PRZYPRAWA MUSI PLYNAC
L)

sUMNe

A GRA O PODBOJU, DYPLOMACJI | ZDRADZIE




“A beginning is the time for taking
the most delicate care that the
balances are correct. This every
sister of the Bene Gesserit knows.
To begin your study of

the life of Muad’Dib, then take

care that you first place him in

his time: born in the 57« year of the
Padishah Emperor, Shaddam IV.
And take the most special care

that you locate Muad’Dib in his

place: the planet Arrakis. Do not

be deceived by the fact that he was
born on Caladan and lived his first
fifteen years there. Arrakis, the
planet known as Dune,

is forever his place.”

— from Manual of Muad’Dib
by the Princess Irulan

PRZEDMOWA

Klasyczna powies¢ science fiction Frank Herbert’'s od
pokolen jest uznawana za mistrzowsko wykreowana.
W tej grze, mozesz przywotac do zycia dzikg planete
intrygi snute przez gtéwnych bohateréw Dune

Dune — Pustynne krajobrazy pokrywajg wiekszo$¢
powierzchni planety, poprzecinane tylko gigantycznymi
skatami Olbrzymie sandwormy o dtugosci ¢wier¢ mili
zyja pod piaskiem i atakujg kazdego, kto na nim
pozostanie.Zycie ludzkie istnieje w kilku rozproszonych
miejscach, gdzie dostepna jest cenna woda, ale nawet
te osady sg demolowane przez przerazajgce burze
Coriolisa. Jednak planeta ma kluczowe znaczenie dla
istnienia imperium galaktycznego. Poniewaz tylko na niej
mozna zbiera¢ przyprawe. Przyprawa jest kluczem do
podrézy miedzygwiezdnych.. Tylko poprzez spozycie
uzalezniajgcego narkotyku Sternik Gildii Odstepdw
moze nadal doswiadczac wizji przysztosci,
umozliwiajgc im wytyczenie bezpiecznej sciezki przez
hiperprzestrzenh. Przyprawa jest rowniez lekiem
geriatrycznym, ktory przediuza zycie. Tylko dzieki
zapewnieniu stabilnego zapasu przypraw w catej
galaktyce kazdy Imperator moze unikng¢ buntu
cywilnego. Krotko méwigc, dzieki przyprawie mozna
kupi¢ wszystko, co sie chce. Potezne sity walczg o
kontrole nad Dune. Wojska cesarskie, rodziny
arystokratyczne, Guildsmen, tajne stowarzyszenie i
koczowniczy Fremen walcza o wladze na planecie.

Wszystkie podlegajg sztywnej ekonomii wspdlnego
tancucha handlowego, CHOAM; zasoby sg drogie,
wysytka jest kosztowna, doskonato$é ma swoja
cene. | ta cena musi by¢ zaptacona w uniwersalnej
walucie, wyznaczniku wartosci: przyprawie.

Wszyscy potrzebujg przyprawy. Niektorzy zbierajg jg
bezposrednio, gdy wybuchnie na pustyni, ryzykujac
spotkanie z sandworm i burza. Inni zdobywajg jg
brutalnie w walce lub po cichu w podatkach i optatach.

Kontrolujgcy bazy imperialne bedg mieli dostep do
ornitopteréw i moga szybko pokonywacé duze
odlegtosci. Pozostali bedg musieli powoli wybierac
droge przez piasek i skate.

Ale wszyscy niecierpliwie oczekujg Nexusa, ,
sygnalizowanego nagtym pojawieniem sie

wielkiego sandworma, Shai-Hulud

Odbeda sie ogromne bitwy i mate potyczki, o ktérych
wyniku czesto zdecyduje jeden genialny przywddca
lub akt podstepne zagranie.

Ale $mier¢ na Wydmie nigdy nie musi by¢ tragiczna.
Umarli sg rutynowo odsysani z wody swojego ciata - aby
zycie na jatowej planecie mogto trwac. | nawet jedna
ocalata komérka danej osoby moze by¢ hodowana przez
technikow Tleilaxu, dopoki pierwotna osoba nie zostanie
odrodzona.

Mozesz by¢ jedng z tych frakcji :

ATREIDES

Atrydzi, prowadzeni przez
mtodego Paula Atrydow (Muad’Dib)
- prawowitego spadkobierce planet
, obdarzeni dzielnymi porucznikami
i dziwng czesciowg swiadomoscig
przysztosci, ale nekani przez
potezniejszych i zdradzieckich
przeciwnikow.

BENE GESSERIT

Siostry Bene Gesserit, reprezento-
wana przez Wielebng Matke
Gajusz Helene Mohiam -
starozytng i nieprzenikniong,
starannie wyszkolong w kontroli
psychologicznej i geniuszem

W osigganiu celéw poprzez wysiki
innych.




