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ROMPONENTY 4

WSTEP 7
WPROWADZENIE 7
PLANSZA GLOWNA 8
¢ Tor Hegemonii 10
4 Tor Jasnowidzenia 10
STACJE BADAWCZE EROLOGII 10
OSADY 10
PLANSZE GRACZY 11
PLANSZA PRZYPRAWY (PRZYPRAWA MUSI PI'.YNACI) 1"
A

ROMPONENTY GRACZA

¢ Jednostki

# Zetony Rozmieszczenia Atrydéw
¢ Przywédcy

4 Pojazdy

¢ Czerwie Pustyni

PRZYGOTOWANIE DO GRY

RUNDA GRY

FAZA 1. UMIESZCZENIE POJAZDOW
FAZA 2. ROZPATRYWANIE ARC]I

@ Tury Akcji

¢ Wyniki na kosciach Akcji

¢ Akcje Specjalne Nazwanego Przywédcy
¢ Akcje Darmowe

¢ Zagrywanie kart Planu

FAZA 3. PUSTYNNE ZAGROZENIA

¢ Umieszczanie i rozpatrywanie Znaku Czerwia
¢ Rozpatrywanie Rurzawy Coriolisa
FAZA 4. WYDOBYWANIE PRZYPRAWY
¢ Gromadzenie

¢ Rezerwa Przyprawy

¢ Zakazy Imperium
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GLOWNE ZASADY

RUCH

RUCH WIELU LEGIONOW

RUCH LEGIONOW PRZEZ RILRA OBSZAROW
JEZDZIEC PIASRU (TYLRO ATRYDZI)

TRANSPORT ODDZIALOW (TYLRO HARRONNENOWIE)

BITWY

PRZEBIEG RUND W BITWIE
RZUT NA WALRE

¢ Zdolnosci Walki Przywédcy

# Jednostki Sardaukaréw i Fedajkinéw
USUWANIE OFIAR
RONTYNUOWANIE BITWY
WSTRZYMANIE ATARU
ODWROT

RONIEC BITWY

¢ Posuwanie sie naprzéd po bitwie
# Niszczenie Osad

ZBIORNIR REGENERACYINY

JASNOWIDZENIE

TOR JASNOWIDZENIA

RARTY JASNOWIDZENIA

4 Moment pozyskania

4 Wymagania dotyczace pozyskania

¢ Odrzud albo przetasuj

POZOSTALE EFERTY JASNOWIDZENIA
¢ Poziom 3 - Pustynni Przywédcy

¢ Poziom 6 - Przednarodzony Przywédca
¢ Poziom 8 - Rodowa Broi Atomowa

RODOWA BRON ATOMOWA
SZCZERBATA SRALA

DZIURA W ZIEMI

WIENCOMUR ZACHODNI

ZNARI CZERWIA | CZERWIE PUSTYNI
ZNAR CZERWIA A LEGION HARRONNENOW
CZERWIE PUSTYNI

¢ Ruch Czerwia Pustyni

¢ Atak Czerwia Pustyni

¢ Czerwie Pustyni a Legiony
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STAC)E BADAWCZE EROLOGII

NAZWANI PRZYWODCY

JESSICA | PAUL

THUFIR HAWAT | GAIUS HELENA MOHIAM
BESTIA RABBAN | FEYD-RAUTHA
GURNEY HALLECR

DZIRI STWORZYCIEL

ZNIWIARRI
NISZCZENIE ZNIWIARER

ZETONY BENE GESSERIT

TRYB DLA 3-4 GRACZY
PRZYGOTOWANIE DO GRY
ROZGRYWRA WSPOLDZIELONYMI FRARCIJAMI
4 Stozek Ciszy

4 Rarty Planu

¢ Rozpatrywanie Akcji

¢ Tury Akcji

¢ Akcje Specjalne Nazwanych Przywédcéw
¢ Umieszczanie i Pustynne Zagrozenia

# Zbiorniki Regeneracyjne

¢ Akcja Potegi Pustyni

¢ Zakazy Imperium

# Zetony Bene Gesserit

TRYB SOLO MAHDIEGO
WSTEP

¢ Rarty Taktyki

4 Jesli mozesz, masz wybér
PRZYGOTOWANIE DO GRY
ROLEJNOSC PODCZAS RUNDY
RRYTERIA ARCJI HARRONNENOW
¢ Akcje Przywédztwa i Strategii

¢ Akcja Rozmieszczenia

¢ Akcja Mentata

¢ Akcja Rodu

RRYTERIA RUCHU HARRONNENOW
¢ Wybér najkrétszej drogi

4 Umieszczanie zetonéw Rozmieszczenia Harkonnenéw

RRYTERIA WALRI HARRONNENOW
¢ Rarty Planu Harkonnenéw podczas Walki
# Przydzielanie Trafier

¢ Roniec Bitwy
ZASADY SPECJALNE

INDERS
TWORCY

SRROT ZASAD
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1 TALIA RODU ATRYDOW 1 TALIA SOJUSZNIKA: FREMENOW 1 TALIA RODU HARKONNENOW 1TALIA SOJUSZNIKA: RODU CORRINO
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10 KART PRZYWODCOW ATRYDOW 3¢ 8 KART PRZYWGODCOW HARKONNENOW (5
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Dune: Wojna o Arrakis to asymetryczna, strategicznagra
planszowa dla 1 do 4 graczy. Oparta jest na wielokrotnie
nagradzanej powiesci science fiction Franka Herberta,
Diuna. Gracze odtwarzajg Wojne na Pustyni - zmagania
o kontrole nad planetg Arrakis, ktéra w Imperium jest
jedynym Zrédtem Przyprawy - melanzu. Walka toczy
sie miedzy rodami Atrydéw i Harkonnenéw oraz ich
przywédcami i sojusznikami. Wydarzenie to rozgrywa
sie rok przed Oblezeniem Arrakin - ataku, przez ktéry
kontrola nad planetg zostata odebrana Atrydom
iw 10191 r. wpadta w rece Rodu Harkonnendw.

» W grzedla 2 graczy kazdy przewodzi jednej z dwéch
frakcji - Atrydom (réd Atrydéw i ich Sojusznicy:
Fremeni) albo Harkonnenom (réd Harkonnenéw
i ich Sojusznicy: réd Corrino).

» W grze dla 3 lub 4 graczy gracze dzielg sie na 2
druzyny, z ktérych kazda kontroluje 1 lub 2 z 4 sit.

» W grze dla 1 gracza wykorzystywane sg zasady trybu
Solo Mahdiego, w ktérym gracz prowadzi Atrydéw,
podczas gdy Harkonnenowie sg kontrolowani przez
mechanike gry.

Gracze osiggajg zwyciestwo, dokonujgc najlepszych
strategicznych  wyboréw, ustawicznie balansujgc
miedzy potrzebg obrony wiasnych osad, a atakiem na te
nalezgce do wroga, aby przejgé kontrole nad terytorium
i ograniczy¢ zasoby przeciwnika.

Nalezy pamietad, ze zasady zawarte ponizej dotyczq gry
dwuosobowej. Dodatkowe zasady dla 3 lub 4 graczy mozna
znalezé na stronie 34, a dla trybu Solo na stronie 37.

Harkonnenowie rozpoczynajg gre, kontrolujgc
najbardziej zaludnione Obszary Arrakis. Muszg
rozpocza¢ poszukiwania i niszczenie kryjéwek (Siczy),
w ktérych kryjg sie rebelianci - Fremeni, jednoczesnie
poswiecajgc zasoby na zebranie jak najwiekszej ilosci
Przyprawy. llo$¢ jej wydobywania determinuje jakos¢
stosunkéw z sitami, ktoére liczg sie w Imperium (Gildig
Rosmiczng, Landsraadem i RHOAM). Imperator
(réd Corrino) potajemnie wspiera Harkonnendw,
zapewniajgc dodatkowe mozliwosci militarne, jak
i swoich fanatycznych zotnierzy, Sardaukaréw.

» Aby wygraé gre, grajacy Harkonnenami musi
zgromadzi¢ 10 Punktéw Hegemonii.

Atrydzi  stawiajg  czota  surowym  rzgdom
Harkonnendw. Zostali oni zdziesigtkowani
w pierwszym ataku. Ci, ktérym udato sie przezydé, stajg
sie symbolem dumy i oporu. Teraz przeciwstawiajg
sie najezdZcom, prowadzac bezwzgledng wojne
partyzancka w Scistym sojuszu z miejscowg ludnoscig,
Fremenami. Wypelniajac misje i wykorzystujgc swojg
wiedze o niszczycielskich sitach panujgcych na Arrakis,
Atrydzi i Fremeni mogg odniesé sukces, wypeltniajac
starozytne proroctwa. Jesli do tego dojdzie, nie bedzie
juz wroga, ktéry mégtby im sie przeciwstawic...

» Aby wygraé gre, grajgcy Atrydami musi osiggngé
lub przekroczyé okreslony wynik w kazdym z trzech
rodzajéw Punktéw Jasnowidzenia, zgodnie ze
wskazaniem karty Sekretnego Celu dobranej na
poczatku gry.




PLANSZA GEOWNA

Plansza Gtéwna (zwana dalej réwniez planszg)
przedstawia widok na pétnocng pétkule planety
Arrakis. Przerywane linie dzielg jg na 8 Sektoréw.
Ten podziat jest wykorzystywany w potgczeniu ze
Strefami Powietrznymi, okraglymi przestrzeniami
uzywanymi wylgcznie przez grajgcego Harkonnenami
do umieszczania pojazdéw latajgcych — Ornitopteréw
i Zgarniarek. Razda Strefa Powietrzna znajduje sie na
granicy 2 Sektoréw i wptywa na oba (uwaza sie, ze jest
potgczona ze wszystkimi Obszarami w obu Sektorach).

Sektory dzielg sie na Sektory Centralne: 4 Sektory
sgsiadujgce z Biegunem Pdtnocnym i Sektory
Zewnetrzne: 4 Sektory przy krawedziach planszy.

Sektory dzielg sie na rézng liczbe terytoriéw zwanych
Obszarami, wykorzystywanych do okreslania odlegtosci
ruchu oddziatéw, rozmieszczania Zniwiarek itp. Obszary
mogg naleze¢ do jednego z 4 réznych rodzajéw, co ma
zwigzek z Niebezpieczeristwami Arrakis — Czerwiami
Pustynnymi i Kurzawami Coriolisa (zobacz na str.
20). Wystepujg 4 rodzaje Obszaréw: Obszary Gérskie,
Ptaskowyze, Obszary Ergu Mniejszego oraz Obszary
Pustynne. Obszary Pustynne, ktére przylegajg do
krawedzi planszy, sg uwazane za Gtebokq Pustynie.

OBSZAR BIEGUNA POLNOCNEGO

Biegun Pétnocny to Obszar Gérski, ktéry jest uwazany za
czes¢ wszystkich 4 Centralnych Sektoréw planszy. Oznacza
to, ze wszystkie Strefy Powietrzne sq z nim potgczone.

Jesli granica miedzy przynajmniej dwoma Obszarami
jest przedstawiona jako gruba, czerwono-biata linia,
uwaza sie jg za nieprzekraczalng. Obszary oddzielone
nieprzekraczalng granicg nie sg uwazane za sasiadujgce
na potrzeby ruchu naziemnego.

/ N

WOLNE | PusTe OBSzARY
Zasady i karty Planu mogg odnosié sie do wolnego
lub pustego Obszaru.

¢ Wolny Obszar: Obszar jest wolny dla gracza, jesli
nie zawiera wrogich Osad, wrogich jednostek ani

¢  Czerwi Pustyni.

@ Pusty Obszar: Obszar planszy, ktéry nie
zawiera zadnych figurek ani zadnych zetonéw.

Uwaga: Obszar zawierajacy tylko Stacje Badawcza
Ekologii lub Zniwiarke jest uwazany za wolny dla
wszystkich graczy.

N\ /
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Q To jest Sektor

e To jest Obszar Gérski

e To jest Obszar Ptaskowyzu

Q To jest Obszar Ergu Mniejszego

e To jest Obszar Pustynny

0 To jest Obszar Glebokiej Pustyni
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@ To jest nieprzekraczalna 0 To jest tor Hegemonii 0 Te symbole wskazujg gdzie muszg zosta¢ umieszczone
granica zetony Osady i Stacji Badawczej Ekologii.

0 To jest Strefa Powietrzna 0 To jest tor Jasnowidzenia A @ @
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4 TOR HEGEMONII

Harkonnenowie zaznaczajg wszystkie zdobyte punkty Hegemonii, przesuwajagc
na tym torze znacznik Hegemonii. Jesli znacznik dotrze do korca toru, grajgcy
Harkonnenami natychmiast wygrywa gre.

Dodatkowo tor ten wskazuje, kiedy Thufir Hawat i Feyd-Rautha, dwaj wazni
Przywédcy Harkonnenéw, wchodzg do gry (zgodnie z opisem na ich kartach
Przywdédcy) oraz kiedy Atrydzi zdobywajg dodatkowe zetony Bene Gesserit (zobacz
na str. 33).

4 TOR JASNOWIDZENIA

Punkty Jasnowidzenia Atrydéw sg zaznaczane za pomocg 3 réznych znacznikéw.
Jesli na koniec dowolnej Rundy znaczniki osiggnety wartosci wskazane na karcie
Sekretnego Celu, ktéra zostata dobrana na poczatku gry, réd Atrydéw wygrywa.

Dodatkowo pozycja kazdego z 3 znacznikéw wskazuje, kiedy Paul-Muad'dib, Matka
Wielebna Jessica, Chani i Alia (wazni Przywédcy Atrydéw) wehodzg do gry oraz kiedy
potezna Rodowa Brori Atomowa moze zostac zdetonowana (zobacz na str. 29).

STACJE BADAWGZE EKOLOGII

Na poczatku gry umieszcza sie losowo na planszy Giéwnej 6 zakrytych zetondéw
Stacji Badawczych Ekologii na Obszarach wskazanych przez ich symbol.
Reprezentujg one opuszczone obiekty Imperialne. Zbierajac je, réd Atryddéw zyskuje
1 punkt Jasnowidzenia w rodzaju wskazanym na zakrytej stronie Stacji.

0SADY

Osady reprezentujg zaludnione miejsca, ktére sgistotne dla frakeji, do ktérejprzynaleza.
Stuzg one do gromadzenia nowych sit, a przejecie ich przez wroga przyspiesza porazke
frakcji. Wszystkie Osady posiadajg range okreslong cyfrg, ktéra jest zaznaczona na
jednej ze stron. Wioski Pyonéw w: Arsunt, Basenie Hagga, Basenie Imperialnym
i na Biegunie Pétnocnym oraz miasto Rartagin i stolica planety Arrakin to Osady
Harkonnendw, podczas gdy 8 ukrytych Siczy to Osady Atryddw.

& ® @

Arrakin Kartagin Wioska Pyonéw

Tor Tor

Hegemonii Jasnowidzenia

Stacje Badawcze Ekologii

Sicze



PLANSZE GRACZY

Razda z dwdéch frakeji ma swojg witasng plansze —
plansza Giedi Prime dla grajgcego Harkonnenami
i plansza Siczy Tabr dla grajgcego Atrydami. Podczas
gry gracze na zmiane wykonujg Akcje, w tym poruszajg
swoje figurki po planszy, aby przejmowac Osady wroga,
rozmieszczajg nowe jednostki, dobierajg lub zagrywajg
karty Planu itp.

Wszystkie Akcje sg przedstawione w $rodkowej czesci
kazdej planszy Gracza. Akcje, ktére sg mozliwe do
wykonania w kazdej turze, sg oparte na wynikach rzutu
kosémi Akcji w biezgcej Rundzie oraz na dostepnych
kartach Przywddcéw gracza. Wreszcie, Zbiornik

Regeneracyjny stuzy do $ledzenia, jak dtugo ranny
Nazwany Przywddca pozostaje poza gra.

Q Akcje

PLANSZA PRZYPRAWY
(PRZYPRAWA MUSI PLYNAC)

Plansza ta jest wykorzystywana przez Harkonnendéw
do zaznaczania wydobycia Przyprawy za pomocg 3
znacznikéw Imperium, reprezentujgcych interesy
RHOAM, Gildii Rosmicznej i Landsraadu — poteg
Imperium, ktére sy najbardziej glodne cennego
surowca. Stanowi ona podstawe do okreslenia liczby
zasobdéw dostepnych dla Harkonnenéw w kazdej
Rundzie.

e Zbiornik Regeneracyjny

KOMPONENTY GRAGZA

W wojnie o kontrole nad Arrakis biorg udziat
gtéwnie oddziaty piechoty (jednostki) i ich dowédcy
(Przywédcey). Sg oni umieszczani na Obszarach
planszy Gtéwnej. Wszystkie jednostki i Przywddcy
w obrebie tego samego Obszaru tworzg wspélnie
Legion. Czasami w dziataniach wojennych
biorg udziat Pojazdy albo jako cele (Zniwiarki),
albo transportowce (Ornitoptery). Sg réwniez
przerazajgce Czerwie Pustyni, ktére mogg by¢
kontrolowane przez Atrydéw, by atakowacd wroga.

¢ JEDNOSTKI

Jednostki reprezentuja sity ladowe wykorzystywane
przez obie frakcje. Sg one umieszczane na Obszarach
planszy  Gtéwnej. Rézne rodzaje  jednostek
reprezentujg sity Regularne, Elitarne i Specjalne
(Fedajkini dla Atrydéw lub Sardaukarzy dla
Harkonnendw).

Wszystkie figurki jednostek Regularnych wyrézniajg
sie matymi, okraglymi podstawkami. Figurki jednostek
Elitarnych majg kwadratowe podstawki, a figurki
Specjalnych jednostek Elitarnych - szesciokatne.

Razda jednostka, ktéra zostanie usunieta z planszy, staje
sie dostepna do przysztej rekrutacji. Liczba jednostek jest
ograniczona do ich liczby znajdujgcej sie w pudetku z gra,
jednak gracz moze w zamian uzy¢ jednostki o nizszej
randze: Regularnej zamiast Elitarnej lub Specjalnej
Elitarnej, a takze Elitarnej zamiast Specjalnej Elitarne;j.

JEDNOSTRI REGULARNE JEDNOSTRI ELITARNE

Sardaukar

Fedajkin

n
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4 IETONY ROZMIESZCZENIA ATRYDOW

Jednostki Atrydéw wchodzg do gry jako zetony Rozmieszczenia — zetony Poczgtkowego
Rozmieszczenia oraz standardowe zetony Rozmieszczenia. Oba rodzaje sg umieszczane
na planszy zakryte, ale grajgcy Atrydami moze je podejrzeé¢ w dowolnym momencie.

Razdy zeton Rozmieszczenia przedstawia na swojej zakrytej stronie rézng kombinacje
jednostek Regularnych, Elitarnych lub Fedajkinéw. Zetony Poczqtkowego

Rozmieszczenia Atrydéw
Grajgcy Atrydami moze w dowolnym momencie ujawnié zeton Rozmieszczenia
(zobacz Szkolenie Partyzanckie na str. 19). Zetony znajdujace sie na Obszarze musza
przymusowo zostac odkryte, jesli ten Obszar zostanie w jakikolwiek sposéb zaatakowany
lub przeszukany przez Ornitopter (zobacz na str. 19).

Po odkryciu zetony Rozmieszczenia, niezaleznie od rodzaju, sg usuwane z gry. Jesli
zapas zetonéw Rozmieszczenia Atryddw sie wyczerpie, grajacy Atrydami nie moze juz
wystawiaé zetonéw Rozmieszczenia na plansze.

