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* Pozn. vydavatele: Nékteré ilustracni obrdzky v této knize pravidel jsme se z technickych diod rozhodli ponechat v anglictiné. Viechny herni souddsti, které najdete uunitf krabice s hrou, jsou kompletné lokalizoudny do cestiny.
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Duna: Vilka o Arrakis je asymetrickd strategicka
deskova hra pro 1 az 4 hrace zalozend na ocerfiované
science fiction knize Franka Herberta Duna. Hraéi
znovu proziji Poustni vdlku, snahu ovladnout planetu
Arrakis, jediny zdroj kofeni — melanze, kde proti sobé
stanuli vadci rod Atreid a Harkonnent a jejich
spojenci. Hra za¢ina v roce 10191 AG, rok po Dobyti
Arrakénu - bitvy, kdy Atreidové ztratili kontrolu nad
planetou, ktera se vratila do podruéi Harkonnena.

¢ Ve hie 2 hraéu povede kazdy ze soupeti jednu
frakei, bud Atreidy (rod Atreid(i a fremensti
spojenci), nebo Harkonneny (rod Harkonnenii
a corrinsti spojenci).

¢ Ve hie 3-4 hraéu se hracdi rozdéli do dvou tymd, kdy
kazdy kontroluje 1 nebo 2 ze 4 hernich frakei.

¢ V hie jednoho hraée - méd Mahdi - hra¢ vede
Atreidy, zatimco Harkonnenové jsou ovlddani
hrou.

Hradi dosdhnou vitézstvi co nejlepsimi strategickymi
volbami, pted které budou postaveni, kdyz budou
muset branit své osady a (todit na nepritele, aby
ziskali kontrolu nad jeho Gzemim a pFipravili soupefe
o jeho zdroje.

Prosim, berte na védomi, Ze pravidla v této knize odkazuji
na hru 2 hraéa. Dodateénd pravidla pro hru 3 az 4 hraéd
se nachdzi na strané 34 a pravidla hry jednoho hrdce se
nachdzi na strané 37.

Harkonnenové na zaédtku hry ovlddaji hlavni
obydlené oblasti Arrakisu a musi provadét patraci
a prepadové akce proti tkrytam fremenskych
povstalct (proti jejich si¢im), a zaroven musi
investovat své zdroje do tézby, aby nashromazdili
co nejvic kofeni. Mnozstvi kofent, které vyprodukuji,
uréuje kvalitu vztaht s mocnostmi v rdmci Impéria
(Rosmickou gildou, Landsraadem a CHOAM).
Imperétor (rod Corrin) Harkonneny tajné podporuje
a poskytuje jim vojenskou podporu a své fanatické
vojdky - sardaukary.

¢ Aby vyhral hru, harkonnensky hra¢ musi ziskat
10 bodii nadvlddy.

Atreidové vzdoruji kruté vladé Harkonnend.
Zdecimovani prvotni bitvou, preziv§{ Atreidové se

stali symbolem hrdosti a vzdoru proti utlacovateldm
diky své guerrilové taktice, kdy tzce spolupracuji

s mistn{ fremenskou populaci. Atreidové a fremeni se
plnénim misi a zuzitkovavanim svych znalosti nicivych
pfirodnich sil Arrakisu snazi naplnit ddvné proroctvi,

a az k tomu dojde, zadny nepfitel jim nedokaze
vzdorovat...

¢ Aby atreidsky hra¢ vyhral hru, jeho tfi Zetony
jasnozfivosti musi dosdhnout nebo pfekonat pole
na ukazateli jasnozfivosti, ktera jsou uvedena na
karté tajného cile, kterou si vezme na zac¢atku hry.
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HERNI MAPA

Herni mapa zobrazuje severni polokouli planety
Arrakis. Te¢kované linky ji rozdéluji na 8 sektord, které
jsou doplnény vzdusnymi zénami, kruhovymi poli,
kterd vyuzivaji vyhradné Harkonnenové a umistuji

do nich své vznasedla - ornitoptéry a karyoly. Razd4
vzdu$nd zéna se nachdzi na hranici mezi dvéma
sektory a oba je ovliviiuje (povazuje se za napojenou na
vechny oblasti uvnitf danych sektora).

Sektory délime na vnitfni sektory (4 sektory pfiléhajict
k severnimu pélu) a na vnéjsi sektory (4 sektory na
okrajich mapy).

Sektory jsou ndsledné rozdéleny na razny pocet
oblasti, které ovliviiuji pfesun vojaka, umisténi
tézebnich vozidel a podobné. Oblasti délime na 4 typy,
které ovliviuji nasledky arrakiskych hrozeb - piseéngch
&eruli a Koriolisougch boufi (viz strana 20). Existuji

4 typy oblasti: hory, nahorni plosiny, Maly erg

a pousté. Poustni oblasti prilehlé k okraji mapy navic
povazujeme za hluboké pousté.

OBLAST SEVERNI POL

VELKA Ry

Severni pél jsou hory, které jsou povazoudny za souddst
vSech 4 unitfnich sektord, a proto jsou napojené na vsechny
vzdusné zény.

Pokud je hranice mezi dvéma a vice oblastmi

tvofena tlustou éervenobilou ¢arou, je povazovana

za nepruchodnou. Oblasti oddélené neprichodnou
hranici se pfi planovani pozemnich presunit nepovazuji
za prilehlé.

AN
4 D £ N
VOLNE A PRAZDNE OBLASTI
Pravidla a planovaci karty mohou odkazovat na
volné a prdzdné oblasti.

@ Volnd oblast: Oblast je pro hrace volna, kdyz
se tam nenachdzi 7zadné nepratelské osady, ¢
nepratelské jednotky nebo piseéni ervi.

@ Prdzdnd oblast: Oblast na mapé, kde se nic
nenachdzi - zddné zetony nebo figurky.

4

Poznamka: Oblast, kde se nachazi pouze

ekologicka stanice nebo tézebni vozidlo, je Q Toto je sektor. Q Tato oblast je Maly erg.
povazovdna za volnou pro v8echny hrace.
N\ * / e Tato oblast jsou hory. e Tato oblast je poust.

e Tato oblast je ndhorni plo$ina. 6 Tato oblast je hlubokd poust.
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e Toto je nepriichodnd hranice. 0 Toto je ukazatel nadvlady. 0 Tyto symboly ukazuji, kam je tfeba umistit
osady a ekologické stanice.

0 Toto je vzdudnd zéna. 0 Toto je ukazatel jasnoz¥ivosti. A @ @
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4 UKAZATEL NADVLADY

Harkonnensky hra¢ zaznamendva své ziskané body nadvlady posouvdnim Zetonu na
ukazateli nadvlady. Rdyz zeton dosdhne posledniho pole na ukazateli, harkonnensky
hra¢ okamzité vyhrava hru.

Ukazatel navic uréuje, kdy do hry vstoupi dva daleziti harkonnensti velitelé Thufir
Hawat a Feyd-Rautha (jak je vysvétleno na jejich kartdch velitel), a kdy Atreidové
ziskaji dalsi benegesseritské zetony (viz strana 33).

& UKAZATEL JASNOZRIVOSTI

Body jasnozfivosti atreidského hrace sleduji 3 rtizné zetony. Pokud bud na konci kola,
nebo okamZzité po zniceni hlavniho mésta Arrakén (viz nize) zetony dosahnou hodnoty
uvedené na karté tajného cile, kterou si vzal na zac¢dtku, Atreidové vyhravaji hru.

Navic pozice jednotlivych zetont uréuje, kdy do hry vstoupi Paul Muad’dib, Ctihodnad
matka Jessica, Chani a Alia (dileziti velitelé Atreid() a kdy mohou Atreidové odpalit
mocné rodinné atomoué zbrané (viz strana 29).

Ukazatel Ukazatel

nadvlddy jasnozfivosti

o
C

EKOLOGICKE POKUSNE STANICE

6 licem dold otocenych Zeton ekologickych pokusnych stanic je na za¢atku hry
néahodné rozmisténo do oblasti, kde je zobrazen jejich symbol. Pfedstavuji opusténa
imperialni zafizeni. Atreidsky hrac¢ jejich obsazen{m ziska 1 bod jasnozfivosti, jehoz
typ je uveden na lici Zetonu dané stanice.

Ekologické pokusné stanice

0SADY

Osady predstavuji obydlend mista, zivotné dilezita pro frakce, ke kterym nélezi. Jsou
vyuzivany ke shromazdovdni novych jednotek a jejich obsazeni nepfitelem urychli
pordzku frakce, které patfi. Na véech Zetonech osad je uvedend troveri. Vesnice
piont v Arsuntu, panvi Hagga, Imperialni panvi a na severnim pélu, mésto Rartago
a hlavni mésto planety Arrakén jsou harkonnenské osady, zatimco 8 skrytych siéi
jsou atreidské osady.

Arrakén Kartdgo Vesnice piont Sice




DESKY HRAGU

Razda ze dvou frakei ma svou vlastni hraéskou desku

- harkonnensky hra¢ ma desku oznaéenou jako Giedi
Prime a atreidsky hra¢ ma desku oznacenou jako Sié
Tabr. Hra se hraje na kola a hraéi se budou stf{dat pfi
provadéni akei - pfesuny figurek na mapé, aby obsadili
osady, vysadky novych jednotek, brani a zahrani
pldnovacich karet a tak déle.

Vsechny akce jsou zobrazené ve stfedni ¢asti kazdé
hracské desky. Dostupné akce jsou odvozené od
symbolt na akénich kostkéch, které padly v daném
kole, a od karet velitel(, které ma hraé k dispozici.
Na deskach jsou také regeneraéni nddrze, diky
kterym budete védét, jak dlouho musi byt zranéni
pojmenovani velitelé mimo hru.

POUZITE AKENI KOSTKY
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DESKA KORENI

Tuto desku pouziva harkonnensky hra¢, aby si udrzoval
prehled o produkci kofeni. T¥i imperidlni ukazatele
zastupuji zdjmy CHOAM, Rosmické gildy a Landsraadu
- mocenskych skupin v ramei Impéria, které nejvice
baZ{ po tomto vzdcném zdroji. Od jejich pFizné se
odvozuje mnozstvi zdrojQ, které ma harkonnensky hrac
v jednotlivych kolech k dispozici.

DUNA - PREHLED ¢

FIGURKY

Ve vélce o ovlddnuti Arrakisu bojuji pfedevsim vojaci
(jednotky) a jejich velitelé, ktef{ jsou rozmisténi

v oblastech na mapé. VSechny jednotky a velitele
nachdzejici se v jedné oblasti dohromady nazyvame
legie. Boje mohou ob¢as zahrnovat i transportéry, at
uz jako cile (tézebni vozidla) nebo pfepravni prostredky
(ornitoptéry). A nakonec jsou tu obavani pise¢ni €ervi,
které maze atreidsky hra¢ postvat na své nepfatele.

¢ JEDNOTKY

Jednotky predstavuji pozemni sily nasazené obéma
frakcemi. Na mapé je umistujeme do oblasti. Jednotky
rozdélujeme na bézné, elitni a specidlni elitni jednotky
(za Atreidy bojujici fedajkiny a za Harkonneny bojujict
sardaukary).

VSechny bézné jednotky lze snadno odlisit diky malym
kruhovym podstavcim. Elitni jednotky maji ¢tvercové
podstavce a specialni elitn{ jednotky maji podstavce
Sestithelnikové.

Razda jednotka, kterd byla odstranéna z mapy, se
stava dostupnou pro budouci naverbovéni. Jednotky
jsou omezené poétem v hernim krabici. Hra¢ vak
misto nich maze pouzit jednotku s nizs{ hodnosti -
béznou jednotku misto elitni nebo specidlni elitni
jednotky, nebo elitni jednotku misto specialni elitni.

ELITNi JEDNOTRY

BEZNE JEDNOTRY

Sardaukar Fedajkin
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& ATREIDSKE VYSADKOVE ZETONY

Atreidské jednotky vstupuji do hry jako vysadkové Zetony - startovni vysadkové
zetony a standardni{ vysadkové Zetony. Oba typy se na mapu umistuj{ oto¢ené licem
dol, ale atreidsky hracé si je mize kdykoliv prohlédnout.

Na kazdém vysadkovém zetonu je na skrytém lici uvedena kombinace béznych
a elitnich jednotek a fedajkint. Vysadkovy zeton se pro potieby pohybu Atreidské startount
a maximdlniho poétu jednotek poéita jako 1 jednotka (viz strany 13 a 22). vysadkoué Zetony

Atreidsky hra¢ se muze kdykoliv rozhodnout vysadkovy Zeton otocit (viz Guerrilovy
vycvik, strana 19). Zetony v8ak musi byt otoéeny, kdy? je oblast, kde se nachazeji,
jakymkoliv zptisobem napadena, nebo kdy? je zkoumana ornitoptérou (viz strana 19).