DOWODCY

EMPEROR

Cesarz, jego majestat, cesarz
Padishah Shaddam IV

- bystry i skuteczny, ale fatwo
popadt w samozadowolenie
dzieki wtasnym putapkom
wiadzy.

FREMEN

Fremeni, reprezentowani przez
ekologa planet Liet-Kynesa

- dowodzgcego dzikimi hordami
tubylcow, biegtymi w zyciu i
podrézowaniu na planecie,
Unikajgcych kontroli z zewnatrz,
przy jednoczesnej naturalnej
regeneracji Diuny.

SPACING GUILD

The Spacing Guild,
reprezentowana przez sternika
Edrica - monopoliste transportu,
ale uzaleznionego od wcigz
rosngcego przeptywu przypraw.

HARKONNEN

Dowodzeni przez dekadenckiego
barona Vladimira Harkonnena -
mistrza zdrady i okrutnych czynow.

KONN

W grze DUNE mozesz doswiadczyé wielu interakcji pomiedzy tymi fascynujgcymi
frakcjami wykorzystujgc ich specjalne zdolno$ci.

Zasady w grze podzielono na podstawowe | zaawansowane. Poznaj zasady podstawowe
| rozegraj klika gier aby pdzniej przej$¢ do zaawansowanego trybu rozgrywki.




ZASADY PODSTAWOWE

CEL GRY

Kazda frakcja posiada zestaw unikalnych zdolnosci ekonomiczny, militarnych i strategicznych oraz ma dostep do
kart podstgpow. Celem gry jest wykorzystanie tych unikalnych zdolnosci do zdobycia kontroli nad planeta Arakis zwang tez
DUNE. Zwycigzca jest ten gracz ,ktory jako jedyny podczas dziewiatej fazy gry(Mentat Pause Phase), dowolnej tury, zajmie
3 twierdze ( miasta Fremenoéw lub twierdze Imperium). Gracze moga zwyci¢za¢ samodzielnie lub bedac w sojuszu.

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Umiesé zetony przyprawy na polu banku przyprawy.
Gracze pobierajg zastonki i planszetki z przewagami

wybranej frakciji.

1. POZYCJA

Potasowane talie Spice i Treachery umies¢ zakryte
obok planszy. Odkrywane karty bedg tworzytly odkryte
stosy a kiedy talia sie skonczy zostang przetasowane

“I must not fear.

Fear is the mind-killer. Fear is
the little-death that brings total
obliteration.

I will face my fear.
I will permit it to pass over me and
through me.

And when my fear is gone | will
turn and face fear’s path, and only
[ will remain.”

— Paul Atreides

w celu utworzenia nowej tali Spice i Treachery.

Gracze wybierajg frakcje.

Istnieje kilka sposobdéw dostepnych dla graczy.

1. Uzyj kart z talii Prediction aby ustali¢ losowo ktéra
frakcjg zagra ktory gracz. Po tasuj karty | rozdaj po 1
kazdemu z graczy, albo

N

Bene Gesserit a nastepnie wybiera sobie frakcje
zaczynajgc od gracza z najwyzszym numerem na
karcie.

W tym momencie gracze mogg zamieni¢ sie
wylosowanymi frakcjami jesli chca.

. Kazdy gracz losuje karte z talii rund przypowiesci.

Gracze umieszczajg znacznik swojej frakcji , w
kotach na obrzezach mapy blisko swego miejsca
przy stole.

2. ZDRAJCY

Usun karty frakcji ktére nie biorg udziatu w
rozgrywce z talii Traitor. Potasuje karty
dokfadnie. Rozdaj kazdemu graczowi 4 karty.
Kazdy gracz w sekrecie wybiera jedng z
otrzymanych kart. Jezeli gracz wybierze dowddce
innej frakcji, moze go uzy¢ w trakcie gry jako
zdrajcy. Jezeli wybierze, ktéregos ze swoich
dowddcoéw moze by¢ pewny ze nie okaze sie on
zdrajcg. W kazdym badz razie, kazdy gracz
ktadzie wybrang karte zakrytg za swojg
zastonka, reszta kart trafia zakryta do pudetka.

3. PRZYPRAWA
Kazdy gracz dobiera, z Banku Przyprawy, ilosé
przyprawy opisang na jego karcie frakcji
umieszcza za zastonka.

4. ODDZIALY

Zgodnie z instrukcjg, na planszy frakcji,
rozmieszczamy oddziaty na mapie. Pozostate
oddziaty umieszczamy w rezerwie obok naszej
zastonki.

5. PODSTEPY

Kazdy gracz otrzymuje po 1 karcie z talii
Treachery.

