
tam inny dostepny Ornitopter Harkonnendw).

Uwaga: dla grajgcego Harkonnenami jest to jedyny
sposéb na usuniecie Ornitopteréw Przemytnikéw z planszy.
Gracz moze dokonacé tego wyboru za kazdym razem, gdy
umieszcza Ornitoptery na planszy (na przyktad, gdy uzywa
wynikéw Akcji Rodu lub niektérych kart Planu).

< UZYCIE ORNITOPTEROW PRZEMYTNIKOW

Oprécz utrudniania umieszczania wrogich
Ornitopterdw, grajgcy Atrydami moze uzywadé
Ornitopteréw Przemytnikéw do szybszego
przemieszczania swoich Legionéw. Gdy grajacy
Atrydami podejmuje Akcje, aby poruszyé

Legion albo nim zaatakowad, moze usungé
Ornitopter Przemytnikéw z potgczonej Strefy
Powietrznej, aby poruszyé ten Legion albo
zaatakowaé nim w odlegtosci do 2 Obszaréw.



Podobnie jak w przypadku Ornitopteréw
Harkonnendéw, ruch ten pozwala Legionowi
przekracza¢ nieprzekraczalne granice oraz
Obszary, na ktérych znajduja sie wrogie Legiony
i Czerwie Pustyni.

Uwaga: grajgcy Atrydami nie moze {gczyé
Transportu Oddziatéw Ornitopterami Przemytnikéw
z Jezdzcem Piasku w ramach jednego ruchu.

PRZEMYTNICY ZOSTAJA POKONANI

Jezeli Legion Harkonnendéw zniszczy Baze
Przemytnikéw, frakcja Przemytnikéw zostaje
usunieta z gry.

Natychmiast wykonajcie ponizsze kroki:

¢ Usunicie Baze Przemytnikéw z planszy
(jej zniszczenie nie zapewnia grajgcemu
Harkonnenami punktéw Hegemonii).

¢ Odrzuécie  ko$é¢  Akcji  Przemytnikéw
(niezaleznie od tego, czy jest wykorzystana,
czy nie). Ro$¢ Przemytnikéw nie bedzie
juz dodawana do dostepnych kosci Akcji
Atrydéw w kolejnych rundach.

# Trwale usuricie z gry wszystkie jednostki
Przemytnikdw, ich Pojazdy i Stabana Tueka
(niezaleznie od tego, czy znajdujg sie na
planszy, czy nie).
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podziekowaé Roberto DI MEGLIO za ich wspélna prace nad
Wojna o Pierscien, ktéra stanowita wspaniate zrédto inspiracji
dla tej gry, oraz Revinowi CHAPMANOWI za jego nieustanne
wsparcie i nieoceniong prace nad rozwojem zasad gry.
Podziekowania dla wszystkich, ktérzy grali w wersje na TTS
lub wyprébowywali gre na targach.

GALE FORCE NINE

PRODUCENT | MENADZER MARRI GALE FORCE NINE: Joe
LEFAVI | GENUINE ENTERTAINMENT

ROPRODUCENT: John-Paul BRISIGOTTI

WERSJA POLSRA: Zesp6t PORTAL GAMES

TLUMACZENIE: Damian MAZUR

REDARCIJA: Marcin ZALEWSKI

SRLAD: Mateusz ROPACZ

Specjalne podziekowania za pomoc w przygotowaniu polskiej
edycji kierujemy do Rarola MANDLA.

PORTAL
GAMES.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata skompletowana z wielkq
starannoscig. Jesli jednak w Twoim egzemplarzu zdarzyty sie jakies braki,
serdecznie za nie przepraszamy. Prosimy, poinformuj o nich nasz Dziat Obstugi
Rlienta za posrednictwem formularza kontaktowego na naszej stronie:
https://portalgames.pl/pl/reklamacje/

Wspieramy kazdq naszq gre - takze po jej wydaniu. Choé nasi redaktorzy
i wspdtpracownicy pieczotowicie sprawdzajq i szlifujg materiaty z gry, czasem
- nieraz po miesigcach czy wrecz latach od premiery - pojawia sie koniecznos¢
wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszeri.
Zobowigzujemy sie wprowadzaé do instrukcji niezbedne EI
zmiany, bazujgc na opiniach spotecznosci graczy
i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto
takze dodatkowe materiaty (np. mini-rozszerzenia, FAQ),
znajdziesz na naszej stronie internetowej:
https://sklep.portalgames.pl/dune-wojna-o-arrakis

PORTAL GAMES Sp. z 0.0.
ul. H. Sienkiewicza 13,
44-190 Rnuréw
portal@portalgames.pl




