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Wizje Przysztosci to modut do gry Dune: Wojna
o Arrakis, ktéry pozwala graczom zagraé tak, jakby
niektére kluczowe wydarzenia z powiesci nie potoczyly
sie dokfadnie tak, jak je opisano. Modut sktada sie
z siedmiu mozliwych Wizji Przysziosci, ktére mogg
zmienié przygotowanie do gry ifalbo rozgrywke poprzez
wprowadzenie nowych postaci, zasad i kart.

Wazne: Rart Przywédcéw i Planu oznaczonych jako
Wizje Przysztosci NIE MOZNA uzywaé w standardowych
rozgrywkach, chyba ze wykorzystuje sie odpowiadajgca
im Wizje Przysztosd.

Przed rozpoczeciem gry, gracze moga wybra¢ jedng
z ponizszych Wizji Przysziosci, ktérg chcg w niej
zastosowaé. Niektére Wizje Przysztosci (#5, #6 i #7)
moznatgczyézinnymi, co pozwala graczom na tworzenie
wlasnych Wizji Przysztosci.

¢ \

SPECIALNA ZAsaDA Dotyczaca KRONFLIRTU
Przywodpcow

W przypadku niektérych Wizji Przysztosci istnieje
mozliwos$é, ze w tym samym polu Akcji na planszy
Rodu znajdg sie 2 rdzne karty Przywddcow.
W takim przypadku gracz moze uzyé kosci Akcji z
odpowiadajgcym symbolem, aby wykonaé dowolng
z 2 Specjalnych Akcji Przywddcy, wykorzystujge

tylko karte tego Przywddcy.
* /

#1 - NIECH ZVJE KSIAZE

Ksigze Leto przezyt i unikngt schwytania przez
Harkonnenéw! Doktor Yueh, pomimo szantazu ze strony
Harkonnendw, ostatecznie nie ma odwagi zdradzi¢ swego
ksiecia. Nastepnie zostaje on pojmany przez Harkonnenéw
i stracony. Leto ucieka z Paulem i Jessicq, szukajgc
schronienia u Fremendw. Dlatego tez préba zamachu na
barona Harkonnena nigdy nie miata miejsca, co oznacza,
ze Wypaczony Mentat Piter De Vries przezyt i pozostat

u boku Barona. Nie potrzebujgc kolejnego Mentata, Baron
zabija schwytanego Thufira Hawata, uznajqc, ze jest on
zbyt niebezpieczny, by pozostawic go przy zyciu.

Wprowadzenie: Atrydzi rozpoczynajg gre z Rsieciem
Leto. Harkonnenowie rozpoczynajg gre z Piterem De
Vriesem i bez Thufira Hawata. Gaius Helena Mohiam
moze wej$¢ do gry w koricowej czesci rozgrywki.
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Specjalne przygotowanie do gry:

¢ Ksigze Leto jest od poczatku w grze po stronie
Atrydéw.

# Piter De Vries jest od poczatku w grze po stronie
Harkonnendw.

# Usuncie Thufira Hawata z gry.

# Zastgpcie 3 karty Planu Intrygi Hawata w talii
Rodu Harkonnendéw 3 kartami Wypaczony Mentat.

Zasady Specjalne:

¢ W pierwszej rundzie gry grajagcy Harkonnenami
dobiera 1 dodatkowg karte Planu Rodu
Harkonnendw.

¢ Gaius Helena Mohiam wchodzi do gry po stronie
Harkonnenéw na 8. poziomie toru Hegemonii
(dla przypomnienia umiesécie jej figurke na
odpowiednim polu tego toru).

#2 - MISTRZ SKRYTOBOJCOW

Thufir Hawat unika schwytania! Wierzqc, ze Lady
Jessica jest tak naprawde odpowiedzialna za zdrade
Atryddw, prébuje jq zabié, ale zostaje powstrzymany.