6. ZNACZNIK RUNDY

Umiesc¢ znacznik rundy na pozycji 1 na $ciezce
rund.

Uwaga: Frakcje mogg mie¢ zdolnosci, ktére mogg by¢
W sprzecznosci z zasadami. Zasady na planszach
frakcji sg wazniejsze.



PRZEBIEG ROZGRYWKI

DUNE rozgrywa sie w maksymalnie 10 rund.

Kazda runda sktada se z 9 faz, ktére muszg by¢
rozpatrzone, wedtug podanej ponizej kolejnosci.

1. FAZA BURZY

Znacznik burzy jest poruszany wokot mapy.
Frakcja, ktorej znacznik bedzie nastepny po
znaczniku Burzy jest pierwszym graczem.

@IZ. ERUPCJA PRZYPRAWY | FAZA NEXUS

Wierzchnia kartaz talii Spice zostaje odkryta i na
planszy we wskazanym regionie zostaje
umieszczona odpowiednia ilos¢ przyprawy. Jezeli
Shai-Hulud zostanie odkryta podczas fazy erupcji
nastepuje faza Nexus w ktérej gracze mogg
zawigzywac i zrywac sojusze.

® 3. FAZA CHOAM CHARITY

Q@

4. FAZA LICYTACJI
Gracze licytujg przyprawa karty Treachery.

5. FAZA ODZYSKANIA

Gracze moga wykupi¢ oddziaty i dowédcow z
Tleilaxu Tanks.

UMIESZCZENIE | RUCH

Zaczynajac od Pierwszego Gracza | kontynuujgc
w prawg strone, kazdy gracz moze umiescic na
planszy oddziaty a nastepnie moze
przemiesci¢ oddziaty z jednego regionu do
innego sasiadujgcego regionu.

7. FAZA BITEW

Gracze musza rozstrzygngc bitwy w kazdym
regionie, ktory jest zajety przez dwie lub wiecej
frakciji.

8. FAZA ZBIORU PRZYPRAWY

Oddziaty w regionach w ktorych znajduje sie
przyprawa mogg dokonac¢ zbioru.

9. FAZA MENTATOW

Frakcja ogtasza zwyciestwo (lub zwyciezcow) lub
ma czas na analize swej sytuacji na mapie.
Nastepnie przesuwa sie znacznik rundy na
nastepng pozycje rozpoczynajgc nowa runde. .

o
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Gracze z 0 1 przyprawy otrzymujg CHOAM Charity.

BURZA

Pierwsza Burza

Przy pierwszy ruchu Burzy, Znacznik Burzy jest
umieszczany w losowym sektorze na krawedzi mapy
wedtug nastepujacej procedury.The two players whose
player circles are nearest on either side Dwoch graczy
ktérych znaczniki frakcji sg najblizej pozyciji startowe;j
Burzy (Storm Start Sector) W sekrecie wybiera na kole
bitewnym wartos¢ od 1 do 20. Wybrane wartosci sg
sumowane i znacznik Burzy przemieszczony jest o
wskazang liczbe sektoréw zaczynajac od sektora Storm
Start sector przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara.

Przemieszczanie Burzy

W nastepnych rundach , gracze ktérzy jako ostatni
toczyli bitwe powinni wybrac¢ , na kole bitewnym, w
tajemnicy. Liczbe od 1 do 3, ujawniajgc je
jednoczesnie i sumujac , nastepnie nalezy przemiesci¢
znacznik Burzy o uzyskang ilo$¢ sektoréw przeciwnie
do ruchu wskazowek zegara.

Zniszczenia

Kazdy oddziat w regionie piaszczystym (z wyjatkiem baz
Imperialnych)nad ktérymi przeszta lub zatrzymata sie
Burza zostaje zabita. Umies¢ te oddziaty w Tleilaxu
Tanks. Dodatkowo z tych regionéw nalezy usung¢, do
baku , znajdujgca sie tam przyprawe. Oddziaty ktére
znajdujg sie w skalistych regionach znajdujg schronienie
przed Burza.

Obostrzenia

Oddziaty nie moga poruszac¢ sie po sektorze objetym
burzg. Oddziaty nie mogg walczy¢ ze sobg jesli sg w
sektorze z burza lub rozdziela je burza. .

Pierwszy gracz

Gracz, ktérego znacznik frakciji jest pierwszy za
znacznikiem burzy zostaje Pierwszym Graczem
w fazie Licytacji, Umieszczania i ruchu.
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SHAI-FHULUD

Discard all spice and forces in the
territory now showing In the Spice
Deck discard pile.

Then draw cards (discarding any more
Shai-Hulud Cards) until another Territory
Card Is revealed and place spice there.
Now the Nexus occurs, Players can
form or break Alliances.