Rdy? je vysadkovy Zeton otocen, bez ohledu na jeho typ je odstranén ze hry. Rdyz
zasoba atreidskych Zetonl dojde, atreidsky hra¢ nemuaze na mapu nasadit dalsi

vysadkové zetony.
Atreidské vgsadkové Zetony

& VELITELE

Figurky velitell zastupuji armadni distojniky a dulezité postavy svéta Duny. Nepovazuji se za jednotky a mohou
byt umistény na mapu pouze do oblasti, kde se jiz nachazi pratelské jednotky (pokud nékdy ztstanou sami, jsou
eliminovéni). Velitelé mohou byt anonymni (basdrové a naibové) nebo pojmenovani (napfiklad Paul Atreides nebo
Bestie Rabban). Oba typy velitelt posiluji své legie, zvy$uji jejich mobilitu a zlep$uji jejich Gtoéné schopnosti.

Velitele zastupuji figurky na velkych kruhovych podstavcich, jejichz bojové a akéni specialni schopnosti jsou uvedené
na odpovidajicich kartach. Rdyz do hry vstoup{ pojmenovany velitel, jeho licem nahoru oto¢ena karta je okamzité
umisténa do odpovidajictho akéniho slotu na hracové desce. Rarta pojmenovaného velitele je povazovana za
otoéenou licem nahoru, kdy? je na ni vidét popis jeji specialni akce (strana s jednobarevnou ilustraci).

Poznamka: Velitelé patfici ke stejné frakci mohou mit rizné barvy. Na ty se bere ohled pouze ve hfe 3 nebo 4 hrdci.

POJMENOVANI VELITELE

ANONYMNI VELITELE

Rub karty

Lic karty

NQI3YL 004

] Mg

Presuiite 2 rizné legie s velitelem,

— %
ll S Umistéte Paula do libovolng
[ 3 | legie. Poté priesurite 2 nizng legie

BESTIE RABBAN s velitelem.

NaEYLY 00y

— E) 4
Provedte prekvapivy tok s legii
s velitelem.

PAUL ATREIDES
—

Je ve hie od zatétku hrv'
Je ve hie od zacétku hy,

B>

Bestie Rabban

Basdrové ° Paul Atreides
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4 TRANSPORTERY

Transportéry zahrnuji ornitoptéry, téZebni vozidla

a karyoly a mohou byt nasazeny pouze
harkonnenskym hraéem. Ornitoptéry a karyoly

se umistuji do vzdusnych zén a tézebni vozidla se
umistuji do pousti. Transportéry se nikdy nepfesouvaji.
Raryoly a tézebni vozidla se vyuzivaji pfi tézbé kotfeni,
zatimco ornitoptéry mohou zvysit mobilitu legif

a zkoumat nepratelské siCe a legie. Transportéry se
nepovazuji za jednotky.

v

¢ MAXIMALNI POCET JEDNOTER

V jednotlivych oblastech na mapé se najednou maze
nachdzet maximalné 6 jednotek. Pokud je tento limit Ornitoptéra Tezebni vozidlo
kdykoliv prekrocen, hraé, kterému patf{, musi okamzité
vybrat nadbyteéné figurky a odstranit je. Velitelé

obou frakei nejsou povazovani za jednotky a do limitu
se nezapoditdvaji (v jedné oblasti se miize nachazet
libovolny poéet velitel().

& PISECNI GERVI

+ Pisecni ¢ervi se na mapu umistuji predev§im jako
dasledek tézby kofeni. Atreidsky hra¢ je maze vyuzit

k atoku na neptatelské legie, zpomaleni jejich postupu
nebo rychlej$imu presunu atreidskych legii po mapé.

Atreidské vysadkové zetony se pro potteby presunu

a zapoditavani do limitu povazuji za 1 jednotku.

V oblasti se tak mohou nachazet napriklad 4 jednotky
a 2 vysadkové Zetony.

Poznamka: Atreidsky hrac¢ by mél bgt pfi umistovdni vice
jak 3 vgsadkouych Zeton(i ve stejné oblasti opatrny, protoze

po jejich otoceni by mohl prekrocit limit a musel by pak
nadbyteéné figurky odstranit.

Pisecny cerv
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0 Polozte obé poloviny herni mapy vedle sebe do
stfedu herni oblasti.

e Zamichejte 8 licem dolt otocenych zetonl si¢i
a umistéte je po jednom do oznacéenych oblasti
na mapé. Jejich skryty lic si mize prohlizet pouze
atreidsky hrac a to kdykoliv béhem hry.

Zamichejte licem dol otocené atreidské startovni
vysadkové Zetony a umistéte 1 Zeton a 1 figurku
naiba do kazdé oblasti se si¢em.

o Zamichejte standardni atreidské vysadkové zetony
a polozte je otocené licem dolt vedle atreidského
hrace.

6 Umistéte 6 harkonnenskych zetont osad
(4 vesnice piond, mésto Rartago a hlavni mésto
planety Arrakén) na ozna¢end mista na mapé.
Jejich droven je vefejnd a kazdy hraé se na né miize
kdykoliv podivat.

o Zamichejte 2 sady harkonnenskych startovnich
vysadkovych zetont a po jednom je otocené

licem dolt umistéte do oblast{ s harkonnenskou
osadou. Otocte je licem nahoru a nahradte je
odpovidajicimi harkonnenskymi figurkami (viz
popisky na nésledujici strané).

0 Zamichejte 6 zetonu ekologickych pokusnych

stanic a ndhodné je otocené licem dol po jednom
rozmistéte do oznadenych oblasti na mapé. Jejich
skryty lic je tajny pro vSechny hrace a otoéeny
mohou byt pouze tehdy, kdyz do oblasti vstoupi
atreidska legie.

Umistéte 3 Zetony jasnozfivosti na pole O na
ukazateli jasnozfivosti. Umistéte Zeton nadvlady
na pole O na ukazateli nadvlady.

o Zamichejte vSechny karty jasnozfivosti a licem

doll otoéeny balicek polozte vedle mapy.




@ Zamichejte 16 zetonu Cervich vystrah, abyste
vytvofili zdsobu zetont ¢ervich vystrah.

0 Vezméte si hraéskou desku své frakce. Vezméte
v8echny karty pojmenovanych velitel(, ktefi jsou
ve hfe od zacdatku hry, a oto¢ené licem nahoru je
umistéte do akénich slotl s odpovidajicimi akénimi
symboly. Figurky téchto velitelt odloZte stranou.
Figurky anonymnich velitelt (baarové a naibové)

a jejich karty (otoc¢ené licem dolt) si umisti oba
hradéi na misté, kam na né snadno dosahnou.

Harkonnensky hra¢ si vezme desku koreni, polozi
ji vedle hraéské desky Giedi Prime a umisti tfi
imperialn{ Zetony na nejvyssi pole ukazateld.

@ Zamichejte planovaci karty podle jejich rubti do
4 oddélenych bali¢ka. Harkonnensky hra¢ umisti
bali¢ek rodu Harkonnen a bali¢ek corrinskych
spojenct tak, aby na né snadno dosdhl. Atreidsky
hra¢ udéla to samé s bali¢kem rodu Atreidt
a bali¢kem fremenskych spojenci.

® Atreidsky hra¢ zamicha 6 karet tajnych cild a 1 si
vezme (zbyvajicich 5 karet odloZi{ stranou). Karta je
po celou hru pfed harkonnenskym hrac¢em skryta.

Hraci umisti figurky své frakce, sady akénich
kostech, bitevni{ kostky, dodate¢né zetony
a referen¢ni karty tak, aby na né snadno doséhli.

Atreidsky hra¢ zaéind hru s 1 benegesseritskym
Zetonem. Zbyvajici 4 Zetony jsou zdsobou
benegesseritskych zetona.

PN
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SYMBOLY NA HARKONNENSREM ZETONU VYSADRU

. BéZzny harkonnensky vojak

Sardaukar
D Elitn{ harkonnensky vojak Basar
2
V tomto prikladu bude nasazen 1 basdr, 1 sardaukar
a 1 bézny harkonnensky vojdk.
\

DUNA - HERNi KOLO

A

Duna: Vilka o Arrakis se hraje na kola, ktera se
opakuji, dokud jedna z frakei nevyhraje hru. Razdé kolo
je rozdéleno na nasledujici faze:

& ZACATER ROLA
¢ Razdy hrac si do své ruky vezme 2 planovaci karty,
1z kazdého svého balicku.

¢ Vezméte si 3 karty z bali¢ku jasnozfivosti a vylozte
je otocené licem nahoru do fady vedle bali¢ku, aby je
vidéli vSichni hraci.

1. UMISTENI TRANSPORTERU

(POUZE HARRONNENOVE)
imperialniho Zetonu na desce kofeni, aby zjistil, kolik
svych akénich kostek nemuze v tomto kole pouzit
a kolik md k dispozici transportér. Poté hra¢ umisti
vSechny transportéry na mapu - tézebn( vozidla do
pousti, ornitoptéry a karyoly do vzdusnych zén.

2. ARCNI FAZE

¢ Oba hréci hodi svymi akénimi kostkami a umisti
je véechny na své hrac¢ské desky do slotd, které
odpovidaji hozenym symboltm.

¢ Razdy hra¢, harkonnensky jako prvni, umisti
1 benegesseritsky Zeton (pokud né&jaky maji) na svou
hraéskou desku.

¢ Hradi, atreidsky jako prvni, se budou stfidat pfi
provadén( akci. Rdyz harkonnensky hraé vycerpa
vechny své dostupné akce, akéni faze konéi.

3. POUSTNI HROZBY (POUZE ATREIDOVE)

¢ Atreidsky hra¢ umisti do kazdé pousté, kde se nachazi
harkonnenskd legie nebo tézebni vozidlo, 1 Zeton
Cervi vystrahy. Poté otodi vSechny Zetony ¢ervich
vystrah na mapé (pravé umisténé i ty, které byly
umistény kdykoliv béhem kola) a vyfesi jejich aéinky.

zetony éervi vystrahy

¢ Pokud se harkonnenska legie nachaz{ na ndhorni
plosing, v Malém ergu nebo v pousti, atreidsky hraé¢
v kazdé oblasti hodi za Roriolisovu bou¥i a urci tak
jeji nasledky.
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4. SBER RORENI (POUZE HARRONNENOVE)

¢ Pokud jsou na mapé tézebni vozidla, harkonnensky
hrac je odstrani, aby sklidil kofeni. Mnozstv{
ziskaného kofen( zavis{ na oblasti: 1 bod z pousté
a 2 body z hluboké pousté.

¢ Harkonnensky hra¢ bud okamzité utrati nasbirané
kofeni, aby udrzel imperialn{ Zetony na desce kofent
na jejich pozici, nebo aby je posunul o 1 pole nahoru.
R udrZeni pozice jsou zapotfeb{ 2 body a k posunuti
3 body. V opaéném ptipadé zeton klesne o 1 pole.

¢ Rdy? je Zeton nadvlady na poli 5 a niz§im, harkonnensky
hra¢ ma dal§{ moznost utratit 3 body kofent, aby ziskal
1 bod nadvlady (jednou za fazi sbér kofen).

¢ Imperialn{ sankce na spodnich polich jednotlivych
ukazatel desky kofeni se aktivuji automaticky. Rdyz se
libovolny pocet imperialnich Zetond posune na spodni
pole, aktivuje se dals{ imperidlni sankce (pouze 1).
Harkonnensky hraé si ze Zeton, které se posunuly na
spodni pole, vybere ten, jenz aktivuje sankci.

4 RONEC ROLA

& Atreidsky hrac si ovéfi, jestli se nenaplnily pozadavky
nékteré z odhalenych karet jasnozfivosti, kterou lze
ziskat béhem fdze konec kola. Pak splni pokyny na
kartach, které chce ziskat, a posune pfislusné zetony
jasnozfivosti (v jednom kole lze ziskat maximalné
2 karty jasnozfivosti). Bez ohledu na to, kolik karet
v tomto kole zi{skal, pokud jsou dosazeny vechny
hodnoty uvedené na karté tajnych cil, atreidsky hrac
vyhrava hru! Pokud ne, hra pokraéuje.

¢ Odstrante z mapy vSechny ornitoptéry a karyoly.

¢ Pokud jsou na mapé pojmenovan( velitelé, pocinaje
harkonnenskym hrdéem mohou oba hraéi nahradit
libovolné pojmenované velitele anonymnim velitelem.

¢ Otocte vSechny ,vycerpané” karty velitelti licem
nahoru a vratte je do odpovidajicich akénich slott
(s vyjimkou velitelt v regeneraénich nadrzich, jejichz
karty jsou otoéeny licem nahoru, ale na hracovu desku
se nevraci).

¢ Na konci kola musi mit oba hraéi v ruce maximalné
6 planovacich karet a nadbyte¢né karty musi
odhodit. Hradi si vybiraji, které karty odhodi.

¢ Atreidsky hra¢ se rozhodne, zda odstrani ze hry,
nebo zamicha zpatky do bali¢ku vsechny odhalené,
ale neziskané karty jasnozfivosti.

¢ Oba hradi si vezmou z desek své pouzité akéni kostky
a zacne nové kolo.

FAZE 1: UMISTENI TRANSPORTERU

Transportéry umistuje pouze harkonnensky hrac.
Nejprve musi zkontrolovat desku kofen{ a polohu
imperidlnich Zetonl vedle ni. Aktivnim fadkem bude
radek vedle nejnize umisténého imperialniho Zetonu.
Zetond nad nim si neviimejte.

