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W catym znanym wszechswiecie nie ma cenniejszego surowca niz
przyprawa zwana melanzem. Znalez¢ j3 mozna tylko na surowej,
pustynnej planecie Arrakis znanej takze jako Diuna. Kontrola
zasobow przyprawy to gtdéwna os sporu miedzy wysokimi
rodami Imperium. W pogoni za melanzem poszukujg
sojusznikdw i wsparcia, ktore zagwarantowatyby im
pozycje. Rywalizujgce rody moga wspomoc cztonkowie
Wysokiej Rady Landsraadu: wiecznie gtodna zysku
kompania KHOAM, przenikliwe Bene Gesserit,

Gildia Kosmiczna ze swoim monopolem na

koszmiczne podrdze oraz Fremeni - wytrwali
wojownicy pustyni. W te walke o dominacje

wmieszany jest nawet sam Imperator. Konflikt

wydaje sie nie do unikniecia, a jego rezultat

pozostaje niepewny. Pewne pozostaje tylko jedno:

Kto kontroluje przyprawe, ten kontroluje
wszechswiat...




POPRZEZ IMPERIUM

,Diuna: Imperium” to gra oparta na budowaniu talii oraz rozmieszczaniu

sit na planszy (worker placement), wykorzystujgca elementy i postaci
zaczerpniete z uniwersum ,,Diuny”, zarowno z najnowszego filmu
wytworni Legendary Pictures, jak i serii powiesci autorstwa Franka
Herberta, Briana Herberta oraz Kevina J. Andersona.

Wazne: W grze dostepnych jest po dwdch liderow z kazdego z czterech
wysokich roddow. Przez wzglad na jak najwiekszg wiernosé¢ oryginatowi
podczas jednej rozgrywki nie powinno sie uzywac¢ dwoch liderdw z tego
samego rodu. Jednak gre zaprojektowano takze z mysla o niestandardowych
potgczeniach liderow oraz scenariuszach ,,A co, jesli?”.

Szaddam IV z rodu
Corrindw to bez-
wzgledny Imperator
Znanego Wszech-
Swiata. Wspodtdziatanie z nim
pozwala napetnic¢ kufry solarisa-
mi, gtowng walutg Imperium.

Gildia Kosmiczna ma
monopol na podrdze
kosmiczne poprzez
zagiecia przestrzeni.
Jej ogromne liniowce mogg
przewozi¢ na Diune twoich
zotnierzy, pod warunkiem ze
stac cie na to, by zaptacic tyle
przyprawy, ile Gildia zazada.

Intrygi i machinacje
siostr Bene Gesserit
oraz ich plany
rozciggniete na
pokolenia sg obecne wszedzie

w Imperium w sposdb zaréwno
jawny, jak i niewidoczny.

Fremeni to zaciekli
wojownicy, a dzieki
surowemu szkoleniu
Zwanemu rezimem
wody majg niezwykta przewage
w walce o wtadze na Diunie. Ich

pomoc jest niezbedna przy
zbiorze cennej przyprawy.

Imperator przewodniczy Landsraadowi,
W rzadzacej radzie, w ktorej zasiadaja
przedstawiciele wysokich rodéw
Imperium. To nie przypadek, ze wta-
Snie tutaj solarisy odgrywaja tak wielka role

w tworzeniu koneksji, zdobywaniu przywilejow
lub uzyskiwaniu statej przewagi strategicznej.

Ta strona nie zawiera zasad gry. Jesli chcesz,
mozesz jg pominac. Polecamy jednak jej lekture,
jesli nie znasz dobrze swiata ,,Diuny” albo chcesz
dowiedziec sie, jak plansza nawigzuje do fabuty.

W swiecie ,,Diuny” zakazano komputerow
(czyli myslagcych machin) juz przed
tysigcami lat, po wielkiej wojnie, w trakcie
ktorej sztuczna inteligencja o mato nie
doprowadzita do zagtady ludzkosci.
Po tamtym konflikcie niektorzy ludzie zaczeli
poddawacd sie rygorystycznemu treningowi, ktory
uczynit ich ,,ludzkimi kalkulatorami” - mentatami.

P Konsorcjum Honnete Ober Advancer

/ ‘ Mercantiles (w skrocie KHOAM) to gigan-
A tyczna organizacja handlowa obejmujaca
cate Imperium. Jesli chcesz szyb-
ko zarobic solarisy, zawsze chetnie
ubije z tobg interes.

Zamieszkate rejony

_ 2 Diuny to obszary
wazne przy

prowadzeniu walk,
bo w wiekszosci tych lokacji
mozesz zrekrutowacé¢ nowych
zotnierzy.

A Gigantyczne czerwie
/ . witadaja pustyniami
L Diuny, stanowiac
ciggte zagrozenie dla
poszukiwaczy przyprawy.
Musisz jednak stawi¢ im czota,
by czerpac profity z pustyni.
Jeden dobry zbidr przyprawy
moze otworzyc¢ wiele drzwi...



ELEMENTY GRY
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Objasnienia pdl planszy 15 znacznikow Znaczniki solarisow Znaczniki przyprawy
wody 4 duze (warte po 5) 3 duze (warte po 5)

20 matych (wartych po 1) 20 matych (wartych po 1)

Plansza

18 kart konfliktu 40 kart intryg
4 karty , Konflikt I”

10 kart , Konflikt [1”
4 karty ,Konflikt I11”

Mentat 4 znaczniki sojuszy

24 karty rezerwy
8 kart ,Informator na Arrakis”

4 znaczniki barona

10 kart ,Przyprawa musi ptynac” e T .Znacznik Harkonnena
ieci . ierwszego : -
6 kart ,Zagiecie przestrzeni 67 kart Imperium ze skrotem przebiegu tury B graczag Do uzytku z liderem
na odwrocie baronem Vladimirem
Harkonnenem

| Do wykorzystania tylko w grze

i . solo lub dla dwéch graczy
. . . . ROD HAKEA L G
- - 2 dyski |
B . 1 znacznik punktacji
16 kostek 1 znacznik cztonka Rady
10 kart talii startowej: |
2 karty ,Przekonujgcy argument” S iU nF
2 karty ,Sztylet” ‘ ‘ ' =
1 karta ,Dyplomacja” e —
2 karty ,.Diuna, pustynna planeta” o . ) . . = = - =
3 znaczniki kontroli 3 agentow znacznik walki

1 karta ,,Rekonesans”
1 karta ,,Poszukiwanie sojuszy”  Kazdy gracz dostaje powyzsze elementy w innym kolorze.
1 karta ,Sygnet” Na przyktadzie pokazalismy tylko kolor czerwony.

Instrukcja kart
rodu Hagaléw

Karty talii startowej mozna
rozpoznaé po tym symbolu. —




PRZYGOTOWANIE GRY

Chcesz wzbogaci¢ swoje doswiadczenia z gra ,,Diuna:
Imperium”? Sciagnij na swdj komputer, tablet albo smart-
fona aplikacje towarzyszgcg od Dire Wolf Game Room.

I Roztdz plansze na stole i umies¢ na nigj

nastepujgce elementy:
I Potdz figurke mentata na jego
boku na polu mentata.

Umies$¢ 4 znaczniki sojuszy
na odpowiednich polach
torow wptywow we frakcjach

(Imperator, Gildia Kosmiczna,
Bene Gesserit i Fremeni).

B' Przygotuj talie konfliktu:

Porozdzielaj karty konfliktu wedtug opisu na ich
odwrocie: ,,Konflikt I”, ,,Konflikt II” i ,,Konflikt [11”.

Przetasuj 4 karty ,Konflikt IlI” i utoz je wszystkie
w zakrytym stosie na odpowiednim polu planszy.

Przetasuj 10 kart ,Konflikt II” i potdz 5 zakrytych na
kartach ,, Konflikt I11”.

Przetasuj 4 karty , Konflikt I” i potdz 1 zakryta na
kartach , Konflikt I1”.

W ten sposodb na planszy znajdzie sie ztozona

z 10 kart talia konfliktu: 1 karta ,, Konflikt I” na wierzchu,
5 kart ,,Konflikt II” pod nig i 4 karty ,, Konflikt IlI” na
dole. Odtdz niewykorzystane karty konfliktu do
pudetka, nie patrzac na nie.

I Nastepujace karty roztéz odpowiednio wzdtuz krawedzi

planszy:

I Potasuj talie intryg i potdz jg zakryta.

Potasuj talie Imperium i potdz jg zakryta. Dobierz
z niej 5 kart i utéz je na stole w rzedzie.

Obok rzedu kart Imperium potdz karty rezerwy
podzielone na 3 stosy wedtug nazw: ,Informator
na Arrakis”, ,,Przyprawa musi ptynac” i ,,Zagiecie

4 przestrzeni.”

m Kazdy gracz bierze karte lidera i ktadzie jg przed
sobg (lidera mozna wybra¢ dowolnie lub wylosowac).