-

A Shai-Hulud Card

FAZA 2

ERUPCJA PRZYPRAWY

| NEXUS

Goérna karta
Godrna karta z talii Spice jest odkrywana

Tylko podczas pierwszej rundy w tej fazie,
wszytkie karty z Czerwiem sg ignorowane i
odktadane na bok , nastepnie ponownie
wtasowywane do talii.

Karta Regionu

Nastapita erupcja przyprawy. llos¢ wskazanej na
karcie przyprawy jest pobierana z banku i
umieszczana we wskazanym regionie, w sektorze
zawierajgcym ikone Erupcji Przyprawy. Nastepnie ta
karta zostaje odtozona na stos kart odkrytych obok tali
Spice. (Jezeli erupcja nastgpita w obszarze z Burza
nie umieszczamy w nim przyprawy.)

Shai-Hulud(Czerw)

Nastepuje Faza Nexus poprzedzona nastepujgcymi
zdarzeniami:

» Cata przyprawa | wszystkie oddziaty znajdujgce
sie we wskazanym na karcie regionie trafiajg
odpowiednio do Spice Bank i Tleilaxu Tanks.
Nastepnie karta Shai-Hulud jest umieszczana
odkryta na stosie odkrytych kart obok talii Spice.

» Nastepnie z talli Spice odkrywana jest nastepna
karta. Jezeli jest to Shai-Hulud kfadziemy ja na
stos kart odkrytych bez konsekwencji | odkrywamy
kolejna karte. Powtarzamy ten punk tak dtugo az
nie odkryjemy karty regionu.

Nexus

Odkrycie Shai-Hulud inicjuje faze Nexus na koniec

tej fazy. W fazie Nexus, Gracze mogg zawigzywac |

zrywacé sojusze (Patrz Sojusze strona 12)

Kazdy gracz z 0 lub 1 przyprawg moze pobrac tyle
przyprawy z Banku, aby na koniec tej fazy, posiadac
2 przyprawy.

FAZA3
CHOAM CHARITY

FAZA 4

LICYTACJA

O

Declaracje

Za nim ruszy licytacja kazdy gracz musi ogtosis¢ ile
Treachery Cards posiada. Limit to 4. Gracze z 4 (8)
kartami nie mogg licytowac.

Rozdajacy

Jeden z graczy pobiera z talii Treachery | uktada
zakryte w rzedzie, 1 karte za kazdego gracza, ktéry
moze licytowad.

Licytacja
Pierwsza karta w rzedzie jest licytowana za przyprawe.

» Licytacje rozpoczna Pierwszy Gracz. Jezeli ma juz 4
karty Treachery na rece, mowi pass. Licytacje
kontynuuje pierwszy gracz po jego prawej stronie
ktoéry nie ma limitu kart Treachery na rece.

» Gracz ktory rozpocznie licytacje musi zadeklarowaé
1 lub wiecej przyprawy lub powiedzie¢ pass.
Nastepnie gracz po jego prawej stronie podaje
wyzszg wartos¢ lub méwi pass. Licytacja trwa az
zostanie tylko jeden gracz ktoéry nie powiedziat pass
i zaproponowat najwyzsza stawke. On otrzymuje
karte.

Limit stawki
Gracz nie moze podbié¢ stawki, jesli nie posiada
odpowiedniej ilosci przyprawy.

Nastepny rozpoczynajacy

Nastepng licytacje w tej fazie rozpoczyna, pierwszy gracz
po prawej stronie od ostatnio rozpoczynajgcego licytacje
o poprzednig karte. Tak aby kazdy gracz, ktéry moze
licytowaé mogt by¢ pierwszym w licytacji karty.

Koniec licytacji

Licytacja kart Treachery trwa tak dtugo az wszystkie
karty zostang wylicytowane lub nikt z graczy nie moze
albo nie chce licytowaé. Jezeli podczas licytaciji,
ktorej$ z kart wszyscy gracze z pasujg pozostate karty
wracajg na goére talii | licytacja sie kohczy.

Jawnos¢

llos¢ (nie rodzaj) kart Treachery jakg posiada kazdy
gracz musi by¢ , podczas licytacji, widoczna dla
wszystkich graczy. Nikt nie moze ukrywac ilosc
posiadanych kart. Gracz nie moze posiadac¢ kart ponad
limit. Jesli osiagnat limit musi to ogtosic¢ | powiedzie¢
pass.

Limit czasu

Kazdy gracz ma 10 secund na podbicie stawki lub
uznaje sie ze spasowat.
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ODZYSK WAN IE

Odzyskiwanie oddzialow
Kazdy gracz moze teraz odzyska¢ do 3
oddziatéw z Tleilaxu Tanks.

Darmo: Jak zaznaczono na planszetce frakciji.
Pewna liczba oddziatéw moze byc¢
odzyskana za darmo.