Po wyjasnieniu sytuacji Thufir pozostaje u boku Paula

i wiernie mu stuzy. Baron Harkonnen zostat bez Mentata
po tym, jak podstepny zamach Ksiecia Leto pozbawit
zycia Pitera De Vriesa. Gdy Thufir Hawat wymyka

sie z rgk Barona, ten zwraca sie do swojego kapitana
strazy, skutecznego lakina Nefuda, z prosbg o przyjecie
wazniejszej roli.

Wprowadzenie: Atrydzi rozpoczynajg gre z Thufirem
Hawatem (nalezy uzy¢ alternatywnej wersji jego
figurki i karty Przywddcy, przynalezacej do Atrydéw).
Harkonnenowie rozpoczynajg gre bez Thufira Hawata,
ale pézniej w grze mogg wprowadzié¢ do gry lakina
Nefuda i Gaius Helene Mohiam.
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Specjalne przygotowanie do gry:

¢ Thufir Hawat (Atrydzi) jest od poczatku w grze po
stronie Atrydéw.

# Usuricie Thufira Hawata w wersji Harkonnenéw z gry.

¢ Lady Jessica rozpoczyna gre w  Zbiorniku
Regeneracyjnym.

¢ Zastgpcie 3 karty Planu Intrygi Hawata w talii Rodu
Harkonnendéw 3 kartami Kapitan Strazy.
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Zasady Specjalne:

¢ W pierwszej rundzie gry grajagcy Harkonnenami
dobiera1dodatkowg karte PlanuRodu Harkonnendéw.

¢ Gaius Helena Mohiam wchodzi do gry po stronie
Harkonnenéw na 8. poziomie toru Hegemonii (dla
przypomnienia umiesccie jej figurke na odpowiednim
polu tego toru).

#3 — SEDZIA ZMIANY

Liet-Rynes zyje! Cudem uchodzi z zyciem z bezlitosnej
pustyni, uratowany przez Fremendw, Paula i Jessice.
Wréciwszy do Groty Grani, Liet-Rynes, jako przywddca
Fremendw, skutecznie odwodzi Jamisa od rzucenia
Paulowi Wyzwania Tahaddi. W rezultacie Jamis
przezywa, ale Paul nie zyskuje takiego samego prestizu
wsréd Fremendw.

Wprowadzenie: Atrydzi rozpoczynajg gre z Liet-
Rynesem i Jamisem. Paul Atryda nie przemienia sie
podczas gry w Paula-Muad'Diba.

Specjalne przygotowanie do gry:

¢ Liet-Rynes rozpoczyna gre w
Regeneracyjnym.

# Grajgcy Atrydami zamienia 1 wybranego Przywddce
Naib na planszy na Jamisa.

¢ Grajgcy Harkonnenami rozmieszcza 1 dodatkowg
jednostke Elitarng w wybranej przez siebie Osadzie
i dobiera 1 dodatkowag karte Planu Sojusznika:
Corrino.

Zbiorniku

L

T s I v

LK ETHER

o Y
PR ——

@

Zasady Specjalne:

¢ Paul Atryda nie zostaje zastgpiony przez Paula-
Muad'Diba, gdy znacznik Rwisatz Haderach osiggnie
3. poziom toru Jasnowidzenia.

#4 - BARON NIE ZYJE

Préba zamachu powiodta sie, a Ksigze Leto zabit

Barona Harkonnena za pomocq trucizny znajdujgce;j sie

w sztucznym zebie wszczepionym przez doktora Yueha.
Hrabia Fenring zostaje nastepnie wezwany na Arrakis jako
regent. Uznajgc Thufira Hawata za zbyt niebezpiecznego,
Fenring skazuje go na $mier¢. Poniewaz Wypaczony
Mentat Barona, Piter De Vries, réwniez zgingt od trucizny
Ksiecia, Hrabia Fenring zabiera ze sobg swojq zone Margot,
wyszkolong w metodach Bene Gesserit, aby mu pomogta.