Na kazdej karcie lidera obok nazwy znajduje sie od jednej
do trzech ikon. Gra z liderami z wiekszga liczba tych ikon
jest bardziej wymagajgca strategicznie. Przy pierwszej
grze zalecamy, by kazdy gracz wybrat sobie lidera z tylko
jedng ikona: Paula Atryde, Glossu ,,Bestie” Rabbana, earla
Memnona Thorvalda albo hrabiego llbana Richese’a.
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Kazdy gracz bierze 10-kartowa Kazdy gracz bierze 1 znacznik wody i umieszcza go

talie startowa, tasuje jg i ktadzie W swoich zasobach. _J

zakryta na lewo od swojego lidera.
Na talie startowa sktadajg sie: B, Obok planszy utwérz bank solariséw, przyprawy i pozostatych
~Przekonujacy argument” (2), ,,Sztylet” (2), ,I znacznikdéw wody. Nie oznacza to ograniczonej ilosci tych zasobow:
~Dyplomacja” (1), ,Diuna, pustynna jesli sie skoncza, a beda wcigz potrzebne, mozna uzyé zamiennikow.
planeta” (2), ,Rekonesans” (1),
,Poszukiwanie sojuszy” (1), ,,Sygnet” (1).
Nieuzywane talie startowe odtéz do
pudetka. Kazdy gracz wybiera kolor i bierze wszystkie oznaczone nim elementy:

Umies¢ na swoim liderze dwoch swoich agentdw. Trzeciego agenta
(swojego mistrza miecza) potdz obok planszy.

| Umies¢ na torze punktéw 1z 2 swoich dyskéw. W grze dla 4 graczy .

umiesc¢ go na polu ,,1”, w innym wypadku na polu ,0”.

Umies$¢ swoj znacznik walki (strong pokazang obok do gdéry) na polu
,O” toru walki.

| Umies$é po jednej swojej kostce na dolnych polach toréow wptywow ¥

w czterech frakcjach.

garnizonow na planszy (kazdy gracz wybiera garnizon potozony najblize)).

Pozostate elementy umie$é w swoich zapasach, sg widoczne al .
dla pozostatych graczy. e

| Pozostate 12 kostek reprezentuje twoich Zotnierzy. Umie$é 3 w jednym z 4 okragtych

Kazdy gracz rozpoczyna z podobnymi elementami
startowymi w swoich zasobach.

N\ ——

Wylosujcie, kto bedzie zaczynat, i dajcie tej osobie
H
znacznik pierwszego gracza.

Gra solo i dla 2 graczy wymaga dodatkowych przygotowan.
Szczegoty znajduja sie na osobnej ulotce ,,Zasady kart rodu
Hagalow”.




PRZEBIEG GRY | GLOWNE KONCEPCJE ROZGRYWKI

CEL GRY

Jestes liderem jednego z wysokich rodéw Landsraadu. Pokonaj swoich rywali w walce, zdobywaj polityczne wptywy, zawieraj sojusze
z czterema gtownymi frakcjami. Miarg twojego sukcesu beda punkty zwyciestwa.

~a». Za kazdym razem, kiedy stracisz albo zdobedziesz punkt zwycigstwa, zaznaczasz to przesunigciem swojego znacznika w gore
.“@ | lub dodt o1 pole toru punktow zwyciestwa. Jesli na koniec rundy ktorys z graczy bedzie mie¢ w sumie 10 lub wiecej punktow
zwyciestwa (albo skoncza sie karty w talii konfliktu), gra sie konczy. Zwycieza ten gracz, ktéry ma najwiecej punktow zwyciestwa.

iy

LIDERZY

KSIAZE LETO ATRYDA m @

) ATRY DA W

Kazdy lider ma 2 unikalne zdolnosci:

.
]
o=

Pierwsza, z lewej strony, uzywana jest podczas gry w sposob opisany na karcie lidera.

Druga, z prawej strony, oznaczona ikonka sygnetu, jest aktywowana, gdy zagrasz
karte ,,Sygnet” podczas jednej ze swoich tur agenta.

= POPULARNOSE W LANDSRARDZIE

Wllﬂ_t‘m na polg.
kosztule cie o §) mniej.

BUDOWANIE TALII

Kazdy gracz zaczyna z takg samg talig 10 kart. W grach opartych na budowaniu talii kluczowe jest powiekszanie i modyfikowanie swojej talii.
W trakcie gry bedziesz pozyskiwac nowe karty, ktére zasilg twoja talie. Poniewaz karty majg réozne dziatania, w miare postepu rozgrywki talie

i strategie graczy bedg sie roznic.

Za kazdym razem, gdy pozyskujesz nowa karte Imperium albo rezerwy, trafia ona Kart : leznie od rodzai .
na twoj stos kart odrzuconych. Za kazdym razem, gdy nie mozesz dobrac karty, arlyt(nlezadezmzot ro zaju_) majz ple.rw- |
bo skonczyta ci sie talia, przetasowujesz stos kart odrzuconych, by utworzy¢ nowa SZeNstwo nad podstawowymi zasadami gry:

talie, a nastepnie kontynuujesz dobieranie.

W trakcie gry bedziesz mie¢ mozliwosc¢ ,niszczenia” kart, czyli usuwania ich z talii na reszte gry. Dzieki usuwaniu stabszych kart z talii
zwiekszasz swoje szanse dobrania mocniejszej reki.

AGENCI

Na poczatku gry masz 2 agentow (pdzniej mozesz zdoby¢é
trzeciego). Wysytasz agentdéw na pola planszy, zbierajac

. . I Mentat
zasoby lub ptacac nimi za wykonanie akcji.
(W petni zostato to wyjasnione w punkcie ,Faza 2: tury
graczy”, a pola planszy szczegdtowo opisano na oddzielnej
ulotce ,,Objasnienia pol planszy”).

Mentat to specjalny rodzaj agenta, dziatajacy
z wolnej stopy. Mozesz czasowo dodawac
go do swojej puli agentéw. (Wiecej o polu
,Mentat” jest na osobnej ulotce ,,Objasnienia

W ,,Diunie: Imperium” agenci i karty sq ze sobga scisle powigzani. Nie pdl planszy™).

wolno wystac¢ agenta na pole planszy bez wczesniejszego zagrania
umozliWiajacej to karty' h




FRAKCJE

W ,,Diunie: Imperium” cztery frakcje reprezentujg potezne sity dziatajgce na Diunie i w innych czesciach Imperium. Jedna
Z najwazniejszych drég do zwyciestwa jest powiekszanie swoich wptywow i zawieranie sojuszy z jedng lub kilkoma frakcjami.
Krotkie opisy kazdej frakcji znajdziesz na stronie 2, w czesci ,,Poprzez Imperium?”.

& &3

Na poczatku gry kostki graczy lezg na dole torow wptywu frakcji. W trakcie gry wptywy we frakcjach bedga sie
zwiekszac lub zmniejszac¢ zaleznie od karty, ktérg zagrasz, i akcji, jakg podejmiesz. Kiedy wysytasz agenta na
pole frakcji na planszy, zyskujesz w tej frakcji 1 punkt wptywu i przesuwasz swojg kostke o 1 pole w gdére na torze
wptywu. Przesuniecie kostki na torze wptywu w gore (lub czasem w doét) moze byc¢ efektem takze jakiegos
innego dziatania w grze.

Kiedy w jakiejs frakcji osiggniesz 2 punkty wptywu, zdobywasz punkt zwyciestwa. Jesli twoj wptyw w tej frakcji
spadnie ponizej 2 punktdéw, tracisz ten punkt zwyciestwa.

Kiedy osiggniesz 4 punkty wptywu w jakiejs frakcji, zdobywasz bonus pokazany na tym polu toru. Jesli twoj
wptyw spadnie ponizej 4 punktdéw, nie tracisz tego bonusu. (Mozliwe jest uzyskanie tego samego bonusu czesciej
niz raz, jesli odzyskasz utracony wptyw).

Pierwszy gracz, ktoéry uzyska 4 punkty wptywu we frakcji, zawiera z nig sojusz. Zabiera z toru znacznik sojuszu,
odktada go do swoich zasobdw i zdobywa pokazany na nim punkt zwyciestwa. Jesli ktorys

Z przeciwnikow dotrze na tym samym torze do wyzszego pola, przejmuje ten znacznik sojuszu. Gracz wraz ze
znacznikiem sojuszu traci rowniez powigzany z nim punkt zwyciestwa (a dostaje go przeciwnik).

KARTY INTRYG

Karty intryg reprezentujg pokretne i tajemne uktady oraz nieoczekiwane zwroty L, HONBRIRACTN
akcji - moga zapewnic takie zasoby jak woda albo przyprawa, zwiekszy¢ wptyw we '
frakcji, a nawet zapewnic¢ punkty zwyciestwa. Na kazdej karcie intrygi pokazano,
kiedy mozna jg zagrad, jaki ma efekt i czy ma jakis$ koszt / warunki zagrania.

Karty intryg dobierasz przede wszystkim z podl planszy: , Kartagin”, ,,Konspiracja”
i ,,Sekrety”. (Sa tez inne okazje do ich zdobycia - szukaj na kartach ikon kart =
intryg). Twoje karty intryg lezg zakryte, oddzielone od twojej talii. Mozesz
obejrzec¢ je w kazdej chwili. Po zagraniu karty intrygi i wprowadzeniu w zycie jej
efektdw potdz jg odkryta na stosie kart odrzuconych obok talii intryg.