Oplacona: Kolejne oddziaty nalezy wykupic ptaca¢ 2
przyprawy za oddziat. Poniesione w ten
sposéb koszty umieszczamy w Spice
Bank.

Limit: Gracz nie moze nigdy odzyskac¢
wiecej niz 3 oddziaty na runde.

To Reserves: Odzyskane oddziaty trafiajg do
rezerwy gracza.

Odzyskanie dowoddcy

Kiedy wszyscy( 5 ) dowddcy trafig do Tleilaxu Tanks
mozemy odzyskiwac¢ 1 dowddce na runde, az
odzyskamy wszystkich.

Sila : Aby odzyska¢ dowddce musimy zaptaci¢ do
Spice Bank tyle przyprawy ile wynosi jego sita.

Odzyskany: Odzyskany dowédca moze byé zagrany w
bitwie i nadal moze by¢ zdrajca.

Kolejna smier¢: Jezeli dowddca zostanie zabity
kolejny raz. umieszczamy go rewersem do gory w
Tleilaxu Tanks. Ten dowddca nie moze by¢ odzyskany
dopdki inni mozliwi do odzyskania nie zostang
odzyskani , zabici i ponownie wystani do Tleilaxu
Tanks.

FAZA G :
UMIESZCZENIE
| RUCH
Pierwszy Gracz realizuje umieszczenie na planszy
oddziatéw a nastepnie ruch oddziatéw. Kiedy skonczy

gracz po jego stronie kontynuuje tg faze a pdzniej
nastepny i nastepny.

UMIESZCZANIE ODDZIALOW

Umieszczanie z rezerw.

Gracz moze przenies¢ oddziaty ze swojej rezerwy. na
plansze, w dowolnej ilosci, do jednego wybranego
regionu.

Koszt

Gracz musi oddac¢ do Spice Bank koszt
umieszczenia oddziatow. Umieszczenie na planszy
1 oddziatu w twierdzy wynosi 1 a w innym obszarze
2 przyprawy.

Sektory

Kiedy umieszczamy oddziaty w regionie podzielonym
przez sektory gracz musijasno zadeklarowaé w
ktérym sektorze wybranego regionu umieszcza
oddziaty.

Obostrzenia
Burza: Nikt nie moze umiesci¢ jednostek
w sektorze z burza.

Twierdza: W twierdzy mogg przebywac tylko dwie
frakcje.

Bez powrotu: Nikt nie moze wrocic
jednostek z planszy do rezerwy

FORCE MOVEMENT

Kazdy gracz moze przenie$¢, jako grupe, dowolng
liczbe swoich sit z jednego terytorium na inne
terytorium. Sity mogg sie swobodnie przemieszczaé
na, z lub przez terytorium zajmowane przez dowolng
liczbe sit, z pewnymi ograniczeniami i dodatkowymi
korzysciami ruchowymi wymienionymi ponizej.

Ornitoptery

Gracz, ktory rozpoczyna ruch oddziatéw z jedng lub
wiekszg liczbg oddziatéw w Arrakeen, Kartaginie lub w
obu, ma dostep do ornitopterow i moze przenosi¢
oddziaty przez maksymalnie trzy sgsiednie terytoria.
Przenoszone oddziaty nie muszg znajdowac sie w
Arrakeen ani Carthag, aby poruszac sie po trzech
terytoriach. Tak wiec, na przyktad, gracz z jednym lub
wiecej oddziatem w Arrakeen bytby w stanie przenie$¢
oddziaty zaczynajac w Sietch Tuka przez Pasty Mesa i
Shield Wall do Imperial Basin, gdzie musza si¢ zatrzymac.

Jeden sasiadujacy region

Gracz bez oddziatu w Arrakeen lub Carthag na
poczatku swojego ruchu nie ma dostepu do
ornitopteréw i moze przenies¢ swoje oddziaty
piechotg na jedno sgsiednie terytorium.

Jeden ruch oddzialow
Kazdy gracz moze wykonac¢ ruch oddziatow tylko raz .

Sektory

Sektory nie maja wptywu na ruch . Jednak po wybraniu
region gracz musi zadeklarowaé w ktérym regionie

znajdujg sie jego jednostki. Ze wzgledu na burze i 4,
przyprawe
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“W walce z tarczq poruszamy sie
szybko w obronie lecz wolno w
ataku. .

Atak ma sens tylko wtedy gdy
sprowokujemy przeciwnika do
bledu w obronie.

Tarcza powstrzymuje szybki
cios jednak przepusci
zdradziecki kindzat.