Zetony Rozmieszczenia Atrydéw

4 PRZYWODCY

Figurki Przywdédcéw przedstawiajg dowddeédw wojskowych i wazne postacie ze $wiata Diuny. Nie sg oni jednostkami
i mogg byé umieszczani na planszy wylgcznie na Obszarach zawierajgcych przyjazne jednostki (jesli kiedykolwiek
pozostang na Obszarze sami, zostajg wyeliminowani). Wystepujg dwa rodzaje Przywédcéw: zwykli (Przywddey Baszar
i Naib) i Nazwani (np. Paul Atryda i Bestia Rabban). Rozszerzajg oni mozliwosci wykorzystania Legionéw w zakresie
ruchu i ataku.

Przywddcy sa reprezentowani przez figurki na duzych, okragtych podstawkach, a odpowiadajgce im karty Przywédcéw
szczegbtowo opisujg ich specjalne zdolnosci Walki i Akcji. Riedy Nazwany Przywddca wchodzi do gry, jego karta
Przywddcy jest natychmiast umieszczana odkryta na odpowiednim polu Akcji na planszy Gracza. Rarta Nazwanego
Przywddcy jest uwazana za ,odkrytg”, jesli widnieje na niej opis jego specjalnej Akcji (strona z monochromatyczng
ilustracja).

Uwaga: Przywédcy nalezqcy do tej samej frakcji mogg miec rézne kolory. Dotyczy to tylko gier dla 3 lub 4 graczy.

ZwykLlI Przywopcy NazwaNi Przywopcy

Zakryta karta

Odkryta karta

Przywédca Naib

Bestia Rabban

Przywédca Baszar . Paul Atryda



4 POJAZDY

Pojazdy to Ornitoptery, Zniwiarki i Zgarniarki. Moga
by¢ one wykorzystywane wyltgcznie przez grajgcego
Harkonnenami. Ornitoptery i Zgarniarki sg umieszczane
w Strefach Powietrznych, a Zniwiarki na Obszarach
Pustynnych. Pojazdy nigdy nie ruszaja si¢ ze swojego
miejsca. Zgarniarki i Zniwiarki stuzg do zbierania
Przyprawy, podczas gdy Ornitoptery stuzg do szybszego
przemieszczania Legionéw, a takze poszukiwania
wrogich Siczy i Legionéw. Pojazdy nie sg jednostkami.

4 LIMIT GROMADZENIA JEDNOSTER
Wszystkie Obszary na planszy mogg zawieraé
maksymalnie 6 jednostek. Jesli ten limit zostanie
w dowolnym momencie przekroczony, kontrolujacy je
gracz musi natychmiast usungé wybrane przez siebie
nadmiarowe jednostki. Przywddcy obu frakeji nie sg
jednostkami, przez co nie liczg sie do tego limitu (tj.
Obszar moze zawiera¢ dowolng liczbe Przywdédcéw).

Zgarniarka

4 CZERWIE PUSTYNI

Czerwie Pustyni sg umieszczane na planszy
gtéwnie w wyniku wydobywania Przyprawy. Grajacy
Atrydami moze ich uzyé do zaatakowania wrogich
Legiondw, utrudniania im ruchu, a takze szybszego
przemieszczania swoich Legionéw po planszy. Czerwie
Pustyni nie sg jednostkami.

Na potrzeby ruchu i limitu gromadzenia jednostek,
zeton Rozmieszczenia Atryddw liczy sie jako 1jednostka.
Na przyktad: Obszar moze zawiera¢ 4 jednostki i 2
zetony Rozmieszczenia.

Uwaga: Grajgcy Atrydami powinien uwazad, aby nie umiescic
wiecej niz 3 zetony Rozmieszczenia na tym samym Obszarze,
poniewaz w przypadku odkrycia tych zetonéw, moze doj$é
do przekroczenia limitu gromadzenia, co zmusi gracza do
usuniecia nadmiarowych jednostek.

Czerw Pustyni

13
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Utdzcie dwie czesci planszy Gtéwnej potgczone na
$rodku obszaru gry.

Potasujcie 8 zetondw Siczy i umiesécie je zakryte,
losowo na wskazanych na planszy Obszarach, po
1 zetonie na Obszar. Tylko grajgcy Atrydami moze
w dowolnym momencie sprawdzi¢ ich zakrytg
strone.

Potasujcie  zakryte  zetony  Poczatkowego
Rozmieszczenia Atryddéw i umieséeie po 1 zetonie
i 1 figurce Przywédcy Naiba w kazdym Obszarze
zawierajgcym Sicz.

Potasujcie standardowe zetony Rozmieszczenia
Atrydéw i potdzcie je zakryte obok grajgcego
Atrydami.

Umiesécie 6 zetonéw Osad Harkonnendw
(4 wioski Pyondéw, miasto Rartagin i stolice
planety - Arrakin) na wskazanych na planszy
Obszarach. Ich ranga jest jawna i kazdy gracz moze
ja sprawdzi¢ w dowolnym momencie.

14
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Potasujcie 2 zestawy zetonéw Poczatkowego
Rozmieszczenia Harkonnendw i losowo umiesécie
po 1 zakrytym zetonie kazdego rodzaju na kazdym
Obszarze zawierajgcym Osade Harkonnendw.
Nastepnie odwrdécie je i zastgpcie odpowiednimi
figurkami Harkonnendéw (zobaczcie legende na
nastepnej stronie).

Potasujcie 6 zetonéw Stacji Badawczych Ekologii
i losowo umiesécie je zakryte na Obszarach
wskazanych na planszy, po 1 zetonie na Obszar.
Ich zakryta strona jest tajemnicg dla wszystkich
graczy i zostaje ujawniona w momencie, gdy Legion
Atrydéw wkracza na dany Obszar.

Umiesécie 3 znaczniki Jasnowidzenia na polu
“0” toru Jasnowidzenia. Umiesécie znacznik
Hegemonii na polu “O” toru Hegemonii.

Potasujcie  wszystkie karty Jasnowidzenia,
utwdrzcie z nich zakrytg talie i umieséceie jg obok
planszy.



@ Potasujcie 16 zakrytych zetonéw Znaku Czerwia,
tworzgc pule zetonéw Znaku Czerwia.

0 Razdy gracz bierze plansze odpowiadajgca swojej
frakcji. Umiesécie wszystkie karty Nazwanych
Przywédcéw, ktére sg oznaczone jako ,od
poczgtku w grze”, odkryte na polach Akcji z ich
symbolem Akgji. Odiézcie na bok odpowiednie
figurki Przywdédcéw. Obaj gracze umieszczajg
w poblizu karty i figurki zwyktych Przywdédcéw
(Naibéw i Baszaréw), a takze wszystkie pozostate
figurki i karty Nazwanych Przywédcéw (trzymajac
je zakryte).

@ Grajgcy Harkonnenami bierze plansze Przyprawy
i umieszcza jg obok planszy Giedi Prime,
umieszczajgc 3 znaczniki Imperium  obok
najwyzszego poziomu.

@ Potasujcie karty Planu, dzielgc je na 4 osobne talie
w oparciu o ich rewersy. Grajgcy Harkonnenami
umieszcza talie Rodu Harkonnendw i Sojusznika:
Rodu Corrino w zasiegu reki. Grajgcy Atrydami
robi to samo z taliami Rodu Atrydéw i Sojusznika:
Fremendw.

@ Grajgcy Atrydami tasuje 6 kart Sekretnego
Celu i dobiera 1 z nich (pozostate 5 kart odktada
na bok). Ta karta pozostaje ukryta przed jego
przeciwnikiem przez caly czas trwania rozgrywki.

@ Gracze umieszczajg figurki swojej frakeji, zestawy
kosci Akcji, kosci Walki, dodatkowe zetony i karty
pomocy w zasiegu reki.

Grajgcy Atrydami rozpoczyna gre z 1 zetonem
Bene Gesserit. Pozostate 4 zetony tworzg rezerwe
zetondéw Bene Gesserit.

AN
A 4 N\

SYMBOLE ZETONOW RozMiIEszczENIA HARRONNENGOW

. Jednostka Regularna O Sardaukar
Harkonnendw
D Jednostka Elitarna ° przywo'dca Baszar
Harkonnendéw
4
Na przyktad ten zeton powoduje rozmieszczenie
1 Przywédcy Baszara, 1 Sardaukara i 1 jednostki
Regularnej Harkonnenéw.
PA /

A

Dune: Wojna o Arrakis rozgrywana jest w serii rund, ktére
trwajg do momentu, gdy jedna z dwdch frakcji wygra gre.
Razda runda podzielona jest na opisane ponizej fazy.

¢ POCZATER RUNDY
» Razdy gracz dobiera na reke po 2 karty Planu: po 1
karcie z kazdej swojej talii.

» Dobierzcie 3 karty z talii Jasnowidzenia i umiesécie
je odkryte w rzedzie obok talii, w miejscu widocznym
dla wszystkich graczy.

1. UMIESZCZANIE PO]AZDéW (TYLRO HARRONNENOWIE)
Grajgcy Harkonnenami sprawdza pozycje najnizszego
znacznika Imperium na planszy Przyprawy, aby
zobaczyd, ile jego kosci Akcji nie moze zostaé uzytych
w tej rundzie oraz ile Pojazdéw jest dostepnych.
Nastepnie gracz umieszcza wszystkie dostepne Pojazdy
na planszy — Zniwiarki na Obszarach pustynnych,
Ornitoptery i Zgarniarki w Strefach Powietrznych.

2. ROZPATRYWANIE ARC]I

» Obaj gracze rzucajg swoimi kosémi Akgji,
a nastepnie umieszczaja je na swoich planszach
na polach odpowiadajgcych uzyskanym wynikom.

» Poczawszy od Harkonnendw, kazdy gracz moze
umiescic¢ 1 zeton Bene Gesserit (jesli taki posiada)
na swojej planszy.

» Poczawszy od Atrydéw, gracze na zmiane
wykonuja Akcje - po jednej Akcji na ture. Gdy obaj
gracze wykonajg wszystkie dostepne Akcje, faza
Rozpatrywania Akcji dobiega korica.

. PUSTYNNE ZAGROZENIA (TYLRO ATRYDZI)

» Grajacy Atrydami umieszcza po 1 zakrytym zetonie
Znaku Czerwia na wszystkich Obszarach Pustynnych,
na ktérych znajduje si¢ Legion Harkonnendw lub
Zniwiarka. Nastepnie odwraca wszystkie znajdujgce
sie na planszy zetony Znaku Czerwia (zaréwno te, ktére
zostaly wlasnie umieszczone, jak i te, ktére zostaly
umieszczone w trakcie Rundy) i rozpatruje ich efekty.

w

Zetony Znaku Czerwia

» Jesli Legiony Harkonnenéw znajdujg sie na
Ptaskowyzu, Ergu Mniejszym lub na Pustyni, gracz
Atrydéw wykonuje rzut, aby okresli¢ konsekwencje
Rurzawy Coriolisa, raz dla kazdego Obszaru.
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4. WYDOBYWANIE PRZYPRAWY (TYLRO HARRONNENOWIE)

Jesli na planszy znajdujg sie Zniwiarki, grajacy
Harkonnenami usuwa je, aby zebraé¢ Przyprawe (punkty
Przyprawy). Liczba punktéw Przyprawy zalezy od Obszaru:
1 punkt za Pustynie, 2 punkty za Gteboka Pustynie.

Grajacy Harkonnenami natychmiast wydaje zebrane
punkty Przyprawy, aby utrzymad znaczniki Imperium
na ich aktualnych pozycjach na planszy Przyprawy
lub przesungé je o jeden poziom w gére. Utrzymanie
pozycji kosztuje 2 punkty, awans o 1 poziom kosztuje
3 punkty. W innym wypadku kazdy nieoptacony
znacznik przesuwany jest o 1 poziom w dét.

Jesli znacznik na torze Hegemonii znajduje sie na
poziomie 5 lub nizszym, grajgcy Harkonnenami ma
dodatkowa opcje wydania 3 punktéw Przyprawy.
Moze to zrobi¢, aby otrzymadé 1 punkt Hegemonii (raz
na faze Wydobywania Przyprawy).

Zakazylmperiumodpowiadajgce kazdemuznacznikowi
Imperium, ktéry znajduje sie na najnizszym poziomie
planszy Przyprawy, sg aktywowane automatycznie.
Ponadto, jesli dowolna liczba znacznikéw Imperium
przesunie sie w dét, aktywowany jest 1 dodatkowy
Zakaz Imperium (tylko 1). Grajgcy Harkonnenami
wybiera ten Zakaz sposréd tych, ktére odpowiadajg
znacznikom przesunietym w dét.

4 RONIEC RUNDY

Grajacy Atrydami sprawdza, czy wymagania na koniec
Rundy ujawnionych kart Jasnowidzenia mogg zostac
spetnione. Wypetnia wszystkie polecenia zawarte na
kartach, ktére chece pozyskaé i odpowiednio przesuwa
znaczniki Jasnowidzenia (w jednej Rundzie mozna
pozyskaé¢ maksymalnie 2 karty Jasnowidzenia).
Niezaleznie od liczby pozyskanych w Rundzie kart,
jesli wszystkie wyniki wskazane na karcie Sekretnego
Celu zostang osiggniete, grajgcy Atrydami wygrywa
gre! W przeciwnym wypadku gra trwa dale;j.

Usuricie z planszy wszystkie Ornitoptery i Zgarniarki.

Jesli gracze majg na planszy Nazwanych Przywddcdw,
to mogg wymieni¢ dowolnego swojego Nazwanego
Przywédce na Zwyklego, zaczynajgc od grajgcego
Harkonnenami. Jesli wszyscy Zwykli Przywddey
gracza znajdujg sie na planszy, gracz nadal moze
usungé Nazwanego Przywddce, ale nie jest on
zastepowany Zwyktym Przywdédcs.

Odwrdédécie i umieséeie z powrotem na odpowiednich
polach Akcji wszystkie ,wydane” karty Przywdédedw
(z wyjatkiem kart Przywédcéw w  Zbiorniku
Regeneracyjnym, ktére sg odwracane, ale nie
umieszczane na planszach Graczy).

Obaj gracze sprawdzajg karty Planu na reku i odrzucajg
nadmiarowe wybrane karty tak, by kazdemu z nich
pozostato maksymalnie 6 kart.

Grajacy Atrydami decyduje, czy usungé z gry, czy
wtasowad z powrotem do talii wszystkie odkryte, ale
niepozyskane karty Jasnowidzenia.

Obaj gracze odzyskujg wykorzystane kosci Akcji ze
swoich plansz i rozpoczyna sie nowa runda.

FAZA 1. UMIESZCZANIE POJAZDOW

Umieszczanie Pojazddw jest przeprowadzane wylgcznie

p

rzezgrajgcego Harkonnenami. Aby to zrobié, graczmusi

sprawdzi¢ plansze Przyprawy i potozenie znajdujacych
sie obok niej znacznikéw Imperium. Aktywny rzad
to ten, w ktérym znajduje sie najnizej potozony ze
znacznikéw Imperium. Inne znaczniki znajdujgce sie

p

owyzej niego s w tym momencie nieistotne.

Najpierw grajacy Harkonnenami musi umiescié kos¢
Akcji na kazdym pustym polu pierwszej kolumny
planszy Przyprawy, w aktywnym rzedzie i rzedach
nad nim. Rosci te nie bedg wykorzystywane w tej
Rundzie. Natomiast wszystkie kosci Akcji ponizej
aktywnego rzedu sg usuwane z planszy Przyprawy
i bedg dostepne w tej Rundzie.

» PRZYPRAWA MUSI PEYNAC ¢

)
(

Nastepnie gracz bierze tyle Pojazddw, ile wskazano
w kazdej z trzech kolumn aktywnego rzedu.

Grajacy Harkonnenami umieszcza dostepne Pojazdy na

p

lanszy, przestrzegajac zasad dla kazdego rodzaju Pojazdu:

Zniwiarki Qg@ s3 umieszczane na wolnych Obszarach
Pustynnych, po 1 figurce na Obszar. Zniwiarki nigdy
sie nie poruszajg i stuzg do zbierania Przyprawy
podczas Fazy 4: Wydobywanie Przyprawy.

Ornitoptery < i Zgarniarki ;.E s3 umieszczane
w Strefach Powietrznych planszy, po 1 figurce na Strefe.
Ornitoptery stuzg do transportu Legionéw (zobacz na
str. 23) albo do poszukiwania wrogich Siczy i zetonéw
Rozmieszczenia (zobacz na str. 19).

Uwaga: Jesli Strefa Powietrzna jest juz zajeta, a grajgcy
Harkonnenami chce umiesci¢ tam inny Pojazd, aktualny
Pojazd jest po prostu usuwany.



FAZA 2. ROZPATRYWANIE AKGJI

Faza Rozpatrywania Akcji jest najwazniejsza
fazg gry. To witasnie podczas niej gracze realizujg
swoje plany, wykonujgc Akcje tak, aby spetnié
swoje warunki zwyciestwa. Dostepne Akcje zalezg
gtéwnie od wynikéw na zestawach kosci Akcji graczy
i obejmujg rozmieszczenie lub poruszanie jednostek,
przeprowadzanie atakéw, uzywanie specjalnych
zdolnosci Przywdédcéw i tak dalej.

» Na poczatku tej fazy obaj gracze rzucajg okreslong
liczbg kosci Akcji. W trakcie gry grajacy Atrydami
rzuca 4 kosémi Akcji, podczas gdy liczba kosci
dostepnych dla grajgcego Harkonnenami zalezy od
planszy Przyprawy (zobacz na poprzedniej stronie).

» Po rzucie gracze umieszczajg swoje kosci na swoich
planszach na polach Akcji odpowiadajgcych
uzyskanym wynikom. Na planszy Harkonnendw
znajdujg sie miejsca na maksymalnie 3 kosci dla
kazdego wyniku, natomiast na planszy Atrydéw - 2.
Razdg ko$é przekraczajagcg dozwolone maksimum
nalezy zmienié¢, wybierajgc inne dostepne wyniki,
zaczynajgc od tych, dla ktérych dostepna jest
najwieksza liczba wolnych pdl (nowe wyniki kosci
sg wybierane pojedynczo). Gracze wybierajg nowe
wynikina kosciach pojedynczo, nazmiane, zaczynajgc
od grajgcego Harkonnenami.

» Jedli grajgcy Harkonnenami posiada jakiekolwiek
zetony Bene Gesserit, moze uzyé 1 (i tylko 1) podczas
Rundy, jako tymczasowej kosci Akcji, umieszczajgc go
na wolnym polu Akcji (zobacz na str. 33). Nastepnie
grajacy Atrydami ma taki sam wybér.

¢ TURY AKGJI

Gdy obaj gracze rzucg swoimi kosémi Akcji,
naprzemiennie wykonujg po 1 Akcji, zaczynajgc od
grajgcego Atrydami. Dostepne opcje to:

» Wydaj 1 kos¢ Akcji, aby wykonaé 1 z Akgji,
odpowiadajgcg wynikowi na tej kosci.

» Wydaj dowolng 1 kos$é Akcji, aby zagraé z reki karte
Planu.

» (TYLRO ATRYDZI) Jes$li grajgcy Atrydami ma mniej
niewykorzystanych kosci Akcji niz jego przeciwnik,
moze wykonad Akcje Potegi Pustyni.

Jesli gracz zdecyduje sie wydac¢ ko$é, aby wykonaé
Akcje, sprawdz jej efekty na planszy Gracza. Czesto
ten sam wynik pozwala graczowi wybra¢ spomiedzy
przynajmniej 2 opcji, z ktérych gracz musi wybrac tylko
jedng. Na przyktad Akcja Strategii pozwala graczowi
poruszyé¢ 2 rézne Legiony ALBO zaatakowaé 1 Legionem.

