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Réd Atrydéw spodziewa sie, ze Diuna zostanie
niedlugo zaatakowana przez Harkonnenéw. Nie
wiedzg natomiast, komu moga zaufac, a kto jest tak
naprawde agentem wroga.

Wystawcie sojusznikéw na préobe — kto wie, po
ktorej stronie stang, kiedy rozpocznie sie atak
Harkonnenow?

Ujawnijcie czajgcych sie w cieniach wrogéw — komu
mozecie zaufac? Ktérych z nich poprzecie, kiedy

nadejdzie pora, a ktérym wbijecie néz w plecy?

W grze Diuna: Zdrada gracze przyjmujg ukryte
tozsamosci. Naprawde sg jednak dostojnymi
arystokratami i wojownikami z honorowego rodu
Atrydéw lub  okrutnego rodu Harkonnendw,
prébujacego doprowadzi¢ Atrydéw do upadku.

Po trzech rundach, w trakcie ktérych bedziecie starac
sie odkry¢ prawdziwe tozsamosci pozostatych graczy
i gromadzi¢ punkty, gracze wybierajg przeciwnikow,
ktérych zaatakujg na podstawie zebranych informacji.

Na koniec kazdy z graczy ujawnia swojg prawdziwa
tozsamos$¢, zdobywajagc dodatkowe punkty jesli
sojusznicy (lub wrogowie!) ich obronili i tracac je, jesli
zostali zaatakowani.

Jesli Atrydzi zgromadzg wiecej punktéw, Diuna i jej
przyszfos¢ jest bezpieczna. Jesli to Harkonnenowie
beda gdra, przejma kontrole nad Arrakis.



Lista elementow

8 kart tozsamosci
(4 Atryddw i 4 Harkonnendw)

24 karty cech

(8 Atryddw, 8 Harkonnendw i 8 wojownikdw)

16 kart celéw

(8 atak i 8 obrona)

kart akgji
(20 podstawowych i 10 dodatkowych)
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8 kart pomocy

1 dwustronny arkusz punktacji -

(3 pieczecie, 3 asasyndw,
1 znacznik rundy,

1 znacznik rozdajazcego.
1 znacznik bitwy)

\
Karty akcji — pozwalaja graczom zdobywa¢ informacje o tozsamosciach

pozostatych graczy, wzmacnia¢ wiasne ataki oraz unika¢ wrogich.
Nalezy korzysta¢ z kart podstawowych we wszystkich rozgrywkach, a kart

dodatkowych jesli w rozgrywce bierze udziat 6 lub wiecej graczy.
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Karty tozsamosci — okreslajg réd gracza
(Atrydzi lub Harkonnenowie) role
(arystokrata lub wojownik). Tozsamosé gracza
nie moze by¢ w zaden sposéb ujawniona
do rundy bitwy. Gracze umieszczajg
swoje nieuzywane karty cech pod kartami
tozsamosci.
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aby dawa¢ wskazowki o tozsamosciach.

J
Karty cech — moga by¢ podgladane przez innych graczy,

Karty celéw — s3 wykorzystywane do atakowania innych
graczy i obrony przed wrogimi atakami.




Przygotowanie gry

Arkusz punktacji nalezy umiesci¢ na srodku obszaru gry,
obrécony do géry strong dla odpowiedniej liczby graczy.
Znacznik rundy nalezy umiesci¢ na pierwszym polu rundy akcji
a znacznik bitwy na polu ,start”.

Nalezy wybraé rozdajacego gracza. Ten gracz bierze karty akgji,
tozsamosci, cech oraz celow.

Talia akcji

Talie akcji nalezy potasowac i umiesci¢ w poblizu licznika rund.
Trzy wierzchnie karty akcji nalezy odkry¢ i umiesci¢ obok talii.
Za kazdym razem kiedy odkryte zostang dwie takie same karty,
nalezy odrzuci¢ jedna z nich i odkry¢ kolejng.

iiiiii 4-5 graczy: jesli w rozgrywce bierze udziat 4 lub
5 graczy, przed potasowaniem z talii nalezy usunaé
10 dodatkowych kart akcji, oznaczonych symbolem
w lewym dolnym rogu.