— Gurney Halleck,
do Paul Atreides

Burza

Jak zdefiniowano powyzej w czesci ,Faza burzy”,
zaden oddziat nie moze sie przedostac¢ do sektora
podczas burzy, wyjs¢ z niego ani przez niego. Wiele
terytoriow zajmuje kilka sektoréw, dzieki czemu gracz
moze przemieszczac sie na terytorium czesciowo
opuszczone przez burze, o ile grupa nie przejdzie
przez czes¢ objetg przez burze.

» Konhczac ruch na regionie lezgcym w kilku
sektorach, gracz musi okresli¢, w ktérym sektorze
regionu zdecyduje sie umiesci¢ swoje oddziaty.

» Biegun Polarny nigdy nie jest w Burzy.
Blokada Twierdz
Oddziaty niemogg przejs¢ lub zatrzymac sie w

Twierdzy jesli znajduja sie juz w niej oddziaty dwdch
innych frakcji.

BITWY
WYWOLANIE BITWY

Zawsze gdy dwoch lub wiecej graczy ma swoje
oddziaty w tym samym regionie dochodzi do bitwy
miedzy nimi.

Bitwy trwajg tak dlugo az w regionie pozostang
oddziaty jednego gracza lub zadne:

» Gracze nie mogg ze sobg walczy¢ jezeli ich
oddziaty rozdziela sektor z Burza. Wtedy oddziaty
mogg pozsta¢ w tym regionie.

» Gracze nie mogg walczy¢ na Biegunie
Polarnym. Jest to obszar neutralny.

Pierwszy gracz

Na poczatku bitwy, Pierwszy Gracz otrzymuje tytut
agressor dopoki nie rozstrzygnie wszystkich bitew.
Agressor wybiera kolejnos¢ w jakiej chce stoczyé
bitwy. Jesli w regionie ma wiecej niz jednego
przeciwnika decyduje z ktérym stoczy pierwsza
walke.

PLAN BITWY

Aby rozstrzygng¢ bitwe, kazdy gracz musi potajemnie
opracowac plan bitwy. Plan bitwy zawsze zawiera liczbe
wybranych wybranych na kole bitwy. Jesli to mozliwe,
musi zawierac lidera frakcji lub taniego bohatera. Moze
to obejmowac Karty Zdrady wedtug uznania gracza.

Kolo bitwy

Kazdy gracz bierz kofo bitwy i potajemnie wybiera
liczbe od zera do liczby oddziatéw, jakie posiada w
regionie konfliktu. Obaj gracze straca liczbe sit
wybranych na Kole Bitwy.

Dowédcy

Moze wybrac¢ jednego dowddce i umiesci¢é w Kole
Bitwy. Karte taniego bohatera mozna zagra¢ zamiast
dysku dowddcy.

+ -+ Liderzy, ktorzy przetrwajg bitwy, moga w razie
potrzeby walczy¢ wiecej niz jeden raz na jednym
terytorium, ale zaden lider nie moze walczy¢ na
wiecej niz jednym terytorium w tej samej fazie.

» Jesli to mozliwe, gracz musi zawsze zagrac karte
lidera lub tanig karte bohatera w ramach swojego

planu bitwy. Jesli to niemozliwe musi powiadomic¢ o
tym fakcie.

* Tani bohater nie ma wartosci bojowej ale pozwala
zagrac karty podstepu.

Karty Podstepu
Gracze z liderem lub tanim

bohaterem mogg zagra¢
karte broni, karte obrony lub
obje, trzymaijac je przy Kole
Bitwy. Mogg rowniez
zagrywac karty nie bedgce
powyzszymi.

Odkrycie Planow

Kiedy obaj gracze sg gotowi,
plany bitew s3g ujawniane
jednoczesnie.

ROZSTRZYGNIECIE

Play as part of your Battle Plan, in
place of a weapon, defense, or both,

This card has no vahkse in play, and
you can discard & only by playing it in
your Battle Plan.

Zwycig¢zca

Zwyciezca zostaje gracz z wyzszg sumg oddziatow
wybrang na Kole Bitwy oraz sitg bojowg swojego
dowddcy.



Brak remisow
W wypadku remisu agresor wygrywa bitwe.

Bron

Jesli przeciwnik gracza zagrat karte podstepu bron, a
gracz nie zagrat wtasciwej karty obrony, dowddca gracza
zostaje zabity i nie moze sie liczyé do sumy sity walki.
Obaj dowddcy mogg zostaé zabici i zaden z nich nie liczy
sie w bitwie. Kiedy gracz gra taniego bohatera, jego sita
walki to po prostu liczba oddziatow, ktore wybiera, ale
moze on zagra¢ w bron lub inne karty Podstepu.

Zabici dowodcy

Zabitych dowodcow natychmiast umieszcza sie
odkrytych, w zbiornikach Tleilaxu. Zwyciezca
natychmiast otrzymuje za zabitego(w tym wiasnego
dowddce, jesli zostanie zabity) réwnowarto$¢ jego sity
w przyprawie ze Spice Bank.