Jesli gracz zdecyduje sie wydaé kos$é, aby zagrad karte
Planu, moze wybraé¢ dowolng niewykorzystang kosé¢,
niezaleznie od jej wyniku. Przeczytaj uwaznie tresé karty
i zastosuyj jej efekty. Rarta jest nastepnie odrzucana na
stos kart odrzuconych obok odpowiedniej talii.

Wydane kosci Akcji sg przenoszone na pola
Wykorzystanych kosci Akcji na planszy Gracza. Gdy
gracz wykona wybrang Akcje, tura przechodzi na gracza
przeciwnego. Riedy grajgcy Harkonnenami wykona Akcje
ze swojej ostatniej kosci Akcji, faza Rozpatrywania Akgji
dobiega korica (grajacy Atrydami traci wszystkie pozostate
dostepne Akgcje).
@

WYBIERANIE EFERTOW ARCII

Efekty Akcji nigdy nie sg obowigzkowe. Moga
by¢ rozpatrzone w catosci, czesciowo lub nawet
wcale. Jest to szczegdlnie wazne w przypadku
Akcji, ktére sg mozliwe dzieki zagrywaniu kart
Planu. Na przyktad, jesli Akcja pozwala graczowi
na rozmieszczenie jednostek i poruszenie Legionu,
moze on wybraé tylko rozmieszczenie jednostek
albo tylko poruszenie Legionu.

¢

4 WYNIKI NA KOSCIACH AKCJI

Symbole na kosciach Akcji odpowiadajg réznym
rodzajom Akcji. Podczas gdy niektére Akcje dziatajg
w ten sam sposéb dla obu frakeji, inne majg rézne
skutki dla kazdej z nich. Istniejg tez takie, ktére sg
dostepne tylko dla danej frakcji.

ARCJA STRATEGII

Podstawa wszystkich operacji wojskowych - Akcja
STRATEGII - moze byé wykorzystana do ruchu albo
ataku dowolnym Legionem na planszy. W jej efekcie:

» Porusz 2 rézne Legiony.
ALBO
» Zaatakuj 1 Legionem.
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[ arcia PRZYWODZTWA

Wraz z Akcjg STRATEGII jest to gtéwny sposéb na
poruszanie lub atakowanie przy uzyciu Legionéw na
planszy, ale mozna jg zastosowaé tylko wtedy, gdy
Legiony, na ktére ma ona wplyw, zawierajg co najmniej
1 Przywédce (zwyktego lub Nazwanego). W jej efekcie:

» Porusz 2 rézne Legiony z Przywddca.
ALBO
» PrzeprowadZAtak zzaskoczenia Legionemz Przywddca.

B} AxcIA ROZMIESZCZENIA (WeRSIA ATRYDOW)

Rekrutacja nowych jednostek i Przywédcéw do frakeji
Atrydéw odbywa sie poprzez dobieranie losowego
zetonu Rozmieszczenia. Gracz zapoznaje sie z nim
i umieszcza zakryty na Obszarze zawierajgcym zeton
Siczy. W efekcie Akcji ROZMIESZCZENIA:

» Rozmie$é 1 zeton Rozmieszczenia i 1 Przywddce
(Naiba albo Nazwanego) na tym samym zetonie Siczy.

. ARCJA ROZMIESZCZENIA (WERSJA HARRONNENOW)

Rekrutacja nowych jednostek i Przywédcéw do frakeji
Harkonnenéw odbywa sie poprzez umieszczanie
ich bezposrednio na planszy. W efekcie Akcji
ROZMIESZCZENIA:

» Rozmie$¢ 3 jednostki Regularne i 1 Przywddce
(Baszara albo Nazwanego) na przynajmniej
1 wybranym przez siebie zetonie Osady.

ARCJA MENTATA

Reka kart Planu gracza reprezentuje zakres spiskéw
i przebiegtych strategii, ktérymi dysponuje jego frakcja.
W efekcie Akcji MENTATA:

» Dobierz na reke 2 karty Planu ze swoich talii. Mozesz
dobraé albo 2 karty z tej samej talii, albo po 1z kazdej
talii (zdecyduj przed dobraniem).

. ARCJA RODU (WERSJA ATRYDOW)

Akcja RODU Atrydéw nadrabia ograniczong liczbe
kosci Akgcji tej frakeji, odzwierciedlajgc wasciwg dla niej
elastycznosé i zdolno$é do adaptacji. W efekcie Akcji
RODU Atrydéw:

zgodnie z twoim wyborem.

. ARCJA RODU (WERSJA HARRONNENOW)

Akcja RODU Harkonnendw reprezentuje ogromne zasoby,
ktérymidysponuje jeden z najpotezniejszych ze wszystkich
Wysokich Rodéw. W efekcie Akcji RODU Harkonnenéw:

» Zamien 2 jednostkiRegularne na 2 jednostkiElitarne.
ALBO
» Umies¢ na planszy 2 wybrane przez ciebie Pojazdy.

ARCJA POTEGI PUSTYNI (TYLRO ATRYDZI)

Reprezentuje to kontrole, jakg rdzenni Fremeni sprawuja
nad gigantycznymi Czerwiami Pustyni na Arrakis. Ta
Akcja nie wymaga do jej wykonania wydawania kosci
Akgcji. Mozna jednak jg wykonad tylko wtedy, gdy grajacy
Atrydami ma mniej niewykorzystanych kosci Akcji niz
grajacy Harkonnenami, lub jako czesé efektu karty Planu
czy Akcji Specjalnej. W efekcie Akcji POTEGI PUSTYNI:

» Umiesé2zetonyZnakuCzerwianadowolnych Obszarach
Pustynnych, na ktérych nie ma Znaku Czerwia, Czerwia
Pustyni lub Siczy, po 1 zetonie na Obszar.

ALBO

» Porusz 2 rézne Czerwie Pustyni na planszy (str. 31).
ALBO

» Zaatakuj 1 Czerwiem Pustyni na planszy (str. 31).

N
/ ) 4
RozMieszczeENIE A UMIESZCZENIE
Rozmieszczenie oznacza wziecie komponentéw gry,
ktérych obecnie nie ma na planszy (za wyjgtkiem tych
w Zbiorniku Regeneracyjnym) i potozenie ich na planszy.

Umieszczenie oznacza zabranie komponentéw gry
z dowolnego miejsca (za wyjatkiem tych w Zbiorniku
Regeneracyjnym) i umieszczenie ich na planszy.
Jesli znajduja sie juz na planszy, mozna je przeniesé
tak, jakby wchodzity na nig po raz pierwszy.

\ TS

4 AKCJA SPECJALNA NAZWANEGO PRZYWODCY

Razda karta Nazwanego Przywddcy jest powigzana
z okreslonym wynikiem na kosci Akcji. Riedy Nazwany
Przywédca wchodzi do gry, jego karta zostaje umieszczona
odkryta na planszy Gracza, na polu Akcji z odpowiadajacym
symbolem Akgji.

» Przywddcey, o ile nie znajdujg sie w Zbiorniku
Regeneracyjnym, pozwalajg kontrolujgcemu ich
graczowi wybra¢ dodatkowe lub ulepszone opcje
podczas wydawania pasujgcego wyniku na kosci
w celu wykonania Akgcji.



Akcje Specjalne Przywddcy sa opcjami alternatywnymi
do standardowych Akcji oferowanych przez wynik na
kosci. Oznacza to, ze gracze zawsze mogg wybierad
pomiedzy zwykig Akcjg a Specjalna.

» Jesli gracz zdecyduje sie skorzystaé z Akeji Specjalnej
Przywédcy, to po wykonaniu do korca tej Akcji
karte Przywédcy zdejmuje sie z planszy i odwraca
zakrytg. Ta karta jest uwazana za ,wykorzystang’,
a odpowiadajgca jej Akcja Specjalna nie jest juz
dostepna, az do poczgtku nastepnej Rundy.

Rarty Przywdédcdw Atryddéw przedstawiajg ulepszone
lub dodatkowe Akcje na zielono. W przypadku
Przywdédcéw Harkonnendw Akcje te przedstawione sg

na czerwono.

4 AKCJE DARMOWE

Akcja Darmowe pozwalajg graczom na dziatanie bez
koniecznosci wydawania kosci Akcji lub Akcji Potegi
Pustyni. Akcje Darmowe mogg byé wykonywane wiele
razy w tej same;j turze, w tym jako dodatek do zwyktych
Akcji. Poza Akcjami mozliwymi dzieki niektérym kartom
Planu lub Jasnowidzenia, za Akcje Darmowe uwazane
sg réwniez dwie ponizsze:

SZROLENIE PARTYZANCRIE (TYLRO ATRYDZI)
Grajacy Atrydami moze w dowolnym momencie
swojej tury Akcji ujawnié¢ dowolng liczbe zetondw
Rozmieszczenia znajdujacych sie na planszy. Wéwczasz
grajgcy Atrydami po prostu odwraca je, aby pokazaé ich
zakrytg strone i zastepuje je odpowiednimi jednostkami,
a odkryte zetony usuwa z gry.

POSZURIWANIE (TYLRO HARRONNENOWIE)

Grajacy Harkonnenami moze w dowolnym momencie
swojej tury Akcji usunaé z planszy 1 Ornitopter, aby
odkryé Sicz i/albo wszystkie zetony Rozmieszczenia na
jednym Obszarze w potgczonym Sektorze.

4 ZAGRYWANIE KART PLANU

Zagrywanie kart Planu z reki pozwala graczom na
wykonywanie Akcji Specjalnych, czesto zmieniajacych
podstawowe zasady gry. Wiele najbardziej znanych
wydarzen i postaci drugoplanowych z sagi Diuny moze
pojawié sie w grze dzieki odpowiedniemu uzyciu tych kart.

» Gracze dobierajg karty na poczatku kazdej Rundy,
a takze wykonujac Akcje Mentata podczas fazy
Rozpatrywania Akcji. Rarty zagrywa sie podczas fazy
Rozpatrywania Akgeji, wydajgc 1 dowolng kosé Akcji.

» Gracze majg réwniez mozliwo$é odrzucenia z reki
kart Planu podczas bitwy, aby wzmocni¢ swoje sity
(zobacz na str. 24).

Rarty Planu sg zawsze odrzucane w sposéb jawny. Jesli
dana talia sie wyczerpie, odrzucone karty nie s3 ponownie
tasowane. Nie mozna juz dobierac kart z tej talii.

Wystepujg 4 talie kart Planu: talie Rodu Harkonnendéw
i ich Sojusznika: Rodu Corrino (uzywane przez gracza
Harkonnendéw) oraz talie Rodu Atrydéw i ich Sojusznika:
Fremendw (uzywane przez gracza Atrydéw). Razda talia
ma swdj unikatowy charakter:

» Talia Rodu Harkonnenéw utatwia
wejscie do gry Przywédcom
Harkonnendw, zapewnia przybywanie
positkéwipomagaw zbieraniu Przyprawy.

» Talia Sojusznika: Rodu Corrino
znacznie utatwia ruch i ataki Legionami,
zwlaszcza tymi, w sktad ktérych wehodzg
Sardaukarzy. Ponadto zmusza gracza
Atrydéw do odrzucania kart Planu, kart
Jasnowidzenia i kosci Akcji.

» Rarty w talii Rodu Atrydéw
wzmacniajg atak, dajg mozliwosé
manipulacji kartami Jasnowidzenia,

pozwalajg tez rozmieszczad na planszy
budzacych lek Fedajkinéw i poteznego
Przywédce Gurneya Hallecka.

» Talia Sojusznika: Fremenéw jest
nastawiona na utatwianie poruszania sie
po pustyni oraz wzmacnianie i wptywanie

na Czerwie Pustyni oraz Rurzawy
Coriolisa. Niektére karty pozwalajg
graczowi przywotaé i kontrolowaé

zabdjczego Dzikiego Stworzyciela.
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FAZA 3. PUSTYNNE ZAGROZENIA

Podczas fazy Pustynnych Zagrozen grajgcy Atrydami
uwalnia potege pustyni Arrakis, umieszczajgc zetony
Znaku Czerwia i rozpatrujac ich efekty, a takze wykonuje
rzuty na konsekwencje Rurzaw Coriolisa. Nalezy
pamietaé, ze zetony Znaku Czerwia mozna réwniez
umieszczaé na planszy w ramach wykonywania Akcji
Potegi Pustyni (zobacz na str. 18).

4 UMIESZCZANIE | ROZPATRYWANIE ZNAKU CZERWIA

Najpierw nalezy odrzucié wszystkie zetony Znaku Czerwia
znajdujgce sie na Obszarach, na ktérych znajduja sie
Legiony Atrydéw lub Czerwie Pustyni, wtasowujgc je
zakryte z powrotem do puli Znakéw Czerwia.

Nastepnie grajgcy Atrydami losuje zetony Znaku
Czerwia i umieszcza je zakryte na planszy bez ich
podgladania. Umieszcza po 1 na kazdym Obszarze
Pustynnym, naktérymznajduje sie Legion Harkonnendw
lub Zniwiarka i ktéry nie zawiera jeszcze zetonu Znaku
Czerwia ani samego Czerwia Pustyni.

Na koniec gracz odwraca wszystkie znajdujgce sie
na planszy zetony Znakéw Czerwia i w dowolnej
kolejnosci rozpatruje ich efekty.

Wystepujg 3 rodzaje efektéw Znaku
Czerwia:

» Piasek. Fatszywy alarm. Odrzu¢ ten
zeton.

» Czerw Pustyni. Umiesé¢ Czerwia
Pustyni na tym Obszarze.
Nastepnie odrzué ten zeton.

» Ryjacy Czerw Pustyni. Jesli zeton
znajduje sie na Obszarze Glebokiej
Pustyni, umies¢ tam  Czerwia
Pustyni. Nastepnie odrzué ten zeton.
W przeciwnym razie odrzud ten zeton.

Uwaga: Wszystkie Czerwie Pustyni pojawiajgce sie w tej
fazie muszq zostaé umieszczone na planszy. Jesli nie ma juz
dostepnych figurek Czerwi Pustyni, grajgcy Atrydami musi
je wzigé z dowolnego innego miejsca na planszy. Jesli w tej
fazie na planszy pojawiq sie wiecej niz 4 Czerwie Pustyni,
grajgcy Atrydami wybiera miejsce ich pojawienia sie i odrzuca
pozostate zetony Znaku Czerwia.

4 EFERTY UMIESZCZENIA CZERWIA PUSTYNI
Po umieszczeniu wszystkich Czerwi Pustyni nalezy
wykonaé nastepujace czynnosci:

» Jesli na Obszarze znajduje sie tylko Zniwiarka, usuri
ja (chyba, ze uratuje jg Zgarniarka - zobacz ponizej).

» Jedli na Obszarze znajduje sie Legion Harkonnendw,
Legion ten musi wykona¢ Odwrét (zobacz Odwrét na
str. 26). Jesli Legion nie moze wykonaé Odwrotu, Czerw
Pustyni atakuje go (zobacz Atak Czerwia Pustyni na
str. 31). Jesli na Obszarze znajduje sie tez Zniwiarka,
a Legion wykona Odwrdt, Zniwiarka jest usuwana
(chyba, ze uratuje jg Zgarniarka - zobacz ponizej).

Po rozpatrzeniu wszystkich zetonéw Znaku Czerwia nalezy
je ponownie wtasowac zakryte do puli Znaku Czerwia.

ZGARNIARRA NA RATUNER

Tylko podczas tej fazy grajgcy Harkonnenami moze uzy¢
obecnych na planszy Zgarniarek, aby ratowaé Zniwiarki
przed Czerwiami Pustyni.

» Jesli umieszczenie Czerwia Pustyni powoduje
zniszczenie Zniwiarki, grajacy Harkonnenami moze
usung¢ Zgarniarke z potgczonej Strefy Powietrznej,
zamiast usuwaé Zniwiarke.

» Riedy tak sie dzieje, Zniwiarka nie zostaje zniszczona,
a Czerw Pustyni wcigz zostaje umieszczony na tym
Obszarze (chyba, ze zaatakowat tam Legion). To
wspdtistnienie jest krétkotrwate, poniewaz Zniwiarka
jest usuwana w kolejnej fazie.

4 ROZPATRYWANIE KURZAW GORIOLISA

Wszystkie Obszary Plaskowyzu, Ergu Mniejszego
i Pustyni na planszy podlegajg poteznym Rurzawom
Coriolisa. Wyjatkiem jest 5 centralnych Obszaréw
Ptaskowyzu otoczonych Gérami.

» Dla kazdego Legionu Harkonnendéw na nieostonietym
Plaskowyzu, Ergu Mniejszym, Pustyni i Glebokiej
Pustyni, grajgcy Atrydamiwykonuje rzut 2 kosémi Walki
(Legiony Atrydéw pozostajg nietkniete). Atak zadaje 1
Trafienie wrogiemu Legionowi za kazde % i zmienng
liczbe Trafier za kazde #g w zaleznosci od typu terenu:

v

Gleboka Pustynia: 2 Trafienia

Pustynia: 1 Trafienie

Erg Mniejszy lub Ptaskowyz: Brak Trafiert

Grajacy Harkonnenami musi natychmiast usungé wszystkie
ofiary (zobacz Usuwanie ofiar na str. 26).



FAZA 4. WYDOBYWANIE PRZYPRAWY

Podczas tej fazy grajacy Harkonnenami usuwa
Zniwiarki, ktére wcigz znajdujg sie na planszy, aby
zbieraé Przyprawe. Ilo$¢ Przyprawy zebranej przez
kazdg ocalatg Zniwiarke zalezy od Obszaru, na ktérym
sie znajdowata:

Pustynia: 1 punkt Przyprawy
Gteboka Pustynia: 2 punkty Przyprawy

Grajagcy Harkonnenami natychmiast wydaje zebrane
punkty Przyprawy, aby utrzymaé znaczniki Imperium
na planszy Przyprawy na ich obecnym poziomie lub
podniesé je o 1 stopieni:

» Utrzymanie znacznika Imperium na poziomie, ktéry
ten aktualnie zajmuje, kosztuje 2 punkty.

» Podniesienie znacznika o 1 poziom kosztuje 3 punkty.
W tej same]j Fazie Wydobywania Przyprawy kazdy
znacznik mozna podnie$é maksymalnie o 1 poziom.

» Znaczniki, ktéreniesganiutrzymane,anipodniesione,
automatycznie przesuwajg sie o 1 stopiern w dét.
Powoduje to aktywacje 1 Zakazu Imperium (zobacz
w kolumnie obok).

* PRZYPR

Przyktad: Grajqcy Harkonnenami zebrat 4 punkty Przyprawy.
Zostajq one wydane na utrzymanie pozycji znacznikéw RHOAM
i Gildii RKosmicznej (po 2 punkty). Znacznik Landsraadu spada
o 1 poziom, przez co aktywowany jest odpowiedni Zakaz.

Uwaga: Znacznikéw Imperium nie mozna przesuwaé powyzej
najwyzszego poziomu ani ponizej najnizszego. Razdy ruch,
ktéry mégtby to spowodowad, jest ignorowany.

4 GROMADZENIE

Jesli znacznik Hegemonii znajduje sie na 5 lub nizszym
polu toru, grajgcy Harkonnenami moze wyda¢ 3 punkty
Przyprawy, aby zdobyé 1 punkt Hegemonii. Grajgcy
Harkonnenami nie moze zdobyé w ten sposéb wiecej
niz 1 punkt Hegemonii na faze Wydobycia Przyprawy. Ta
opcja przestaje by¢ dostepna, gdy znacznik Hegemonii
znajdzie sie na przynajmniej 6 polu toru.