¢ Harkonnensky hra¢ nejprve musi{ umistit akéni
kostky do vSech poli prvniho sloupce na desce
kofeni. Rostky v aktivnim fadku a polich nad nim
nemohou byt v tomto kole pouzity. VSechny kostky,
které se nachazeji pod aktivnim fadkem, z desky
odeberte, abyste je mohli v tomto kole pouZzit.

KORENI MUSi PROUDIT

¢ Hrac si poté vezme tolik transportérd, kolik je uvedeno
ve 3 nasledujicich sloupcich v aktivnim fadku.

Harkonnensky hra¢ umisti véechny transportéry na
mapu a r{di se pfi tom nasledujicimi pravidly pro
jednotlivé typy transportéri:

¢ Tézebni vozidla aggjsou umisténa do volnych
poustnich oblasti, vzdy 1 figurka na oblast. Tézebni
vozidla se nikdy nepfesouvaji a pouzivaji se ke sbéru
koteni ve 4. fazi - sbér kofent.

+ Ornitoptéry Zi< a karyoly ;'E jsou umistény
do vzdusnych zén na mapé, vzdy 1 figurka na
zénu. Ornitoptéry se vyuzivaji k presunu legii (viz
strana 23) a zkoumani nepratelskych si¢a
a vysadkovych Zeton (viz strana 19).

Poznamka: Pokud je vzdusnd zéna jiz obsazena
a harkonnensky hrd¢ tam chce umistit jing transportér,
soucasny transportér je jednoduse odstranén.




FAZE 2: AKCNI FAZE

Akéni faze je nejdulezitéjsi fazi hry. BEéhem této faze
hraci naplnuji své plany provddénim akci, skrze které
se snazi dosdhnout vitézstvi. Dostupné akce vétsinou
zavisi na vysledcich hodu hrd¢ovymi akénimi kostkami
a zahrnuji nasazeni a presun jednotek, atoky, pouzivani
specidlnich schopnosti velitelt a tak podobné.

+ Na zaéatku této faze oba hraéi hodi akénimi
kostkami. Atreidsky hra¢ béhem hry haz{ 4 akénimi
kostkami, zatimco pocet kostek harkonnenského
hrace je zavisly na desce kofent (viz pfedchozi
strana).

¢ Hradi kostky nasledné umisti do akénich slot
na svych deskdch podle toho, jaké na nich padly
symboly. Na harkonnenské desce jsou sloty pro
maximalné 3 stejné vysledky a na atreidské jsou
jen 2. Symbol na kazdé kostce, kterd tento limit
prekroci, musi byt zménén na néktery z dostupnych
symbold. Pfednost maji ty, u kterych je nejvic
volnych slot (nové symboly na kostkach se vybiraji
postupné).

¢ Pokud ma harkonnensky hra¢ benegesseritské
Zetony, miiZe se rozhodnout v tomto kole 1 (a pouze
1) pouzit jako jednordzovou akéni kostku a umistit
ho do volného akéniho slotu (detaily na strané
33). Pak maze svij zeton umistit atreidsky hraé.

& AKCNi TAHY

Jakmile oba hraéi hodili svymi kostkami a umistili

je, atreidsky hra¢ jako prvni provede 1 akci, nasledné
harkonnensky hraé¢ provede 1 akci a pak se budou

v provadéni jedné akce dal stfidat. Nabizeji se jim tyto
moznosti:

¢ Utratte 1 akéni kostku k provedeni 1 akee, jejiz typ
odpovida hozenému symbolu.

¢ Utratte 1 akéni kostku k zahrani planovaci karty ze
své ruky.

DUNA - HERNI KOLO &

¢ (POUZE ATREIDOVE) Pokud ma atreidsky hra¢ méné
nepouzitych akénich kostek nez jeho soupef, mtze
provést akci poustni sila.

Rdyz se hraé¢ rozhodne pouzit kostku k provedeni akce,
podivejte se na jeho desku, kde jsou uvedeny Gcinky.
Jeden symbol na kostce hraéi obvykle umoznuje

vybér ze 2 a vice moznosti. Hra¢ si z nich maze vybrat
pouze 1. Napfiklad strategickd akce umoznuje hraci
presunout 2 rtzné legie, NEBO zautodit s 1 legii.

Pokud se hraé rozhodne utratit kostku, aby zahral
pldnovaci kartu, maze utratit libovolnou nepouzitou
kostku bez ohledu na hozeny vysledek. Peélivé

si pre¢téte kartu a uplatnéte jeji Gc¢inek. Rarta

je pak odhozena na odhazovaci hromadku vedle
odpovidajictho bali¢ku.

Utracené akéni kostky se presouvaji do slott
pouzitgch akénich kostek na hracové desce. Rdyz
hra¢ dokonéi vybranou akci, na fadé je jeho soupet.
Rdyz harkonnensky hraé provede akci vyvolanou jeho
posledni akéni kostkou, akéni faze konéi.

AN
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VOLITELNE UCINRY ARCI

Ucinky akei nejsou nikdy povinné, a proto mohou
byt provedeny kompletné i ¢astec¢né, nebo nemusi

& byt provedeny vibec. To je obzvlasté dulezité

u akef, které vychazi ze zahrani planovacich karet.
Naptiklad, pokud akce hrac¢i umozriuje nasadit
jednotky a pfesunout legii, mize se rozhodnout
pouze um(stit jednotky, nebo pouze presunout legii.

* /

4 SYMBOLY NA AKGNiCH KOSTKACH

Symboly na kostkach odpovidaji riznym druhiam akei.
Zatimco nékteré akce jsou stejné pro obé frakce, jiné
maji u jednotlivych akci rozdilné Gcinky, a dal§{ mohou
byt dostupné pouze pro jednu frakei.

STRATEGICRA ARCE

STRATEGICRA ARCE je zéklad vech vojenskych
operaci a mize byt vyuzita k pfesunu legii na mapé
a k provadéni atokt. Umoznuje:

¢ Presunout 2 rizné legie
NEBO
¢ Zaltodit s 1 legii.
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[ vevici arce

Spolu se STRATEGICROU ARCI jde o hlavni akci
pouzivanou k pfesunu a utoéeni legiemi na mapé, ale
[ze ji pouzit pouze tehdy, kdy? je soucasti zminénych
legii alespori 1 velitel (pojmenovany nebo anonymni).
Umoznuje:

¢ Presunout 2 rizné legie s velitelem
NEBO

# Provést prekuapivg utok s legii s velitelem

. VYSADROVA ARCE (ATREIDSKA VERZE)

Naverbovani novych vojaku a velitelt pro atreidskou
frakei provedete tak, ze si ndhodné vezmete vysadkovy
zeton. Hra¢ si ho prohlédne a otoéeny licem dolt

ho umist{ do oblasti, kde se nachazi Zeton sice.
VYSADROVA ARCE umozfiuje:

¢ Nasazeni jednoho vysadkového Zetonu a 1 velitele
(naiba nebo pojmenovaného) na stejny zeton sice.

. VYSADROVA ARCE (HARRONNENSKA VERZE)

Naverbovani novych vojaku a veliteli pro harkonnenskou

frakei provedete tak, Ze pfimo na mapu umistite nové
jednotky a velitele. VYSADROVA ARCE umoziuje:

¢ Nasazeni 3 béZznych jednotek a 1 velitele (bagara
nebo pojmenovaného) na 1 a vice Zetont osad dle
hracova vybéru.

MENTATSRA ARCE

Planovaci karty v hrd¢ové ruce predstavu;i triky

a vychytralé plany, které ma jejich frakce k dispozici.

MENTATSRA ARCE umoziuje:

# Vzit si do ruky 2 pldnovaci karty z bali¢kd, bud obé
ze stejného, nebo po jedné z obou (rozhodnout se
musite, nez si je zaénete brat).

. RODOVA ARCE (ATREIDSKA VERZE)

Atreidska RODOVA ARCE jim kompenzuje jejich
omezeny pocet akénich kostek a zdtraznuje jejich

flexibilitu a p¥izpiisobivost. RODOVA ARCE umoziuje:

¢ Pouzit tuto akéni kostku jako libovolnou jinou
kostku dle hracova vybéru.

©

. RODOVA ARCE (HARRONNENSRA VERZE)

Harkonnenskd RODOVA ARCE piedstavuje rozsahlé
zdroje, které maji coby jeden z nejmocnéjich velkorodd
k dispozici. Harkonnenskda RODOVA ARCE umoziuje:

¢ Nahrazeni 2 béznych jednotek 2 elitnimi
jednotkami.

NEBO

¢ Umisténi 2 hrdéem vybranych transportéri na mapu.

POUSTNI SILA (POUZE ATREIDOVE)

Predstavuje uméni domorodych frement ovladat
obrovské arrakiské pise¢né Cervy. PFi provddéni této akce
se neutraci akéni kostky, ale lze ji provést jen tehdy, kdyz
ma atreidsky hrd¢ méné nepouzitych akénich kostek nez
harkonnensky hra¢, nebo v rdmeci planovaci karty nebo
specialni akce. Akce POUSTNI SILA umozfuje:

¢ Umisténi 2 zeton Eervich vystrah do pousté bez
Cervich vystrah, pise¢nych ¢ervii nebo sice, po
1 Zetonu na oblast.
NEBO

@ Presunout 2 pise¢né éervy na mapé (viz strana 31).
NEBO

 Zaltodit 1 piseénym ¢ervem na mapé (viz strana 31).

N
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NASAZENI A UMISTENI

Nasazeni znamena vzit hern{ komponentu,
kterd v tu chvili neni na mapé (s vyjimkou
¢ regeneracnich nadrzi) a dat ji na mapu. ¢

Umisténi znamena vzit herni komponentu z mista,
kde se nachdzi (s vyjimkou regenera¢nich nadrzi),
a dat ji na mapu. Pokud uz je na mapé, muize byt
pfemisténa, jako by se na mapu dévala poprvé.

> *

4 SPECIALNi AKCE POJMENOVANYCH VELITELD

Razda karta pojmenovaného velitele je spojena

s jedn{im symbolem na akéni kostce. Rdyz vstoupi
do hry, karty pojmenovanych velitel jsou umistény
otocené licem nahoru na hracovu desku do akéntho
slotu s odpovidajicim akén{im symbolem.

¢ Pokud nejsou v regeneracnich nadrzich, velitelé svym
vlastnikdm umoznuji vybrat si nové nebo posilené
akce, kdyz utrati kostku s odpovidajicim symbolem.




Specialni akce velitelt jsou alternativou ke standardnim
ake{m, které umozriuje hozeny symbol na kostce. To
znamena, ze hradi si mohou vzdy vybrat mezi obvyklou
a specidlni akef.

¢ Rdy7 se hraé rozhodne provést specialni akei velitele,
po jejim provedeni odstrani kartu velitele ze své
desky a otodi ji licem dold. Tato karta je povazovdna
za vy€erpanou a jeji specidlni schopnost nemuaze byt
pouzita, dokud neza¢ne dalsi kolo.

Posilené nebo dodateéné akce jsou na kartach
atreidskych velitelt zelené a na kartach
harkonnenskych velitel éervené.

4 VOLNE AKCE

Volné akce umoznuji hra¢im jednat bez toho, aby
utratili akéni kostku nebo provedli akci poustni sila.
Volné akce lze v rdmci hrdcova tahu provést kdykoliv
a opakované spolu s béznymi akcemi (ne misto nich),
i kdyby je tim prerusily. Rromé téch, které umoznuji
nékteré karty jasnozfivosti a planovaci karty, se za
volné povazuji i dvé nésledujici akce:

GUERRILOVY VYCVIR (POUZE ATREIDOVE)
Atreidsky hra¢ maze kdykoliv jako volnou akci béhem
svého akéniho tahu otodit libovolny pocet vysadkovych
Zetond na mapé. Atreidsky hrac otoé{ zetony,

aby ukdzal skryty lic, a nahradi je odpovidajicimi
jednotkami. Otocené zetony pak odstrarite ze hry.

PRUZRUM (POUZE HARRONNENOVE)

Harkonnensky hra¢ maze kdykoliv jako volnou akei
béhem svého akéniho tahu odstranit 1 ornitoptéru

z mapy, aby otocil vysadkové Zetony a/nebo Zeton sice
v jedné oblasti v napojeném sektoru.
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4 ZAHRANI PLANOVACICH KARET

Zahrani planovacich karet z ruky hra¢i umoznuje
provést specidlni akce, které obvykle ohnou zdkladni
pravidla hry. Pfi spravném pouziti téchto karet maze
dojit k mnoha slavnym udalostem ze sdgy Duna a do
hry se mohou dostat riizné knizn{ postavy.

¢ Hraci si berou planovaci karty na zaéatku kazdého
kola nebo mentatskou akci béhem akéni faze. Rarty
zahrajete béhem akéni faze utracenim 1 akéni kostky.

¢ Hradi maji také moznost odhodit planovaci karty ze
své ruky béhem bitvy, aby posilili své jednotky (viz
strana 24).

Planovaci karty se vzdy odhazuji tak, aby je vidél

i druhy hrdé. Rdyz v bali¢ku dojdou karty, karty se do
néj znovu nezamichaji a z bali¢ku jiz nelze brat dalsi
karty.