Karty tozsamosci

Rozdajacy wybiera nastepujgce karty tozsamosci:
* Baron Harkonnen — arystokrata Harkonnenow
* Zotnierz — wojownik Harkonnenéw

* Ksigze Leto Atryda — arystokrata Atrydéw

* Duncan Idaho — wojownik Atrydéw

Jesli w rozgrywce bierze udziat wiecej niz 4 graczy:

* 5 lub wiecej graczy: Gurney Halleck — wojownik Atrydow
* 6 lub wiecej graczy: Gwardzista — wojownik Harkonnenéw
* 7 lub wiecej graczy: Lady Jessica — arystokratka Atrydéw
* 8 graczy: Bestia Rabban — arystokrata Harkonnenéw

Rozdajacy tasuje wybrane karty tozsamosci i rozdaje po jednej
kazdemu z graczy. Nastepnie gracze w tajemnicy sprawdzaja
swoje karty tozsamosci.
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Atrydzi Harkonnenowie

Pieczqcie Na kazdej karcie akcji znajduje sie piecze¢, wykorzystywana podczas punktacji w rundzie bitwy. Kazda karta
akcji odpowiadajgca na pieczeci na karcie tozsamosci gracza zapewnia mu punkt.

Arystokraci

\

Wojownicy Wszyscy gracze
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Punktujace

Otrzymujesz 1 punkt za pieczeé:
pieczecie "

SPECJALNE:

Atrybut

Tracisz 2 punkty za kazdy atak

Karty cech

Rozdajgcy wrecza kazdemu z graczy po jednej z kart cech
kazdego rodzaju: Atrydéw, Harkonnendw oraz wojownikéw.
Kazdy gracz w tajemnicy wybiera dwie karty cech pasujace do
jego karty tozsamosci.

Wszyscy arystokraci: Atryda i Harkonnen
Wojownik Atrydéw: Atryda i wojownik
Wojownik Harkonnendéw: Harkonnen i wojownik

Gracze tasujg swoje dwie karty cech i umieszczajg zakryte
obok karty tozsamosci, tak, aby sami nie wiedzieli, ktéra jest
ktéra. Moga poprosi¢ innego gracza, aby potasowat je za nich.

Kazdy gracz chowa swojg niewykorzystang karte cechy pod
karte tozsamosci.

Uwaga: cecha wojownika doktadnie odpowiada jego
tozsamosci. Arystokraci nie ufajg nikomu, dlatego ukrywaja

swoje motywy korzystajac z kart cech obu rodéw.

Karty celow

Rozdajacy wrecza kazdemu graczowi po jednej karcie celu
ataku i obrony. Gracze umieszczajg je zakryte obok swoich
kart tozsamosci.

Ujawnienie Harkonnenéw

Kiedy wszyscy gracze zapoznajg sie ze swoimi kartami
tozsamosci, rozdajgcy musi upewni¢ sie, ze arystokraci
Harkonnenéw wiedzg, kto jest ich wojownikami za pomoca
ponizszego skryptu:

. Wszyscy zamykacie oczy”.
»Wojownicy Harkonnenéw podnoszg reke”.

,Baron Harkonnen otwiera oczy i zapamietuje,

kto jest jego wojownikami”

.Baron Harkonnen zamyka oczy.

Wszyscy powinni mieé teraz zamkniete oczy”.
Jesli w grze bierze udziat 8 graczy, nalezy kontynuowac:

. Bestia Rabban otwiera oczy i zapamietuje,

kto jest jego wojownikami”

,Bestia Rabban zamyka oczy.