4 REZERWA PRZYPRAWY

Grajacy Harkonnenami moze zachowaé maksymalnie 1
punkt Przyprawy, aby wydad go efektywniej w nastepne;j
Rundzie. Aby to zrobié, gracz bierze zeton Rezerwy
Przyprawy i umieszcza go na planszy Przyprawy jako
przypomnienie.

4 ZAKAZY IMPERIUM

Zakazy Imperium sg aktywowane pod koniec
fazy Wydobywania Przyprawy. Wszystkie Zakazy
odpowiadajgce dowolnym znacznikom Imperium na
najnizszym poziomie planszy Przyprawy sg aktywowane
oraz wszystkie Zakazy odpowiadajgce znacznikom,
ktére wtasnie przesunety sie w doét (i ktdre nie sg jeszcze
aktywne). Zakaz pozostaje aktywny do poczatku fazy
Wydobywania Przyprawy w kolejnej Rundzie.

Riedy Zakaz jest aktywny, grajgcy Harkonnenami musi
stosowac jego efekt, zgodnie z opisem na odpowiedniej
karcie pomocy, przez caly czas trwania Rundy. Aktywny
Zakaz jest uwazany za obowigzujacy przez caly czas.
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Ponizsze sekcje zawierajg szczegStowe opisy zasad.

Legiony mozna porusza¢ po planszy podczas fazy
Rozpatrywania Akcji, wykonujgc Akcje PRZYWODZTWA
lub STRATEGII (lub zagrywajac karte Planu, ktéra na to
pozwala). Razde polecenie ruchu odnosi sie do jednostek
gracza, ktéry go wykonuje, chyba ze wyraznie zaznaczono
inacze;j.

Poruszajacy sie Legion przemieszcza sie z Obszary,
ktéry zajmuje, do sasiedniego wolnego Obszaru
(niezawierajgcego wrogich Osad, wrogich jednostek ani
Czerwi Pustyni). Nalezy pamietaé, ze Legion nie moze
przemieszczaé sie pomiedzy Obszarami oddzielonymi
nieprzekraczalng granicg, chyba ze korzysta
z Transportu Oddziatéw (zobacz na nastepnej stronie).

Poruszenie wszystkich figurek wchodzacych w sktad
Legionu nie jest obowigzkowe. Aktywny gracz moze
podzieli¢ Legion, decydujgc sie na poruszenie tylko
niektérych figurek, pozostawiajgc pozostate. Nalezy
pamietaé, ze Przywdédcy nie mogg poruszad sie sami
i zawsze musi towarzyszy¢ im co najmniej 1 jednostka.

Uwaga: Jesli gracz uzywa Akcji PRZYWODZTWA M{
aby poruszyé Legion, ktéry w efekcie zostaje podzielony,
poruszajgcym sie jednostkom musi towarzyszyé co najmniej
1 Przywddca.

®

Przyktad: Grajgcy Harkonnenami wykonuje Akcje STRATEGII 4.
W pierwszym ruchu Akcji gracz wybiera Legion skladajgcy sie z 5
jednostek oraz 1 Przywddcy i decyduje sie, by poruszyc tylko 2 z tych
jednostek, pozostawiajgc pozostate jednostki i Przywddce. W ramach
drugiego ruchu, mozliwego dzieki tej samej Akcji STRATEGII 4,
gracz moze poruszyé dowolny inny Legion na planszy, nawet ten
ztozony z figurek, ktére pozostawit w poprzednim ruchu.

RUCH WIELU LEGIONOW

Zaréwno Akcje STRATEGII, jak i PRZYWODZTWA,
a takze niektére karty Planu pozwalajg aktywnemu
graczowi poruszy¢ 2 (lub wiecej) rézne Legiony w tej same;j
turze.

Uwaga: Gracze mogqg swobodnie poruszyé¢ dowolny Legion
na planszy, przestrzegajgc podstawowych zasad ruchu
opisanych w kolumnie po lewej stronie, ale muszq uwazad,
aby nie poruszyé tej samej figurki dwa razy tq samg Akcjg.
Aby tego unikngé, wszystkie ruchy mozliwe dzieki tej samej
Akcji nalezy traktowaé jako réwnoczesne.

o
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Przyktad: Podczas tej samej akcji gracz nie moze najpierw
poruszyé¢ Legionu na Obszar, na ktérym znajduje sie inny
przyjazny Legion, a nastepnie, uznajqgc te dwa Legiony za jeden,
ponownie poruszyé wszystkie figurki. W ten sposéb figurki
pierwszego Legionu poruszytyby sie dwukrotnie za sprawg tej
samej Akgji.

RUCH LEGIONOW PRZEZ KILKA
OBSZAROW

Jesli Legion porusza sie przez wiecej niz 1 Obszar (na
przyktad jako Jezdziec Piasku, poprzez Transport
Oddziatéw lub jako efekt karty Planu), nalezy
zastosowad ponizsze zasady:

» Poruszajacy sie Legion nie moze zabieraé ani
pozostawiad figurek podczas swojego ruchu.

» Jesli Legion porusza sie przez Obszary, na ktérych
znajdujg sieinne przyjazne Legiony, limit gromadzenia
jest sprawdzany dopiero po zakoriczeniu petnego
ruchu. Oznacza to, ze Obszar, przez ktéry oddzialy sie
jedynie przemieszczajg, moze zostaé przepetniony
bez zadnych konsekwencji.

» Grajacy Atrydami nie moze przejgé Stacji Badawczej
Ekologii, jesli jego Legion porusza sie przez kilka
Obszaréw i nie zatrzymuje sie na Obszarze Stacji.



JEZDZIEC PIASKU (TYLKO ATRYDZI)

Riedy grajacy Atrydami wykonuje Akcje, aby poruszy¢
Legion, moze zwiekszy¢ zasieg jego ruchu, wykorzystujgc
obecnosé na planszy zetonéw Znaku Czerwia i Czerwi
Pustyni.

Legion Atrydéw opuszczajgcy Obszar sasiadujgcy
z zetonem Znaku Czerwia lub Czerwiem Pustyni
moze poruszyé sie przez dowolng liczbe sasiednich,
nastepujgcych po sobie Obszaréw zawierajgcych zetony
Znaku Czerwia lub Czerwie Pustyni, koriczac swéj ruch
na Obszarze sgsiadujgcym z jednym z tych zetondéw
Znaku Czerwia lub Czerwiem Pustyni. Miejsce docelowe
moze zawiera¢ zeton Znaku Czerwia, ale nie samego
Czerwia Pustyni.

Legion wykonujacy ruch jako Jezdziec Piasku nie moze
przemieszczac sie przez Obszary, na ktérych znajduja sie
wrogie Legiony (Zniwiarki nie blokuja Jezdzca Piasku).

Jezdziec Piasku moze byé wykorzystany do ataku
(zobacz na str. 24).

TRANSPORT ODDZIALOW
(TYLKO HARKONNENOWIE)

Riedy grajgcy Harkonnenami wykonuje Akcje, aby
poruszy¢ Legion, moze zwiekszyé zasieg jego ruchu,
uzywajac 1 (i tylko 1) Ornitoptera w Strefie Powietrznej
potaczonej z Sektorem, w ktérym Legion rozpoczyna
swéj ruch. Dany Legion moze skorzystaé z Transportu
Oddziatéw tylko raz na ture.

Aby to zrobié, grajgcy Harkonnenami usuwa Ornitopter
i porusza Legion o maksymalnie 2 Obszary (Sektor
docelowy nie musi byé potgczony ze Strefg Powietrzng
Ornitoptera).

Ta opcja Transportu Oddziatéw pozwala Legionowi
przemieszczaé sie przez nieprzekraczalne granice,
Obszary zawierajgce wrogie Legiony i Czerwie Pustyni
(ruch powietrzny pozwala Legionowi ,przelatywaé” nad
takim Obszarem).

Transport Oddziatéw moze by¢ uzyty do ataku (zobacz
na str. 24).

4
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Legiony moga zaatakowad wrogi Legion podczas fazy
Rozpatrywania Akcji, wykonujgc Akcje PRZYWODZTWA
albo STRATEGII (lub zagrywajac karte Planu, ktéra na to
pozwala). Razde polecenie ataku odnosi sie do jednostek
gracza, ktéry go wykonuje, chyba ze wyraznie zaznaczono
inaczej.

Atakujgcy Legion moze obrac za cel Legion przeciwnika
znajdujacy sie na sgsiednim Obszarze (nalezy pamietaé,
ze Legion nie moze atakowaé na Obszarze oddzielonym
nieprzekraczalnggranica, chybaze korzystaz Transportu
Oddziatéw — zobacz na poprzedniej stronie). Atakujgcy
Legion pozostaje na swoim aktualnym Obszarze na
czas trwania bitwy.

» Wszystkie figurki sktadajgce sie na atakujgcy Legion
biorg udziat w bitwie.

» Grajgcy Atrydami moze réwniez zaatakowad wrogi
Legion na Obszarze, do ktérego moze dotrze¢
dzieki ruchowi JeZzdZca Piasku. Podobnie grajgcy
Harkonnenami moze zaatakowaé wrogi Legion, do
ktérego moze dotrzeé dzieki Transportowi Oddziatéw
(zobacz na poprzedniej stronie).

PRZEBIEG RUND W BITWIE

Na poczatku bitwy, jesli bronigcy sie Legion znajduje
sie na Obszarze z nieodkrytym zetonem Siczy, nalezy
odwrdci¢ ten zeton, aby ujawnié jego range. Podobnie
odwréécie wszystkie zetony Rozmieszczenia biorgce
udziat w bitwie, zastepujac je odpowiednimijednostkami.
Nastepnie bitwa toczy sie w serii rund walki. W kazdej
rundzie postepujcie zgodnie z ponizszymi krokami.

1. Zaczynajac od gracza atakujgcego, obaj gracze mogg
teraz odrzucié¢ ze swojej reki karty Planu, aby za
kazdg odrzucong w ten sposéb karte dodac 1 kosé
Walki do swojego rzutu na Walke (zobacz ponizej).

2. Obaj gracze rzucajg swoimi kosémi Walki w liczbie
réwnej liczbie jednostek wchodzacych w sktad ich
Legionu oraz liczbie kart Planu, ktére odrzucili na
poczatku tej Rundy. Jesli bronigcy sie Legion znajduje
sie na Obszarze z Osada (Sicza, Wioska itp.), w kazdej
rundzie bitwy bronigcy sie gracz rzuca dodatkowymi
kosémi Walki w liczbie réwnej randze Osady.

Wazne: Nigdy nie mozna rzucié wiecej niz 6 kosémi Walki.
ATAR Z ZASROCZENIA: Wykonujac Atak z zaskoczenia,

w pierwszej rundzie bitwy (i tylko w niej), atakujgcy gracz
dodaje wynik 1 ¥g do swojego rzutu na Walke.

3. Po rozpatrzeniu rzutu na Walke obaj gracze usuwajg
wszystkie ofiary (zobacz na str. 26).

4. Atakujgcy gracz musi nastepnie zdecydowaé, czy
chce kontynuowad bitwe. Jesli bronigcy sie Legion
znajduje sie na Obszarze z Osadg, atakujgcy gracz,
jesli chce kontynuowad bitwe, dodatkowo otrzymuje
1 Trafienie (natychmiast rozpatruje ofiary). W kazdym
przypadku, jesli atakujgcy kontynuuje, bronigcy sie
gracz ma mozliwo$é przeprowadzenie Odwrotu.
Jesli bronigcy sie gracz nie przeprowadza Odwrotu,
rozpoczyna sie nowa runda bitwy.

4

Harkonnendéw,
Regularnych, 2

Przyktad: Legion sktadajgcy sie z 2
Harkonnernskich  jednostek jednostek
Elitarnych, 1 Sardaukara, 1 Przywddcy Baszara i Barona
Harkonnena, atakuje Legion Atrydéw skfadajgcy sie z 2
jednostek Regularnych Fremenéw, 1 Fedajkina i Paula-
Muad'Diba, bronigcych sie w Siczy o randze 2. Razda ze stron
rzuca {gcznie 5 kosémi Walki. Jednak grajgcy Harkonnenami
decyduje sie odrzuci¢ karte Planu, aby dodaé 1 kos$¢, dzieki
czemu ma 6 kosci (dopuszczalne maksimum). Gracz Atrydéw
decyduje, ze nie odrzuca karty Planu.

RZUT NA WALKE

Po tym jak obaj gracze rzucg swoimi kosémi Walki,
Trafienia obliczane s3a na podstawie uzyskanych
wynikéw na kosciach i sktadu walczgcych Legiondw.
Razda ko$é Walki moze mie¢ 1z 3 mozliwych wynikdéw:

‘i Razde Trafienie zadaje 1 Trafienie.
Razda Tarcza anuluje 1 Trafienie od przeciwnika.

%Aé Razdy wynik Specjalny moze generowad rézng
liczbe wynikéw N albo @), ale tylko wtedy, gdy
w bitwie bierze udziat Przywdédca (zobacz na
nastepne;j stronie).



4 ZDOLNOSCI WALKI PRZYWODCOW Gracz, ktérego Legion posiada wiecej Przywédedw niz
liczba wyrzuconych wynikéw g, dla kazdego takiego
Wszyscy Przywddcy posiadajg zdolnosé Walki, ktérgmozna ~ wyniku musi wybra¢ zdolno$é Przywddcey, ktérg
aktywowadé w bitwie, gdy na kosciach Walki wypadnie  zastosuje. Jesli dotyczy to obu stron biorgcych udziat
wynik 3. w bitwie, gracz atakujgcy musi wybraé jako pierwszy.

» Zakazdego Zwyktego Przywddce w bitwie dany gracz ; ;
traktuje 1 wynik 3 jako 1%, 4 JEDNOSTKI SARDAUKAROW | FEDAJKINOW

» Za kazdego Nazwanego Przywddce w bitwie dany ~ Obecnos$é Specjalnych jednostek Elitarnych obniza

gracz traktuje 1 3% jako okreslona liczbe ¥, i/albo @), obrone przeciwnika. Tuz przed usunieciem ofiar kazdy
jak wskazano na dole karty danego Przywdédcy. Sardaukar lub Fedajkin anuluje 1 wynik @ z rzutu na

Walke przeciwnika.
Jesli rzut na Walke skutkowaé bedzie wieksza liczbg
wynikéw 3§ niz liczba Przywédcéw w  Legionie,
nadwyzka traktowana jest jako chybienie.

x”
l\ N XD
X D-*: =
g‘i.Dl

Przyktad: Grajgcy Harkonnenami wyrzuca 3 %, 2, oraz 1 @ . podczas swojego rzutu na Walke. Legion Harkonnendw biorgcy
udziat w bitwie sktada sie z 2 Przywédcéw: 1 Przywédcy Baszara i Barona Harkonnena. Gracz traktuje T wynik ¥& jako 1'%, (dzieki
Przywédcy Baszarowi) oraz 1 3§ jako 2 @ ’ (dzieki Baronowi Harkonnenowi). Trzeci wynik §§ nie moze byé wykorzystany i jest
uwazany za chybienie.

Wynik rzutu na Walke grajgcego Atrydami to 5, . Przywédca Legionu, Paul-Muad'Dib, traktuje wynik £ jako 2 ¥, oraz 1 , ale

vAv

poniewaz nie wypadt zaden $g, nie odnosi to efektu.

/

Fedajkin Atrydéw jest w stanie anulowaé 1 @) z wyniku Harkonnendw. Zdolnosé Sardaukara nie przynosi efektu, poniewaz grajgcy
Atrydami nie wyrzucili . 2 @ uzyskane dzieki zdolnosci Barona Harkonnena anulujg 2 o, Atrydéw. Ostateczny wynik jest taki, ze
Harkonnenowie i Atrydzi uzyskali po 3 Trafienia.
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USUWANIE OFIAR

Obaj gracze, zaczynajgc od atakujgcego, przystepuja
do usuwania ofiar w oparciu o liczbe Trafien zadanych
ich Legionowi. Za kazde Trafienie uzyskane przez
przeciwnika gracz musi wykonaé jedng wybrang
z ponizszych mozliwosci:

» Usungé 1 jednostke Regularna.

» Zamienié¢ 1 jednostke Elitarng (Specjalng albo nie) na 1
jednostke Regularna.

» Usungé 1 Przywddce (zwyktego albo Nazwanego).

Jesli  wszystkie jednostki w  Legionie zostang
wyeliminowane, nalezy usungé takze pozostalych przy
zyciu Przywdédedw. Wszystkie usuniete jednostki i zwykli
Przywddcy stajg sie dostepni do przysztych rozmieszczen.
Nazwani Przywddcy trafiajg do Zbiornika Regeneracyjnego
(zobacz na str. 27).

4

¢

Przyktad: Grajgcy Harkonnenami chce zachowaé jak
najwiecej swych niszczycielskich sit, wiec decyduje sie rozdzieli¢
otrzymane 3 Trafienia tak, by zastgpi¢ 2 jednostki Elitarne
Regularnymi oraz eliminuje Barona Harkonnena, ktéry trafia
do Zbiornika Regeneracyjnego.

Otrzymujqc 3 Trafienia, grajgcy Atrydami z trudem utrzymuje
Paul-Muad’'Diba na planszy, zastepujgc Fedajkina jednostkg
Regularng i eliminujgc 2 jednostki Regularne. Czy zdecyduje sie
wycofaé, czy moze stanie do kolejnej Rundy Walki?

KONTYNUOWANIE BITWY

Po tym, jak obaj gracze usung ofiary, bitwa moze by¢
kontynuowana albo zakoriczona.

» Jesli bronigcy sie Legion znajduje sie na Obszarze
z Osadg, to aby kontynuowaé bitwe, atakujgcy gracz
musi otrzymaé 1 Trafienie. W przeciwnym razie
atakujgcy musi Wstrzymaé Atak (zobacz w kolumnie
po prawe;j).

» Jesli bronigcy sie Legion nie znajduje sie na Obszarze
z Osadg, bitwa toczy sie dalej, chyba ze atakujacy
gracz zdecyduje sie Wstrzymad Atak (zobacz ponizej).

» Jesli bitwa toczy sie dalej, broniacy sie gracz moze
zdecydowad sie na Odwrét (zobacz ponizej).

WSTRZYMANIE ATAKU

Jesli atakujgcy gracz Wstrzyma Atak, bitwa dobiega
korica. Figurki obu graczy, ktére przezyly, pozostajg na
Obszarach, na ktérych znajdowaly sie na poczatku bitwy.

ODWROT

Jesli Legion przeprowadza Odwrét, przeciwnik porusza
go do wybranego przez siebie sgsiedniego Obszaru.
Wybrany Obszar musi by¢ pusty lub uznany za wolny
dla Legionu wykonujgcego Odwrét. Jesli odwrét
wykonuje Legion Harkonnendéw, Obszar nie moze
réwniez zawieraé¢ zetonu Znaku Czerwia. Jesli nie ma
sasiedniego Obszaru, ktéry spetnia te warunki, obrorica
nie moze zdecydowad sie na Odwrét.

KONIEG BITWY

Bitwa koriczy sig, jesli atakujacy zdecyduje sie Wstrzymac
Atak, obrorica przeprowadzi Odwrét albo w przypadku
catkowitego zniszczenia jednego lub obu Legiondw.

» Jesli bronigcy sie Legion przeprowadzi Odwrét lub
zostanie wyeliminowany (a atakujgcy Legion przetrwa),
bitwa koriczy sie zwyciestwem atakujgcego gracza.