Jsou 4 bali¢ky planovacich karet: bali¢ek rodu
Harkonnent a bali¢ek corrinskych spojencii (pouzivané
harkonnenskym hra¢em) a bali¢ek rodu Atreid

a bali¢ek fremenskych spojenct (pouzivané atreidskym
hraéem). Razdy bali¢ek ma jiné vyhody:

¢ Baliéek rodu Harkonneni umoziuje
vstup harkonnenskych veliteli do hry,
povoldva posily a pomdha s tézbou
kofent.

¢ Balicek corrinskych spojencu
umoziiuje vyrazné vylepseni pohybu
a utoku legii, zvlasté téch se sardaukary,
a nut{ atreidského hrace odhazovat
karty jasnozfivosti, planovaci karty
a akéni kostky.

¢ Rarty v baliéku rodu Atreidd umozniuji
posilen{ utokd, ovliviiovani karet
jasnozfivosti a nasazen{ obdvanych
fedajkint a mocného velitele Gurneyho
Hallecka na mapu.

¢ Baliéek fremenskych spojenct
je zaméfeny na pohyb v pousti
a ovliviiovani piseénych ¢ervt
a Roriolisovy boure. Nékteré karty hraéi
umoznuji povolat a ovladat smrticiho
divokého tvirce.
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FAZE 3: POUSTNI HROZBY

Béhem fdze poustni hrozby se atreidsky hraé¢ ujme
role mocnych arrakiskych pousti, kdy bude umistovat
zetony Cervi vystrahy a fesit jejich Géinky, a hazet za
Roriolisovu boufi. V§imnéte si, ze zetony Cervi vystrahy
mohou byt na mapu umistény provedenim akce
poustni sila (viz strana 18).

& UMISTENI A VYRESENi GERVI VYSTRAHY

Nejprve odstrarite véechny Zetony ¢ervi vystrahy

v oblastech, kde se nachazeji atreidské legie nebo pise¢ni
Cervi, a zamichejte je zpatky do zdsoby Zetondl ¢ervich
vystrah.

Poté si atreidsky hra¢ ndhodné vezme Zetony cervi
vystrahy a otocené licem doll je umist{ na mapu, aniz
by se na né podival. Hrd¢ umist{ po 1 Zetonu do kazdé
poustni{ oblasti, kde se nachdzi harkonnenska legie
nebo tézebni vozidlo a kde se uz nenachazi jiny zeton
Cervi vystrahy nebo pise¢ny cerv.

Nakonec hraé otodi véechny zetony Cervi vystrahy na
mapé a v libovolném poradi vytesi jejich Gcinky.
Jsou 3 rzné Géinky Cervi vystrahy:

¢ Pisek: Falesny poplach. Odstrarite

Zeton. \ :

4 Piseény €erv: Umistéte do oblasti
pise¢ného Eerva. Zeton pak
odstrarite.

¢ Zavrtavajici se poustni éerv: Pokud N
je zeton v hluboké pousti, umistéte
do oblasti piseéného éerva a Zeton
pak odstrarite. V opa¢ném pfipadé
Zeton odstrarite rovnou.

Poznamka: Vsichni piseéni &ervi, ktefi se v této fazi
objevili, musi byt umisténi na mapu, bud'ze zdsoby mimo
mapu, nebo pfesunem z jiného mista na mapé. Pokud

je ve hfe Divokyj tuviirce (viz strana 32), atreidsky hraé
miiZe jeho figurku umistit misto béZného piseéného é&erva.
Béhem fdze poustnich hrozeb mohou objeveni piseé¢ného
éerva vyvolat maximdlné 4 Zetony &ervich vystrah (5,
pokud je ve hi'e Divokg tutirce), u nadbyteénygch Zetonti
rozhoduje atreidsky hrdé, které si uybere a které odstrani.

@ UCINRY UMISTENI PISECNYCH CERVU
Rdyz jsou umisténi vSichni piseéni ¢ervi, provedte
nasledujict:

£

¢ Pokud se v oblasti nachazi jen tézebni vozidlo,
odstrante ho (pokud ho nezachrani karyol, viz nize).

¢ Pokud se v oblasti nachaz{ harkonnenska legie, musi
tato legie ustoupit (viz Ustup na strané 26). Pokud
legie ustoupit nemuze, piseény ¢erv na ni zaltoéi (viz
Utok pise¢ného ¢erva na strané 31). Pokud se
v oblasti, ze které ustoupila nebo v n{ byla zni¢ena
legie, nachdzi i tézebni vozidlo, je odstranéno (pokud
ho nezachrani karyol, viz nize).

Rdyz jsou vSechny Zetony ervi vystrahy vyfeseny,
otocéené licem dol je zamichejte zpatky do zdsoby
zetond Cervi vystrahy.

ZACHRANA RARYOLEM

Harkonnensky hra¢ mize pouzit karyoly k zachrané
tézebnich vozidel na mapé pred piseénymi ¢ervy pouze
v této fazi.

¢ Pokud ma umisténi pise¢ného cerva vést ke zniceni
tézebniho vozidla, harkonnensky hra¢ misto néj
muze odstranit karyol, ktery se nachdzi v napojené
vzdus$né zéné.

¢ Rdy7 k tomu dojde, tézebni vozidlo neni zni¢eno
a piseény ¢erv zQstane v oblasti (pokud tam
nezaltodi na legii). Jejich souZiti v8ak nebude mit
dlouhého trvani, protoze tézebni vozidlo bude
v ndsledujici fazi odstranéno.

4 VYRESENI KORIOLISOVY BOURE

Vsechny ndhorni plosiny, cely Maly erg a pousté jsou
vystaveny bésnéni Roriolisovy boure, s vyjimkou

5 vnitfnich nahornich plosin, které jsou obklopené
horami.

¢ Atreidsky hraé¢ hodi 2 bitevnimi kostkami za kazdou
harkonnenskou legii na zranitelné ndhorni plosing,
v Malém ergu, v pousti a v hluboké pousti (atreidské
legie zasazeny nejsou). Boufe zplisobi 1 zdsah za
kazdy hozeny N_a pocet zdsahu za kazdy hozeny &%
pak bude zélezet na typu zasazené oblasti:

Hluboka poust: 2 zasah
Poust: 1 zdsah
Maly erg nebo

ndhorni plosina: Zadny zasah

Harkonnensky hra¢ musi okamzité odstranit ztracené
jednotky (viz Odstranéni ztracenych jednotek na
strané 26).



FAZE 4: SBER KORENI

Béhem této faze harkonnensky hraé odstrani tézebni
vozidla, kterd jsou stale na mapé, aby s nimi sklidil
kofeni. Mnozstvi ziskaného kofeni zalez{ na tom, v jaké
oblasti se jednotliva prezivsi tézebni vozidla nachazela.

v

Poust: 1 bod koreni

Hluboka poust: 2 body kofeni

Harkonnensky hra¢ okamzité utrati ziskané body
kofeni, aby udrzel imperialni Zzetony na desce kofeni na
jejich pozici, nebo aby je posunul o 1 pole nahoru:

¢ Udrzeniimperialniho Zetonu na pozici, kde se pravé
nachdzi, stoji 2 body kofeni.

¢ Posunuti zetonu o 1 pole nahoru stoji 3 body kofent.
Razdy zeton miiZe byt béhem stejné faze sbér kofeni
posunut maximalné o 1 pole.

* Zetony, které neziistavaji na misté nebo se
neposouvaji nahoru, automaticky klesnou o 1 pole.
To povede k aktivovani imperialnich sankci (viz nize).

ODLOZENE ODLOZENE
KOSTKY KOSTKY

Priklad: Harkonnensky hraé nasbiral 4 body kofenti, které
utrati, aby udrzel Zetony CHOAM a Kosmické gildy na jejich
misté (2 body za kazdyj Zeton). Zeton Landsraadu klesne

o 1 pole a aktivuje odpovidajici imperidlni sankci.

Poznamka: Imperidlni Zetony nemohou byt posunuty nad

k takovému posunu, ignorujte ho.
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4 USKLADNENE KORENI

Pokud se zeton nadvlady pravé nachazi na poli

5 a niz8im, harkonnensky hrd¢ muaze utratit 3 body
kofent, aby ziskal 1 bod nadvlady (misto aby imperidlni
Zeton udrzel na misté nebo posunul nahoru).
Harkonnensky hraé timto zptisobem nemuze béhem
jedné faze sbér kofent ziskat vic jak 1 bod nadvlady.
Jakmile se Zeton nadvlady posune na pole 6 a vyssi,
tato moznost jiz neni dostupna.

4 REZERVY KORENI

Harkonnensky hraé¢ se mize rozhodnout usetfit
maximalné 1 bod kofeni, aby ho pouzil v ndsledujicim
kole. V takovém pripadé hra¢ vezme zeton rezerv
kofeni a jako pFipominku ho polozi na desku kofeni.

4 IMPERIALNI SANKCE

Imperidlni sankce se aktivuji na konci faze sbér kofent.
Aktivni jsou vSechny sankce spusténé imperidlnimi
Zetony, které jsou na spodnim poli na desce kofent, plus
v8echny imperidlni sankce za Zetony, které se pravé
posunuly dolt. Sankce ziistane aktivni do za¢atku faze
sbér kofen{ v pFistim kole.

Rdyz je sankce aktivni, harkonnensky hra¢ musi jeji
Géinek, ktery je popsan na odpovidajici referenéni
karté, uplatiovat po celou dobu trvani kola. Aktivni
sankce je povaZzovana za trvaly Gcinek.
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V nasledujicich sekcich jsou detailnéji popsana
zakladn{ pravidla.

Legie se mohou b&hem féze vyresent akci pfesouvat po
mapé provedenim VELICI ARCE nebo STRATEGICRE
ARCE (nebo zahranim pléanovaci karty,kterd to umozruje).

Presouvajici se legie se presune z oblasti, kde se
nachazi, do volné pfilehlé oblasti (nejsou tam zadné
nepratelské osady, nepratelské jednotky nebo piseéni
Cervi). Méjte na paméti, ze legie se nemohou pfesouvat
do oblasti oddélené neprichodnou hranici, pokud
nepouziji pfevoz vojak (viz dalsi strana).

Nen{ nutné pfesouvat vdechny figurky, které tvofi legii.
Hra¢ maze legii rozdélit, pohnout jenom nékterymi

a ostatni nechat na misté. Nezapominejte, ze velitelé
se samotn{ pohybovat nemohou a musi byt vzdy
doprovazeni alespori 1 jednotkou.

Poznamka: Pokud hrdé pouzije k pfesunu M VELICI ARCI
a legii pred presunem rozdéli, presouvajici se jednotky musi
doprovdzet alespori 1 velitel.

Priklad: Harkonnenskyj hrdé¢ provede 4~ STRATEGICROU
ARCI . Pro pruni pfesun v ramci akce hraé vybere legii
sestdugjici z 5 jednotek a 1 velitele a rozhodne se presunout

2 jednotky, zatimco zbyuajici jednotky s velitelem ziistanou na
misté. Pro druhg pFesun, kterg mu 4 STRATEGICRA ARCE
umozriuje, si hra¢ mize vybrat libovolnou jinou legii, uéetné té,
kterou tvofi v pfedchozim presunu opusténé jednotky.

PRESUN VICE LEGIi

STRATEGICRA ARCE i VELICI ARCE a n&které
planovaci karty umoznuji pravé hrajicimu hraci
pfesunout ve stejném tahu 2 (a nékdy i vice) rizné legie.

Poznamka: Hrdci mohou podle vgse uvedenych pravidel
presouvat libovolné legie na mapé, ale musi si dat pozor, aby
U rdmci jedné akce nepfesunuli duakrdt stejnou figurku. Aby
k tomu nedoslo, predpokldadd se u vsech presunt v ramci
jedné akce, Ze probéhly soucasné.

) 4

Priklad: Behem stejné akce hra¢ nemiize presunout legii

do oblasti, kde se jiz nachdzi jind spojeneckd legie, sloucit je

a pokracovat v ramci stejné akce v presunu se slouéenou legi,
protoze pak by se podruhé pohnuly figurky z pruni legie.

PRESUN LEGII PRES VICE OBLASTI

Rdy? se legie pfesouva pres vice jak 1 oblast (napfiklad
pFi jizdé na Cervovi, pfi pfevozu vojakl nebo ucinkem
planovaci karty), uplatnéte nasledujici pravidla:

¢ Presouvajici se legie nemtze béhem svého pohybu
pfibirat nebo odstrariovat figurky.

¢ Rdy7 se legie pfesouva pres oblast, kde se jiz
nachdzeji spratelené legie, maximalni pocet
jednotek se kontroluje, az kdyz legie Gplné dokondéi
svij presun. To znamend, ze v oblasti, pfes kterou
legie jen prochazi, mize byt prekroc¢en maximalni
pocet jednotek, aniz by to mélo néjaké nasledky.

¢ Atreidsky hra¢ nemuze obsadit ekologickou
pokusnou stanici, kdyz se jeho legie pfes oblast, kde
se stanice nachazi, jen pfesouva a nekonéi v ni svij
pohyb.