Dowodcy ktorzy przetrwali

Dowddcy, ktérzy przezyja, pozostajg na terytorium, na
ktorym zostali wykorzystani, dopoki wszystkie bitwy na
innych terytoriach nie zostang rozstrzygniete. Nastepnie
wracajg do ich wtascicieli.

Przegrana

Przegrywajacy gracz traci wszystkie sity, ktére miat w
regionie, trafiajg do Tleilaxu Tanks i musi odrzuci¢
kazdg karte podstepu, ktorej uzyt w swoim planie bitwy.
Pamietaj, ze przegrany nie traci lidera w wyniku bitwy.
Liderzy zabijani sg tylko przez karty podstepu broni.
Wygrana

Zwycieski gracz traci tylko liczbe oddziatow, ktére
wybrat na kole bitwy. Oddziaty te sg umieszczane w
zbiornikach Tleilaxu. Zwycieski gracz moze réwniez
zatrzymac lub odrzuci¢ dowolng z zagranych kart.

ZDRAJCY
» Jesli bierzesz udziat w bitwie, a twoj przeciwnik
uzywa lidera pasujgcego do karty Zdrady, ktorg
kontrolujesz, mozesz zawota¢ ,Zdrada!” |
zatrzymac gre.
» Karta Zdrajcy zostaje ujawnicna.
* Gracz, ktéry ujawnit karte zdrajcynatychmiast
wygrywa bitwe
*ic nie traci, niezaleznie od tego, co zagrano w
planach bitew (nawet jesli ujawniono lasgun i
tarcze) P
* umieszcza zdradzieckiego przywédce w Tleilax
Tanks i otrzymuje przyprawe w ilosci rownej jego
sfle.

Gracz, ktorego zdrajca zostal ujawniony
* traci wszystkie swoje sily na terytorium
* odrzuca wszystkie karty, ktére zagral

o

Dwoéch zdrajcow

Jesli obaj dowodcy sa zdrajcami, kazdy jest zdrajca
przeciwnika, sily obu graczy na terytorium, zagrane
Karty i ich liderzy zostaja utracone. Zaden gracz nie
otrzymuje przyprawy.

AV

ZBIOR PRZYPRAWY

Kazdy gracz z oddziatami w sektorze regionu, na ktérym
znajduje sie przyprawa, moze teraz jg zebra¢. Odbywa
sie to poprzez pobranie zetondw przypraw, do ktérych
masz prawo, z regionu i umieszczenie ich za tarcza.
Wskaznik zbierania wynosi 3 przyprawy na site, jesli
gracz zajmuje Cartagagu lub Arrakeen. Jest to 2
przyprawy na site, jesli gracz nie zajmuje Cartagagu ani
Arrakeen. Niepobrana przyprawa pozostaje tam, gdzie
jest na przyszie tury

FAZA 9: (E@

FAZA MENTATOW

Jesli jeden gracz jest obecny w 3 twierdzach z co
najmniej jednym ze swoich oddziatéw podczas fazy
Mentatéw, wygrywa gre.

Jesli wymagana liczba twierdz wynosi 4, a dwaj gracze
w Sojuszu osobno zajmujg w sumie co najmniej 4
twierdze z jedng lub wiecej sitami na koniec tury, to
Sojusz wygrywa gre. Na przyktad, jesli Atrydowie sg w
sojuszu z Fremenami, a Fremeni zajmujg Sietch Tabr
i Carthag, a Atreides zajmujg Sietch Tuek i Arrakeen
podczas tej fazy, wygrywajg gre razem.

Jesli nie ma zwyciezcdw, gracze zastanawiaja sie nad
swoimi pozycjami na planszy, rozwazajg swoje opcje i,
gdy sg gotowi, przenoszg znacznik tury do nastepnej
pozycji na torze tury, aby rozpoczaé kolejng ture.

“Ten kto kontroluje
przyprawe, kontroluje
wszechswiat!”

Baron Harkonnen



ALLIANCES (NEXUS)

Po odwroceniu karty Shai-Hulud (sandworm) w drugiej lub kolejnych turach, na koncu
Fazy Spice i NEXUS nastepuje Nexus. Podczas Nexusa wszyscy gracze majg szanse zawrzec,
dotgczy¢ lub ztamaé sojusze. Gdy gracze majg takg mozliwosé, gra jest kontynuowana.

TWORZENIE SOJUSZU

Podstawy

W Sojuszu moze znajdowac sie nie wiecej niz dwoch
graczy, a warunkiem wygranej jest teraz 4 zamiast 3
warowni.