» Jesli atakujgcy gracz Wstrzyma Atak lub jego Legion
zostanie wyeliminowany (a bronigcy sie Legion
przetrwa), bitwa koriczy sie zwyciestwem bronigcego
sie gracza.

» Jesli oba Legiony zostang zniszczone, nikt nie
wygrywa bitwy.

4 POSUWANIE SIE NAPRZOD PO BITWIE

Jesli bitwa zakoriczy sie zwyciestwem atakujgcego
gracza, jego zwycieski Legion (wszystkie jednostki
i Przywddcy) moze poruszy¢ sie na zaatakowany Obszar.
Jesli ten Legion wkroczy na Obszar z Osadg, zostaje ona
zniszczona. Jesli zwycieski Legion Atrydéw wkroczy
na Obszar ze Zniwiarka, zostaje ona zniszczona. Jesli
zwycieski Legion Harkonnendéw wkroczy na Obszar ze
Znakiem Czerwia, natychmiast zostaje on ujawniony
i rozpatrzony (zobacz na str. 20).



4 NISZCZENIE 0SAD

Aby zniszczyé Osade (nawet, gdy jest ona niebroniona),
nalezy zaatakowad jg Legionem i wygraé bitwe. Ataki
Specjalne, ktére nie sg przeprowadzane za pomocg
Legionu, nie mogg spowodowaé zniszczenia Osady
(takie jak te spowodowane przez Czerwie Pustyni,
Rurzawy Coriolisa lub niektére karty Planu). Jesli
Osada jest niebroniona, bitwe automatycznie wygrywa
atakujgcy (nie jest wymagany zaden rzut na Walke).
Niszczenie wrogich Osad ma kluczowe znaczenie dla
warunkdéw zwyciestwa obu graczy:

» Riedy Sicz zostaje zniszczona, grajgcy Harkonnenami
natychmiast otrzymuje punkty Hegemonii w liczbie
réwnej randze Siczy. Odpowiedni zeton Siczy jest
usuwany z planszy.

» Riedy Osada Harkonnendw zostaje zniszczona, grajacy
Atrydami natychmiast przesuwa w gére kazdy znacznik
Jasnowidzenia o liczbe pdl réwng randze Osady.
Odpowiedni zeton Osady jest usuwany z planszy.

Uwaga: Riedy Osada zostaje zniszczona, Obszar, na ktérym sie
znajdowata, nie jest juz uznawany za zawierajgcy Osade.

ZBIORNIK REGENERACYJNY

Plansze obu graczy zawierajg tor Zbiornika
Regeneracyjnego, sktadajgcy sie z réznej liczby pdl: 3
w Siczy Tabr i 5 w Giedi Prime.

Riedy Nazwani Przywdédcy zostajg usunieciz planszy jako
ofiary lub w efekcie dziatania karty, ich figurki umieszcza
sie na skrajnym lewym polu odpowiedniego toru.

» Zakazdym razem, gdy gracz wykorzystuje 1 kos$¢ Akcji
(albo 1 zeton Bene Gesserit) w swojej turze Akcji
i umieszcza jg na polu wykorzystanych kosci Akgcji,
wszystkie figurki znajdujgce sie juz w jego Zbiorniku
Regeneracyjnym sg natychmiast przesuwane o 1
pole w prawo (na koniec tury Akcji). Nalezy pamietad,
ze wykonywanie Akcji Potegi Pustyni nie powoduje
przesuniecia w Zbiorniku Regeneracyjnym.

» Gdy Przywddca znajdujacy sie na skrajnym prawym
polu Zbiornika Regeneracyjnego zostaje przesuniety,
opuszczaonZbiornik Regeneracyjny ibedzie dostepny
do Rozmieszczenia i wystawienia od nastepnej tury.

Nazwani Przywédcy w Zbiorniku Regeneracyjnym sg
nieaktywni. Ich karty Przywddcy sg usuwane z planszy
Gracza (jesli nadal tam byly) i nie mozna z nich
korzystaé. Odkryte karty pozostajg odkryte, a wydane
karty Przywddcy pozostajg wydane.

Uwaga: Jesli Nazwany Przywddca zostanie usuniety z planszy,
ale pole najbardziej z lewej w Zbiorniku Regeneracyjnym jest
juz zajete, przesuni figurke znajdujgcq sie obecnie na tym polu
o jedno pole w prawo, aby zrobi¢ miejsce dla nowej figurki.
Przesunieta figurka moze réwniez przesungé kolejng figurke
znajdujgceq sie na polu, na ktére zostata przesunieta, jesli jakas
tam byta.

o

Wypetnienie proroctw dotyczacych Paula Atrydy,
podburzenie Fremendw przeciwko ciemiezcom i ich
symbioza z planetg Arrakis reprezentowane sg przez tor
Jasnowidzenia.

» Celem grajgcego Atrydami jest osiggniecie (lub
przekroczenie) kazdym z 3 znacznikéw Jasnowidzenia
doktadnego wyniku wskazanego na jego karcie
Sekretnego Celu, dobranej na poczatku gry. Jesli
podczas fazy Rorica Rundy (zobacz na str. 16) graczowi
sie to uda, wygrywa gre. Jesli grajacy Atrydami spetnia
warunki Sekretnego Celu po zniszczeniu Arrakin,
grajgcy Atrydami wygrywa natychmiast.

TOR JASNOWIDZENIA

Wynik Jasnowidzenia grajgcego Atrydami jest zaznaczany
na torze Jasnowidzenia za pomocg 3 réznych znacznikéw.

» Znacznik Rwisatz Haderach (zielony)
reprezentuje postepujgcg $wiadomosé
Paula Atrydy jako Kwisatz Haderach,
wybrarca, ktérego moce wykraczajg
poza czas i przestrzen.

» Znacznik Mieszkaricéw Pustyni
(pomarariczowy) reprezentuje mistyczng
wiez pomiedzy Fremenami a ich planetg
Arrakis.

» Znacznik Dzihadu (czerwony)
reprezentuje $wietg wojne ludu
Arrakis, ktéra ma na celu przepedzenie
okrutnych najezdzcéw.
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Znaczniki Jasnowidzenia przesuwajg sie na torze
zawsze, gdy:

» Grajacy Atrydami pozyskuje karte Jasnowidzenia:
Przesun w gére toru znaczniki wskazane na karcie
o podang na niej liczbe poziomdw.

» Legion Atrydéw zajmuje Stacje Badawczg Ekologii:
Przesun o 1 poziom w gére znacznik Jasnowidzenia,
ktérego symbol widnieje na rewersie zetonu Stacji.

» Osada Harkonnendéw zostaje zniszczona: Przesuri
w gbre wszystkie znaczniki Jasnowidzenia o liczbe
poziomdw zalezng od rangi zniszczonej Osady: 3 dla
Arrakin, 2 dla Rartagin, 1 dla Wioski Pyonéw.

KARTY JASNOWIDZENIA

Jak opisano w rozdziale Runda gry (na str. 15), na
poczatku kazdej Rundy odkrywane sg 3 losowe karty
z talii Jasnowidzenia, ktére umieszczane sg odkryte
w poblizu planszy.

» W grze wystepuje 16 kart Jasnowidzenia, z ktérych
kazda okresla faze Rundy i wymagania, ktére nalezy
spetnié, aby jg pozyskad.

» Grajgcy Atrydami moze pozyska¢ maksymalnie
2 karty Jasnowidzenia w kazdej Rundzie (nie
ma znaczenia, w ktérej fazie Rundy zostang one
pozyskane).

4 MOMENT POZYSKANIA

8 kart Jasnowidzenia posiada oznaczenie Faza
Rozpatrywania Akcji: grajgcy Atrydami moze je
pozyskaé jedynie podczas 2. fazy Rundy, gdy tylko
zostang spetnione wymagania (podczas tury Atrydéw
lub Harkonnendw).

Na pozostatych 8 kartach Jasnowidzenia znajduje sie
oznaczenie Faza Korica Rundy: grajgcy Atrydami moze je
pozyskaé jedynie na poczatku tej fazy, jesli wymagania s3
spetnione.

4 WYMAGANIA DOTYCZACE POZYSKANIA

» Aby pozyskaé¢ karte wymagajgcg ,wydania
1 kosci Akcji”, grajgcy Atrydami musi wydaé
1 niewykorzystang kos¢ Akcji jako swojg Akcje w tej
turze, nie wykonujagc powigzanej z nig Akcji (na
przyktad Paul Pije Wode Zycia).

» Aby pozyskad karte zawierajgcg wymaganie, grajacy
Atrydami musi wykonaé to, co na niej napisano,
niezaleznie od tego czy pozyskiwanie ma miejsce
w fazie Rozpatrywania Akcji, czy w fazie Rofica Rundy
(na przyktad Rodziny Uciekajg do potudniowych
Palmiarni).

» Aby zyskaé karte, ktéra posiada okreslone warunki,
grajgcy Atrydami musi sprawdzié, czy sg one
spetnione w aktualnym stanie rozgrywki (na przyktad:
Wojna na Pustyni).

Przyktad: Grajgcy Atrydami moze pozyskac¢ karte Paul
Pije Wode Zycia podczas fazy Rozpatrywania Akcji. Aby to
zrobié, gracz ten musi wydac¢ 1 niewykorzystang kos¢ Akcji,
nie wykonujgc powiqzanej z nig Akcji. Dodatkowo gracz musi
zabraé Paula z Sektora, w ktérym nie ma Legionu Harkonnendw
i umiescié go na pierwszym polu Zbiornika Regeneracyjnego.

Uwaga: Pozyskanie karty Jasnowidzenia niejjest obowigzkowe,
nawet jesli spetnione sq wszystkie wymagania karty.

4 ODRZUG ALBO PRZETASUJ

Na koniec Rundy grajgcy Atrydami moze trwale odrzucié
1 lub wiecej niepozyskanych kart Jasnowidzenia
i odlozyé je do pudetka. Wszystkie pozostate karty
nalezy wtasowaé do talii Jasnowidzenia na kolejng
Runde. Rarty Jasnowidzenia sg zawsze odrzucane
w sposéb jawny.



POZOSTALE EFEKTY JASNOWIDZENIA

Postep na torze Jasnowidzenia zapewnia grajgcemu Atrydami dodatkowe korzysci, wprowadzajgc do
gry nowych Przywddcéw Atryddw, a takze powodujac detonacje Rodowej Broni Atomowej Atryddw.

4 POZIOM 8 — RODOWA BRON ATOMOWA

» Jesli dowolny znacznik Jasnowidzenia osiggnie ten poziom lub go przekroczy, grajacy
Atrydami moze, w ramach Darmowej Akcji, w dowolnym momencie swojej tury,
zdetonowaé Rodowg Bron Atomows. Jesli wiecej znacznikéw Jasnowidzenia osiggnie
poziom zawierajgcy symbol Broni Atomowej po tym, gdy Rodowa Brori Atomowa zostata
juz raz zdetonowana, nie powoduje to zadnych dodatkowych efektéw.

4 POZIOM 6 — PRZEDNARODZONY PRZYWODCA \’

» Jeslidowolny znacznik Jasnowidzenia osiggnie ten poziom lub go przekroczy, do gry wchodzi Alia.

4 POZIOM 3 — PUSTYNNI PRZYWODCY

Jesli znacznik Dzihadu osiggnie ten poziom lub go przekroczy, do gry wchodzi Chani.

Jesli znacznik Rwisatz Haderach osiggnie ten poziom lub go przekroczy, do gry wchodzi
Paul-Muad'Dib.

Jesliznacznik Mieszkancéw Pustyni osiggnie ten poziom lub go przekroczy, do gry wehodzi
Matka Wielebna Jessica.

Detonacja Rodowej Broni Atomowej na state zmienia plansze. Riedy dochodzi do detonacji,
grajgcy Atrydami wybiera 1 z 3 znacznikéw Rodowej Broni Atomowej i umieszcza go na
planszy Gtéwnej tak, aby pasowaty do niego granice odpowiednich Obszaréw. Pozostate
znaczniki nalezy odtozy¢ do pudetka.

» Jeslina tym Obszarze znajduje sie Legion, wszystkie jego figurki s przesuwane do sgsiedniego
wolnego Obszaru wybranego przez przeciwnika tego Legionu (na przyktad Legion Atrydéw
jest przesuwany przez grajgcego Harkonnenami). Jesli Obszar na ktéry taki Legion mégtby
zostad przesuniety nie jest dostepny, Legion ten zostaje zniszczony.

Znacznik Broni Atomowej powoduje zmiane Obszaru Gérskiego na Obszar Pustynny.
Oznacza to, ze grajgcy Atrydami moze umieszczaé na tym Obszarze zetony Znaku Czerwia
i przemieszczaé¢ tam Czerwie Pustyni. Sprawia réwniez, ze sgsiadujgce z tym Obszarem
Obszary Ptaskowyzu stajg sie podatne na Rurzawy Coriolisa!

SZGZERBATA SKALA

Obszar Szczerbatej Skaly staje sie Obszarem Pustynnym.

» Przez reszte gry Legiony Harkonnendéw na Obszarze Basenu Hagga sg narazone na ataki
Rurzaw Coriolisa i Czerwi Pustyni.

Szczerbata Skata
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DZIURA W ZIEMI

Obszar Dziury w Ziemi staje sie Obszarem Pustynnym.

» Przez reszte gry Legiony Harkonnenéw na Obszarze Basenu Imperialnego sa
narazone na ataki Rurzaw Coriolisa i Czerwi Pustyni.

WIENCOMUR ZACHODNI

Obszar Wiericomuru Zachodniego staje sie Obszarem Pustynnym.

» Przez reszte gry Legiony Harkonnenéw na Obszarach Basenu Imperialnego
i Arrakinu sg narazone na ataki Rurzaw Coriolisa i Czerwi Pustyni.

V'S

Jak wskazano na stronie 20, zetony Znaku Czerwia sg wprowadzane do gry podczas
fazy 3, ale mogg byé réwniez umieszczane na planszy przez grajgcego Atrydami, ktéry
wykonuje Akcje Potegi Pustyni.

INAK CZERWIA A LEGION HARKONNENOW

Jesli Legion Harkonnendéw wkroczy na Obszar zawierajgcy zeton Znaku Czerwia (nawet
jesli dzieje sie to wskutek posuwania sie naprzéd po zwycieskiej bitwie), zeton zostaje
odkryty i rozpatrzony (zobacz na str. 20). Nie dzieje sie tak, jesli zeton Znaku Czerwia
zostanie umieszczony bezposrednio na Obszarze, na ktérym znajduje sie juz Legion
Harkonnenéw lub Zniwiarka, jak ma to miejsce w przypadku Akcji Potegi Pustyni.
Legiony Atrydéw nigdy nie powodujg ujawnienia zetonu Znaku Czerwia.

» Jesli efektem Znaku Czerwia bedzie umieszczenie Czerwia Pustyni na tym samym
Obszarze, na ktérym znajduje sie Legion Harkonnendw, Legion ten musi wykonaé
Odwrét (zgodnie z zasadami Odwrotu w trakcie bitwy, ktére opisano na stronie
26). Jesli Legion nie moze wykona¢ Odwrotu, zostaje zaatakowany przez Czerwia
Pustyni (zobacz na nastepnej stronie). Jesli na tym samym Obszarze znajduje sie
réwniez Zniwiarka, a Legion wykonat Odwrét, Zniwiarka zostaje usunieta. (Grajacy
Harkonnenami nie moze uzy¢ Zgarniarki, aby uratowaé Zniwiarke. Zgarniarki sg
wykorzystywane tylko podczas fazy Pustynnych Zagrozen).

GZERWIE PUSTYNI

Czerwie Pustyni pojawiajg sie gtéwnie w fazie Pustynnych Zagrozen. Jesli Czerw Pustyni
zostanie umieszczony na planszy podczas Rozpatrywania Akcji, nalezy postepowad
zgodnie z tymi samymi zasadami, co w przypadku fazy Pustynnych Zagrozeri (zobacz
na str. 20). Grajgcy Atrydami moze poruszaé Czerwiami Pustyni na planszy i atakowaé
nimi, wykonujgc akcje POTEGI PUSTYNI podczas fazy Rozpatrywania Akgji.

Wiericomur Zachodni




4 RUCH CZERWIA PUSTYNI

Grajgcy Atrydami moze poruszy¢ Czerwia Pustyni
maksymalnie o 2 Obszary Pustynne. Obszar docelowy
nie moze zawiera¢ zadnych figurek ani zetondéw
(z wyjatkiem Stacji Badawczych Ekologii - zobacz
w nastepnym rozdziale). Jesli Czerw Pustyni porusza
sie o0 2 Obszary, Obszar, przez ktéry przechodzi, moze
zawieraé dowolng liczbe zetondw, a takze przyjaznych
lub wrogich figurek.

4 ATAK GZERWIA PUSTYNI

Aby zaatakowad Czerwiem Pustyni, grajacy Atrydami usuwa
jego figurke i obiera za cel Obszar znajdujacy sie w odlegtosci
do 2 Obszaréw. Jesli Czerw Pustyni atakuje z odleglosci 2
Obszaréw, pierwszym Obszarem musi by¢ Pustynia.

Celem ataku moze by¢ wrogi Legion ifalbo Zniwiarka
na dowolnym Obszarze Pustynnym lub - w przypadku
Legionu - takze na dowolnym Obszarze Ptaskowyzu lub
Ergu Mniejszego w zasiegu, ale nie na Obszarze Gérskim.

4 ATAROWANIE ZNIWIARRI

Jesli Czerw Pustyni atakuje Obszar, na ktérym znajduje
sie tylko Zniwiarka, usuwane s zaréwno Zniwiarka, jak
i Czerw Pustyni (nie jest wymagany zaden rzut).

Uwaga: Odrzucenie Zgarniarki w celu uratowania Zniwiarki
przed Czerwiem Pustyni ma zastosowanie tylko podczas Fazy
Pustynnych Zagrozeri, natomiast NIE w przypadku ataku
Czerwia Pustyni podczas Rozpatrywania Akcji.

¢ ATAROWANIE LEGIONOW

Jesli Czerw Pustyni atakuje Obszar z Legionem
przeciwnika, grajgcy Atrydami rzuca 4 kosémi Walki
dla zwyktego Czerwia Pustyni albo 6 ko$émi Walki dla
Dzikiego Stworzyciela, zadajgc 1 Trafienie wrogiemu
Legionowi za kazde ¥, i odpowiednig liczbe Trafiert
za kazdy wynik #g, w zaleznosci od rodzaju terenu
zaatakowanego Obszaru:

Gleboka Pustynia: v 2 Trafienia
Pustynia: 1 Trafienie
Erg Mniejszy lub Ptaskowyz: Brak Trafier

Grajgcy Harkonnenami musi natychmiast usunagé
wszystkie ofiary (zobacz na str. 26). Jesli wyeliminuje
w ten sposéb wszystkie wrogie jednostki z Obszaru, a na
Obszarze znajduje sie Zniwiarka, réwniez ona zostaje
usunieta (chyba ze dzieje sie to podczas fazy Zagrozen
Pustyni i Zgarniarka jg uratuje, zobacz - Zgarniarka na
Ratunek na str. 20).

Uwaga: Dzieki detonacji Rodowej Broni Atomowej Atrydéw,
atak Pustynnego Czerwia moze obra¢ za cel Legion na
Obszarze z Osadg Harkonnenéw. Nawet, jesli wszystkie
jednostki zostang wyeliminowane, Osada nie jest uwazana za
podbitg (a zatem nie jest usuwana z planszy).