Wszyscy powinni mieé teraz zamkniete oczy”.
Nalezy zakoriczy¢ w nastepujacy sposob:

,Wojownicy Harkonnendéw opuszczajg rece”.

,Wszyscy otwieracie oczy”.

Uwaga: obaj arystokraci Harkonnenéw znajda swoich

wojownikéw, ale zaden z nich nie zna tozsamosci drugiego
arystokraty.




Rozgrywka

Kazda rozgrywka sktada sie z szesciu rund:
* 3 rund akgji

* 2 rund wyboru celu

* 1 rundy bitwy

Nalezy korzysta¢ ze znacznika rund do $ledzenia aktualnej
rundy.

Rundy akcji

W grze sa trzy rundy akcji. Podczas nich gracze (rozpoczynajac
od rozdajgcego a nastepnie w kolejnosci zgodnej z ruchem
wskazéwek zegara) wybieraja po jednej z odkrytych kart akcji.
Efekty niektorych kart akcji rozpatruje sie natychmiast po
dobraniu, podczas gdy inne wykorzystywane sg w rundach
wyboru celu. Jedli na karcie akcji znajduje sie pieczec
odpowiadajgca jednej z tych na karcie tozsamosci gracza,
w rundzie bitwy otrzyma on za nig punkt.

/Strategia A
Kiedy gracz wybiera karty akcji odpowiadajgce jego
pieczeciom zapewnia sobie punkty w rundzie bitwy, ale
jednoczesnie daje przeciwnikom wskazéwki co do swojej

tozsamosci!
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Wybor karty akeji
W swojej turze gracz wybiera jedng z trzech dostepnych
odkrytych kart akcji. Umieszcza jg obok swoich kart cech.

Jesli jakas karta nie moze zostaé zagrana (na przyktad ze
wzgledu na to, ze wszystkie cechy gracza sg ostoniete (patrz
strona 6), lub nie ma wystarczajacej liczby nieostonietych kart,
ktére mozna zobaczyc) gracz moze poprosi¢ rozdajgcego, aby
odrzucit dang karte i odkryt na jej miejsce nowa.

Po tym jak gracz wybierze karte akcji i zakoriczy swoja ture,
rozdajgcy odkrywa nowg karte, aby ja zastgpic. Jedli jest taka
sama jak jedna z juz odkrytych kart, odrzuca jg i odkrywa
kolejng, do momentu az odkryte bedg trzy rézne karty. Jesli
talia akcji sie wyczerpie, nalezy potasowac odrzucone karty,
tworzac nowa talie akcji.




Natychmiast

Jesli karta akcji wskazuje, ze nalezy uzyé jej natychmiast,
gracz musi wykonac¢ wszystkie polecenia z karty zaraz po jej
wybraniu.

Uzyj w rundzie wyboru celu

Karty akcji wskazujace, ze uzywa sie ich w rundzie wyboru celu
w tym momencie nie majg zadnego efektu.

Podgladanie cech

Kiedy karta akcji nakazuje graczowi podejrzeé karte cechy,
dany gracz wybiera odpowiednig, nieostonietg karte cechy
i w tajemnicy na nig patrzy lub pozwala innemu graczowi ja
podejrze¢ (zgodnie z opisem na karcie akgji).

Oslonigete i nieosloniete cechy

Karty cech sa na poczatku gry nieostoniete. Kiedy kto$ podejrzy
karte akgji, staje sie ona ostonieta. Nalezy odtozy¢ taka karte
na miejsce, ale obrécié jg o 90 stopni. Nie mozna ponownie
podejrze¢ takiej karty (wyjgtkiem jest tamacz umystéw).

Ostonieta cecha

Nieostonieta cecha

Zetony

Dwie karty akcji wykorzystujg zetony: Piecze¢ Atryddéw oraz
Mistrz asasynéw. Jedli gracz wybierze jedng z tych kart,
umieszcza na niej odpowiedni zeton.

Zetony Pieczeci Atrydéw oraz Mistrza asasynéw sg
wykorzystywane w rundzie wyboru celéw.