Dyskusja

Gracze mogg dyskutowac¢ migdzy sobg o zaletach i
wadach sojuszow.

Jawnosé

Cztonkowie Sojuszu musza zosta¢ ujawnieni
wszystkim. Sojusze nie mogg by¢ tajne. Zamien karty
sojuszu, aby przypomnie¢, kto jest w sojuszu.

Limity

Podczas Nexusa mozna utworzy¢ kilka sojuszy, ale
zaden gracz nie moze byc¢ cztonkiem wigcej niz
jednego sojuszu. Gdy wszyscy gracze bedg mieli
okazje sprzymierzy¢ sie, nie mozna zawrzec kolejnych
sojuszy az do nastepnego Nexusa.

ZERWANIE SOJUSZU

Zerwanie

Kazdy gracz moze zerwac¢ Sojusz podczas Nexusa. Gracze
po prostu ogtaszaja, ze zrywajg Sojusz.

Nawigzanie Nowego
Gracze, ktérzy zerwa jeden Sojusz, majg mozliwos¢
natychmiastowego utworzenia nowego Sojuszu.

Jak funkcjonuje sojusz ?

Sity sojuszniczych graczy sg uwazane za takie
same do celéw zwyciestwa. Jesli ich wspdlne
oddziaty posiadajg 4 twierdze w fazie Mentatow
wspélnie wygrywajg.

Obostrzenia
Sojusznicy nie mogg wkraczac do regionu (z wyjgtkiem
Bieguna Polarnego), na ktérym jeden z ich sojusznikéw
ma juz oddziaty, i dlatego nigdy nie mogg ze sobg
walczyc.

UWAGA:
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Sekretna komunikacja
Sojusznicy mogg w dowolnym momencie dyskretnie
omawiac i udostepniac strategie i informacije..

Licytacja

Podczas fazy licytacji sojusznicy mogg sobie
nawzajem pomagac, ptacac czesc¢ lub catos¢ kosztu
kart podstepu, aby gracz mogt licytowac wiecej
przypraw niz faktycznie ma.

Umieszczanie

Podczas Fazy Ruchu sojusznicy moga pfacic¢ za
umieszczane na mapie oddziaty Sojusznika.

Wspélne zalety

Sojusznicy moga pomagac sobie nawzajem, jak
podano na ich kartach gracza.

Uwaga, patrz strona 24, aby zapoznac si¢ z
opcjonalnymi regutami dla sojuszy.

SEKRETY

Gracze nigdy nie sg zobowigzani do zachowania w
tajemnicy swoich kart, zapasow przypraw lub
zdrajcow, ktérych wybrali. Nigdy tez nie sg
zobowigzani do ujawnienia tych informaciji.
Wszystkie zbiory przypraw powinny znajdowac sie za
Ostong Gracza. Liczba posiadanych kart zdrady musi
pozostac otwarta podczas fazy licytacji, ale moze by¢
utrzymywana w tajemnicy przez caty

LAPOWKA

Gracze, ktérzy nie sg cztonkami tego samego
Sojuszu, mogg zawiera¢ miedzy sobg ustne oferty
lub tapéwki. Raz ztozone oferty i tapowki muszg
zostaé ogtoszone na gtos i nalezy je honorowac.
Gracz nie moze odstgpi¢ od umowy lub tapdéwki.
Przyprawa moze by¢ czesciag fapowki lub oferty.
Transakcja lub tapéwka nie moga wigzac sie z
przekazaniem lub podarowaniem kart Zdrady,
przywodcow, sit lub frakcji. Pozostawia to tajne
informacje, przyszte dziatania i, oczywiscie,
przyprawe.

Gracz nie moze zawrze¢ umowy ani przekupic, co
bytoby sprzeczne z zasadami lub mocami frakgcji
gracza. To sg jedyne ograniczenia.



OGRANICZENIA POSSIBLE
SOJuSsZu SIDE EFFECT

COMMENT

Default Alliance Game
2 Player Alliance limit a longer game

4 Strongholds to win

Players look for synergy with one other player and
try to win together but must try to hold on to the
strongholds they have.

2 Player Alliance limit
) a shorter game
3 Strongholds to win

Players look for synergy with one other player and try

to win together by holding or capturing 3 strongholds.

3 Player Alliance limit
a longer short game

4 Strongholds to win

May devolve into 3 strongest against 3 weakest, etc.
but supposedly weaker players may be able to reverse
the stronger players’ fortunes and tip the balance.

3 Player Alliance limit probably the

3 Strongholds to win shortest game

May devolve into 3 strongest against 3 weakest, but
supposedly weaker players may pull off a surprise win
by winning key battles.

Any number of players
in Alliances a more exotic game

3 Strongholds to win

The original Dune rules Alliance game; adversity
creates ingenuity.
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