Karty intryg wystepuja w trzech rodzajach: spisek, walka, koniec gry. WYKALKULOWANY ZASADZKA o
» Mozesz zagrac¢ karte spisku w kazdym momencie swojej tury agenta albo odkrywania. ! p’zy';%:iﬁl?ia;%,.
o rawemusj ynge”:
« Mozesz zagraé karte walki tylko podczas walki. & :

* Mozesz zagrac karte konca gry tylko na koncu gry. 5 ; Sledli masz wigce) kart
Sraadzie. Ri2 kagcy ¢ pres) Diymac”
Lo L OW




PRZEBIEG RUNDY

Rozgrywka ,,Diuny: Imperium” dzieli sie na szereg rund. Kazda runda sktada sie z 5 faz przebiegajacych w nastepujacej kolejnosci:

AL
o
1. Poczatek 2. Tury graczy 3. Walka 4. Stworzyciele 5. Przywotanie

rundy tura agenta
tura odkrywania

FAZA 1: POCZATEK RUNDY

Kazda runda zaczyna sie od odkrycia nowej karty konfliktu z wierzchu talii konfliktu. Karte potdz
odkryta obok talii konfliktu (oraz na tych kartach konfliktu, ktére mogty pozostac z poprzednich rund).

Nastepnie kazdy gracz dobiera 5 kart ze swojej talii, tworzac swojg reke
kart na te runde.

$5 FAZA 2: TURY GRACZY

N
Zaczyna gracz ze znacznikiem pierwszego gracza. OP|S KARTY
Nastepnie gra jest kontynuowana w kierunku zgodnym
Z ruchem wskazowek zegara. Efekt karty podzielony jest na dwie ramki: agenta i odkrywania.

W danej turze mozna rozpatrzec efekt tylko z jednej ramki: agenta

W swojej turze mozesz wykonac ture agenta albo ture w turze agenta albo ramki odkrywania w turze odkrywania.

odkrywania. Oba rodzaje tur opisano szczegodtowo na
nastepnych trzech stronach. Zasadniczo tury agenta trwaja, Nazwa
dopdki gracze majg agentow, ktérych moga umiescié na

planszy - potem przychodzi czas na tury odkrywania.

Frakcja

(Pamietaj, ze tury agenta sq opcjonalne. Jesli chcesz, QI Nie wszystkie karty nalezq do jakie$
mozesz zdecydowac sie na ture odkrywania zamiast tury frakgji.
agenta takze wtedy, gdy masz jeszcze agentow). I t

I ony agentow
Kiedy zdecydujesz sie na ture odkrywania, twoje pozostate
tury zostajg pominiete az do konca tej fazy, podczas gdy BI Ramka agenta
reszta gra normalnie dalej. Kiedy wszyscy gracze rozegrajg
ture odkrywania, wtedy faza tur graczy sie konczy. EI Ramka odkrywania
Podczas swojej tury (agenta i odkrywania) mozesz )
zagrywac karty intryg ze spiskiem. | Koszt perswazji

. Efekt pozyskania
Nie wszystkie karty majq ,efekt pozyskania’ (Wiecej o efekcie pozyskania przeczytasz na
8 odwrocie oktadki tej instrukgji).




’ TURA GRACZA - TURA AGENTA

Podczas tury agenta zagrywasz jedng karte z reki, ktadac ja
przed sobg odkryta, i wysytasz swojego
agenta na wolne pole planszy. W lewym
goérnym rogu tego pola musi znajdowac
sie ikona pasujgca do jednej z ikon agenta
na karcie.

ZABEZPIECZ KONTRAKT

Dana karta moze wystac tylko jednego agenta w jedno miejsce.

Nie mozesz wysta¢ agenta na pole planszy, na ktérym juz znajduje
sie agent.

Musisz optaci¢ wszystkie koszty i spetni¢ wszystkie wymagania
podane na wybranym polu planszy.

Dodatkowo rozpatrujesz efekt z ramki agenta na zagranej
karcie (jesli jakies jest). (Podczas tur agenta ignoruj ramke
odkrywania na karcie).

PiLCiugrs

Jesli na karcie nie ma zadnej ikony agenta, nie mozesz jej
zagrac podczas tury agenta. Mozna ja jedynie odkry¢
w turze odkrywania.

Koszt pdl planszy

Wystanie agenta na niektore pola planszy ma koszt. Jesli nie
mozesz zaptaci¢ natychmiast (przed wprowadzeniem w zycie
jakichkolwiek efektow zwigzanych z polem albo zagrang kartg),
nie mozesz wysta¢ tam swojego agenta.

Na planszy znajduja sie 2 pola Imperatora.
Wystanie agenta na pole ,Konspiracja” /

kosztuje 4 przyprawy.

Pole ,Majatek” nie wigze Sie/
z dodatkowym kosztem.

Sicz Tabr

Z polem ,,Sicz Tabr” wigzg sie nietypowe
wymagania. Aby wysta¢ tam agenta, trzeba
miec co najmniej 2 punkty wptywu we frakcji
Fremenow.

N\ —

Siedem ikon agentdw:

@J Imperator LEGION SARDAUKAROW
F._ - - - - =
m Gildia Kosmiczna 2

Na karcie ,Legion sardaukardow” znajdujg sie dwie
ikony agentéw. lkona Imperatora pozwala na
wystanie agenta na jedno z dwdch pdl Imperatora,
a ikona Landsraadu pozwala na wystanie agenta na
jedno z pieciu miejsc w Landsraadzie.

Kiedy zagrywasz karte i wysytasz agenta na pole planszy,
uzyskujesz efekty zarowno z tego pola, jak i ramki agenta
na karcie.

Jesli pole planszy nalezy do jednej z frakcji, przesuwasz
takze swojg kostke na odpowiednim torze wptywu.

Wszystkie efekty mozesz wprowadzac w zycie w dowolnej
kolejnosci.

Wiekszos¢ efektdow zostata przedstawiona na kartach
za pomocya ikon. Objasnienia wszystkich ikon oraz
dodatkowych terminéw wystepujgcych w grze znajdujg
sie na osobnej ulotce ,,Objasnienia pol planszy” oraz na
odwrocie oktadki tej instrukciji.

Strzatki na kartach i na planszy ( ) wskazujag koszt (na
lewo od strzatki albo powyzej niej), ktory trzeba zaptacic,
aby uzyskac efekt. Nie masz obowigzku ptacenia tych
kosztow, jednak jesli tego nie zrobisz, nie
uzyskasz tez efektu z karty.

0802 Fremagngyy

Kiedy zagrywasz, 0boz Fremenow'; mozesz
(ale nie musisz) zaptacic 2 przyprawy, aby
zrekrutowac 3 Zotnierzy.




* TURA GRACZA - TURA AGENTA (CIAG DALSZY)
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Wysytanie zotnierzy na obszar konfliktu

Na poczatku kazdej rundy odkrywa sie biezaca karte konfliktu.
Znajduja sie na niej nagrody, ktére mogg zdobyc¢ gracze biorgcy
udziat w walce.

U Gdy na karcie albo planszy pojawia sie ikona biatej kostki,
rekrutujesz jednego zotnierza. Wez zotnierza ze swoich
zasobow i umies¢ go w swoim garnizonie na planszy.

(Jesli w swoich zasobach nie masz juz zotnierzy, nie mozesz ich
rekrutowac, dopodki jacys do nich nie powrdca).

Zotnierze bedacy w garnizonie nie przynosza

ci jednak zadnych korzysci. Mozesz wystac ich
na obszar konfliktu, gdy wyslesz agenta na pole
walki. Pola walki to pola planszy, na ktérych widnieje ilustracja
przedstawiajgca pustynie i skrzyzowane miecze. Wiekszos¢ takich
pol znajduje sie na planecie Diuna, jedno w Gildii Kosmicznej
(,Liniowiec”) i dwa wsréd Fremendw (,,Twardzi wojownicy”

i ,Filtraki”).

Kiedy wysytasz agenta na pole walki,
mozesz wystac zotnierzy na obszar
konfliktu - rejon planszy miedzy
garnizonami. Mozesz wystac jednego albo
wszystkich zotnierzy zrekrutowanych

w biezgcej turze (zarowno z pola planszy,
jak i zagranej karty) oraz do dwéch zotnierzy ze swojego
garnizonu. Zotnierzy, ktorych zrekrutujesz, ale nie zdecydujesz sie
wystac na obszar konfliktu, umieszczasz w swoim garnizonie.

\ —

Bonusy za kontrole

Niektore karty konfliktu umozliwiajg kontrolowanie jednego

Z trzech pdl na Diunie: Arrakin, Kartagin lub Basenu
Imperialnego. Jesli wygrasz taki konflikt, wez ze swoich zasobdw
znacznik kontroli i potéz go na fladze pod odpowiednim polem
planszy. (Rozstrzyganie konfliktéw zostato \
opisane w punkcie ,Faza 3: walka”).

Za kazdym razem, gdy gracz (tacznie z tobga)
wysle agenta na kontrolowane przez ciebie pole,
otrzymujesz bonus - 1 solarisa za Arrakin lub
Kartagin oraz 1 przyprawe za Basen Imperialny.

Kiedy zostaje odkryta karta konfliktu dotyczaca obszaru, ktory
juz kontrolujesz, dostajesz bonus do obrony: mozesz wystac¢ na
obszar konfliktu jednego zotnierza ze swoich zasobow.