/ Strategia

Podgladanie kart cech zapewnia graczom informacje
na temat tego komu moga zaufaé, kogo chronié, a kto
jest wrogiem. Jesli gracz podgladnie karte wojownika,
ma pewnosé, ze dany gracz jest wojownikiem Atrydéw
lub Harkonnenéw. Jesli podgladnie karte Atrydéw lub
Harkonnendw, wie, ze dany gracz jest arystokratg jednego
z tych rodéw, lub wojownikiem danego rodu. Gracz moze
w dowolny sposéb wypowiadac sie o podgladanej karcie,
chronigc innych lub rzucajac oskarzenia.
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Rundy wyboru celu

W grze s3 dwie rundy wyboru celu. Podczas nich kazdy gracz
(rozpoczynajac od rozdajgcego a nastepnie w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara) patrzy na swoje karty
celu i wybiera jedna z nich, ktérg umieszcza zakryta na karcie
tozsamosci innego gracza. Zanim to zrobi, moze zagrywac
takze karty akcji rundy wyboru celu.

Uzywanie kart akcji rundy wyboru celu

Na poczatku swojej tury gracz moze uzy¢ jednej lub kilku
kart akcji, ktore wskazuja, ze mozna uzy¢ ich w rundzie
wyboru celu.

Niektérych kart mozna uzy¢ tylko w pierwszej lub drugiej
rundzie wyboru celu, podczas gdy inne mozna wykorzystac
w dowolnej z nich. Wyjgtkowg kartg jest Ucieczka
ornitopterem, ktérej uzywa sie w turze innego gracza jako
reakcji na wybranie ze cel.

Aby uzy¢ kart gracz wykonuje czynnosci opisane na karcie,
a nastepnie obraca jg o 90 stopni, aby zaznaczy¢, ze jest
osfonieta i nie mozna uzy¢ jej ponownie. Jesli gracz chce uzyé
kilku kart akcji, musi rozpatrywac je po kolei, rozpatrujac kazda
karte w catosci przed przejSciem do kolejne;j.

Przekazywanie Zetonow

Karty Piecze¢ Atrydéw oraz Mistrz asasynéw pozwalajg
graczom przekaza¢ zeton Pieczeci lub Asasyna innym
graczom. Nalezy umiesci¢ przekazywane zetony na karcie
tozsamosci wybranego gracza. Gracze nie moga przekazac
zetondw sami sobie. Jesli gracz ma juz 2 zetony na swojej
karcie tozsamosci, nie moze otrzymac kolejnych zetondw.

Te karty akcji musza zostaé uzyte w pierwszej rundzie
wyboru celu. Jedli gracz zdecyduje sie nie przekazywac (lub
o tym zapomni), pozostaja one na karcie akcji i nie maja
zadnego efektu.

Strategia

Zetony pieczeci powinno zagrywaé sie na graczy swojego rodu. Jesli grasz Atrydami, zapewnia one punkty twoim
sojusznikom. Jedli jeste$ Harkonnenem, powstrzymajg Atrydéw przed zdobyciem punktdw.

Zetony asasynéw powinno zagrywac sie na graczy wrogiego rodu. Jedli grasz Atrydami, twoi przeciwnicy straca punkty.

Jesli jestes Harkonnenem, bedg chronié twoich sojusznikéw.




Wybor celu

W swojej turze gracz umieszcza swojg karte ataku lub obrony
zakryta na karcie tozsamosci innego gracza.

W drugiej rundzie wyboru celu gracz umiesci pozostata karte.
Kazda umieszczana karta pozostaje zakryta az do rundy bitwy,
chyba Ze gracz uzyje karty akcji Obserwacja z powietrza, aby
ja podejrzec.

Gracz moze zagra¢ obie swoje karty celu na tego samego
gracza, ale nie moze zagrac karty celu na swojg wtasna karte
tozsamosci. Jesli gracz ma juz 3 karty celu, nie moze zostaé
ponownie wybrany za cel.