JIiZDA NA GERVOVI (POUZE ATREIDOVE)

RdyZ atreidsky hraé provadi akci, aby presunul svou
legii nebo zautodil, maze jeji pohyb nebo dosah zvysit
vyuzitim pfitomnosti Zeton Cervi vystrahy nebo
piseénych ¢ervli na mapé.

Atreidska legie pfesouvajici se z oblasti, ktera je
pfilehla k oblasti s Zetonem &ervi vystrahy nebo
piseénym Cervem, se mlze pfesunout pres libovolny
pocet pfilehlych oblast{ obsahujicich ¢ervi vystrahy
nebo piseéné ¢ervy a ukonéit svij presun nebo
napadnout nepratelskou legii v oblasti, ktera je prilehld
k oblasti s ¢ervi vystrahou nebo pise¢nym éervem.

V cilové oblasti se mUze nachazet Cervi vystraha, ale
nesmi tam byt pisecny Cerv.

Na ¢ervu jedouct legie se nemuze pfesouvat nebo
Utodit pres oblasti, kde se nachdzeji nepratelské legie

(tézebni vozidla vak jizdu na éervu neblokuji).

Jizdu na ¢ervovi lze vyuzit i k Gtoku (viz strana 24).
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PREVOZ VOJAKU
(POUZE HARKONNENOVE)

Rdyz harkonnensky hraé¢ provadi akci, aby pfesunul
svou legii nebo zaltodil, maze prodlouZit jeji pfesun
pouzitim 1 (a pouze 1) ornitoptéry ze vzdugné zény

napojené na sektor, kde legie zadala sv(j pfesun.

Harkonnensky hraé pak mus{ odstranit ornitoptéru
a legie se mize pohnout nebo zautodit az
pfes 2 oblasti.

Prevoz vojdkd umoziiuje legiim prekonat
neprichodnou hranici a oblasti s nepratelskymi
legiemi nebo pise¢nymi ¢ervy (vzdudny pfesun
umozriuje legii problematickou oblast ,preskoéit®).

Prevoz vojdki lze vyuzit i k dtoku (viz strana 24).

Dulezité: Legie nemuze v prabéhu kola provést vice
jak jeden prevoz vojaku.
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V'S

Legie mohou zautodit na nepratelské legie

b&hem akéni faze provedenim VELICI ARCE nebo
STRATEGICRE ARCE (nebo zahranim planovaci karty,
kterd to umozriuje).

Utogici legie miize zaméFit nepiatelskou legii v piilehlé
oblasti (nezapominejte, Ze legie nemze Gtodit pres
neprichodnou hranici, pokud nepouzije pfevoz vojakd
- viz predchozi strana). Utodici legie po dobu bitvy
zUstdvd ve své pavodni oblasti.

# Do bitvy se zapojuji viechny figurky, které tvofi
Gtodici legii.

¢ Atreidsky hra¢ mize také napadnout nepratelskou
legii v oblasti, které lze dosahnout jizdou na ¢ervovi.
Obdobné harkonnensky hra¢ maze napadnout
nepratelské legie, které jsou v dosahu prevozu vojaki
(viz pfedchozi strana).

SEKVENCE BITEVNICH KOL

Na zacatku bitvy, pokud je branici se legie v oblasti,
kde se nachazi neodkryty si¢, otoéi jeho zeton, aby byla
vidét jeho troveri. Obdobné otoéte vSechny vysadkové
Zetony zapojené do bitvy a nahradte je odpovidajicimi
figurkami.

Bitva poté probéhne v sérii navazujicich kol. V kazdém
kole provedte nasledujici kroky:

1. Pocinaje utoénikem, oba hraéi nyn{ mohou
odhodit planovaci karty ze své ruky, aby za kazdou
odhozenou kartu ziskali 1 dodateénou bitevni
kostku, kterou budou hazet (viz nize).

2. Oba hraéi hodi tolika bitevnimi kostkami, kolik
je jednotek v jejich legii, plus kostky ziskané za
pldnovaci karty, které odhodili na za¢atku tohoto
kola. Pokud je branici se legie v oblasti s osadou (si¢,
vesnice...), obrance v kazdém bitevnim kole hodi
tolika dodateénymi kostkami, kolik je droveri této
osady.

Dulezité: Za zadnych okolnosti neni mozné, aby se
hazelo vice jak 6 bitevnimi kostkami.

PRERVAPIVY UTOR: Rdy? provadite prekvapivy
utok, v prvnim bitevnim kole, a pouze v ném, atoénik

prida ke svému bitevnimu hodu 1 3¢ .

3. Po vyfeseni bitevniho hodu oba hraéi odstran{
pfipadné ztracené figurky (viz strana 26).

4. Utoénik se pak musi rozhodnout, zda bude v bitvé
pokracovat. Pokud je v oblasti s branici se legii
osada, Utoénik musi utrpét 1 zdsah (a okamzité
vyfesit ztraty), nez bude moct pokracovat. Pokud
Gtoénik pokraéuje v bitvé, obrance ma moznost
ustoupit. Pokud se obrdnce neustoupi, probéhne
dalsi bitevni kolo.

P¥iklad: Harkonnenskd legie ve slozeni 2 bézné jednotky,

2 elitni jednotky, 1 sardaukar, 1 basdr a baron Harkonnen
zautodi na atreidskou legii ve sloZeni 2 bézné jednotky,

1 fedajkin a Paul Muad'dib, kterd brani si¢ s drouni 2. Obé
strany budou hdzet celkem 5 kostkami. Harkonnensky

hraé se vsak rozhodne odhodit 1 pldnovact kartu, aby ziskal

1 dodatecnou biteuni kostku a mohl hdzet celkem 6 kostkami
(maximalni povoleny pocet). Atreidsky hrd¢ se rozhodl, Ze
Zddnou pldnovaci kartu neodhodi.

BITEVNI HODY

Jakmile oba hraci hod{ svymi bitevnimi kostkami, na
zakladé hozenych vysledkl a sloZen( legii se spoditaji
zpusobené zdsahy.

Na kazdé bitevni{ kostce mohou padnout 3 vysledky:

¥\ Razdy zdsah zplsobi 1 zranéni.
Razdy $tit vyrusi 1 souperav zdsah.
%3% Razdy specialni symbol mize zpisobit rizny

pocetN nebo @, ale pouze tehdy, kdyz jsou do
bitvy zapojeni velitelé (viz ndsledujici strana).
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L 2 BUJUVE SCHOPNOSTI VE”TElﬁ Pokud je v hracové legii vic veliteld, nez kolik padlo »v- f

hra¢ musi rozhodnout, & schopnost byla hozenym $&
Vsichni velitelé maji bojové schopnosti, které se aktivuji spusténa. Pokud jsou v takové situaci oba hraci, jako
v bitvé, kdyZ na kostkach padnou 3§ symboly. prvni rozhoduje utoénik.

¢ Za kazdého anonymn(ho velitele v bitvé hra¢

povazuje 1 & symbol jako 1%, L 2 SARDAKAUIviI A FEDAJK'NOVE

¢ Za kazdého pojmenovaného velitele v bitvé hra¢ Pritomnost specidlnich elitnich jednotek oslabuje
povazuje 1 3% za tolik ®_ a/nebo @), kolik je uvedeno soupefovu obranu. Pfed odstranénim ztracenych
ve spodni é4sti karty daného velitele. jednotek kazdy fedajkin nebo sardaukar zrusi 1,
ktery padl na soupefovych bitevnich kostkach (véetné
Pokud je hozeno vic #£ , nez kolik je v legii veliteld, moznych @ vychazejicich z ).

nadbyte¢né symboly se povaZuji za minuti.

. v

Priklad: Harkonnensky’ hrd¢ hodi 3 3%, 2%, a 1@ . Bojujl’c[harkonnenskd legie md dva velitele: 1 basdra a barona Harkonnena.
Hrd¢ pouzije 3& symbol jako 1, (diky basdrovi) a 1 3& symbol jako 2 @ . (diky baronu Harkonnenoui). Treti ¥& symbol pouzit
nelze a povaZuje se za (tok, ktery minul. Atreidsky hrd¢ hodi 5, . Paul Muad'Dib, velitel v legii, by ¥ symbol pouzil jako 2 %,
al , ale protoZe Zzddnyg 3% symbol nepadl, tato schopnost nemtize byt pouZita.

Atreidsky fedajkin dokdZe vyrusit 1 harkonnensky . Sardaukar svou schopnost nevyuZzije, protoze atreidsky hra¢ nehodil zadny .
2@, které zajistil baron Harkonnen, vyrusi 2 atreidské ™, . Ve findle Harkonnenoué zptisobi 3 zranéni, stejné jako Atreidoué.
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ODSTRANENI ZTRACENYCH JEDNOTEK

Oba hraéi, poéinaje Gtoénikem, odstrani ztracené
jednotky na zakladé zranén(, kterd jejich legie utrpéla.
Za kazdy zasah, ktery soupef zplsobil, si musi hraé
vybrat jednu z nasledujicich moznosti.

¢ Odstrante 1 béznou jednotku.

¢ Vymérite 1 elitni jednotku (specidlni nebo pouze
elitni) za 1 béznou jednotku (pokud je k dispozici,
jinak ji pouze odstrarite).

¢ Odstrante 1 velitele (anonymniho nebo
pojmenovaného).

Pokud jsou zni¢eny v8echny jednotky v legii, odstrarite

i prezivsi velitele. VSechny odstranéné jednotky a anonymni
velitelé jsou dostupni pro dalsi nasazenti. Pojmenovani
velitelé se umisti do regeneraénich nadrzi (viz strana 27)
Vsechny zbyvajici zasahy a $tity jsou zruseny.

P¥iklad: Harkonnensky hrdé si chce udrzet co nejuétsi silu,

a proto se pfi uplatriovdni 3 zdsaht rozhodl nahradit 2 elitni
jednotky bézngmi jednotkami a odstranit barona Harkonnena,
ktery se presune do regeneraéni nddrze. Atreidsky hrad, ktery
také utrzil 3 zdsahy, si udrzi Paula Muad'diba tak, ze nahradi
fedajkina béznou jednotkou a odstrani 2 bézné jednotky.
Stdhne se ted, nebo se soupefi postavi v dalsim biteunim kole?

POKRAGUJICI BITVA

Rdyz oba hrécéi odstrani ztracené jednotky, bitva mtze
pokracovat, nebo skonéit.

¢ Pokud je branici se legie v oblasti s osadou a Gtoénik
chce pokracovat v bitvé, dto¢nik musi utrpét
1 zdsah. V opaéném pfipadé atoénik musi prerusit
atok (viz vpravo).

¢ Pokud branici se legie neni v oblasti s osadou, bitva
pokracuje, dokud se ito¢nik nerozhodne prerusit
atok (viz nize).

¢ Pokud bitva pokraéuje, obrance se maze rozhodnout
ustoupit (viz nize).

Rdyz atocici hra¢ prestane Gtodit, bitva konéi. Prezivsi
figurky obou hraca zGistanou v oblastech, ve kterych se
nachdzely, kdyz bitva zacala.

UsTuP

Rdyz se legie stahuje, soupef pfesune ustupujici legii do
pFilehlé oblasti dle jeho vybéru. Vybrand oblast musi
byt prazdna nebo povaZzovana za volnou pro ustupujici
legii a nesmi obsahovat Zeton Cerv{ vystrahy, kdyz je
ustupujicim harkonnenska legie (kdyz zadna takova
pfilehla oblast neni, obrance ustoupit nemuize).

KONEC BITVY

Bitva konéi, kdyz se Gtoé¢nik rozhodne prerusit atok,
obrédnce se rozhodne ustoupit, nebo pokud jsou
zniceny jedna nebo obé legie.

¢ Pokud branici se hra¢ ustoupi nebo je znic¢en
(a atodici legie nebyla zni¢ena), bitva konéi
vitézstvim Gtociciho hrace.

¢ Pokud utoéici hra¢ prerusi atok nebo je znicen
(a branici se legie nebyla zni¢ena), bitva koné&i
vitézstvim branictho se hréace.

¢ Pokud jsou obé legie zniceny, bitvu nevyhral nikdo.

4 POSTUP PO BITVE

Rdyz bitva skonéi vitézstvim Gtocnika, utodici legie
(v8echny jednotky a velitelé) se pfesunou do napadené
oblasti nebo ziistanou v té své. Pokud vitéznad legie
postoupi do oblasti s osadou, osada je zni¢ena. Pokud
vitézna atreidska legie postoupi do oblasti s tézebnim
vozidlem, vozidlo je zni¢eno. Pokud vitéznd harkonenska
legie postoupi do oblasti s zetonem &ervi vystrahy,
okamzité ho otoéi a vyFesi (viz strana 20).
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Re zni¢eni osady (i kdyby byla nebranénd) je nutné
napadnout ji legii a vyhrat bitvu. Specialni utoky,

které neprovadi legie, nemohou zplsobit zni¢eni
osady (piseéni ¢ervi, Roriolisova boufe nebo nékteré
planovaci karty). RdyZ je osada nebranéna, atoénik
automaticky vyhrava bitvu (neni tfeba hazet
kostkami). Ni¢eni osad je kriticky dalezité pro vitézstvi
obou hraca.