N

N

Zbior przyprawy

Na Arrakis znajduja sie trzy pola z ikong stworzyciela, na
ktérych mozesz zbierac przyprawe: Wielka Rownina, Basen
Hagga oraz Basen Imperialny. Po wystaniu agenta na kto-
res z nich zbierasz podstawowg podang tam ilos¢ przy-
prawy oraz catg zgromadzong tam bonusowa przyprawe.
(Szczegodty znajdziesz w punkcie ,,Faza 4: stworzyciele”).

Po wystaniu agenta do Basenu Hagga
bierzesz 2 przyprawy z banku i catq
zgromadzongq przyprawe bonusowgq
znajdujgcq sie na tym polu.

Jan zagrywa karte ,Diung, pustynna
planeta” i wysyta agenta do Basenu
Imperialnego. Zbiera przyprawe z tego
pola. Zagrana karta nie ma zadnych
dodatkowych efektow w turze agenta.

Basen Imperialny to pole walki. Jan nie zrekrutowat Zadnych
Zotnierzy — ani zagrangq kartq, ani polem planszy, na ktore wystat swojego
agenta. Ma jednak 3 Zotnierzy w garnizonie. Postanawia walczyc tak
twardo, jak tylko moze, i wysyta na obszar konfliktu 2 Zotnierzy ze swojego
garnizonu — maksymalng liczbe zZotnierzy, jakg mu wolno.

Ania zagrywa ,Duncana Idaho’; zeby
wystac swojego agenta do Kartagin.
Lezy tam znacznik kontroli Jana, dlatego
dostaje on 1 solarisa z banku.

Z pola planszy Ania rekrutuje Zotnierza i dobiera karte
intrygi. Za pomocq ,Duncana ldaho” rekrutuje nastepnego
Zotnierza, ptacqc za to 1 wode. Dostrzegajgc mozliwosc odniesienia
zwyciestwa nad Janem, wysyfta tych zotnierzy na obszar konfliktu i dodaje
do nich jednego z garnizonu (gdyby miata tam tez drugiego Zotnierza, jego
réwniez mogtaby wystac).

Andrzej postanawia, ze wykorzysta swojg
ture, zeby zbudowac sity, ktorymi bedzie
walczyt w nastepnej rundzie. Zagrywa
karte ,Akolitka Bene Gesserit’, zeby
wystac agenta na pole ,Mobilizacja" Musi zaptaci¢ koszt
pola — 4 solarisy. Dzieki ,Akolitce Bene Gesserit” Andrzej
dobiera karte ze swojej talii. To nie jest pole walki, dlatego nie moze wystac
zadnych zotnierzy na obszar konfliktu, umieszcza ich wiec

w swoim garnizonie.




6‘ TURA GRACZA - TURA ODKRYWANIA

Kiedy gracz nie ma juz agentéw (albo postanawia ich nie wykorzystywacd), przechodzi do tury odkrywania, na ktora sktadaja sie nastepujgce
kroki: odkrywanie kart, rozpatrzenie efektow (i pozyskanie kart), ustalenie sity, sprzatanie.

ODKRYCIE KART

Odkryj wszystkie karty pozostate na reku i potdz
je odkryte przed sobg. Trzymaj je osobno od tych
zagranych w turach agenta.

ROZPATRZENIE EFEKTOW
| POZYSKANIE KART

Rozpatrujesz efekty z ramek odkrywania
na wszystkich swoich odkrytych wtasnie
kartach (ale nie z tych, ktére zagrates

w turach agenta). Mozesz rozpatrywac
je w dowolnej kolejnosci.

REvRUTER 2 ARBANES

Mozesz dodatkowo wykorzystac

perswazje do pozyskania nowych kart
do swojej talii w dowolnym momencie
rozpatrywania efektéw (przed, miedzy lub po).

USTALENIE SILY

Oblicz swoja catkowita site do walki w tej rundzie.

Kazdy zotnierz, jakiego masz na obszarze konfliktu, daje
2 punkty sity. Zotnierze w twoim garnizonie albo
w zasobach sie nie licza.

Kazdy miecz na kartach odkrytych przez ciebie
w tej turze odkrywania jest wart 1 punkt sity.

Aby dysponowac jakakolwiek sitg, musisz miec¢ co
najmniej jednego zotnierza na obszarze konfliktu. Jesli
wycofasz swojego ostatniego zotnierza, twoja sita spada
do O i nie da sie jej podnies¢ w zaden sposdb, rowniez
mieczami na odkrytych przez ciebie kartach.

Gdy obliczysz swojg catkowita site, oznajmij ja swoim
przeciwnikom i przesun znacznik walki na odpowiednie
miejsce toru walki. Jesli twoja
sita przekroczy 20, odwrdc
znacznik walki na strone

+20 i potdéz go ponownie na
poczatku toru.

SPRZATANIE

Odtéz wszystkie wytozone karty (z twoich tur agenta
i odkrywania) na swoj stos kart odrzuconych.

N

Pozyskiwanie kart

Nowe karty do swojej talii mozesz pozyskac¢ za pomoca
zdobytej w turze odkrywania perswazji. Dostepne sa: 5 kart
z rzedu Imperium i 2 karty z rezerwy: ,,Informator na Arrakis”
i ,,Przyprawa musi ptynac”. (Karte ,Zagiecie przestrzeni” pozyskuje
sie za darmo na polu planszy o tej samej nazwie, co opisano na
osobnej ulotce ,,Objasnienia pot planszy”).

Koszt pozyskania karty znajduje sie w jej prawym goérnym rogu.
Mozesz pozyskad tyle kart, ile chcesz, pod warunkiem ze masz
wystarczajgco duzo perswazji. Perswazje mozesz zdobyd¢

z wielu zrédet (karty i pola planszy). Mozesz podzieli¢ perswazje
pochodzacya z jednego zrddta, aby optacic nig rézne karty. Perswazji
nie reprezentuje zaden fizyczny znacznik, bo nie mozna jej
zaoszczedzi¢ - cata niewykorzystana w tej turze przepada.

Kiedy pozyskasz karte, potdz jg na swoim stosie kart odrzuconych
(odkryta, z prawej strony lidera). Nie mozesz od razu jej uzyc;
potasujesz jg wraz z innymi odrzuconymi kartami, gdy skonczy ci sie
talia.

W rzedzie Imperium zawsze musi by¢ 5 kart. Brakujace karty
uzupetnia sie natychmiast kartami z wierzchu talii Imperium. To
0oznacza, ze po uzupetnieniu rzedu Imperium mozesz od razu
pozyskac¢ nowe karty (jesli masz wystarczajgco duzo perswazji).

Jan, gdy zaczyna sie jego tura, nie ma juz agentow, dlatego
przechodzi do tury odkrywania. Odkrywa 3 karty, ktore Rl

zostaty mu na reku. Sq to ,Szpieg Imperium’, ,Ornitopter
przemytniczy” i ,Stilgar”

Jan rozpatruje efekt karty ,Ornitopter przemytniczy”.
Bierze z banku 1 przyprawe. Pozostate karty dajg mu
perswazje i miecze.

Jan ma w sumie 4 punkty perswazji. Uzywa 3, by pozyskac
karte ,Podroz kosmiczna” z rzedu Imperium, i ktadzie jq

na swoim stosie kart odrzuconych. Potem z talii Imperium
dobiera nowq karte na jej miejsce. Chociaz Janowi zostat 1 punkt perswazji, nie jest
dostepna zadna karta, ktora kosztowataby tylko 1.

Jan ma 2 Zotnierzy na obszarze konfliktu, co daje mu w sumie 4 punkty sity. Karty, ktore
odkryt w tej turze, dajq jeszcze 4 punkty: 1 miecz ze ,Szpiega Imperium” i 3 miecze ze
LStilgara” Jan umieszcza swoj znacznik walki na polu ,8” toru walki,

Wreszcie Jan zbiera wytozone przed sobg karty i ktadzie je na swoim stosie kart odrzuconych.

Teraz swoje tury rozgrywajq Ania i Andrzej, ktorzy w pewnym momencie dotrq do swoich tur
odkrywania. Jan tymczasem czeka az do fazy walki. 11



X FAZA 3: WALKA

Podczas tej fazy rozstrzygana jest walka, jednak najpierw gracze majg mozliwosc¢ zagrania kart intryg z walka.

KARTY INTRYG Z WALKA

Zaczynajac od pierwszego gracza,

a nastepnie zgodnie z ruchem
wskazowek zegara kazdy gracz, ktory
ma co najmniej jednego zotnierza

na obszarze konfliktu, moze zagrac
dowolng liczbe kart intryg z walkg albo —ALBO—

Spasowac. Wycofaj do 3 swoich
Zotnierzy,

MISTRZ TRKTYKI

Nie musisz spasowac tylko dlatego,
ze spasowates wczesniej. Walke
rozstrzyga sie dopiero wtedy, gdy
wszyscy kolejno spasuja.

Jesli jakas karta zmienia liczbe zotnierzy, ktérych gracz
ma na obszarze konfliktu (albo w jakikolwiek inny sposob
zZmienia jego site), zmienia tez odpowiednio potozenie
znacznika na torze walki. (Jesli nie masz zotnierzy na
obszarze konfliktu, twoja sita zawsze wynosi O).

Kilka kart intryg z walkg ma opis ,,Jesli wygrasz konflikt”.
Zagrywasz je dopiero wtedy, kiedy wygrasz konflikt
(i zanim gra przejdzie do nastepnej fazy).