Gracze atakujg swoich wrogéw, poniewaz
przeciwna druzyna traci punkt za kazdego gracza,
ktéry otrzymat przynajmniej jedng karte ataku.

Jesdli s w stanie, gracze powinni atakowac
arystokratéw poniewaz arystokraci tracg punkty
za kazda zagrana na nich karte ataku! Dlatego
rownie wazne jest chronienie wtasnych arystokratéw, zwtaszcza
w przypadku rodu Atrydéw, poniewaz ich arystokraci tracg az
2 punkty, za kazdy zagrany na nich atak.

Uwaga: karte akcji Ucieczka ornitopterem nalezy zagra¢ jako
odpowiedz natychmiast po tym, jak gracz zostaje wybrany za
cel. Gracz, ktéry wybierat cel musi wybraé za cel danej karty
innego gracza lub ja odrzucic.

Uwaga: karta akcji Manipulacja pozwala graczowi pomingé
zagranie karty celu w pierwszej rundzie wyboru celu i zagraé
obie karty w drugiej rundzie.
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jStrategia

Rozgrywka opiera sie na interakcji pomiedzy graczami.
Moga oni swobodnie dyskutowaé na temat wybieranych
celéw i zagrywania kart ataku i obrony. Poniewaz nikt
nie widzi, co tak naprawde jest zagrywane, moze to
by¢ dobra okazja, aby zwie$¢ przeciwnikéw lub daé
wskazéwki sojusznikom.
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Runda bitwy

Ostatnia runda gry to runda bitwy. Podczas niej kazdy gracz
(rozpoczynajgc od rozdajagcego a nastepnie w kolejnosci
zgodnej z ruchem wskazéwek zegara) aktualizuje tor bitwy
zgodnie ze swoim wynikiem. Na koniec rundy znacznik bitwy
wskazuje, ktory réd zwyciezyt.

Korzystanie ze znacznika bitwy

Arkusz punktacji ma dwie strony: jedna dla 4, 6 lub 8 graczy,
oraz drugg dla 5 lub 7 graczy. Nalezy upewni¢ sie, ze arkusz
jest obrécony na wtasciwg strone, a znacznik bitwy znajduje
sie na polu 0.

Gracze przesuwaja znacznik bitwy w strone swojego rodu
kiedy otrzymujg punkty i w strone przeciwnika, kiedy je traca.
(liczba punktéw nie jest ograniczona rozmiarami planszy).

Réd Atrydéw: przesun znacznik punktéw w prawo, kiedy
zdobywasz punkty i w lewo, kiedy je tracisz.

Réd Harkonnenéw: przesun znacznik punktéw w lewo, kiedy
zdobywasz punkty i w prawo, kiedy je tracisz.
Ujawnienie tozsamosci

Na poczatku swojej tury gracz ujawnia swoja karte tozsamosci
wraz ze wszystkimi znajdujacymi sie na niej celami i zetonami.

Punkty za karty akcji

Gracz otrzymuje 1 punkt za kazda zagrana karte akeji, ktéra
posiada piecze¢ odpowiadajgca jednej z tych na jego karcie
tozsamosci.

Punkty za zetony

Piecze¢ Atrydow: gracz Atrydéw otrzymuje 1 punkt za kazdy
posiadany zeton Pieczeci.

Mistrz asasynéw: gracz Harkonnenéw traci 1 punkt za kazdy
posiadany zeton Asasyna.

Punkty za karty celow

Czas podliczy¢ wyniki:

Arystokraci Harkonnendéw: tracg 1 punkt za kazda
karte ataku.

Arystokraci Atrydéw: traca 2 punkty za kazda
karte ataku.

Wojownicy: wojownicy tracg 1 punkt
jesli zostali zaatakowani
i ignoruja kolejne ataki.