Wprowadzenie: Harkonnenowie rozpoczynajg gre
z Hrabia Fenringiem, zamiast Barona Harkonnena,
a w pozniejszej fazie gry moga wprowadzi¢ do gry Lady
Fenring. Thufir Hawat nie wchodzi do gry, natomiast
Gaius Helena Mohiam moze wejsé do gry w koricowej
czesci rozgrywki.

Specjalne przygotowanie do gry:

# Usuncie Barona Harkonnena z gry.

# Hrabia Fenring jest od poczatku w grze po stronie
Harkonnendw.

# Usuricie Thufira Hawata z gry.

# Zastgpcie 3 karty Planu Intrygi Hawata w talii Rodu
Harkonnendéw 3 kartami Wyszkolona w metodach
Bene Gesserit.
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Zasady Specjalne:

¢ Gaius Helena Mohiam wchodzi do gry po stronie
Harkonnendéw na 8. poziomie toru Hegemonii (dla
przypomnienia umiesccie jej figurke na odpowiednim
polu tego toru).

# Jeslizostanie zagrana karta Planu Osobista Straz Barona,
zamiast Barona nalezy umiescié Hrabie Fenringa.

#5 - MISTRZ MIECZA Z GINAZA

Duncan Idaho przezyt! Po zacietej walce z oddziatem
Sardaukaréw, gotowy poswiecié sie za Paula Atryde,
waleczny Mistrz Miecza z Ginaza zostaje odnaleziony
ciezko ranny, ale zywy. Fremeni zabrali go w bezpieczne
miejsce i przywrdcili do petni zdrowia. Teraz jest gotéw
walczyé u boku nowego Rsiecia ze zdwojong determinacjq!

Wprowadzenie: Atrydzi rozpoczynajg gre z Duncanem
Idaho.

Specjalne przygotowanie do gry:

# Grajacy Atrydami zamienia 1 wybranego Przywddce
Naib na planszy na Duncana Idaho.

# Grajgcy Harkonnenami rozmieszcza 1 dodatkowego
Sardaukara w wybranej przez siebie Osadzie.

#6 - NAWROCENIE DOKTORA YUEHA

Doktor Yueh przezyt! Trapiony poczuciem winy, doktor
Akademii Suka, zamiast odda¢ sie w rece Harkonnendw,
postanawia uciec do Fremenéw wraz z Paulem

i Jessicg, proszqc o wybaczenie za zdrade. Pomimo

jego najwyzszego warunkowania i szczerej skruchy,
Harkonnenowie wcigz majg sposéb na szantazowanie go,
biorgc jego ukochang zone jako zaktadniczke...

Wprowadzenie: Atrydzi rozpoczynajg gre z Dr. Yuehem,
cho¢ jego lojalnosé moze sie zmienié¢ w zaleznosci od
przebiegu wojny.

Specjalne przygotowanie do gry:

¢ Grajacy Atrydami umieszcza Dr. Yueha w wybranej
przez siebie Siczy.

¢ Grajagcy Harkonnenami rozmieszcza 1 dodatkowg
jednostke Elitarng w wybranej przez siebie Osadzie.

DUNE - WIZJE PRZYSZLOSCI ¢

Zasady Specjalne:

¢ Zadne Trafienie nie moze zosta¢ przydzielone Dr.
Yuehowi.

# Jezeli w dowolnym momencie gry Legion, do ktérego
nalezy Dr Yueh, zostanie pokonany w bitwie
(niezaleznie od tego, czy zostanie zniszczony, czy
wykona Odwrdét), jego lojalno$é przechodzi na
strone przeciwnika, a jego figurka zostaje dodana
do zwycieskiego Legionu. Moze sie to wydarzyé
wielokrotnie.