Przed rozstrzygnieciem walki gracze przystepujg do zagrywania kart intryg. Jan ma 8 punktow sity, Anka 6, a Andrzej O. Jan ma znacznik

pierwszego gracza, ale ma wiekszq site niz Anka, wiec na razie pasuje.

Anka jest nastepna i zagrywa karte ,Zasadzka’. Daje jej to 4 dodatkowe punkty sity. Przesuwa swoj wskaznik walki na 10.
Andrzej jest nastepny w kolejnosci, ale nie ma zadnych zotnierzy na obszarze konfliktu. Jego sita wynosi O i nie moze wzig¢ udziatu w walce.

Znowu przychodzi kolej na Jana. Chociaz wczesSniej w tej fazie spasowat, teraz moze zdecydowac sie na zagranie karty intrygi. Jednak nie ma

zadnej karty intrygi z walkg, wiec ponownie pasuje.

D

JArrakin” na planszy.
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Anka, zadowolona ze swojego zwyciestwa, pasuje.

Jan zdobywa drugqg nagrode i bierze z banku 4 solarisy.

ROZSTRZYGNIECIE WALKI

Nagrody z karty konfliktu przypadajg graczom w oparciu o ich site
pokazang na torze walki.

Gracz o najwiekszej sile wygrywa konflikt i zdobywa
pierwsza nagrode z karty konfliktu.

Drugi gracz pod wzgledem sity zdobywa druga
nagrode. W rozgrywce dla 4 graczy trzeci gracz pod
wzgledem sity otrzymuje trzecig nagrode.

Gracz o sile O nie otrzymuje zadnej nagrody.

Na odwrocie oktadki tej instrukcji znajdziesz opisy
ikon umieszczonych na kartach konfliktu.

Po rozdaniu wszystkich nagrod kazdy gracz zabiera swoich zotnierzy
z obszaru konfliktu i odktada ich do swoich zasobow (nie do swojego
garnizonu). Wszystkie znaczniki na torze walki cofa sie do pola ,,0”.

Remis

Kiedy gracze remisujg na pierwszym miejscu, zaden z nich nie wygrywa
konfliktu. Kazdy z nich dostaje nagrode za drugie miejsce (w rozgrywce
dla 4 graczy pozostatych dwoch nadal walczy o trzecig nagrode).

Kiedy gracze remisujg na drugim miejscu, kazdy dostaje trzecig
nagrode.

Gracze remisujgcy na trzecim miejscu nie dostajg niczego.

Anka, majqgc 10 punktow sity, wygrywa konflikt. Nagroda za wygranie konfliktu ,Oblezenie Arrakin” to 1 punkt zwyciestwa i kontrola nad Arrakin.
Anka przesuwa swoj znacznik punktow o jedno pole na torze punktow i ktadzie jeden ze swoich znacznikow kontroli na fladze pod polem

Andrzej niczego nie zyskuje w konflikcie. Ma O punktow sity, a w rozgrywce, w ktorej bierze udziat 3 graczy, i tak nie jest dostepna trzecia



3 FAZA 4: STWORZYCIELE

Podczas tej fazy na niektérych polach planszy gromadzi sie przyprawa. Sprawdz pola planszy oznaczone ikong stworzyciela: ,Wielka
Réwnine”, ,Basen Hagga” oraz ,,Basen Imperialny”. Jesli na ktoryms z tych pol nie ma agenta, potdz tam 1 przyprawe z banku (w miejscu

przeznaczonym na bonusowgq przyprawe). Doktada sie jg do lezacych juz tam bonusowych przypraw z poprzednich rund.

W Basenie Imperialnym” znajduje sie agent zagrany przez Jana. Na ,Wielkiej Rowninie” i ,Basenie Hagga” nie ma za to zadnych agentow,
dlatego na kazde z tych dwéch pél ktadzie sie po 1 bonusowej przyprawie. Na ,Wielkiej Rowninie” lezy juz 1 bonusowa przyprawa

pozostata z poprzedniej rundy, czyli sq tam juz teraz 2 bonusowe przyprawy.

& FAZA 5: PRZYWOLANIE

Jesli ktérys gracz ma 10 albo wiecej punktdw zwyciestwa na torze punktéw lub jesli skoncza sie N

karty w talii konfliktu, nastepuje koniec gry.

W przeciwnym wypadku nalezy przygotowacé nastepna runde:

e Mentat wraca na swoje pole w Landsraadzie (jesli go jeszcze tam nie ma).

* Agenci wracajg do swoich liderow.

e Pierwszy gracz przekazuje swodj znacznik nastepnemu graczowi zgodnie z ruchem
wskazdwek zegara, a potem zaczyna sie nowa runda (od fazy 1).

Nikt nie uzyskat 10 punktow zwyciestwa, dlatego mentat i agenci wracajg na odpowiednie miejsca, a znacznik
plerwszego gracza zgodnie z ruchem wskazéwek zegara przechodzi do Anki. Zaczyna sie nowa runda, od fazy 1.

OBJASNIENIA

Baron Vladimir Harkonnen — Chcac uzy¢ zdolnosci ,,Mistrzowski
ruch”, wybierz 2 z 4 znacznikdw barona Harkonnena i potdz je
na swoim liderze zakrytg strong frakcji. (Pozostate dwa odtoz
do pudetka, nie pokazujac ich przeciwnikom). We wskazanym
momencie odkryj swoje wybory, by zdoby¢ nagrode.

Gtos — Uzyj jednego z dostepnych ci znacznikdw kontroli, by
oznaczy¢ wybrane pole planszy, a potem usun go podczas swojej
nastepnej tury. (,Gtos” tylko powstrzymuje przeciwnikow przed
wystaniem agentdw na to pole planszy na czas jednej kolejki).

,Gtos” powstrzymuje takze ,Kwisatz Haderach” przed wystaniem
agenta na oznaczone pole planszy.

Kwisatz Haderach — Mozesz zagrac te karte, by odbyc ture
agenta, nawet jesli w zasobach nie pozostat ci juz zaden agent,
bo umozliwia wystanie agenta, ktéry juz jest na planszy. Mozesz
wystac agenta na pole, na ktéorym dopiero co byt.

Jesli jakiegos pola planszy mozna uzyc¢ tylko raz na gre (,Wysoka
Rada”, ,,Mistrz miecza”), nie mozesz uzyc¢ karty ,Kwisatz Haderach”
do ponownego wystania tam agenta. Nie mozesz przezwyciezyc¢
,Gtosu” i posta¢ agenta na zablokowane przez niego pole.

Jesli przesuwasz agenta z pola z ikong stworzyciela i to pole
pozostanie puste az do fazy 4, to na nim rowniez gromadzi sie
bonusowa przyprawa.

KONIEC GRY

Najpierw zagrajcie i rozpatrzcie
wszystkie posiadane karty intryg
z koncem gry. Zwyciezca zostaje
ten, kto ma najwiecej punktow
zwyciestwa.

W razie remisu rozstrzygajg kolejno:
zgromadzona przyprawa, solarisy,
woda, zotnierze w garnizonach.

N\ —

Letarg bindu — Musisz zagrac te intryge na poczatku swojej tury
agenta, zanim zrobisz cokolwiek innego. Dobierz karte, a nastepnie
zdecyduj, czy chcesz konczyc¢ swojg ture.

Paul Atryda / Wykrywacz trucizny — Nie mozesz obejrzeé
karty z wierzchu swojej talii, jesli nie ma w niej kart. (Nie mozesz
przetasowac swojego stosu kart odrzuconych i utworzy¢ nowej
talii, dopodki nie bedziesz musiat dobrac jakiejs karty).

Préba cztowieczenstwa — Przeciwnicy dokonujg wyboru

w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od
twojej lewej. Kazdy przeciwnik musi wybrac¢ cos, co moze zrobig;
nie mozna odrzucic¢ kart, jesli ma sie pusta reke, albo utracic
wystanego zotnierza, jesli zadnego sie nie ma w obszarze konfliktu.
Przeciwnik, ktéry postanowi odrzuci¢ karte, sam wybiera, ktorg
odrzuci.

Wykalkulowany naboér — Ta intryga moze zabraé¢ mentata tylko
Z jego startowej pozycji w Landsraadzie.

Zadanie szacunku — Jesli wygrasz konflikt, ktérego nagrodga jest
przyprawa, mozesz jg od razu wykorzysta¢ do optacenia tej intrygi.
(Mozesz takze zagrac¢ ,,Owoce zwyciestwa”, by uzyskac przyprawe
do optacenia ,,Zadania szacunku”).

13



WSKAZOWKI

FILTRAKI Woda jest na Diunie dobrem rzadkim

i cennym, zarazem niezbednym do
zbierania wartosciowej przyprawy. Jesli
znajdziesz sie w potrzebie, zwroc sie do
Fremenow.

Przyprawa to uniwersalna
substancja, ktéra ma wiele
zastosowan. Nic dziwnego, ze
kazda jej nadwyzka zawsze
znajdzie nabywce. Kompania
KHOAM albo Imperator

Z checig wezma jg od ciebie
W zamian za solarisy. Gildia Kosmiczna obraca tylko bardzo
duzymi iloSciami przyprawy, ale jesli zaspokoisz jej potrzeby,
to jej liniowce zapewnia transport twoich zotnierzy na Diune.