Kazdy gracz otrzymuje 1 punkt za kazda karte obrony, ktérg
otrzymat.




Przyklad punktacji

Pierwszym graczem w rundzie bitwy jest Gwardzista Harkonnendw.

Jego zagrane kart to: Manipulacja z pieczeciag dowolnego
wojownika, Ucieczka ornitopterem z pieczecig dowolnego
wojownika, i Obserwacja z powietrza z pieczecig dowolnego
arystokraty.

Gracz otrzymuje 1 punkt za kazda z pieczeci dowolnego wojownika,
ktére odpowiadajg tym na jego karcie tozsamosci. Posiada 1 Zzeton
Asasyna, za ktory traci 1 punkt. Otrzymat 2 karty ataku, wiec traci
1 punkt. Poniewaz nie jest arystokrata, dodatkowe karty ataku nie
maja zadnego efektu. Poniewaz zdobyt 2 punkty dla Harkonnendw,
ale takze stracit 2, znacznik bitwy pozostaje na swoim miejscu.

Kolejna jest Lady Jessica, arystokratka Atryddw.

Jej karty akcji to: tamacz Umystéw z pieczecia dowolnego
arystokraty, Sekretne spotkanie z pieczecig dowolnego gracza,
i Sonda Harkonnendw z pieczecig Harkonnendw.

Otrzymuje 1 punkt za pieczecie dowolnego arystokraty
i dowolnego gracza, ktére odpowiadaja tym na jej karcie
tozsamosci. Posiada takze zeton Asasyna, ktéry nie ma zadnego
efektu na Atrydéw (nalezy obrécié go na strone Atrydéw).

Otrzymata 2 karty ataku i 1 karte obrony. Jako arystokratka
Atrydéw traci 2 punkty za kazda karte ataku. Otrzymuje takze
1 punkt za karte obrony. £gcznie zdobyta 3 punkty dla Atrydéw,
ale stracita 4, dlatego znacznik bitwy przesuwa sie ostatecznie
o 1 pole w lewo, na korzy$¢ Harkonnendw.
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Zwyciestwo
Na koniec rundy bitwy pozycja znacznika bitwy wskazuje

ostateczny wynik.
UCIECZKA OBSERWACJA &i ik bi idluiz o i i z e
MANIPULACJA ORNGE e OESERWACI ! o Jesli znacznik bitwy znajduje sie na pieczeci Atrydéw, zwycieza

- réd Atryddw, a ich panowanie nad Diung jest niezagrozone.
: o TV Jesli znacznik bitwy znajduje sie na pieczeci Harkonnendw,
zwyciezg rod Harkonnenéw. Odzyskujg oni kontrole nad
Diung oraz cieszg sig taska Imperatora.
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Zagraj obie swoje Odméw przyjecia karty Podejrzyj ostatnig j
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~ karty celu w drugiej celu. Gracz, ktéry cijg karte celu, ktéra Tworcy
rundzie wyboru celu. ekazywat wybiera nowego otrzymat inny gracz.
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Projekt gry: Entertainment:
Don Eskridge Joe LeFavi
Rozwdj gry: Opracowanie polskiej wersji:
Phil Yates Mateusz Szupik
Testerzy:

LAMACZ : EERTETRE i oD Dziekujemy naszym wspaniatym testerom za wszystkie rozgrywki:
UMYSEOW X SPOTKANIE . Mohammed Radi, Anton Solovev, Mohsen Abbas, luri Sabauri,
Linus Hille, Ana Durglishvili, Onkar Mohite, Katarzyna Suhs,
Oussama Alimi, Aparna, i Robert.

A takze Sooin Moon Eskridge, towarzysz posréd wydm.
Specjalne podzi¢kowania dla:

Brian Herbert, Kevin J. Anderson, oraz Herbert Properties Team.
Naszych wspaniatych partneréw w Legendary i niesamowitych
cztonkéw ekipy filmowej, bez ktérych ta gra by nie powstata.