#7 - NADCHODZI KSIEZNICZKA

Imperator Shaddam nie ufa swojej Prawdomdéwczyni,
Gaius Helenie Mohiam, poniewaz zdaje sobie sprawe, ze
Bene Gesserit majq wiasne plany i predzej czy pézniej
zeriskie zgromadzenie moze sie od niego odwrdécié.
Dlatego postanawia zastgpic jg kims, kto réwniez
przeszedt szkolenie Bene Gesserit, ale jest mu znacznie
blizszy i mniej sktonny zdradzié Réd Corrino, gdyz jest
jego cztonkinig: jego cérkq, Rsiezniczkq Irulang.

Wprowadzenie: W trakcie gry Harkonnenowie mogg
wprowadzié do gry Rsiezniczke Irulang, zamiast Gaius
Heleny Mohiam.

Specjalne przygotowanie do gry:
# Usuncie Gaius Helene Mohiam z gry.

Zasady Specjalne:

# Gdy Thufir Hawat zostaje usuniety z gry za pomocg
kart Planu Intrygi Hawata, Rsiezniczka Irulana
wchodzi do gry, zamiast Gaius Heleny Mohiam
po stronie Harkonnendw, zapewniajgc grajgcemu
Harkonnenami zeton Bene Gesserit.
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Dodanie majestatycznego Pradziada Pustyni do gry
jest opcjonalne i przeznaczone gtéwnie dla graczy
gotowych stawic¢ czota swojemu strachowi.

¢ Umiesécie Pradziada Pustyni w rezerwie figurek
i zastosujcie ponizsze zasady.

Jesli na planszy znajduje sie co najmniej 1 Czerw Pustyni,
grajacy Atrydami moze uzy¢ Akcji Potegi Pustyni, aby
usungé WSZYSTRIE Czerwie Pustyni oraz zetony
Znaku Czerwia z planszy. Grajgcy Atrydami umieszcza
wszystkie usuniete w ten sposéb Czerwie Pustyni przed
sobg. Nastepnie ten gracz umieszcza figurke Pradziada
Pustyniw wybranym przez siebie Sektorze Zewnetrznym.

¢ Gdy Pradziad Pustyni znajduje sie na planszy, nie
jest uwazany za znajdujgcego sie w jakimkolwiek
konkretnym Obszarze.

¢ Wszystkie obszary w Sektorze, w ktérym znajduje sie
Pradziad Pustyni, sg uznawane za miejsca, w ktérych
na potrzeby JezdZca Piasku, znajduje sie Znak
Czerwia.

¢ Dopdki na planszy znajduje sie Pradziad Pustyni, nie
mozna w zaden sposéb umieszczaé na niej zadnych
Czerwi Pustyni ani zetonéw Znaku Czerwia.

¢ Pradziad Pustyni zostaje usuniety z planszy na
poczatku fazy Pustynnych Zagrozen. Wszystkie
Czerwie znajdujgce sie nadal przed grajgcym
Atrydami zostajg odrzucone. Odrzucone Czerwie
sg natychmiast dostepne do umieszczania na
planszy. Pradziad Pustyni moze zostaé ponownie
umieszczony na planszy od nastepnej rundy.

Grajgcy Atrydami moze podczas swojej tury uzyé Akeji
POTEGI PUSTYNI i odrzuci¢é 1 Czerwia Pustyni
z tych, ktére znajdujg sie przed nim, aby:

# Poruszyé Pradziada Pustyni do innego dowolnego
Sektora Zewnetrznego.
ALBO

& Zaatakowaé¢ niechroniona Zniwiarke w Sektorze,
w ktérym znajduje sie Pradziad Pustyni.
ALBO

# Zaatakowac Legion Harkonnendw w Sektorze, w ktérym
znajduje sie Pradziad Pustyni. Majg zastosowanie
zasady ataku Dzikiego Stworzyciela (zobacz Atak
Czerwia Pustyni na str. 31 instrukcji gry podstawowej).

Uwaga: Pradziad Pustyni nigdy nie jest usuwany z planszy po
wykonaniu ataku.
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