Liiowiee KONSPIRA SpRzena ) wer ans

Solaris to waluta Imperium, ktora
naoliwia tryby Rady Landsraadu.
Niezaleznie od tego, czy poszukujesz
wsparcia w postaci mistrza miecza albo
miejsca w Wysokiej Radzie, czy tez po
prostu potrzebujesz natychmiastowej
pomocy w postaci dodatkowych
zotnierzy albo mentata, nie zwracaj sie
o to z pustymi rekami.

WYSOK!  misTRz

MIECZA

THUFIR HawaT

Pamietaj, ze przy pozyskiwaniu kart do
swojej talii ptacisz rowniez za dostep do
réznych frakcji. Uwazaj, zeby nie pozbawic
sie mozliwosci wysytania agentow na
kluczowe pola planszy.

KONSPIRACIA

E 10

4

L

C oy Kazda z frakcji ma na planszy jedno pole

L & E‘ z kosztem, a drugie darmowe. Darmowe
pola wcigz zwiekszajg twoj wptyw we
frakcji, dostarczajgc jednoczesnie zasobow
potrzebnych do optacenia innych pol.

MAJATEK

Do wygrywania konfliktow najwazniejsza jest
wiblae i pozycja. Im dtuzej mozesz czekac
Seizics

1

z wystaniem swoich zotnierzy, tym wiekszg

masz wiedze, a kiedy juz to zrobisz, twoi

2. przeciwnicy beda mieli mniej mozliwosci, by
. g zareagowac.

3. . Czasem drugie miejsce w konflikcie uzyskane
nizszym kosztem moze sie bardziej optacac
niz drogo okupione zwyciestwo.

MACHINACIE

PRYWATNG ARMIA

Dzieki kartom intryg nigdy nie mozesz by¢
pewien tego, jak rozwinie sie konflikt.

Zawarcie sojuszu z ktoras frakcjg moze
bardzo ci sie przydac na twojej drodze
ku zwyciestwu. Bacznie przygladaj sie
innym graczom, ktorzy starajg sie ciebie
przescignad, i nie przegap okazji, zebys
to ty ich wyprzedzit!

SELEKTYWNY DOBOR

Tajemnicze Bene Gesserit to dobre
zrodto kart intryg, ktore pozwalaja
zaskoczyé przeciwnika. Bene Gesserit
maja takze zdolnos¢ niszczenia, dzieki
ktorej pozbedziesz sie stabszych kart

ze swojej talii, zwiekszajac czestotliwosé
dobierania lepszych kart.

Sprawdz najczesciej zadawane pytania dotyczace
zasad (FAQ) i wyjasnienia na stronie:
http://www.duneimperium.com/FAQ

W razie brakdow elementow lub pytan do zasad
prosimy o kontakt:

info@luckyduckgames.com

\——
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OBJASNIENIA IKON | DODATKOWE POJECIA

,Mistrz miecza” (to ten agent, ktérego podczas przygotowan do
gry potozytes obok planszy), a potem uzywac go przez reszte

ﬁ Agent — Mozesz zdobyc¢ swojego trzeciego agenta na polu
rozgrywki.

przetasuj stos kart odrzuconych, aby utworzyc¢ w ten sposob

Dobierz karte ze swojej talii. Jesli nie masz kart w swojej talii,
nowaq talie, a potem kontynuuj dobieranie.

Dobierz karte intrygi z talii intryg. Dopdki jej nie zagrasz, trzymaj
ja zakryta.

>

V Efekt pozyskania karty — Na niektdrych kartach pod ich kosztem
2

znajduje sie ikona z jednorazowg nagroda, ktérg otrzymasz od
razu po kupieniu karty (a nie pozniej, kiedy zagrywasz jg z reki).

Fremenska wiez — Mozesz rozpatrzyc¢ ten efekt, jesli masz wytozong
co najmniej jedng inng karte Fremenoéw. Dwie karty ,,Fremenska wiez”
mogg sie wzajemne aktywowac niezaleznie od tego, w jakiej kolejnosci
zostang zagrane. (Patrz: ,Wytozone karty”).

Garnizony — 4 okragte pola na planszy, w ktérych umieszcza
sie zrekrutowanych zotnierzy. Kazdy gracz ma przydzielony swoj
garnizon - ten, ktéry znajduje sie blizej niego.

Kontrola — Jesli zdobyta nagroda w konflikcie jest kontrola pola
planszy (,Arrakin”, ,Kartagin” albo ,Basenu Imperialnego”),
potdz swoj znacznik kontroli na fladze pod tym polem
(zastepujac nim ewentualny znacznik przeciwnika). Jesli zostanie
odkryta karta konfliktu dotyczaca pola, ktére juz kontrolujesz,
mozesz wystac na obszar konfliktu jednego zotnierza z wtasnych
zasobow.

Kradziez intrygi — Kazdy przeciwnik, ktéry ma 4 lub wiecej kart
intryg, musi oddac ci jedng z nich (losowag).

Mentat — WezZ mentata i umiesé¢ go na swoim liderze. Mozesz
uzy¢ go jako jednego ze swoich agentow w turze agenta. Mozesz
wzig¢ mentata tylko z jego pola na planszy, nie od innego gracza
(chyba, ze otrzymasz go jako nagrode w konflikcie, wtedy zabierz
go z dowolnego miejsca i zatrzymaj na nastepng runde).

Miecz — Kazdy miecz dodaje 1 punkt do twojej sity podczas
konfliktu.

Obszar konfliktu — Rejon planszy miedzy garnizonami, oznaczony
dwoma skrzyzowanymi mieczami.

C Ptacenie kosztu — Strzatka pokazuje koszt (na lewo
-~ od strzatki albo nad nig) oraz efekt (na prawo od
strzatki albo pod nig). Nie mozna rozpatrzyc¢ efektu
bez optacenia kosztu. Nie ma obowigzku ptacenia
kosztu karty.

Perswazja — Otrzymujesz perswazje gtdwnie z kart w turze

odkrywania. Korzystasz z niej do pozyskiwania kart Imperium albo
rezerwy, ptacagc koszt pokazany w prawym gornym rogu karty.

Pozyskaj karte ,,Zagiecie przestrzeni” z rezerwy.

Przywotanie — Kiedy przywotujesz jednego ze swoich agentow,
odktadasz go z powrotem na swojego lidera. Mozesz uzy¢ go ponownie
w trakcie nastepnej tury agenta w tej samej rundzie.

~=. Punkty zwyciestwa — Kiedy zdobywasz punkt zwyciestwa,

# przesuwasz swoj znacznik punktéw o jedno pole w gdre toru
punktow. Kiedy tracisz punkt zwyciestwa, przesuwasz swoj
znacznik o jedno pole w doét toru punktow.

k& Sygnet — Kiedy zagrywasz swojg karte ,,Sygnet” podczas tury
agenta, mozesz uzyc¢ zdolnosci swojego lidera oznaczong ikong
sygnetu.

Sojusz — Niektore efekty mozesz rozpatrzyc tylko

wtedy, gdy masz sojusz z dang frakcjg (posiadasz o)
znacznik sojuszu). Na przyktadzie sojusz z Gildig

Kosmiczna.

Stworzyciel — W fazie 4 doktada sie do kazdego z trzech
pol z ikong stworzyciela po 1 bonusowej przyprawie, pod
= warunkiem ze nie ma na nim zadnego agenta. Jesli wysytasz
agenta na jedno z tych pdl, mozesz takze zebrac cata
zgromadzong tam bonusowa przyprawe.

Wytozone karty — Karty, ktore zagrates w turze agenta i odkrytes
podczas swojej tury odkrywania, pozostajg odkryte i wytozone tak
dtugo, az nie sprzatniesz ich na koricu swojej tury odkrywania (chyba
Ze wczesniej zostang zniszczone).

Wptyw — Niektore efekty mozesz rozpatrzyc¢ tylko
wtedy, gdy masz wymagang liczbe punktow wptywu
w danej frakcji. (Tutaj 2 albo wiecej punktéw wptywu
u Fremenow).

Zdobywasz wptyw w pokazanej frakcji:
@ @ @ @ Imperator, Gildia Kosmiczna, Bene Gesserit,
Fremeni.
Zdobywasz jeden, zdobywasz dwa, tracisz jeden
@ @ Q punkt wptywu. Wybierz jedng z czterech frakcji.
(Kiedy zdobywasz dwa punkty wptywu, nie mozesz
ich podzieli¢ na dwie rozne frakcje).

I" 2 pK bywu:
A pkt wphywu:

=y W, Zasoby: solarisy, przyprawa, woda — Kiedy zdobywasz

[ | @ O zasob albo nim ptacisz, zabierasz go z banku lub do
niego odktadasz. (W przypadku solarisow i przyprawy
zdobywasz lub ptacisz pokazang na ikonie ilosc¢).

Zniszcz karte z reki, stosu kart odrzuconych albo wytozona.
Odtdz jg z powrotem do pudetka; nie bedzie uzywana przez
reszte gry. (Karty rezerwy wracajg na swoj stos w rezerwie).
Zniszczenie jest opcjonalne, chyba ze ptaci sie nim jakis koszt
albo jesli sama karta wymaga swojego zniszczenia.

zasobow i umies¢ w swoim garnizonie na planszy. (Jesli
rekrutowates zotnierza, wysytajgc agenta na pole walki, mozesz
od razu wystac¢ go na obszar konfliktu).