4 CZERWIE PUSTYNI A LEGIONY

Ani Legiony Harkonnendw, ani Atrydéw nigdy nie mogg
wej$¢ ani zaatakowaé Obszardw, na ktérych znajduje
sie Czerw Pustyni. Mogg jednak przemierzaé Obszar,
na ktérym ten sie znajduje, korzystajgc z zasad Jezdzca
Piasku albo Transportu Oddziatéw (zobacz na str. 23).

Na wskazanych Obszarach planszy rozmieszczonych jest
losowo 6 Stacji Badawczych Ekologii. Razda z nich na swojej
zakrytej stronie posiada jeden symbol Jasnowidzenia.

Rwisatz Haderach

Dzihad

» Gdy Legion Atrydéw koriczy swdj ruch (lub posuwa
sie naprzéd po bitwie) na Obszar zawierajgcy
Stacje Badawcza Ekologii, grajgcy Atrydami
ujawnia zakryty symbol i usuwa te Stacje z planszy.
Nastepnie ten gracz przesuwa w gére o 1 poziom
wskazany znacznik na torze Jasnowidzenia.

Mieszkaricy Pustyni

Niektérzy Nazwani Przywddcy sg w grze od samego
poczagtku. Inni mogg wejs¢ do gry w jej trakcie. Dla
kazdego Przywddcy warunki wejscia do gry sg okreslone
na odwrocie jego karty Przywddcy.

Riedy Nazwany Przywédca wchodzi do gry, jego karta
Przywddcy jest natychmiast umieszczana odkryta na
odpowiednim polu Akcji na planszy Gracza. Jego figurke
nalezy odtozy¢ na bok, aby uzy¢ jej, gdy gracz rozmiesci
lub umiesci Nazwanego Przywdédce na planszy.
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JESSICA | PAUL

Jesli Matka Wielebna Jessica wejdzie do gry, jej
figurka i karta natychmiast zastepujg figurke i karte
Lady Jessiki, ktére sg usuwane z gry. Umieszcza sie je
w tych samych pozycjach, w ktérych znajdowaly sie,
te zastepowane: figurke na planszy, obok niej albo
w Zbiorniku Regeneracyjnym; karte Przywddcey odkrytg
albo zakryta.

To samo dotyczy sytuacji, gdy do gry wchodzi Paul-
Muad'Dib. Rarta i figurka zastgpionego Paula Atrydy sg
usuwane z gry.

Wazne: Jesli karta Planu lub Jasnowidzenia odnosi sie do
Paula, uwaza sie, ze odnosi sie zaréwno do Paula Atrydy, jak
i Paula-Muad'Diba. Podobnie, jesli karta odnosi sie do Jessiki,
uwaza sie, ze odnosi sie ona zaréwno do Lady Jessiki, jak
i Matki Wielebnej Jessiki.

THUFIR HAWAT
| GAIUS HELENA MOHIAM

Jesli Thufir Hawat jest w grze, grajgcy Harkonnenami
moze trwale usungé go z gry, odrzucajgc w ramach Akcji
Darmowej 2 lub 3 karty Planu Intrygi Hawata ze swojej
reki.

Gdy tylko Thufir Hawat zostanie usuniety z gry, do gry
wchodzi Gaius Helena Mohiam.

Uwaga: Jesli Thufir Hawat zostat usuniety z gry, a grajgcy
Harkonnenami ma na reku karte Intrygi Hawata, nie moze jej
juz odrzucié¢ (intrygi Hawata trwajg nawet po jego smierci!).

BESTIA RABBAN | FEYD-RAUTHA

Jesli Feyd-Rautha wejdzie do gry, Bestia Rabban zostaje
natychmiast usuniety z gry (usuri jego karte i figurke).

GURNEY HALLECK

Riedy Gurney Halleck wchodzi do gry po raz pierwszy,
grajacy Atrydami umieszcza jego figurke bezposrednio
na planszy (wiecej informacji mozna znalezé na
odpowiednich kartach Planu Rodu Atrydéw). Gurney
Halleck nie ma zadnych Akcji Specjalnych Przywdédcy.

DZIKI STWORZYCIEL

Ten olbrzymi Czerw Pustyni wchodzi do gry, jesli
grajagcy Atrydami zagra 1 z 3 kart Szej-Huluda,
czyli kart Planu Sojusznika: Fremendw. Jego figurke
natychmiast umieszcza sie na pustym Obszarze
Pustynnym (zgodnie z wyborem grajgcego Atrydami),
ajego karte Przywdédcy umieszcza sie zakrytg (wydang)
obok planszy grajgcego Atrydami, ponizej pola Akcji
Potegi Pustyni.

» Dzikiego Stworzyciela nie obowigzuja te same zasady,
co pozostatych Przywdédcéw. Nie jest wystawiany
w Legionach, nie porusza sie wraz z nimi, itp. Zamiast
tego, na potrzeby wszystkich zasad i efektéw, jest
uwazany za Czerwia Pustyni. Mozna go umiescié
na planszy, poruszyé, uzyé dla Jezdzca Piasku lub
do ataku, jak kazdego innego Czerwia Pustyni (jego
ataki sg jednak bardziej zabdjcze. Wiecej znajdziesz
na karcie pomocy - Niebezpieczeristwa Arrakis).

Podczas dowolnej fazy Rorica Rundy, Dzikiego
Stworzyciela mozna pozostawi¢ na planszy albo
zastgpic zwyktym Czerwiem Pustyni.
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Po umieszczeniu Zniwiarek na planszy, nie mozna
ich poruszaé (nawet jako czesci poruszajgcego sie
lub wykonujgcego Odwrét Legionu). Ich obecno$é na
Obszarze nie wptywa w zaden sposéb na bitwy ani ruch
Legionéw (zadnej frakeji).

NISZCZENIE ZNIWIAREK

Poza dziataniem Czerwia Pustyni, Zniwiarki moga
zostad usuniete z planszy na dwa sposoby:

» Jesli Legion Atryddéw zakoriczy swdj ruch na Obszarze,

na ktérym znajduje sie tylko Zniwiarka, zostaje ona
usunieta (nie jest to uwazane za atak).
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» Jesli po zwycigskiej bitwie Legion Atrydéw posunie
sie naprzéd na Obszar ze Zniwiarka, zostaje ona
zniszczona.

Uwaga: Jesli grajgcy Atrydami przesunie zeton
Rozmieszczenia na Obszar, na ktérym znajduje sie Zniwiarka,
aby jq usungé, zeton nie jest odkrywany (poniewaz usuniecie
Zniwiarki nie jest uwazane za atak).

Na poczatku fazy Rozpatrywania Akgcji, po rzucie kosémi
Akcji i umieszezeniu ich na swojej planszy, gracz moze
wzigé 1 zeton Bene Gesserit (tylko 1), ktéry posiada
i umiescié go na pustym polu kosci Akgcji, jakby byt
koscig Akcji. To pole musi odpowiadaé¢ wynikowi na
planszy Gracza, na ktérym znajduje sie najmniej kosci
Akgji (w przypadku remisu gracz moze wybrad).

Przyktad:
rzucit kosémi Akcji i uzyskat 2 PRZYWODZTWA MW{
1 STRATEGIE i 1 ROZMIESZCZENIE By, moze zdecydowacé
sie na umieszczenie 1 zetonu Bene Gesserit na polu
MENTATA & albo na polu RODU €. Oczywiscie wybiera
ROD ¢!

W przypadku, gdy grajgcy Atrydami

Zeton jest traktowany jako tymczasowa ko$é Akcji, ktéra
gracz moze wykorzystaé¢ w biezacej Rundzie w dowolny
spos6b: na wykonanie Akcji odpowiadajgcej wynikowi, na
ktérym zostat umieszczony, zagranie 1 karty Planu albo
w dowolnym innym celu wymagajgcym wydania kosci
Akcji. Zeton Bene Gesserit nalezy odrzuci¢ i usunaé z gry
zaraz po tym, gdy zostanie uzyty.

Na potrzeby wszystkich zasad dotyczacych kosci
Akcji, zeton ten jest uwazany za kos$é Akcji (na
przyktad dla liczby Akcji Potegi Pustyni dostepnych dla
grajacego Atrydami lub w celu przesuniecia Przywédcéw
w Zbiorniku Regeneracyjnym).

Grajgcy Atrydami rozpoczyna gre z 1 zetonem Bene
Gesserit. Rolejne 2 zetony uzyskuje za sprawg postepdéw
Harkonnendéw na torze Hegemonii. Za kazdym razem,
gdy znacznik Hegemonii dotrze do poziomu z symbolem
Bene Gesserit, grajgcy Atrydami bierze 1 zeton z rezerwy.

Grajgcy Harkonnenami rozpoczyna gre bez zetondéw
Bene Gesserit. Otrzymuje 1 zeton, gdy Gaius Helena
Mohiam wchodzi do gry, a kolejny moze zdoby¢,
zagrywajac karte Planu Sojusznika: Rodu Corrino -
Program Hodowli.
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Choé¢ Dune: Wojna o Arrakis to walka miedzy
2 frakcjami, to mozna jg réwniez rozgrywac w grupie
3 lub 4 graczy.

» O ile nie okreslono inaczej, wszystkie zasady
dotyczace gry dwuosobowej majg réwniez
zastosowanie w grze dla 3 i 4 oséb.

W grze trzyosobowej 1 gracz gra jednga frakejg, tak jak
w grze dwuosobowej (Atrydami albo Harkonnenami),
podczas gdy pozostatych dwdch graczy dzieli przeciwng
frakcje (zaleca sie, aby to Harkonnenowie byli wtedy
dzielong frakcjg). W grze czteroosobowej kazda frakcja
jest dzielona pomiedzy 2 graczy.

Dzielenie frakcji Harkonnenéw: Jeden gracz
kontroluje Réd Harkonnendw jako podfrakcje, a drugi
ich Sojusznika: Réd Corrino jako drugg podfrakcje.
Przywédcéw  kazdej podfrakeji  wyréznia  kolor
odpowiednich kart: czerwony dla Rodu Harkonnendw,
szary dla Sojusznika: Rodu Corrino.

Dzielenie frakcji Atrydéw: Jeden gracz kontroluje
Réd Atrydéw jako podfrakcje, a drugi ich Sojusznika:
Fremendw. Przywédcéw kazdej podfrakeji wyréznia
kolor odpowiednich kart: zielony dla Rodu Atryddw,
261ty dla Sojusznika: Fremendw.

Gracze dzielgcy frakcje grajg w trybie wspdtpracy.
Razem wygrywajg gre, jesli ich frakcja spetni warunki
zwyciestwa.

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Rozgrywka dla 3-4 graczy toczy sie na tych samych
zasadach, co gra dwuosobowa, z nastepujgcymi
wyjgtkami:

Jesli dzielicie frakcje Atrydéw:

» Zastgpcie plansze Gracza Siczy Tabr, planszami dla
3-4 graczy dla Rodu Atrydéw i Sojusznika: Fremendw.



» R6d Atryddéw rozpoczyna gre z Paulem Atrydg i Lady
Jessicg obecnymi w grze. Sojusznik: Fremeni - zaczyna
gre z obecnym w grze Stilgarem.

» Weizcie 3 zetony Stozka Ciszy Atryddw.
Jesli dzielicie frakcje Harkonnenéw:

» Zamiericie plansze Gracza Giedi Prime na plansze
dla 3-4 graczy dla Rodu Harkonnendw i Sojusznika:
Rodu Corrino.

» R6d Harkonnendéw rozpoczyna gre z Baronem
Harkonnenem i Bestig Rabbanem obecnymi w grze.
Sojusznik: Réd Corrino - zaczyna gre z obecnym
w grze Kapitanem Aramszamem.

» Wezcie 3 zetony Stozka Ciszy Harkonnendw.

ROZGRYWKA WSPOLDZIELONYMI
FRAKCJAMI

Rozgrywka rézni sie gléwnie rozmieszczeniem
kosci Akcji podczas fazy Rozpatrywania Akcji oraz
zarzadzaniem kartami Planu. Wiekszo$é pozostatych
zasad jest niezmieniona, a gracze kazdej frakcji
wspétpracujg tak, jakby byli jednym graczem. Na
przyktad: wszystkie jednostki i Przywddcy nalezace
do frakcji mogg byé werbowane przez obu graczy,
niezaleznie od ich przynaleznosci do podfrakgji.

© STOZEK CISZY

Gracze nalezacy do jednej frakcji muszg zawsze otwarcie
sie komunikowad. Nie mogg w sekrecie omawia¢ swoich
strategii ani pokazywac¢ sobie kart Planu. Jesli chcg
podzieli¢ sie dowolnymi tajnymi informacjami, muszg
odrzucié 1 ze swoich 3 zetondéw Stozka Ciszy.

» Gracze odrzucajacy zeton Stozka Ciszy mogg dzieli¢
sie dowolnymi informacjami dotyczacymi toczacej
sie gry i mogg naradzad sie potajemnie (na przyktad
opuszczajgc pokdj na kilka minut).

» Jeslichcecie ustali¢ doktadny czas obowigzywania efektu
Stozka Ciszy, mozna przyjaé, ze dziata on przez 3 minuty.

Stozek Ciszy Atrydéw Stozek Ciszy Harkonnenéw

4 KARTY PLANU

Na poczatku kazdej Rundy gracze ze wspdidzielonej
frakeji dobierajg po 1 karcie z talii swojej podfrakgji.
Podczas gry moga dobieraé (a co za tym idzie - zagrywad)
karty Planu tylko ze swojej talii. Grajacy Atrydami moze
dobieraé karty z talii swojego Sojusznika: Fremendw.
Jesli tak zrobi, musi przekazaé te karte swojemu
Sojusznikowi, ale zanim to zrobi, moze zapoznaé sie
z trescia tej karty (bez odrzucania zetonu Stozka Ciszy).

» Maksymalny rozmiar reki dla kazdego gracza we
wspotdzielonej frakeji to 4 karty. Podobnie, jak w grze
dwuosobowej, wszelkie nadmiarowe karty nalezy
odrzucié na koniec Rundy.

» Podczas bitwy obaj gracze we wspétdzielonej frakeji
mogg odrzucié karty Planu, aby dodaé kosci Walki,
zaréwno podczas ataku, jak i obrony.

» Niektére karty Planu odnoszg sie do ,twojego
przeciwnika”. Jeslijest 2 przeciwnych graczy (przeciwna
frakcja jest wspétdzielona), tresé takich kart powinna
by¢ zastosowana tak, jakby obaj gracze byli jednym.

Przyktad: Jesli karta zmusza przeciwnika do ,,odrzucenia 2 kart
Planu’, jeden z przeciwnych graczy moze odrzuci¢ obie karty lub
obaj przeciwni gracze mogq odrzuci¢ po 1 karcie.

4 ROZPATRYWANIE AKCJI

Faza rozpoczyna sie standardowo - od wykonania przez
graczy rzutu ko$émi Akgji (gracze wspétdzielgey jedng
frakcje musza zdecydowad, kto fizycznie wykona rzut).

Po rzucie wyniki na kosciach muszg zostaé podzielone
miedzy 2 graczy wspdtdzielgcych jedng frakcje.
Zastosujcie ponizszg metode (biorgc pod uwage, ze
dla kazdego wyniku z kosci Akcji dostepne sg 2 pola
na planszach podfrakcji Harkonnenéw i tylko 1 na
planszach podfrakcji Atrydéw):

1. Wszystkie wyniki kosci Akgcji, ktére odpowiadajg
wylgcznie jednej planszy podfrakeji s umieszczane
przez graczy na odpowiadajgcych im polach Akgcji.
Wszelkie wyniki kosci przekraczajgce dozwolone
maksimum dla kazdego pola Akcji sg odktadane na bok.

2. Wyniki kosci Akcji wystepujgce na obu planszach sg
rozdzielane miedzy graczy w taki sposéb, aby tgczna
liczba kosci na planszach obu graczy byta mozliwie réwna.

3. Wszystkie odtozone na bok kosci sg rozdzielane
miedzy graczy w taki sposdéb, aby tgczna liczba kosci
dostepnych dla kazdego gracza byta mozliwie réwna.
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4. Gracze zmieniajg wynikina kosciach, ktére otrzymali
z tych odtozonych wczesniej na bok. Razdy gracz
wybiera inne dostepne wyniki, zaczynajgc od tych,
ktére pojawiajg sie na jego planszy w najmniejszej
liczbie (nowe wyniki na kosciach wybierane s3
pojedynczo).

Podczas rozdzielania wynikéw kosci, remisy rozstrzygane
sg na korzys¢ Rodu Harkonnenéw we Frakcji
Harkonnendw i Rodu Atrydéw we Frakeji Atryddw.

Przyktad: W grze trzyosobowej wspdidzielona
jest  frakcja  Harkonnendéw. Rzut 8 kosémi  akgji
Harkonnenéw daje nastepujgce wyniki: 3 STRATEGIE 4,
2 ROZMIESZCZENIA JBl, 1 PRZYWODZTWO M{
i 2 MENTATOW &). Na podstawie wynikéw kosci Akgji,
ktére pojawiajq sie tylko na jego planszy, grajgcy Rodem
Corrino bierze 2 kosci ROZMIESZCZENIA Bl i 2 z 3 kosci
STRATEGII, podczas gdy grajgcy Harkonnenami bierze kos¢
PRZYWODZTWA MU Tizecia kos¢ STRATEGII 4 zostaje
odtozona na bok (nie ma na nig wolnego miejsca). 2 kosci
MENTATOW & sq przekazywane grajgcemu Harkonnenami
(wynik Mentata znajdujq sie na obu planszach), aby rozktad
kosci miedzy graczami byt mozliwie réwnomierny. Z tego
samego powodu odtozona na bok kosé¢ STRATEGI <4+ jest
réwniez przekazywana grajgcemu Harkonnenami, ktéry
zamienia jg na wynik RODU %€ (wynik , ktérego kosci znajduje
sie najmniej na planszy Gracza).

¢ TURY AKGJI

Gracze naprzemiennie wykonuja tury Akcji w zaleznosci
od swojej frakeji, przy czym standardowo rozpoczyna
frakcja Atrydéw.

» Jesli frakcja jest wspétdzielona, jej gracze moga
kazdorazowo wybieraé, ktéry z nich wykona Akcje
w danym momencie - nie muszg wykonywac ich
naprzemiennie.

Wybrany gracz podejmuje wszystkie decyzje zwigzane
z dang Akcja, ale moze swobodnie konsultowaé sie
z partnerem (oczywiscie wszystkie dyskusje muszg by¢
jawne, chyba ze zostanie zagrany Stozek Ciszy).

AN

) 4 N\
WYNIk Rosci Robu ATRYDOW
Jesli frakcja Atrydéw jest wspétdzielona, grajgcy
Rodem Atrydéw moze w standardowy sposéb

® wykorzystaé wynik RODU %€ z kosci Akgji. Jesli ¢

jednak gracz wybierze wtedy Akcje, ktéra pojawia
sie tylko na planszy Sojusznika: Fremendw, wtedy
Akcja ta zostanie wykonana przez drugiego gracza.

¢ /

& AKCJE SPECJALNE NAZWANYCH PRZYWODCOW

Podczas gdy wszyscy Przywddcey na planszy mogg by¢
wykorzystywani przez dowolnego gracza w ramach
wspotdzielonej frakeji, to w przypadku Nazwanego
Przywddcy, tylko gracz kontrolujgcy frakcje do ktérej on
nalezy, moze skorzystac z jego Akcji Specjalnej (trudno
to przegapid¢, poniewaz karty Nazwanych Przywédcéw
sg umieszczane na odpowiednich planszach Gracza).