¢ Rdy7 je znicen si¢, harkonnensky hra¢ okamzité
ziska tolik bodd nadvlady, kolik byla droven sice.
Zeton siCe je pak odstranén z mapy.

¢ Rdy? je zni¢ena harkonnenskd osada, atreidsky hra¢
okamzité posune kazdy Zeton jasnozfivosti o tolik poli,
kolik byla trovef zni¢ené osady. Zeton osady je pak
odstranén ze hry. Pokud je znicen Arrakén, atreidsky
hrac¢ zkontroluje, jestli dosahl hodnot na své karté
tajnych cilt. Pokud ano, okamzité vyhrava hru!

Poznamka: Kdy? je osada zni¢ena, odpovidajici oblast jiz
neni povazouvdna za oblast s osadou.

REGENERAGNI NADRZE

Na obou deskach hraéi jsou ukazatele regeneracénich
nadrzi s riiznym poc¢tem poli: 3 v si¢i Tabr a 5 na Giedi
Prime.

Rdy7 jsou pojmenovani velitelé odstranéni z mapy jako
ztrdta v bitvé nebo kvuli aéinku karty, jejich figurky
jsou umistény na pole na levém okraji odpovidajictho
ukazatele.

® Pokazdé, kdyz hraé v akéni fazi utrati 1 akéni
kostku (nebo 1 benegesseritsky Zeton) a umisti
jido slotu pouzité akéni kostky, véechny figurky
v regeneracnich nadrzich se posunou o 1 pole
doprava. Za akci poustni sila se kostky neutréci,
a proto regenerac¢ni nadrze neovlivije.

DUNA - ZAKLADNI PRAVIDLA ¢

¢ Rdy7 se md pohnout velitel na pravém
okraji ukazatele, opusti regeneraéni nadrze
a v nasledujicim tahu mize byt znovu nasazen nebo
umistén na mapu.

Pojmenovani velitelé v regeneraénich nadrzich jsou
neaktivni. Jejich karty jsou odstranény z desek (pokud
se tak jiz nestalo) a nemohou byt pouzity. Licem
nahoru otocené karty zistanou otoéené a vyCerpané
karty zGstanou vyéerpané.

Poznamka: Pokud je pojmenovany velitel odstranén z mapy,
ale regeneracéni nddrz na pravém okraji je jiz obsazend,
pohnéte figurkou na tomto poli o jedno pole doprava, abyste
uvolnili misto pro novou figurku. Pfesunutd figurka pak mize
yodstréit” dalsi figurku, pokud na vedlejsim poli néjakd byla.

Naplnéni proroctvi o Paulu Atreidovi, nartstajici
vzdor fremenu proti utlac¢ovateldm a jejich symbiéza
s planetou Arrakis, to vSe pfedstavuji ukazatele
jasnozrivosti.

¢ Cilem atreidského hrace je, aby jeho tfi Zetony
jasnozfivosti dosdhly (nebo prekonaly) pole na
ukazateli jasnozfivosti, kterd jsou uvedena na
jeho karté tajnych cild, kterou dostal na za¢atku
hry. Pokud hra¢ béhem faze konec kola (viz strana
16) téchto hodnot dosdhne, vyhrava hru.

UKAZATEL JASNOZRIVOSTI

Jasnozfivost atreidského hrdce je sledovdna 3 rliznymi
Zetony.

¢ Zeleny zeton Rwisatz Haderacha
zastupuje postupné uvédomovani
Paula Atreida, Ze je Rwisatz
Haderachem, vyvolenym, jehoz sily
pfesdhnou prostor a ¢as.

¢ OranZovy zeton pise¢ného lidu
zastupuje mystické propojeni mezi
fremeny a jejich domovskou planetou
Arrakis.

« Cerveny ukazatel dzihadu zastupuje
svatou valku obyvatel Arrakisu proti
krutym utlacovateldm.
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@

Zetony jasnozfivosti se na ukazateli posunou vzdy,

kdyz:

# Atreidsky hrac¢ ziskd kartu jasnozfivosti: Posunte
Zetony uvedené na karté o tolik poli, kolik je na nich
napsano.

¢ Atreidska legie obsadi ekologickou pokusnou stanici:
Posunte o 1 pole zeton, jehoz symbol je zobrazen na
Zetonu stanice.

¢ Je zni¢ena harkonnenskd osada: VSechny Zetony
jasnozfivosti se posunou o tolik poli, kolik byla
Groveri znicené osady - 3 za Arrakén, 2 za Rartago
a 1 za vesnici piond.

KARTY JASNOZRIVOSTI

Jak je detailnéji popsano v sekei herni kola (viz strana
15), na zaéatku kazdého kola jsou otoceny 3 karty

z bali¢ku jasnozfivosti a polozené licem nahoru jsou
umistény vedle mapy.

¢ Ve hfe je 16 karet jasnozfivosti. Na kazdé z nich je
uvedena fdze kola a podminky, které je tfeba naplnit,
abyste ji ziskali.

¢ Atreidsky hra¢ mize v kazdém kole ziskat
maximalné 2 karty jasnozfivosti (bez ohledu na to,
v které fazi kola byly ziskany).

& CAS ZiSKANI

Na 8 kartach jasnozfivosti je uvedena akéni fdze:
atreidsky hrac je proto maze ziskat pouze béhem
druhé faze kola hned, jak jsou naplnény jejich
podminky (béhem atreidského i harkonnenského
tahu).

Na zbylych 8 kartach jasnozfivosti je uvedena fdze
konec kola: atreidsky hrac je maze ziskat pouze na
zadatku této faze, pokud splnil jejich podminky.

4 PODMINKY ZiSKANI

¢ R ziskdni karty, kterd vyzaduje utraceni 1 akéni
kostky, musf{ atreidsky hrac¢ ve svém tahu jako svou
akci utratit 1 nepouzitou akéni kostku, aniz by
pouzil akce zajisténé symbolem, ktery na ni padl
(naptiklad karta Paul pije Vodu Zivota).

¢ Atreidsky hra¢ musi podminku ziskani karty
splnit tak, jak je popsdna, bez ohledu na to, zda se
karta ziskdva v akéni fazi nebo ve fazi konec kola
(napfiklad Rodiny utikaji do jiznich dtocist).

RODINY UTIKAJI . N\
DO JIZNicH UTOEIST L N :
PAUL PIJE VODU ZIVOTA

Odstraiite 1 vysadkovy Zeton
ze sice v sektoru, kde se nachézi

harkonnenska legie. pokud e Paul v sektoru, ke se nenachézi

harkonnenska legie, utratte avki:'ni !ms}ku
a umistéte Paula do regeneracni nadrze.

POUSTNI vLka

Atreidfké legie se nachzeji ve
4 poustich, kde neni Zidny sig.

¢ Aby ziskal kartu s vice podminkami, atreidsky hra¢
si musi ovéfit, Ze soucasnd hernf situace spliuje
v8echny (napfiklad Poustni vdlka).

Priklad: Atreidsky hraé chce béhem akéni faze ziskat kartu
Paul pije Vodu Zivota . Aby to mohl udélat, musi utratit

1 nepouzitou akéni kostku dle suého vybéru, aniz by provedl
jakoukoliv akci, kterou mu tato kostka zaruc¢ovala. Navic
musi hra¢ odstranit Paula ze sektoru, ktery neobsahuje
harkonnenskou legii, a umistit ho do pruniho slotu
regeneracnich ndadrzi.

Poznamka: Ziskdni karty jasnozfivosti je dobrovolné.
Nemusite si ji brat, i kdyz jste splnili jeji podminky,

4 ODSTRANENi NEBO ZAMICHAN

Na konci kola atreidsky hra¢ musi trvale odstranit
v8echny ziskané plus libovolny pocet neziskanych karet
jasnozfivosti a vratit je do krabice. VSechny zbyvajici
karty musi byt pred zacatkem dalsiho kola zamichany
do bali¢ku jasnozfivosti. Souper vzdy vidi, jaké karty
jsou trvale odstrariovany.
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DALSI UCINKY JASNOZRIVOSTI

Postup na ukazateli jasnozfivosti atreidskému hraéi poskytuje i dal$i bonusy -
pfinasi do hry nové atreidské velitele a umoznuje odpdleni rodinnych atomovych
zbrani.

& POLE 3 - POUSTNI VELITELE

¢ Rdy7 tohoto pole dosdhne zeton dzihadu, do hry vstoupi Chani.
¢ RdyZ tohoto pole dosdhne zeton Rwisatz Haderach, do hry vstoup{ Paul Muad'Dib.

¢ Rdy7 tohoto pole dosdhne zeton Pisecny lid, do hry vstoupi ctihodnd matka
Jessica.

4 POLE 6 - PREDZROZENY VELITEL

¢ Rdy7 libovolny ukazatel jasnozfivosti dosdhne tohoto pole, do hry vstoupi Alia.

4 POLE 8 - RODINNE ATOMOVE ZBRANE

¢ Rdy7 libovolny ukazatel jasnozfivosti dosdhne pole 8 a vy$siho, atreidsky hraé¢
muze béhem libovolného svého tahu jako volnou akci odpdlit rodinné atomové
zbrané (viz nize). Pokud tohoto pole dosdhnou i dalsi Zetony jasnozfivosti poté, co
jiz byly atomové zbrané odpéleny, nebude to mit zadny dodateény ucinek.

Odpaleni rodinnych atomovych zbrani trvale zméni mapu. Rdyz k tomu dojde,
atreidsky hra¢ si vybere 1 ze 3 Zeton atomovych zbrani a umist{ ho na mapu, aby
jeho hranice odpovidaly nahrazené oblasti. Zbyvajici Zetony se vrati do krabice.

¢ Pokud se v oblasti nachézela legie, viechny figurky se pfesunou do pfilehlé volné
oblasti vybrané soupefem (atreidskou legii pfesune harkonnensky hra¢ a naopak).
Pokud 7adna takovd oblast dostupna nenj, je legie zni¢ena.

Atomové zbrané zméni hory na poust. Atreidsky hraé¢ tam bude moct umistovat

zetony Cervi vystrahy a pfesouvat pres ni pise¢né Cervy. Prilehlé ndhorni plosiny se
navic stanou zranitelné Roriolisovou bouf(!

SKALNI ROZSTEP

Skalni{ roz&tép se stane pousti.

¢ Harkonnenské legie v oblasti Panev Hagga jsou po zbytek hry vystavené
Roriolisové boufi a poustnim ¢ervam.

Skalni rozstép
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SKALNI DIRY

Skaln{ diry se stanou pousti.

¢ Harkonnenské legie v oblasti Imperialni panev jsou po zbytek hry vystavené
Roriolisové boufi a poustnim ¢ervam.

ZAPADNI OBVODOVY VAL

Z&apadni{ obvodovy val se stane pousti.

¢ Harkonnenské legie v oblastech Imperidlni panev a Arrakén jsou po zbytek hry
vystavené Roriolisové boufi a poustnim ¢ervam.

Zdpadni obvodouy val

Jak bylo popsano na strané 20, Zetony Cervi vystrahy se umistuji béhem tret{
faze, ale atreidsky hraé je miiZze na mapu umistit i provedenim akce poustni sila.

CERVi VYSTRAHA A HARKONNENSKE LEGIE

Rdyz harkonnenska legie vstoupi do oblasti s ¢ervi vystrahou (i kdyby postupovala
po vitézné bitvé), zeton je odhalen a vyfesen (viz strana 20). To v8ak neplati pro
zetony Cervi vystrahy, které jsou akei poustni{ sila umistény pfimo do oblasti, kde se
jiz nachdzi harkonnenska legie nebo tézebni vozidlo. Atreidské legie otoceni zetonu
Cervi vystrahy nikdy nevyvolaji.

¢ Pokud ¢ervi vystraha umisti pise¢ného ¢erva do stejné oblasti, kde se nachazi
harkonnensk4 legie, legie musi ustoupit (pouzitim stejnych pravidel jako u dstupu
z bitvy na strané 26). Rdy? legie ustoupit nemuze, pise¢ny ¢erv zautod&i (viz
nasledujici strana). Pokud se ve stejné oblasti, ze které ustoupila legie, nachazi
i téZzebni vozidlo, vozidlo je odstranéno z mapy (harkonnensky hrdé¢ nemiize pouzit
karyol k jeho zdchrané. Raryoly lze pouZit pouze béhem faze poustni hrozby).

PISEGNI GERVI

Pise¢ni €ervi se objevuji pfedevdim béhem faze poustni hrozby. Rdyz je ¢erv umistén
na mapu béhem akéeni faze, fidi se stejnymi pravidly jako poustni hrozby (viz strana
20). Atreidsky hraé¢ maze piseéné ¢ervy na mapé pfesouvat a maze s nimi béhem
akén( faze dtocit ake{ POUSTNI SILA .




& PRESUN PISECNYCH CERVD

Atreidsky hra¢ mize pise¢ného ¢erva pfesunout az
o 2 oblasti. Cilovd oblast nesm{ obsahovat zadné
figurky nebo Zetony (s vyjimkou ekologickych
pokusnych stanic, viz nasledujici sekce). Rdyz se
pisecny Cerv pfesune o 2 oblasti, v prachozi oblasti
muiZe byt libovolny pocet figurek a/nebo Zetond,
spojeneckych i nepratelskych.