[f”i Zotnierz — Rekrutuj jednego zotnierza. Zabierz go ze swoich

Jesli tracisz zotnierza — zwracasz go do swoich zasobow
(nie do garnizonu).

Jesli wycofujesz zotnierza — zabierasz go z obszaru konfliktu
z powrotem do garnizonu.

Jesli wysytasz Zotnierza na obszar konfliktu — umies¢ go na obszarze
planszy miedzy garnizonami.
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OBJASNIENIA POL PLANSZY

Ponizej opisano w kolejnosci alfabetycznej kazde pole planszy.

Pola walki sg specjalnie oznaczone. Na planszy sg to pola z wizerunkiem pustyni i ikong skrzyzowanych mieczy. Kiedy wysytasz agenta
na pole walki, mozesz wysta¢ na obszar konfliktu dowolng liczbe zotnierzy, ktorych zrekrutowates w tej turze (takze tych zrekrutowanych
za pomocyg zagranej karty). Dodatkowo mozesz wysta¢ na obszar konfliktu do dwdch zotnierzy ze swojego garnizonu.

Arrakin

Ikona agenta: Miasto

Pole walki

Rekrutujesz zotnierza i dobierasz karte.
Ten, kto kontroluje Arrakin, zdobywa

1 solaris.

Basen Hagga

lkona agenta: Handel przyprawa
Pole walki

Koszt: 1 woda

Zdobywasz 2 przyprawy oraz cata
bonusowg przyprawe zgromadzong
tutaj na ikonie stworzyciela.

Basen Imperialny

Ikona agenta: Handel przyprawa
Pole walki

Zdobywasz 1 przyprawe oraz catg
bonusowg przyprawe zgromadzong
tutaj na ikonie stworzyciela.

Ten, kto kontroluje Basen Imperialny,
zdobywa 1 przyprawe.

Filtraki
Ikona agenta: Fremeni
Pole walki

Zdobywasz 1 punkt wptywu u Fremendw.

Zdobywasz 1 wode.

Kartagin

Ilkona agenta: Miasto

Pole walki

Rekrutujesz 1 zotnierza i dobierasz karte
intrygi.

Ten, kto kontroluje Kartagin, zdobywa

1 solaris.

Raz na gre

Konspiracja

Ikona agenta: Imperator

Koszt: 4 przyprawy

Zdobywasz 1 punkt wptywu u Imperatora.
Zdobywasz 5 solarisow, rekrutujesz

2 zotnierzy i dobierasz karte intrygi.

Liniowiec

Ikona agenta: Gildia Kosmiczna

Pole walki

Koszt: 6 przypraw

Zdobywasz 1 punkt wptywu w Gildii
Kosmicznej.

Rekrutujesz 5 zotnierzy i zdobywasz
2 wody.

Majatek

Ikona agenta: Imperator

Zdobywasz 1 punkt wptywu u Imperatora.
Zdobywasz 2 solarisy.

Mentat

Ikona agenta: Landsraad

Koszt: 2 solarisy

Dobierasz karte. Jesli jest tutaj mentat,
wez go i potdz na swoim liderze; podczas
tej rundy mozesz uzy¢ go jako jednego ze
swoich agentéw w turze agenta. Odtéz go
na miejsce podczas fazy 5: przywotania.

Mistrz miecza

Ikona agenta: Landsraad

Koszt: 8 solarisow

Mozesz tutaj wystac¢ agenta tylko raz na
gre. Zyskujesz swojego mistrza miecza
(czyli trzeciego agenta, ktorego podczas
przygotowan do gry umiescites obok
planszy). Umies¢ go na swoim liderze.
Przez reszte gry (tgcznie z tg rundg) masz
trzech agentow.



Mobilizacja

Ikona agenta: Landsraad
Koszt: 4 solarisy
Rekrutujesz 4 zotnierzy.

Sala Przemodwien

Ikona agenta: Landsraad

Rekrutujesz 1 zotnierza.

Podczas swojej tury odkrywania masz
o 1 punkt perswazji wiecej.

Sekrety

Ikona agenta: Bene Gesserit

Zdobywasz 1 punkt wptywu u Bene Gesserit.

Dobierz karte intrygi. Kazdy przeciwnik,
ktory ma 4 lub wiecej kart intryg, musi
oddac ci jedng z nich (wybrana losowo).

Selektywny dobor

Ikona agenta: Bene Gesserit

Koszt: 2 przyprawy

Zdobywasz 1 punkt wptywu u Bene
Gesserit.

Niszczysz karte, by dobrac 2 karty.

Sicz Tabr

lkona agenta: Miasto

Pole walki

Wymagania: Musisz mie¢ co najmniej 2 lub
wiecej punktow wptywu u Fremenow.

Rekrutujesz 1 zotnierza i zdobywasz 1 wode.

Sprzedaj melanz

lkona agenta: Handel
przyprawa

Koszt: od 2 do 5 przypraw
Kwota w solarisach zalezy od
zaptaconego kosztu. W jednej
turze mozesz dokonac tylko
jednej transakcji.

Stacja badawcza
Ikona agenta: Miasto
Pole walki

Koszt: 2 wody
Dobierasz 3 karty.

Twardzi wojownicy

Ikona agenta: Fremeni

Pole walki

Koszt: 1 woda

Zdobywasz 1 punkt wptywu u Fremendw.
Rekrutujesz 2 zotnierzy.

Wielka Réwnina

lkona agenta: Handel przyprawg
Pole walki

Koszt: 2 wody

Zdobywasz 3 przyprawy oraz cata
bonusowag przyprawe zgromadzong
tutaj na ikonie stworzyciela.

Wysoka Rada
lkona agenta:
Landsraad

Koszt: 5 solarisow

Mozesz wystac tutaj agenta tylko raz na gre. Potdz swdj znacznik
cztonka Rady (dysk) na wolnym miejscu w Radzie (po prawej
stronie od gtéwnego pola). Przez reszte gry podczas kazdej tury
odkrywania masz o 2 punkty perswazji wiecej.

Zabezpiecz kontrakt
Ikona agenta: Handel przyprawg
Zdobywasz 3 solarisy.

Zagiecie przestrzeni

Ikona agenta: Gildia Kosmiczna
Zdobywasz 1 punkt wptywu w Gidli
Kosmicznej. Pozyskujesz karte ,,Zagiecie
przestrzeni” z rezerwy.
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KARTY RODU HAGALOW - GRA SOLO | DLA DWOCH GRACZY

Karty rodu Hagaléw sg uzywane do kontrolowania sztucznych przeciwnikéw (nazywanych dalej

Lrywalami”). Przeciwstawiajg sie oni prawdziwym graczom podczas rozgrywki dla jednego i dwoch Chcesz wzbogaci¢ swoje doswiadczenia z gra ,,Diuna:
graczy. Sa to przeciwnicy, ktérzy wysytaja agentdw, zajmuja pola planszy i przeszkadzajg w konfliktach, Imperium”? Sciagnij na swdj komputer, tablet albo smartfona
rekrutujac i wysytajac zotnierzy. aplikacje towarzyszaca ,,Dune: Imperium” od Dire Wolf

Game Room.

Na rywali dziatajg te same karty i pola planszy co na przeciwnikdw (lub graczy), jesli posiadajg oni
stosowne zasoby.

AGENCI

Podczas fazy 2: tury graczy rywal rozgrywa tylko tury agenta.

W turze agenta rywala odkrywasz karte z wierzchu talii rodu Hagalow. Karta wskazuje, na jakie pole planszy trzeba wysta¢ agenta rywala. Jesli to pole jest zajete, zignoruj
karte i kontynuuj odkrywanie kart, dopdki nie odkryjesz karty umozliwiajacej wystanie agenta na wolne pole.

Jesli talia rodu Hagaldéw sie wyczerpie (albo jesli zostata odkryta karta ,,Przetasuj”), natychmiast przetasuj karty rodu Hagaldéw, zeby utworzy¢ nowa talie.

Kiedy jakis$ rywal wysyta agenta na pole planszy, zignoruj wszystkie normalne koszty i efekty tego pola. Zamiast tego rozpatrz tylko efekty pokazane na odkrytej karcie.

Rywal przesuwa swojg kostke do géry na wskazanym torze \
wp+ywu.. Nie oFrzymu;e op zgdﬂyCh bonusovxf z torg wptywu, Karty ,,Zbidr przyprawy”
ale zawiera sojusz z frakcjg, jesli ma taka mozliwosc. _
A Jedli karta wysle agenta rywala na ZBI0R PREYPRAWY
“ Rywal uzywa zdolnosci ,,Sygnet” swojego lidera (tylko w grze solo). pole zbierania przyprawy, zdejmij '

z tego pola catg bonusowg przyprawe.
(W grze dla dwdch graczy odtoz jg

do banku. W grze solo trafia ona do
zasobow rywala).

P

=== Rywal rekrutuje po jednym zotnierzu ze swoich zasoboéw za kazda taka ikone. Jesli
u na odkrytej karcie jest pole walki, wysyta on zrekrutowanych zotnierzy od razu na
obszar konfliktu. W innym wypadku umieszcza ich w garnizonie.