4 UMIESZCZANIE | PUSTYNNE ZAGROZENIA

Jesli frakcja Harkonnendw jest wspétdzielona, faze
Umieszczania Pojazdéw przeprowadza grajacy
Rodem Harkonnenéw.

Jesli frakcja Atryddw jest wspétdzielona, wszystkie
decyzje w fazie Pustynnego Zagrozenia podejmuje
grajacy Sojusznikiem: Fremenami.

4 IBIORNIKI REGENERACYJNE

Na dowolnej planszy wspétdzielonej frakeji Przywddcey
w Zbiorniku Regeneracyjnym sg przesuwani o 1 pole
w prawo za kazdym razem, gdy w tej turze ktdrys
z graczy ze wspotdzielonej frakcji wydaje 1 kos¢ Akcji.

4 AKGJA POTEGI PUSTYNI

Aby sprawdzié, czy frakcja Atrydéw moze wykonad
Akcje Potegi Pustyni, nalezy wzigé pod uwage tgczng
liczbe niewykorzystanych kosci Akcji kazdej frakeji
(a nie poszczegélnych graczy).

4 ZAKAZY IMPERIUM

Jesli frakcja Harkonnenéw jest wspétdzielona, aktywne
Zakazy Imperium sg naktadane na obu wspétdzielgcych

ja graczy.

© ZETONY BENE GESSERIT

Zetony Bene Gesserit zdobyte przez wspétdzielong
frakcje moga byé uzywane na poczatku fazy
Rozpatrywania Akcji przez dowolnego z graczy tej
frakcji, niezaleznie od tego, w jaki sposéb zostaty
zdobyte. Jednak kazda frakcja moze nadal uzy¢ tylko 1
zetonu na Runde.



WSTEP

W trybie Solo Mahdiego gracz samodzielnie kontroluje
Atrydéw, jak w rozgrywce dwuosobowej oraz rozgrywa
akcje Harkonnendw, korzystajac z przedstawionych tu
zasad. Z ponizszych zasad trybu Solo mozna korzystaé
w rozgrywce dwuosobowej, w ktdrej jeden z graczy
kontroluje Réd Atrydéw, a drugi Sojusznika: Fremendw.
Zastosujcie wtedy zasady z poprzedniego rozdziatu,
dotyczace regut wspétdzielenia frakeji (bez uzywania
zetondéw Stozka Ciszy).

4 KARTY TAKTYKI

Tryb Solo Mahdiego wymaga talii 8 kart Taktyki. Razda
karta wskazuje Sektor i Sicz (na przyktad Sektor Pétnocno-
Wschodni — Gejr Rulon). Jednak w przypadku dwdch kart
Sektoréw Centralnych, wszystkie 4 Sektory Centralne
nalezy traktowad tak, jakby byly jednym Sektorem.

Rarty Taktyki

& JESLI MOZESZ, MASZ WYBOR

Gdy pojawi sie kilka mozliwosci, ktére spetniajg
kryteria akcji Harkonnendéw, mozesz wybra¢ dowolng
opcje, ktéra da ci najwiekszg przewage w pokonaniu
znienawidzonych najezdzcéw!

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj gre jak do rozgrywki dwuosobowej. Potasuj 8
kart Taktyki, tworzac zakrytg talie Taktyki i umiesé jg
w zasiegu.

Uwaga: Zetony Siczy i Rozmieszczenia Atrydéw nalezy
pozostawi¢ zakryte! Odkrycie takich zetondw ma wplyw na
gre (zobacz Zasady Specjalne na str. 42). Mozesz je jednak
w dowolnym momencie podejrzeé.

KOLEJNOSG PODCZAS RUNDY

Zastosuj standardowg kolejnosé, z ponizszymi wyjgtkami:

¢ POCZATER RUNDY
Dobierz i odkryj 2 karty Jasnowidzenia (zamiast 3).

Dobierz karte Taktyki i potdéz jg odkrytg. To jest
Harkonneriski Sektor Wydobycia Przyprawy w tej
rundzie.

Nastepnie dobierz drugg karte Taktyki i potéz jg odkrytg
na prawo od pierwszej. To jest Sicz stanowigca Cel
Harkonnendéw w tej Rundzie. Jesli Sektor na drugiej karcie
jest takisam, jak na pierwszej karcie lub Sicz wskazana na
karcie zostata zniszczona, odrzud te karte idobierz kolejng
(do momentu, az dobrana karta wskaze Sektor lub Sicz
nadal wystepujaca w grze). Jesli w dowolnym momencie
Rundy Sicz bedgca Celem zostanie zniszczona, odrzué
jej karte i natychmiast dobierz kolejng (nowa karta musi
spetniaé powyzsze wymagania).

Na koniec dobierz 1 karte Planu z talii Sojusznika:
Rodu Corrino oraz 1 z talii Rodu Harkonnendw i potéz

je zakryte, aby utworzy¢ talie Positkéw Harkonnendw.

Dla utatwienia korzystaj z ponizszego schematu:

Rarta Sektora
Wydobycia Przyprawy

Karta Siczy
stanowigcej Cel

Talia Positkéw

37



38

1. UMIESZCZANIE POJAZDOW

Sprawdz plansze Przyprawy, aby okresli¢ ile Pojazdéw jest
dostepnych i ile kosci Akcji Harkonnendw nie moze zostaé
wykorzystanych w tej rundzie. Nastepnie umiesé wszystkie
Pojazdy na planszy zgodnie z ponizszymi kryteriami.

Umiesé Zniwiarki

Najpierw umie$é wszystkie dostepne Zniwiarki na
Obszarach znajdujgcych sie w Sektorze Wydobycia
Przyprawy dla obecnej Rundy, stosujgc nastepujgca
kolejnosé:

1. Wszystkie puste Obszary Gilebokiej Pustyni, ktére
nie sgsiadujg z Legionem Atryddéw lub Sicza.

2. Wszystkie puste Obszary Pustynne, ktére nie

sgsiadujg z Legionem Atryddw lub Sicza.

3. Wszystkie pozostate wolne Obszary Gtebokiej Pustyni.
4. Wszystkie pozostate wolne Obszary Pustynne.

Jesli w Sektorze Wydobycia Przyprawy nie ma
wystarczajacej liczby odpowiednich Obszaréw, umies¢
pozostate Zniwiarki na Obszarach innego, dowolnie
wybranego, sgsiadujgcego z nim Sektora, zachowujgc
te samg kolejnosé. Ten sasiedni Sektor nie moze byé
Sektorem wskazanym na karcie Siczy, ktéra stanowi Cel
Harkonnendw.

Umies$é Zgarniarki

Nastepnie umie$é wszystkie dostepne Zgarniarki
w Strefach Powietrznych w taki sposéb, aby chronity jak
najwiekszg liczbe Zniwiarek.

Umiesé Ornitoptery
Na koniec umies$¢ wszystkie dostepne Ornitoptery.

1. Jesli dowolne Legiony Harkonnendéw znajdujg
sie w odlegtosci dokladnie 2 Obszaréw od Siczy,
ktére mogg zaatakowad (przestrzegajac kryteridw
dotyczacych ataku na Sicz wymienionych na
nastepnej stronie), umiesé 1 Ornitopter w kazdej
niezajetej Strefie Powietrznej potgczonej z Sektorem,
w ktérym znajdujg sie te Legiony. Powtarzaj to do
momentu, az skoriczg sie wolne Strefy Powietrzne lub
Legiony Harkonnendw, spetniajgce te wymagania,
albo skoriczg sie dostepne Ornitoptery.

2. Umie$¢ pozostate Ornitoptery w niezajetych
Strefach Powietrznych potgczonych z Sektorem,
w ktérym znajduje sie Sicz stanowigca Cel.

Jesli w dowolnym momencie umieszczania nie ma juz
wolnych Stref Powietrznych potgczonych z Sektorem,
w ktérym znajduje sie Sicz bedgca Celem Harkonnendw,

umies$é pozostate Ornitoptery w Strefach Powietrznych
taczacych Sektory sgsiadujgce z Siczg, ktdra jest Celem,
wybierajgc najpierw Strefy Powietrzne tgczace Sektory
Centralne z innymi Sektorami Centralnymi.

Wazne: Podczas gry w trybie Solo Ornitoptery nie mogg
by¢ wykorzystywane do Poszukiwania.

2. ROZPATRYWANIE ARC]I

Grajgc Atrydami, postepuj zgodnie ze standardowymi
zasadami. W przypadku Harkonnendéw nie rzucaj
jednoczesnie ko$émi Akcji Harkonnendw. Zamiast tego
wykonaj ponizsze czynnosci.

» Po kazdej swojej turze Akcji rzué¢ 1 niewykorzystang
koscig Akcji Harkonnendéw i natychmiast uzyj jej do
wykonania odpowiedniej Akcji, zgodnie z Rryteriami
Akcji Harkonnenéw (zobacz na nastepnej stronie).
Standardowo przesuwaj przy tym do przodu kazdego
Przywédce Harkonnendw w Zbiorniku Regeneracyjnym.

» Umiesé zuzytg kos$é Akeji w miejscu na Wykorzystane
Rosci Akcji na planszy Harkonnendw, upewniajgc
sie, ze widnieje na niej symbol, ktéry wiasnie uzytes
(nie obracaj kosci). To bardzo wazne, poniewaz jesli
kiedykolwiek na planszy Harkonnendéw 3 wydane kosci
Akcji bedg wskazywaé ten sam wynik, a ty uzyskasz
taki wynik rzucajac niewykorzystang koscig Akgji,
musisz rzucié nig ponownie, az uzyskasz inny wynik.

3. PUSTYNNE ZAGROZENIA

Rozegraj te faze standardowo. Rozpatrz Trafienia
od Rurzaw Coriolisa zgodnie z kryteriami opisanymi
w Rryteriach Walki Harkonnenéw (na str. 41).

4. WYDOBYWANIE PRZYPRAWY
Rozegraj te faze standardowo, uwzgledniajgc ponizsze
kryteria:

» Uzywajac Zgarniarek, zawsze traktuj priorytetowo
Zniwiarki na Obszarach Gtebokiej Pustyni.

» Zawsze nalezy wydaé zebrang Przyprawe, w tym
Rezerwe Przyprawy, aby zapobiec obnizaniu znacznikéw
Imperium, zaczynajac od tych potozonych najnizej.

» Jesli jest wiecej Przyprawy niz potrzeba, aby zapobiec
spadkowi wszystkich znacznikéw Imperium, wydaj ja,
aby podniesé znacznik lub znaczniki potozone najnize;j.

» Jesli wszystkie znaczniki Imperium znajdujg sie
juz na najwyzszym poziomie planszy Przyprawy,
a Przyprawy jest nadal wiecej niz potrzeba, aby
zapobiec spadkowi wszystkich znacznikéw Imperium
(7+ punktéw Przyprawy), Harkonnenowie zdobywaja
w zamian 1 punkt Hegemonii!



Wazne: Zasady dotyczace gromadzenia nie majg
zastosowania. Zasady Rezerwy Przyprawy majg
zastosowanie, gdy nie mozna wydad co najmniej 1 punktu
Przyprawy, aby spetnié wszystkie powyzsze kryteria.

4 RONIEC RUNDY
Po wykonaniu standardowych krokéw przeprowadz?
jeszcze dwa ponizsze.

» Przesun znacznik Hegemonii o 1 poziom do goéry.
Harkonnenowie mogg wygraé gre nawet nic nie robigc,
wiec lepiej zacznij zbieraé punkty Jasnowidzenia!

» Potasuj wszystkie 8 kart Taktyki, aby utworzy¢
nowa, zakryta talie kart Taktyki.

Wazne: Nigdy nie odrzucaj kart Planu znajdujgcych
sie w talii Positkéw i nigdy nie zastepuj Nazwanych
Przywddcéw Harkonnendw, ktérzy znajdujg sie na planszy.

KRYTERIA AKCJI HARKONNENOW

Generalna zasada jest taka, ze kiedy wykonujesz Akcje
dla Harkonnenéw, zawsze aktywuj Akcje Specjalng
Nazwanego Przywédcy zamiast zwyklych Akcji, jesli
to mozliwe. Ta karta Przywddcy zostaje nastepnie
.wydana”, zgodnie ze standardowymi zasadami.

4 AKCJE PRZYWODZTWA | STRATEGI

Aby rozpatrzyé wynik Przywédztwa lub Strategii, postepuj
zgodnie z ponizszymi warunkami w podanej kolejnosci.
Pamietaj, ze brane sg pod uwage tylko Legiony posiadajgce
Przywddce.

4 ATAROWANIE SICZY

Jesli mozliwe jest zaatakowanie Siczy (dowolnej Siczy,
a nie tylko Siczy ktéra jest Celem Harkonnendw),
zaatakuj jg najblizszym Legionem. Atakujgcy Legion
musi posiadaé Sile Bojowag wiekszg niz Legion
bronigcy Siczy (zobacz w ramce po prawej). Rorzystaj
z Ornitoptera tylko, jesli jest to konieczne.

Jeslisa przynajmniej 2 Sicze mozliwe do zaatakowania
lub przynajmniej 2 Legiony mogg zaatakowaé co
najmniej jedng Sicz, nalezy stosowaé nastepujgca
kolejnos$é priorytetéw:

1. Zaatakyj Sicz o najwyzszej randze (nawet, jesli jej
zeton nie zostat odkryty).

2. Zaatakuj Legionem o najwiekszej réznicy Sily
Bojowej w stosunku do Legionu bronigcego Siczy
(sprawdz réznice, korzystajgc z zasad dotyczacych
Sity Bojowej, ktdre sg opisane w ramce po prawej).

* o W przypadku remisu (lub jesli z jakiegos

3. Zaatakuj Legionem, ktéry nie wymaga uzycia
Ornitoptera.

4. Zaatakyj Sicz, ktéra jest Celem Harkonnendw.

Wazne: Atakujgcy Legion Harkonnendéw musi zawsze
posiadaé Site Bojowg wiekszg niz bronigcy sie Legion
Atrydéw (zobacz ponizej).

¢ ATAROWANIE LEGIONU

Jedli nie mozna zaatakowad Siczy, a przynajmniej jeden
z Legionéw Harkonnendw sasiaduje z Legionami Atryddw,
zaatakuj jeden z sasiadujgcych Legionéw Atrydéw. Aby
przeprowadzié atak, Legion Harkonnendéw musi mie¢ Site
Bojowg wiekszg niz Legion Atrydéw (zobacz ponizej).

Wazne: Ornitoptery nie mogg by¢ wykorzystywane do
atakowania Legionéw podczas gry w trybie Solo.

Jesli wiecej niz 1 Legion Atrydéw moze zostaé
zaatakowany, nalezy stosowaé nastepujgcg kolejnosé
priorytetdw:

1. Zaatakuyj Legion Atrydéw z najwyzszg Sitg Bojowg
(atakujacy Legion Harkonnendéw wecigz musi mieé
wiekszg Site Bojowg).

2. Zaatakuj Legion Atryddéw, w ktérym znajduje sie
Nazwany Przywddca.

4 PORUSZANIE LEGIONU

Jesli nie jest mozliwe zaatakowanie Siczy lub Legionu
Atrydéw, porusz Legiony zgodnie z Rryteriami Ruchu
Harkonnendéw (zobacz na str. 40).

VAN
/ v

Sita Bojowa
Site Bojowg Legionu oblicza sie w nastepujacy sposaéb:

¢ 1 punkt za kazdg jednostke i 2 punkty za kazdy
zeton Rozmieszczenia, plus 1 punkt za kazdego
Przywddce (Zwyktego lub Nazwanego).

powodu musisz wzigé pod uwage Site Bojowa
poszczegdlnych jednostek), policz 1 punkt za
zwyktego Przywddce, 2 punkty za jednostke
Regularng lub Nazwanego Przywddce, 3 punkty
za jednostke Elitarng i 4 punkty za jednostke
Sardaukaréw lub Fedajkindw.

Uwaga: Ranga Siczy nie ma wptywu na Site Bojowa.

\ TS
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4 AKGJA ROZMIESZCZENIA

Rozmiesé jednostkii1 Nazwanego Przywddce w tej samej
Osadzie Harkonnendéw. Bestia Rabban i Feyd-Rautha
muszg zostaé rozmieszczeni przed dowolnym innym
Nazwanym Przywdédca. Jesli zaden Nazwany Przywddca
nie jest dostepny, rozmie$é zamiast tego 1 Przywddce
Baszara. Wybierz Osady, w ktérych cheesz ich rozmiescié,
stosujac nastepujaca kolejnosé priorytetdw:

1. Osada, w ktérej znajduje sie Legion o najwyzszej Sile
Bojowe;j.

2. Osada najblizsza Siczy bedgcej Celem Harkonnendw.

Nie mozesz przekroczy¢ limitu gromadzenia. Rozmies¢
wszystkie nadmiarowe jednostki w innej Osadzie, wcigz
przestrzegajac kolejnosci priorytetdéw.

Wazne: Zawsze, gdy dany rodzaj jednostki nie jest
dostepny (do Rozmieszczenia itp.), umiesé takg samg
liczbe dostepnych jednostek, ktérych Sita Bojowa
jest bezposrednio wyzsza. Jesli nie ma jednostek
o wyzszej Sile Bojowej, umies¢ jednostki o Sile Bojowej
bezposrednio nizsze;j.

¢ AKGJA MENTATA

Dobierz karty i natychmiast je zagraj. R6b to dobierajgc na
zmiane karty z talii Rodu Harkonnendw i Sojusznika: Rodu
Corrino, w kolejnosci zaleznej od karty na wierzchu stosu
kart odrzuconych. Jesli jest to karta Harkonnendw, zacznij
dobieranie od talii Rodu Corrino. Jesli jest to karta Rodu
Corrino, zacznij dobieranie od talii Rodu Harkonnendw.
Jedli w stosie kart odrzuconych nie ma zadnych kart,
rozpocznij dobieranie od talii Rodu Harkonnendw.

» Jesli karta pozwala Harkonnenom na
rozmieszczenie, ruch lub atak, skorzystaj z zasad
Akcji Rozmieszczenia na tej stronie lub Akcji
Przywddztwa i Strategii na stronie 39.

» Jesdli karta pozwala Harkonnenom na umieszczanie
lub wymiane jednostek, skorzystaj z zasad Akcji
Rodu w kolumnie po prawe;.

» Jesdli karta pozwala Harkonnenom na umieszczanie
Pojazdéw, skorzystajzzasad Umieszczania Pojazdéw
na stronie 38.

» Jesli karta pozwala Harkonnenom na dobieranie kart,
dobieraj je naprzemiennie z talii Harkonnenéw i Corrino
(jak wyjasniono powyzej) i umiesc je w talii Positkéw.

» Jesli karta pozwala Harkonnenom zagranie kart,
natychmiast dobierz ORAZ zagraj karte, robigc to
naprzemiennie z talii Harkonnenéw i Corrino (jak
wyjasniono powyzej).

Wazne: Efekt karty Planu, ktéry nie odpowiada
zadnemu rodzajowi Akcji, powinien zostac rozpatrzony
tak, aby miat miejsce jak najblizej lub prowadzit
w kierunku Siczy bedacej Celem Harkonnendw.

Wazne: Jesli z jakiegokolwiek powodu rozpatrzenie
dowolnej czesci karty nie jest mozliwe, karta nie ma
zadnego efektu i zamiast tego jest umieszczana
w talii Positkéw.

4 AKCJA RODU

Zastosuj oba efekty opisane dla wyniku Rodu, zaczynajac
od gérnego, stosujgc nastepujgcg kolejnosé priorytetéw:

1. Zastgp jednostki Regularne w Legionach
Harkonnendéw znajdujacych sie najblizej Siczy.

2. Zastgp jednostki Regularne w  Legionach
Harkonnendw, ktére majg najwieksza Site Bojowa
w stosunku do Siczy, ktéra moze zostac zaatakowana
przez te Legiony.