¢ UTOK PiSECNYCH CERVU

Rdyz chce atreidsky hraé zadtodit piseénym cervem,
odstrani jeho figurku a zamé¥i az 2 oblasti vzdalenou
oblast. Pokud pise¢ny ¢erv Gtoéi na druhou oblast,
prvni musi byt poust.

Cilem dtoku muaze byt neptatelskd legie nebo tézebni
vozidlo v pousti. Legie mUze byt napadena i na ndhorni
plosiné nebo v Malém ergu, ale nesmi byt v horach.

¢ UTOR NA TEZEBNI VOZIDLO

Pokud pisec¢ny ¢erv zaltodi v oblasti, kde se nachazi
jen tézebni vozidlo, vozidlo i éerv jsou odstranéni (nent
tfeba hazet kostkami).

Poznamka: TéZebni vozidlo lze pred pise¢ngm ¢ervem
zachrdnit odstranénim karyolu pouze béhem fdaze poustni
hrozby. Pokud piseény Eerv zattoc¢i béhem akéni faze,
zdchranu provést NELZE.

¢ UTOR NA LEGIE

Rdy7 pisecny Cerv itod{ na oblast s nepratelskou legii,
atreidsky hra¢ hodi 4 bitevnimi kostkami za pise¢ného
derva, nebo 6 bitevnimi kostkami za divokého tvirce,
a zplUsobi nepratelské legii 1 zdsah za kazdy hozeny

N, . Podet zdsaht za kazdy % je zavisly na terénu
napadené oblasti:

Hluboka poust: 2 zdsahy
Poust: 1zasah
Maly erg nebo

ndhorni ploSina:

Harkonnensky hra¢ musi okamzité odstranit ztracené
jednotky (viz 26). Pokud dtok znicil véechny jednotky
v oblasti a nachdzelo se tam téZzebni vozidlo, je také
odstranéno (s vyjimkou ttok béhem faze poustni
hrozby, kdy ho muaze zachranit karyol, viz strana 20).
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Poznamka: Po odpdleni atreidskgch rodinngch atomougch
zbrani mohou éervi zattodit i na legie v oblastech, kde

se nachdzi harkonnenskd osada. | kdyby byly vsechny
jednotky zneskodnény, osada neni povazoudna za dobytou
(a neodstrariuje se z mapy).

# PiSECNI GERVI A LEGIE

Harkonnenské ani atreidské legie nemohou nikdy
vstoupit nebo napadnout oblast, kde se nachéz{ pise¢ny
¢erv. Mohou se v8ak pres tuto oblast pohnout pomoci
jizdy na €ervovi nebo pfevozu vojaku (viz strana 23).

A

Je 6 ekologickych pokusnych stanic, které jsou
ndhodné rozmisténé v oznacenych oblastech na mapé.
Na jejich skrytém lici je jeden ze symbold jasnozfivosti.

\

© 00

Rwisatz Haderach Pise¢ny lid

Dzihdd
¢ Rdyz atreidska legie dokonéi svij pfesun do oblasti
s ekologickou pokusnou stanici (nebo tam postoupf
po bitvé), atreidsky hraé¢ odstrani Zeton z mapy
a odhali skryty symbol. Nasledné pak o 1 pole
posune odpovidajici Zeton jasnozfivosti.

A

Néktefi pojmenovani velitelé jsou ve hie od zadatkuy,
dalsi do ni vstupuji az v jejim pribéhu. Podminky,
za jakych jednotlivi velitelé vstupuji do hry, jsou
upfesnény na jejich kartach.

Rdyz pojmenovany velitel vstoupi do hry, jeho karta
je okamzité umisténa, otoéend licem nahoru, do
odpovidajictho akéniho slotu na hracové desce. Jeho
figurka je polozena vedle desky, aby ji hra¢ mohl
pozdéji nasadit nebo umistit na mapu.
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JESSICA A PAUL

Rdyz ctihodna matka Jessica vstoupi do hry, okamzité
svou kartou a figurkou nahradi Lady Jessicu, ktera je
odstranéna ze hry. Nov4 figurka a karta jsou umistény
na stejnd mista, kde byli jejich pfedchtdci: figurka vedle
desky, na mapu nebo do regeneraéni nadrze, a karta
velitele bude bud otoéena licem nahoru v akénim slotu
na desce, nebo otocend licem dolt vedle desky.

noyLY 004

{

LADY JESSICA

CTIHODNA MATKA JESSIGA 4
I i Ty i

Vstupuie do hry, kdyz @) doséhne
i g Je ve hie od zatétku hry.

B

L Boo

To samé plati, kdyz do hry vstoupi Paul Muad'Dib.
Jeho figurka a karta nahradi Paula Atreida, ktery je
odstranén ze hry.

Dulezité: Pokud pldnovaci karta nebo karta jasnozfivosti
odkazuje na Paula, vztahuje se to na Paula Atreida i na Paula
Muad'diba. Obdobné karty odkazujici na Jessiku se vztahuji
na Lady Jessiku i na Ctihodnou matku Jessiku.

THUFIR HAWAT A GAIUS HELENA
MOHIAMOVA

Pokud je Thufir Hawat ve hfe, harkonnensky hraé
ho muze trvale odstranit ze hry odhozenim 2 ze

3 planovacich karet Hawatouvy intriky ze své ruky.
Odhozen( karet bude volna akce.

Jakmile je Thufir Hawat odstranén ze hry, vstoupi do
hry Gaius Helena Mohiamova .

Poznamka: Pokud je Thufir Hawat odstranény ze hry

a harkonnensky hra¢ md v ruce kartu Hawatouy intriky,
kartu jiZ nelze odhodit (Hawatovo intrikoudni nezastaui ani
jeho smrt!).

BESTIE RABBAN A FEYD-RAUTHA

Jakmile Feyd-Rautha vstoupi do hry, Bestie Rabban ji
okamzité opusti (odstrarite jeho figurku a kartu).

GURNEY HALLECK

Rdyz Gurney Halleck poprvé vstoupi do hry, atreidsky
hraé jeho figurku umisti pfimo na mapu (pro vice detailt
si pre¢téte odpovidajici planovaci kartu rodu Atreidd).

DIVOKY TVURCE

Giganticky pise¢ny Cerv vstupuje do hry, kdyz atreidsky
hra¢ zahraje 1 ze 3 fremenskych planovacich karet Saj-
Hulud . Jeho figurka je okamzité umisténa do prazdné
pousté na mapé (dle vybéru atreidského hrace) a jeho
licem dolt otoéend (vylerpand) karta je polozena pod
atreidskou hracovu desku pod slot poustn( sila.

¢ Divoky tvirce se nefid{ stejnym pravidly jako ostatni
velitelé. Nelze ho nasadit do legii, nemUze se s nimi
pfesouvat a podobné. Misto toho je povaZzovan za
pise¢ného Cerva, na kterého se vztahuji vSechna
odpovidajici pravidla a Géinky. Mze byt umistén
na mapu, pfesouvdn, vyuzivan k jizdé na ¢ervovi
a k utokam jako ostatni piseéni ¢ervi (jeho utoky
jsou v8ak mnohem smrtonosnéjsi, viz Nebezpedi
Arrakis na referen¢ni karté).

Béhem faze konec kola maze byt divoky tviirce bud
ponechan na mapé, nebo nahrazen standardnim
piseénym Cervem.

; ‘DIVOKY TVORCE

. Ystupuje do Y- \dyzie Iashr.'jl‘v‘\:m‘
nekterdz planovacich Karet 52}




Jakmile jsou téZebn{ vozidla umisténa na mapu,
nelze je pfesunout (ani v rdmci pfesouvajici se
nebo ustupujici legie). Jejich pfitomnost v oblasti
neovliviiuje ani bitvy, ani pfesun legii vech fraketi.

INIGENI TEZEBNICH VOZIDEL

Rromé pise¢nych ¢éervli mohou byt tézebni vozidla
odstranéna z mapy dvéma zplsoby:

¢ Rdy7 atreidska legie ukonéi presun v oblasti, kde se
nachdzi pouze tézebni vozidlo, je vozidlo odstranéno
(neni to povaZovédno za utok).

¢ Rdy7 atreidska legie po vitézné bitvé postoupi do
oblasti, kde se nachazi{ tézebni vozidlo, je vozidlo
odstranéno.

Poznamka: Rdyz atreidsky hrac¢ presune Zeton vysadku

do oblasti s téZzebnim vozidlem, aby ho odstranil, Zeton se
neotddi, protoZe odstranéni tézebniho vozidla se nepovazuje
za Gtok.

DUNA - ZAKLADNI PRAVIDLA ¢

A

Na zaéatku akeni faze, po hodu akénimi kostkami

a jejich umisténi na hraovu desku, hra¢ maze vzit

1 sviyj benegesseritsky Zeton (pouze 1) a umistit ho do
prazdného slotu akéni kostky, jako by tam byla kostka.
Ve slotu musi byt symbol, na kterém je nejméné
akénich kostek (v pfipadé stejného poctu vybird hrag).

3 ‘ ¢ sietonTABR *2
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Priklad: Pokud atreidskému hradi na akénich kostkdch
padnou 2 Y VELENI, 14 STRATEGIE a 1 B VYSADER,
miZe 1 benegesseritsky Zeton umistit do slott ¢» MENTAT
nebo € ROD. A Atreidoué samoziejmé upiednostni %€ ROD!

Zeton je povazovén za docasnou kostku, kterou
hrd¢ mlze v soucasném kole vyuzit tak, jak uzna za
vhodné: k provedeni akce odpovidajici slotu, kam
byla umisténa, k zahrani 1 pldnovaci karty nebo

k éemukoliv jinému, co vyzaduje utraceni{ 1 akéni
kostky. Jakmile je pouZit, benegesseritsky Zeton je
odstranén ze hry.

Zeton je z pohledu v3ech pravidel o akénich
kostkach povaZovan za akéni kostku (naptiklad pfi
uréovan({ poctu atreidskych akei poustni sila nebo pfi
posouvani velitelt v regeneraénich nadrzich).

Atreidsky hraé za¢ina hru s 1 benegesseritskym
zetonem. Dalsi 2 muze ziskat, jak bude stoupat
harkonnensky Zeton nadvlady. Pokazdé, kdyz tento
zeton dosahne pole s benegesseritskym symbolem,
atreidsky hrac hrac si ze zasoby vezme 1 Zeton.

Harkonnensky hraé zac¢ind hru bez benegesseritskych
zetond. 1 zeton z{skd, kdyz do hry vstoupi Gaius Helena
Mohiamovd, a dalsi ziskd, kdyZ zahraje corrinskou
planovaci kartu Slechtitelsky program.
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A

Prestoze je Duna: Vdlka o Arrakis hrou o souperent
dvou frakef, lze ji hrat i ve 3 az 4 hracich.

¢ Pokud neni vyslovné fe¢eno néco jiného, vsechna

pravidla hry 2 hracéa se uplatriuji i ve he 3-4 hradéa.

Ve hie 3 hraéh jeden hraé hraje za jednu frakei,
stejné jako ve hte 2 hraéa (Atreidové nebo
Harkonnenové), zatimco zbyli 2 hraéi se o druhou
frakci déli. (Doporuéujeme, aby sdilenou frakei byli
Harkonnenové.) Ve hie 4 hrdél jsou obé frakce
rozdélené mezi 2 hrace.

Sdileni harkonnenské frakce: Jeden hraé ovlada
rod Harkonnent a druhy hraé ovlada jejich corrinské
spojence. Velitelé jednotlivych podfrakei jsou odligeni
barvou jejich karet: éerven{ Harkonnenové a sedi
corrinst{ spojenci.

Sdileni atreidské frakce: Jeden hra¢ ovlada Atreidy

a druhy hra¢ ovlada fremenské spojence. Velitelé
jednotlivych podfrakei jsou odligeni barvou jejich karet:
zeleni Atreidové a zluti fremensti spojenci.

Hradi, ktef{ sdileji frakci, spolupracuji. Rdy? jejich
frakce splni podminky vitézstvi, vyhravaji oba dva.

PRIPRAVA

Pfiprava hry pro 3-4 hrace se Fid{ stejnymi pravidly
jako ptiprava hry pro 2 hrace, az na nésledujici vyjimky:

Pokud je sdilena atreidska frakce:

¢ Nahradte hracovu desku Si¢ Tabr za desku
3-4 hrada pro rod Atreid( a fremenského spojence.




¢ Rod Atreiddt ma od zaéatku hry ve h¥e Paula Atreida
a Lady Jessicu a fremensky spojenec zaéind se
Stilgarem.

¢ Vezméte si 3 atreidské kuzely ticha.
Pokud je sdilena harkonnenska frakce:

¢ Nahradte hracovu desku Giedi Prime za desku
3-4 hracd pro rod Harkonnent a corrinského
spojence.

¢ Rod Harkonnentt mé od za¢atku hry ve hie barona
Harkonnena a Bestii Rabbana a corrinsky spojenec
zacdina s kapitanem Aramsdmem.

¢ Vezméte si 3 harkonnenské kuzely ticha.