Za kazdym razem, kiedy rywal wysyta agenta na pole walki, wysyta takze na obszar konfliktu _—

do dwodch zotnierzy ze swojego garnizonu (jesli sq dostepni). Robi tak nawet wtedy, gdy karta
jako taka nie rekrutuje zotnierzy (na przyktad karta ,,Zbidr przyprawy”).

WALKA

Kiedy zaczyna sie faza 3: walka, kazdy rywal, ktéry ma co najmniej jednego zotnierza na obszarze konfliktu, dostaje bonus do walki. Zgodnie z kolejnoscig tur odkryj

po 1 karcie z wierzchu talii rodu Hagaldw dla kazdego rywala. (Jesli odkryjesz karte ,,Przetasowanie”, zastosuj sie do opisu, przetasuj talie i odkryj kolejng karte). Ignoruj
wszystko, co znajduje sie na odkrytej karcie, z wyjatkiem ikony mieczy na dole. Przesun znacznik walki rywala na torze walki o tyle, ile zostato odkrytych mieczy. Gracze
moga potem, przed rozstrzygnieciem walki, zagrac karty intryg z walka.

GRA DLA DWOCH GRACZY

W grze dwuosobowej strong trzecia i rywalem jest rod Hagalow, ktory rywalizuje z tobga oraz twoim przeciwnikiem, petnigc role czynnika przeszkadzajgcego. Stosuje sie
wobec niego specjalne zasady. Rywal nie gromadzi zasobdw, nie buduje talii, nie dostaje nagrod ani punktéw zwyciestwa. Uzywa jednak kart rodu Hagalow w opisany wyzej
sposob, wysytajgc agentow na pola planszy i biorgc udziat w konfliktach poprzez rekrutacje i wysytanie zotnierzy.

PRZEBIEG GRY

Rod Hagalow wykonuje kazda swojg ture zaraz po turze agenta pierwszego gracza, az do wyczerpania

PRZYGOTOWANIE

Wybierz kolor dla rodu Hagaléw. Potdz po jednej swoich agentdéw. Liczba tur rodu Hagaldw podczas kazdej rundy bedzie wiec rézna (w zaleznosci od
Z jego kostek na dole toréw wptywu czterech frakcji. liczby tur pierwszego gracza). Na przyktad, jesli jeden z graczy ma mistrza miecza, a drugi nie, to w jednej
Reszte kostek odtéz do jego zasobow. R6d Hagaléw rundzie moga byc to trzy tury, a w nastepnej dwie.

zaczyna bez zotnierzy w garnizonie. Ture rodu Hagalow rozgrywa sie tak, jak opisano wyzej w rozdziale ,,Agenci”.

Usun z talii rodu Hagaldw trzy karty Arrakin oznaczone
LG” w prawym goérnym rogu. Przetasuj pozostate karty
i umiesc¢ je, a takze trzech agentéw rodu Hagaldw
nieopodal jego zasobow.

Rdéd Hagaldw nie otrzymuje nagrod z konfliktdw, dlatego nigdy nie moze obja¢ kontroli nad jakims polem
planszy. Jesli jednak wygra konflikt o pole planszy, ktére ma pod swojg kontrolg jakis inny gracz, znacznik
kontroli tego gracza zostaje usuniety.



GRA SOLO

W grze dla jednego gracza stawiasz czota dwém rywalom, ktérzy maja specjalne zasady gry. Zaden z nich nie buduje talii, maja jednak inne potezne przewagi i takie same
cele jak ty: zyskanie przychylnosci najpotezniejszych frakcji Imperium i kontrole handlu przyprawa na Arrakis! Jesli ktérys z nich uzyska 10 lub wiecej punktow zwyciestwa,

zainicjuje to koniec gry, podczas ktérego bedg mogli cie pokonacd!

PRZYGOTOWANIE GRY

Wybierz poziom trudnosci z tabeli po prawej stronie.

Poziom trudnosci

Zmiany w przygotowaniu gry zwigzane z poziomem trudnosci:

Wybierz dwdch lideréw, po jednym dla kazdego rywala. W trakcie gry rywale beda korzystac¢
tylko ze zdolnosci ,,Sygnet” swoich liderdow, ignorujgc zdolnosé¢ umieszczong z lewej strony.
Rywale nie moga gra¢ Paulem Atryda ani Helena Richese. (Do pierwszych rozgrywek dla
jednego gracza polecamy earla Memnona Thorvalda i Glossu ,,Bestie” Rabbana).

Wybierz kolor dla kazdego z rywali. Potdz po jednej z ich kostek pod torami wptywu

w czterech frakcjach. Umies¢ w ich garnizonach tylu zotnierzy, ile wynika z wybranego
poziomu trudnosci, reszte odtdz do ich zasobow. Umiesé po dwdch agentéw w ich zasobach
i umies¢ mistrzéw miecza (trzecich agentéw) obu rywali w talii konfliktu, ktadac na kazdym
z nich doktadnie tyle kart, ile wynika z wybranego przez ciebie poziomu trudnosci.

Z talii rodu Hagalow usun wszystkie karty oznaczone ,,2G” w prawym goérnym rogu (karte
,Przetasowanie” i trzy karty ,, Arrakin”). Przetasuj pozostate karty i potéz talie obok swoich

rywali.

Jesdli tego wymaga wybrany przez ciebie poziom trudnosci, umiesé na polu mentata
znacznik 5 solariséw. To znaczy, ze to pole bedzie kosztowato 5 solariséw zamiast 2.

Ty i twoi rywale zaczynacie z 1 znacznikiem wody oraz dodatkowymi zasobami,

wynikajgcymi z wybranego poziomu trudnosci.

Rywal z twojej lewej strony dostaje znacznik pierwszego gracza.

Najemnik Sardaukar Mentat
(Nowicjusz) | (Weteran) (Ekspert)
Twoje dodatkowe zasoby 1 solaris
na poczatku gry 1 przyprawa
Znacznik 5 solarisow
Nie Tak Tak
na polu mentata
Poczatkowa liczba zotnierzy 3 2
w garnizonach rywali
Karty konfliktu nad
farty xom . 5 4 3
mistrzami mieczy rywali
Dodatkowe zasoby rywali 1 karta 1 karta
na poczatku gry intrygi intrygi

Kwisatz Haderach (Ekspert+):
Dodatkowo nie mozesz posiadac¢ mistrza miecza.

TURY RYWALI

W trakcie fazy 2: tury graczy kazdy z twoich rywali w swojej kolejce rozgrywa tury agenta tak dtugo, jak w swoich zasobach ma jakiegos agenta (zgodnie z zasadami

opisanymi na poczatku tej instrukcji).

Kiedy rywal uzywa karty ,,Zbiér przyprawy” do tego, zeby wystac jakiegos agenta na pole planszy, zdobywa catg zgromadzona tam przyprawe (podstawowg i bonusowa).

Wszystkie zgromadzone dobra umies¢ w zasobach rywali.

WALKA

Jesli w konflikcie rywale zajma pierwsze lub drugie miejsce, zdobywajg nagrode niezaleznie od tego, co nig jest:

Zdobywaja punkty zwyciestwa i wptyw we frakcjach.

Zdobywaja solarisy, przyprawe, wode oraz karty intryg. Trzymaj je w zasobach rywali (aby wymienic¢ je na punkty zwyciestwa, jak opisano nizej).

Zdobywajg kontrole nad polami planszy, umieszczajgc znacznik kontroli na fladze pod polem. Podczas przysztych tur dostajg bonus wynikajacy z kontroli niezaleznie
od tego, czy ty albo inny rywal wysyta tam agenta. Dostajg takze bonus do obrony w postaci jednego zotnierza, jesli potem zostanie odkryty konflikt o to pole planszy.

Zdobywajg mentata i uzywajg go jako agenta podczas nastepnej rundy.

N

Wymiana zasoboéw

Kiedy rywal zgromadzi pokazane tutaj zasoby,
wymienia je na punkt zwyciestwa.

299

DODATKOWE ZASADY DLA RYWALI

Mistrzowie miecza — Kiedy odkrywasz karte konfliktu lezgca bezposrednio nad mistrzami miecza
rywali, kazdy z twoich rywali natychmiast dostaje swojego trzeciego agenta; beda go uzywac
w biezacej rundzie i przez reszte gry.

Wybory — Zawsze, kiedy rywal ma wyboér zwigzany ze zdobywaniem wptywu, wybiera te frakcje,
w ktoérej ma go najmniej. W razie remisu (albo kiedy dzieje sie wybdr niezwigzany z wptywem)
decydujesz za rywala.

,Monopol na rynku” — Przy tej karcie intrygi traktuj kazdego rywala tak, jak gdyby miat dwie karty
,Przyprawa musi ptynac”. (Sam bedziesz potrzebowat trzech, by dostac¢ 2 punkty zwyciestwa).

Wysytanie zotnierzy (poziom ,,Ekspert”) — Kiedy grasz na poziomie trudnosci ,Ekspert”, twoi rywale
sg bardziej wybidrczy, jesli chodzi o wysytanie Zzotnierzy na obszar konfliktu. Podczas walki zwigzanej
z kartg ,,Konflikt I” albo ,Konflikt [I” rywal nie wysle Zzotnierzy, jesli juz ma przewage dwodch lub wiecej
zotnierzy (zamiast tego zachowuje ich w garnizonie). Przy karcie ,Konflikt III” rywal wroci do wysytania
maksymalnej mozliwej liczby zotnierzy.