3. Zastgp jednostki Regularne w Legionie znajdujgcym
sie najblizej Siczy bedgcej Celem Harkonnendw.

Umieszczajac Pojazdy, zawsze umieszczaj 1 Zniwiarke
oraz 1 Ornitopter, przestrzegajac zasad umieszczania
opisanych na stronie 38.

KRYTERIA RUCHU HARKONNENOW

Ilekro¢ poruszasz Legiony Harkonnendéw, poruszaj
je pojedynczo w kierunku Siczy bedacej Celem
Harkonnendw, zaczynajgc od tego najblizej niej,
poruszajgc sie drogg z najmniejszg liczbg wolnych
Obszaréw do przejscia (najkrétszq drogq) i uzywajac
Ornitopterdw, jesli sg dostepne. Jesli w tej samej
odlegtosci znajduje sie kilka Legiondw, jako pierwszy
porusz ten z najwieksza Sitg Bojowa.

Wazne: Poruszajgce sie Legiony muszg mieé Site
Bojowg wieksza niz dowolny Legion Atrydéw bronigcy
Siczy bedacej Celem. Jesli zaden Legion nie spetnia
tego wymagania, to na potrzeby ruchu ta Sicz
przestaje by¢ uwazana za Sicz bedgcg Celem. Nalezy
wyznaczyé tymczasowg Sicz bedacg Celem, ktéra
spetnia wymagania dotyczgce Sity Bojowej, stosujgc
nastepujgca kolejnosé priorytetéw:



1. Sicz najblizej Siczy bedacej dotychczasowym Celem.

2. Sicz z najwyzszg rangg (nawet, jesli nie zostata
ujawniona).

Tymczasowa Sicz bedaca Celem pozostaje nig przez
caly czas trwania tej tury. Podczas nastepnej tury
nalezy ponownie sprawdzi¢ warunki wyboru Siczy,
ktéra ma byé Celem.

& WYBOR NAJKROTSZEJ DROGI

Jesli istniejg przynajmniej dwie najkrétsze drogi, nalezy
zastosowacd nastepujaca kolejnosé priorytetéw:

1. Droga, ktéra pozwala Legionowi zakoriczyé swdj
ruch na Obszarze zajmowanym przez inny Legion
Harkonnendw, ktéry nie przekracza jeszcze limitu
gromadzenia. Porusz jednostki w jak najwiekszej
liczbie, ktéra nie przekracza limitu gromadzenia,
zaczynajgc od tych z najwiekszg Sitg Bojowg oraz
wszystkich Przywddcdw.

2. Droga, ktéra pozwala Legionowi zakoriczyé ruch na
Obszarze znajdujgcym sie najblizej Siczy.

3. Droga, ktéra pozwala Legionowi zakoriczy¢ ruch na
Obszarze Gérskim.

4. Droga, ktéra pozwala Legionowi zakoriczy¢ ruch na
Obszarze Ptaskowyzu albo Ergu Mniejszego.

5. Droga, ktéra pozwala Legionowi zakoriczy¢ ruch na
Obszarze Pustynnym albo Glebokiej Pustyni bez
zetondéw Znaku Czerwia.

Wazne: W trybie Solo Mahdiego Harkonnenowie
ignorujg nieprzekraczalne granice.
Podczas ruchu Legionéw Harkonnenéw nalezy
przestrzega¢ dwéch dodatkowych kryteridw:

» Nie uzywaj wiecej niz 1 Ornitoptera w tej samej turze.

» Nie poruszajLegiondw, ktére sgsiadujg z Siczg bedgca
Celem Harkonnendéw, chyba ze sgsiadujg one réwniez
zinnym Legionem Harkonnenéw. W takim przypadku
porusz 1 Legion (lub wiecej, jesli to mozliwe), aby
potgczyc¢ sie w jeden Legion znajdujgcy sie najblizej
Siczy bedacej Celem i posiadajgcy najwiekszg
mozliwg Site Bojows.

4 UMIESZCZANIE ZETONOW ROZMIESZCZENIA
HARKONNENOW

Za kazdym razem gdy Legion Harkonnenéw opuszcza
Obszar zawierajacy Osade, umies¢ tam 2 zetony
Rozmieszczenia Harkonnenéw (zobacz Zasady Specjalne
na nastepnej stronie).

KRYTERIA WALKI HARKONNENOW

Tutaj znajdujg sie wszystkie zasady rozstrzygania bitew.

4 KARTY PLANU HARKONNENOW PODCZAS WALKI

Jesli rozpocznie sie bitwa, a w talii Positkéw znajduja sie karty,
w kazdej rundzie bitwy odrzué tyle kart z talii Positkéw, ile to
mozliwe, by Harkonnenowie dysponowali jak najwieksza liczba
kosci Walki, do maksymalnego limitu 6 kosci.

4 PRIVDZIELANIE TRAFIEN

Przydzielajgc Trafienia Legionowi Harkonnendw, nalezy
zastosowacd nastepujaca kolejnosé priorytetéw:

1. Eliminuj Przywddcéw, zaczynajac od Przywddcéw
Baszardéw, az w Legionie pozostanie tylko 1 Przywédca
(Nazwany, jesli to mozliwe).

2. Zastap jednostki Elitarne jednostkami Regularnymi.

3. Zastagp jednostki Sardaukaréw jednostkami

Regularnymi.

4. Eliminuj jednostki Regularne, chyba ze pozostat
jeszcze Przywédca, a Trafienia wyeliminowatyby
wszystkie jednostki Regularne. W takim przypadku
najpierw wyeliminuj Przywddce.

4 KONIEC BITWY

Legiony Harkonnendéw nigdy nie wykonujg Odwrotu
iwstrzymuja atak tylko wtedy, gdy na poczgtku dowolnej
Rundy Walki maja Site Bojowg réwng lub mniejszg
niz potowa Sity Bojowej wrogiego Legionu (biorgc pod
uwage Site Bojowg poszczegdlnych jednostek).

Jesli grajgcy Atrydami chce wykonaé Odwrét, decyduje
dokad, ale musi priorytetowo traktowaé puste Obszary
(jesli takie istniejg).

Wazne: Podczas rozgrywkiw trybie Solo Harkonnenowie
nie muszg otrzymaé 1 Trafienia, aby kontynuowac bitwe
przy ataku na Sicz.

4]
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ZASADY SPEGJALNE

4 ZETONY BENE GESSERIT HARRONNENOW
Riedy Harkonnenowie mieliby zyskac zeton Bene Gesserit,
zamiast tego wez 1 ko$é Akeji z planszy Przyprawy i umiesé
ja wsréd niewykorzystanych kosci Akcji Harkonnendw.
Jesli nie ma dostepnych kosci, zamiast tego przesun
znacznik Hegemonii o 1 poziom w gére.

¢ ZETONY ROZMIESZCZENIA HARRONNENOW
Dwa zestawy zetondéw poczgtkowego Rozmieszczenia
Harkonnenéw tworzg pule w trybie Solo i s3
wykorzystywane za kazdym razem, gdy Legion
Harkonnendéw opuszcza Obszar z Osads. Gdy tak
sie dzieje, natychmiast umiesé¢ tam 2 zakryte
zetony Rozmieszczenia, 1 czarny i 1 srebrny. Sg one
uwazane za jednostki i jako takie podlegajg wszystkim
standardowym zasadom dotyczacym ruchu i limitu
gromadzenia, a takze kilku zasadom specjalnym:

» Razdy zeton Rozmieszczenia (czarny i srebrny) ma
Site Bojowa réwng 2 i liczy sie jako 1 jednostka na
potrzeby ruchu i limitu gromadzenia.

» Zetony Rozmieszczenia sg odkrywane tylko wtedy,
gdy atakujg lub zostajg zaatakowane albo gdy efekt
dowolnej karty Planu lub kosci Akcji powoduje
konieczno$é¢ ich ujawnienia (na przykiad, gdy
musisz zastgpi¢ jednostki w Legionie jednostkami
innego rodzaju). Jesli w momencie ich odkrycia limit
gromadzenia zostaje przekroczony, usuri nadmiarowe
jednostki, zaczynajac od tych z najnizsza Sitg Bojows.
Odkryte zetony Rozmieszczenia nalezy wtasowad
z powrotem do puli.

» Jedlinie ma juz dostepnych zetonéw Rozmieszczenia,
a musisz je umiescié, odkryj 2 wybrane przez siebie
zetony (1 czarny i 1 srebrny) na planszy (mogg by¢
z réznych Obszaréw), umieszczajgc odpowiednie
jednostki. Nastepnie umies$é te zetony tam, gdzie
byto to wymagane.

4 RARTY PLANU HARRONNENOW

Za kazdym razem gdy w talii Harkonnendéw skoriczg
sie karty, nalezy przetasowad jej stos kart odrzuconych
i utworzyé nowa talie.

4 NIEWYRORZYSTANE ROSCI ARC]I
HARRONNENOW

Niewykorzystane kosci Akcji Harkonnendw to te, ktére

nie zostaty jeszcze rzucone i nie znajdujg sie na planszy

Przyprawy. Sprawdzajgc czy grajacy Atrydami moze

wykonywaé Akcje Potegi Pustyni, bierz pod uwage

wiasnie te kosci.

@ ZASADA SPECJALNA ORNITOPTEROW
Nigdy nie mozesz dobrowolnie ujawnié Siczy lub
zetonu Rozmieszczenia Atryddw, jesli znajduje sie on
w Sektorze potgczonym ze Strefg Powietrzng, w ktére;j
znajduje sie Ornitopter (nadal musisz je odkryé, jesli
zostang zaatakowane).

4 UJAWNIANIE SICZY LUB ZETONU
ROZMIESZCZENIA

Za kazda dobrowolnie ujawniong Sicz lub Zeton
Rozmieszczenia Atrydéw, dodaj 1 karte Planu
Harkonnendw do talii Positkdw (korzystajac na przemian
z talii Harkonnendéw i Rodu Corrino, jak wyjasniono
wezesniej). Nie réb tego, jesli aktywny jest Zakaz Gildii
Rosmicznej.

¢ ZARAZ LANDSRAADU

DopdkiZakaz Landsraadu jest aktywny, Harkonnenowie
nie mogg odrzucaé kart z talii Positkéw, aby zyskad
dodatkowe kosci Walki.

¢ THUFIR HAWAT
W trybie Solo zdolnosé Specjalna Thufira Hawata
zmienia sie na nastepujaca:

Rodu

» Dobierz 3 karty Planu Harkonnendéw

i natychmiast je zagraj.

4 GAIUS HELENA MOHIAM
W trybie Solo zdolno$¢ Specjalna Gaius Heleny Mohiam
zmienia sie na nastepujaca:

» Dobierz 3 karty Planu Sojusznika: Rodu Corrino
i natychmiast je zagraj.

4 TRANS PRAWDY - RARTA PLANU
RODU ATRYDOW
W trybie Solo efekt karty Trans Prawdy zmienia sie na

nastepujacy:

» Wybierz wynik na kosci Akcji Harkonnenéw. (Nie
mozesz wybraé wyniku, jesli na planszy Harkonnenéw
znajduja sie 3 wydane kosci Akcji wskazujgce ten wynik
lub 2 w przypadku wynikéw Rozmieszczania i Rodu).
Nastepng ture Harkonnendw rozegraj tak, jakby ten
wynik zostat wyrzucony na kosci Akcji Harkonnenéw,
wydajac te kosé w standardowy sposéb. Nastepnie
dobierz 2 karty Planu albo zagraj 1 karte Planu.

€ INTRYGI HAWATA - )

RARTA PLANU RODU HARRONNENOW
Riedy zostanie zagrana pierwsza z tych kart, zamiast
rozpatrywania jej, umiesc jg obok planszy. Jesli zostanie
zagrana druga, odrzué obie i zastosuj standardowy
efekt.
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RUNDA GRY

¢ POCZATER RUNDY
@ Dobierz 2 karty Planu, po 1z kazde;j talii.
@ Odkryj 3 karty Jasnowidzenia.

1. UMIESZCZANIE POJAZDOW (HARRONNENOWIE)

Na podstawie pozycji najnizszego znacznika Imperium:

@ Umies¢ w kolumnie kosci odktadanych na bok po 1 kosci Akcji
w aktywnym rzedzie i powyze;j.

@ Umiesc wskazang liczbe Pojazdéw na planszy.

2. ROZPATRYWANIE ARC]I

@ Rzudcie kosémi Akgji, przydzielcie je na swoich planszach Gracza.

@ Zaczynajac od Harkonnendw, umiescie po 1 zetonie Bene Gesserit na
swojej planszy Gracza (jesli gracze chca tak zrobic).

@ Zaczynajagc od Atrydéw, a koriczagc na Harkonnenach, gracze
naprzemiennie wykonujg po 1 Akcji, az wszystkie kosci zostang
wykorzystane.

3. PUSTYNNE ZAGROZENIA (ATRYDZI)

@ Umies¢ po 1 zetonie Znaku Czerwia na wszystkich Obszarach
Pustynnych, na ktérych znajduje si¢ Legion Harkonnenéw lub
Zniwiarka. Odwrdc¢ wszystkie zetony:

<% Nic sie nie dzieje.
V° Umiesé na tym Obszarze 1 Czerwia Pustyni.

@ Umies¢ 1 Czerwia Pustyni tylko, jesli jest to Obszar Gtebokiej
Pustyni.
@ Gdy Czerw Pustyni zostanie umieszczony na Obszarach na ktérym
jest:

Zniwiarka: Usun Zniwiarke.
o Usur Zgarniarke w potgczonej Strefie Powietrznej, aby nie usuwaé
Zniwiarki.
Legion Harkonnenéw: Legion musi wykona¢ Odwrét. Jesli nie
moze, rozpatrz atak Czerwia Pustyni.
@ Rzué na Rurzawy Coriolisa dla wszystkich Legionéw Harkonnendw
na wrazliwych Obszarach Ptaskowyzu, Ergu Mniejszego oraz Pustyni.

4. WYDOBYWANIE PRZYPRAWY (HARRONNENOWIE)

@ Odrzu¢ wszystkie aktywne Zakazy (chyba, ze odpowiedni znacznik
znajduje sie na najnizszym stopniu planszy).
@ Usun z planszy wszystkie Zniwiarki, aby zebra¢ punkty Przyprawy:
1 za Pustynie, 2 za Gtebokg Pustynie.
4 Wydaj punkty Przyprawy za kazdy z 3 znacznikéw Imperium:
3 punkty: Przesun go o 1 poziom w gére.
2 punkty: Utrzymaj go na obecnym poziomie.
O punktéw: Przesuwa sie o 1 poziom w dét (aktywuj 1 odpowiadajgcy
mu Zakaz).
@ Jesli obecne punkty Hegemonii wynosza nie wiecej niz 5, wydaj
3 punkty Przyprawy, aby przesunaé znacznik Hegemonii o 1 poziom
w gore.

RONIEC RUNDY

2

@ Grajagcy Atrydami sprawdza, czy wymagania na koniec Rundy
ujawnionych kart Jasnowidzenia moga zosta¢ spetnione.

@ Atrydzi wygrywaja gre, jesli zostang spetnione wymagania karty

Sekretnego Celu. W przeciwnym wypadku gra trwa dalej.

Usuricie wszystkie Ornitoptery i Zgarniarki z planszy.

Poczawszy od Harkonnenéw, mozecie zastgpi¢ dowolnych Nazwanych

Przywédcéw obecnych na planszy, zwyktymi Przywdédcami.

Odswiezcie wszystkie wydane karty Przywédcéw.

Razdy gracz odrzuca karty Planu do limitu 6 kart.

Grajgcy Atrydami usuwa z gry wszystkie wybrane przez siebie

ujawnione karty Jasnowidzenia. Nastepnie tasuje wszystkie karty

Jasnowidzenia.

L 2R 2
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AWANSOWANIE NA TORZE JASNOWIDZENIA

# Pozyskaj karte Jasnowidzenia (maks. 2 na Runde): Przesun

do géry wskazane znaczniki o podang wartos¢.
®e Zdobad? Stacje Badawcza Ekologii: Przesuri o 1 poziom *
do géry znacznik Jasnowidzenia widoczny na rewersie.
@ Zniszcz Osade Harkonnenéw: Przesun wszystkie znaczniki
w gére o liczbe pozioméw réwng randze Osady.
¢

O
4 N

AWANSOWANIE NA TORZE HEGEMONII

@ Zniszcz Sicz: Przesunt w gére znacznik o liczbe pozioméw

réwng randze Siczy.
@ Jedli aktualne punkty Hegemonii wynosza nie wiecej niz
5, wydaj 3 punkty Przyprawy, aby przesunaé znacznik

Hegemonii o 1 poziom w gére.

N\ *

4 RUCH LEGIONOW

@ Poruszajgce sie Legiony mogg wkroczyé na dowolny sgsiedni wolny
Obszar.

@ Obszar nie jest wolny, jesli zawiera wrogie Osady, wrogie jednostki
lub Czerwie Pustyni (Stacje Badawcze Ekologii i Zniwiarki nie blokuja
ruchu).

@ Legiony Harkonnenéw wkraczajgce na Obszar z zetonem Znaku
Czerwia powodujg jego odkrycie i rozpatrzenie.

@ Nie mozna przekraczaé nieprzekraczalnych granic (z wyjatkiem
Transportu Oddziatéw).

@ Legiony nie mogg zabiera¢ ani pozostawia¢ figurek w trakcie ruchu
o wiecej niz 1 Obszar.

@ Transport Oddziatéw (Harkonnenowie): Usuri potgczony Ornitopter,
aby poruszy¢ sie o 2 Obszary, ignorujac wszelkie przeszkody.

# Jezdziec Piasku (Atrydzi): Moze porusza¢ sie przez dowolna liczbe

Obszaréw ze Znakiem Czerwia lub Czerwiami Pustyni.

4 RUNDY BITWY

@ Odkryjcie wszystkie zetony Siczy i Rozmieszczenia, ktére biorg udziat
w bitwie.

@ Zaczynajac od gracza atakujgcego, mozecie odrzuci¢ karty Planu,
aby uzyskad 1 kosé Walki za kazdg odrzucong w ten sposéb karte.

Atak z zaskoczenia: Atakujacy dodaje 1 é$§ w pierwszej rundzie.

@ Obaj gracze rzucajg kosémi Walki w liczbie réwnej liczbie jednostek
(nie Przywdédcéw) w swoim Legionie plus liczbie kart Planu, ktére
odrzucili. Obrorica dodaje range swojej Osady na swoim Obszarze (jesli
ta wystepuje). Maksimum to 6 kosci.

Zwykli Przywédcy zamieniajg 1 36 w 1 N

Razdy Nazwany Przywddca wykorzystuje 1 %$§ zgodnie z opisem na
jego karcie.

Razda Specjalna jednostka Elitarna anuluje 1 @) przeciwnika.

Razda @) anuluje 1 ‘, przeciwnika.
@ Usuncie ofiary. Za kazde ‘, trzeba wybrac jedno:

Usun 1 jednostke albo Przywdédce.

Zamien 1 jednostke Elitarng na 1 jednostke Regularna.

@ Atakujgcy moze kontynuowaé bitwe (musi przyjaé 1 Trafienie, jesli
obrorica jest w Osadzie). Jesli atakujacy kontynuuje bitwe, obrorica
moze wykonaé¢ Odwrét. W przeciwnym razie rozpoczyna sie nowa
runda bitwy.