- DOWOLNA RUNDA WYBORU CELU - - NATYCHMIAST - + NATYCHMIAST -

Podejrzyj ostonieta karte
echy innego gracza. Wybierz§ jraczowi i podejrzyj jedng
z jego cech, a nastepnie

Podejrzyj ceche innego
racza, a nastepnie jg ostori
A takze dla Franka Herberta, autora i twércy uniwersum Diuny, ktérego

s 2 N\ wyjatkowa wizja i wyobraznia stanowi inspiracje dla nas wszystkich.
A\

A




Przypomnienie zasad

Przygotowanie
Patrz strony 3-4

Rundy akcji

Wybor karty akeji

Gracz umieszcza jedng z odkrytych kart akeji obok
swoich kart cech. Wykonuje opisane na niej akcje,
a nastepnie odkrywa nowg karte na jej miejsce
(odrzucajac duplikaty).

Natychmiast

Gracz musi wykonac¢ opisane czynnosci od razu
po wybraniu karty.

Podgladanie cech

Gracz wybiera nieostonietg ceche i w tajemnicy
ja podglada lub pozwala ja podejrze¢ innemu
graczowi (w zaleznosci od polecenia na karcie).

Osloniete i nieostoniete

Cechy rozpoczynaja gre nieostoniete. Kiedy karta
cechy zostanie podgladnigta, nalezy obrécic jg
o 90 stopni, aby zaznaczy¢, ze jest osfonieta i nie
mozna podejrzed jej ponownie.

Rundy wyboru celu

Uzyj w rundzie wyboru celu

Gracz moze uzy¢ jednej lub kilku kart akeji
zgodnie z zasadami opisanymi na karcie,
a nastgpnie obraca jg o 90 stopni, aby oznaczy¢,
ze nie mozna uzy< jej ponownie.
Przekazywanie Zetonow

Gracz umieszcza zeton Pieczeci lub Asasyna

na karcie tozsamos$ci gracza. Gracz nie moze
otrzymac wigcej niz 2 zetondw.

Wybor celu

Gracz umieszcza karte ataku lub obrony zakrytg
na karcie tozsamosci innego gracza. Gracz nie
moze otrzymac wiecej niz 3 kart celéw.

Runda bitwy
Uzywanie znacznika bitwy

Nalezy upewni¢ sig, ze arkusz punktacji jest
obrécony na wiasciwg strone, a znacznik bitwy
znajduje sie na polu start.

Réd Atrydéw: przesun znacznik punktow
w prawo, kiedy zdobywasz punkty i w lewo, kiedy
je tracisz.

Réd Harkonnenéw: przesun znacznik punktow
w lewo, kiedy zdobywasz punkty i w prawo, kiedy
je tracisz.

Ujawnienie tozsamosci

Gracz ujawnia karte tozsamosci oraz wszystkie
znajdujace sie na niej karty celu i zetony.

Punkty za karty akcji

Gracz otrzymuje 1 punkt za kazdg karte akgji,
ktéra posiada piecze¢ odpowiadajaca jego karcie
tozsamosci.

Punkty za zetony

Piecze¢ Atryddéw: gracz Atrydéw otrzymuje
1 punkt.

Mistrz asasynéw: gracz Harkonnendéw traci
1 punkt.

Punkty za karty celow

Arystokraci Harkonnenéw:

tracg 1 punkt za kazda karte ataku.
Arystokraci Atrydéw:

tracg 2 punkty za kazda karte ataku.
Wojownicy:

tracg 1 punkt jesli zostali

zaatakowani i ignoruja kolejne ataki.

Obrona przed atakami
Gracz otrzymuje 1 punkt za kazda karte obrony.

Zwycigstwo

Jedli znacznik bitwy znajduje sie na pieczeci
Atrydoéw, to oni zwyciezaja. Jesli znajduje sie na
pieczeci Harkonnendw, to oni wygrywaja.