PRUBEH HRY U SDILENYCH FRAKCI

Pribéh hry se lis{ predevsim v rozdélovani akénich
kostek béhem akéni faze a v pouzivani planovacich
karet. Vétsinu ostatnich pravidel to neovliviuje a hraci
v dané frakei spolupracuji, jako by byli jeden hraé.
Napfiklad vSechny jednotky a velitelé patfici k jedné
frakci mohou byt vyuzivany obéma hrééi bez ohledu na
jejich podfrakei.

4 KUZEL TICHA

Hraci sdilejici frakci musi vzdy komunikovat otevfené.
Svou strategii nemohou probirat tajné a nemohou si
navzdjem ukazovat planovaci karty. Pokud si chtéji
vymeénit tajnou informaci, musi odstranit 1 ze svych
3 kuzela ticha.

¢ Rdyz hradi odstrani zeton kuzelu ticha, mohou
se podélit o libovolné informace o probihajici he
a mohou se radit tajné (naptiklad tak, ze na par
minut opusti mistnost).

¢ Pokud je tfeba uréit presnou dobu trvani iéinku
kuzelu ticha, mazete pouzit maximum 3 minut.

Atreidsky kuzel ticha Harkonnensky kuzel ticha

DUNA - HRA 3-4 HRACU &

4 PLANOVACI KARTY

Na zacatku kazdého kola si hraéi ve sdilené frakei
vezmou 1 kartu ze svého podfrakéniho bali¢ku.
Béhem hry si mohou brét (a ndsledné zahrat) pouze
karty ze svych vlastnich bali¢kd. Jedinou vyjimkou

je rod Atreidd, ktery si maze brat karty i z bali¢ku
fremenskych spojenct. Pokud to udéld, musi pak
kartu pfedat fremenskému spojenci, ale miiZe se na ni
pfedtim podivat (aniz by musel pouzit kuzel ticha).

¢ Maximalni pocet karet v ruce kazdého z hraét
sdilené frakce je 4. Stejné jako ve he 2 hra¢d musi
byt nadbytec¢né karty na konci kola odhozeny.

¢ Béhem bitev mohou oba hraéi sdilené frakce
odhazovat planovaci karty, aby ziskali dodate¢nou
akéni kostku, at uz utoéi, nebo se brani.

¢ Neékteré planovaci karty odkazuji na soupefte.
Pokud hrajete proti 2 hra¢um (neprételska frakce je
sdilend), text takové karty se vztahuje na oba hrace,
jako by byli jen jeden hraé.

Priklad: Pokud karta nuti vaseho soupere ,odhodit
2 planovaci karty*, jeden z protihraé¢i muze odhodit 2 karty,
nebo miize kazdy z protihraca odhodit 1.

4 VYRESENI AKCI

Tato faze za¢ina jako obvykle, kdy hraéi hodi svymi
akénimi kostkami (hrédéi ve sdilené frakci se musi
dohodnout, kdo kostkami fyzicky hodj).

Po hodu si hraci sdilené frakce musi kostky rozdélit.
Rozdélte je podle ndsledujicich pravidel (vezméte v dvahu,
Ze na desce harkonnenské podfrakee jsou pro kazdy
symbol na kostce 2 sloty, zatimco na atreidské je jen 1):

1. VSechny hozené symboly, které jsou zobrazené
pouze na jedné hracské desce, jsou do
odpovidajicich slotl umistény na tuto desku. Pokud
padlo vic takovych symbold, nez kolik je volnych
slotl, nadbytecné kostky jsou odlozeny stranou.

2. Akeni kostky se symboly, které se objevuji na obou
hracskych deskéch, jsou rozdéleny a umistény co
nejrovnomeérnéji.

3. P¥ipadné odlozené kostky jsou pak mezi hrace
rozdéleny tak, aby celkovy pocet jejich akénich
kostek byl co nejrovnomérnéjsi.
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4. Hraci zméni symboly na odlozenych kostkach,
které dostali, na dostupné symboly, poc¢inaje témi,
kterych je na jejich desce nejméné (nové vysledky se
vybiraji postupné).

Rdyz nem(zete kostky rozdélit rovnomérné,

v harkonnenské frakci dostane lichou kostku
harkonnensky hra¢ a v atreidské frakci ji dostane
atreidsky hrac.

Priklad: Ve hie 3 hrdct je harkonnenskd frakce sdilend a na
harkonnenskych akénich kostkdch padne ndsledujici: 3 4+
STRATEGIE, 2 Py VYSADEK, 134 VELENI a 2 &» MENTAT.
Podle pravidla o symbolech, které jsou jen na jedné desce,
dostane corrinsky hraé 2 kostky Py VYSADEKR a 2 ze

3 kostek 4 STRATEGIE , zatimco harkonnenskg hra¢ si
vezme kostku Y4 VELENI. Treti kostka 4+ STRATEGIE je
odloZena stranou (nent pro ni dostupny slot). 2 kostky €»
MENTAT dostane harkonnensky hrdé¢ (symbol Mentat je

na obou deskdch), aby byly kostky mezi hrdéi rozdéleny co
nejrounomérnéji. Ze stejného divodu dostane i odlozenou
kostku 4 STRATEGIE harkonnensky hrdc, kterg ji pak zméni
na %€ ROD (symbol, ke kterému bylo na desce pridéleno
nejméné kostek).

4 PORADI AKC

Hradi se pfi provadéni akcei stfidaji na zakladé svych
frakei, kdy jako obvykle za¢ina atreidsky hrac.

# Rdyz je frakce sdilend, spoluhrédéi se mohou
dohodnout, kdo z nich v daném tahu provede svou
akci. Pfi jejich provadéni se nemust stfidat.

Pravé hrajici hrac¢ ¢ini veskera rozhodnuti spojend
s danou akcfi, ale mize se o nich poradit se svym
spoluhraéem (jejich hovor musi byt jako obvykle
vefejny, pokud nepouziji kuzel ticha).

AN
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VYSLEDRY HODU RODU ATREIDU
Rdy? je atreidska frakce sdileng, atreidsky hra¢

¢ mize %€ RODOVOU ARCI pouzit jako obvykle, ale
pokud si vybere akci, ktera je pouze na fremenské
desce, akci musi provést jeho spoluhrag.

4

N\ .

4 SPECIALNi AKCE POJMENOVANYCH VELITELD

Prestoze vsichni velitelé na mapé mohou byt vyuzivani
obéma hrééi ve sdilené frakci, pouze hraé ovlddajici
podfrakei, ke které pojmenovany velitel patf{, maze
pouzivat jeho specidlni schopnosti (coz lze snadno
odvodit z toho, Ze karty pojmenovanych velitelt jsou
umisténé na desce daného hrace).

4 VYSADEK A POUSTNI HROZBY

Rdy? je harkonnenska frakce sdilena, veskerd
rozhodnut{ béhem faze umisténi transportéra &ini
harkonnensky hrac.

Rdy? je atreidska frakce sdilend, veskera rozhodnuti
béhem faze poustni hrozby &ini fremensky hraé.

4 REGENERAGNI NADRZE

Velitelé v regeneraénich nadrzich obou spoluhraéi se
posunou o 1 pole doprava pokazdé, kdyz néktery ze
spoluhrdéi ve svém tahu utrati 1 akéni kostku.

4 AKCE POUSTNI SiLA

Rdyz ovéFujete, jestli mizou Atreidové provést

akci poustni sila, vezméte v tvahu celkovy pocet
nepouzitych akénich kostek v obou frakcich a ne jen
pocet kostek jednotlivych hraca.

4 IMEPRIALNi SANKCE

Pokud je harkonnenska frakce sdilend, aktivni
imperialni sankce se uplatiuji na oba hrace.

4 BENEGESSERITSKE ZETONY

Benegesseritské zetony ziskané sdilenou frakei maze
na zadatku akéni faze pouzit libovolny hra¢ bez ohledu
na to, kdo zetony ziskal. Razda frakce v3ak stdle mize
pouzit jen 1 Zeton za kolo.




UvoD

V Mahdi - hte 1 hrace ovlada hraé Atreidy jako ve hie
2 hracq, ale zaroven odehrava akce i za Harkonneny,
pFicemz se drzi zde uvedenych pravidel. Variantu
Mahd{ mohou hrat i 2 hra¢i, kdy jeden bude hrat za
Atreidy a druhy za fremeny, a budou se Fidit pravidly
pro sdilenou frakei z pfedchozi kapitoly (bez pouzivani
Zetonl kuzelt ticha)

& TAKTICKE KARTY

Mahdi - hra 1 hrace vyzaduje bali¢ek s 8 taktickymi
kartami. Na kazdé karté je uveden sektor a si¢ (napf.
Severovychodni sektor - Gara Rulon). V pfipadé dvou
karet Vnitfni sektory musi byt vSechny 4 vnitfni
sektory povazovany za jediny sektor.

Taktickeé karty

& KDYZ MUZETE, VYBIRATE

RdyZ se vdm nabidne vice moznosti, které spliuji
kritéria harkonnenskych akei, mize si vybrat libovolnou
moznost, kterd vam poskytne nejvétsi vyhodu proti
nendvidénym okupantim!

PRIPRAVA

Pripravte hru, jako by méli hrat 2 hracdi. Zamichejte
8 taktickych karet do licem dol oto¢eného taktického
bali¢ku a umistéte ho tak, abyste na néj snadno

dosahli.

Poznamka: Zetony siéii a atreidské vjsadkoué Zetony
nechte otocené licem dolt! Jejich otoceni md herni tcinek
(viz zulastni pravidla na strané 42). MiZete si je vsak
kdykoliv prohlédnout.

DUNA - mAHDI - HRA JEDNOHO HRACE ¢

PRUBEH KOLA

Rolo probiha podle obvyklych pravidel s nasledujicimi
vyjimkami:

& ZACATER ROLA
Vezméte si a otoéte 2 karty jasnozfivosti (misto tfi).

Vezméte si taktickou kartu a otoéte ji licem nahoru.
Toto je harkonnensky tézebni sektor pro toto kolo.

Poté si vezméte druhou taktickou kartu a otoéenou
licem nahoru ji polozte napravo od té prvni. Toto je
Harkonneny zaméfeny sié pro toto kolo. Pokud je sektor
na druhé karté stejny jako na té prvni, nebo je uréeny
si¢ jiz zni¢en, kartu odhodte a vezméte si dalsi (berte si
karty, dokud na karté nebude jiny sektor a si¢, ktery je
stéle ve hte). Pokud je kdykoliv béhem kola zaméfeny si¢
znicen, odstrarite jeho kartu a okamzité si vezméte dalsi
(nova karta musi splfiovat vySe uvedena kritéria).

Nakonec vezméte 1 pldnovaci kartu z corrinského
bali¢ku a 1 pldnovaci kartu z harkonnenského balicku
a vytvorte z nich licem dolt otoceny harkonnensky
balic¢ek posil.

Rarty budou rozmistény takto:

PRURVA HOBARS / GARA KULON

Rarta téZebniho sektoru Rarta zaméFeného sice

Balic¢ek posil
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1. UMISTENI TRANSPORTERU

Jako obvykle zkontrolujte desku kofeni, abyste
zjistili, kolik mate k dispozici transportért a kolik
harkonnenskych akénich kostek nemuze byt v tomto
kole pouzito. Poté transportéry umistéte na mapu
podle nasledujicich kritérit:

Umisténi tézebnich vozidel

Nejprve umistéte vSechna dostupna tézebni vozidla
do oblasti v tézebnim sektoru podle nasledujictho
prioritniho pofadi:

1. VSechny prazdné hluboké pousté, které nejsou
pfilehlé k atreidské legii nebo siéi.

2. VSechny prazdné pousté, které nejsou pfilehlé
k atreidské legii nebo si¢i.

3. VSechny zbyvajici prdzdné hluboké pousté.
4. Vsechny zbyvajici prazdné pousté.

Pokud uvnitf tézebniho sektoru neni dost vhodnych
oblasti, umistéte zbyvajici téZebni vozidla do oblasti
v pFilehlém sektoru dle vaseho vybéru a fidte se
stejnymi prioritnimi pravidly. Prilehly sektor vak
nesmi{ byt sektorem, na ktery odkazuje karta
zaméfeného siCe.

Umisténi karyolu

Poté umistéte vSechny dostupné karyoly do vzdugnych
z6n tak, aby chranily co nejvétsi pocet tézebnich
vozidel.

Umisténi ornitoptér
Nakonec umistéte vSechny dostupné ornitoptéry.

1. Pokud je néktera harkonnenska legie presné
2 oblasti od sie, ktery miize napadnout (pfi splnéni
kritéri{ atoku na si¢ uvedenych na dalsi strané),
umistéte 1 ornitoptéru do kazdé vzdusné zény
napojené na sektor, kde se takové legie nachdzeji.
Pokracdujte v tom, dokud nedojdou volné vzdusné
zény nebo harkonnenské legie spliujici tento
pozadavek, nebo dokud vdm nedojdou ornitoptéry.

2. P¥ipadné zbyvajici ornitoptéry umistéte do volnych
vzdusnych zén napojenych na sektor, kde se
nachdzi zaméreny si¢.

Pokud béhem umistovani dojde k situaci, kdy nejsou
zadné volné vzdusné zény napojené na sektor, kde se
nachdazi zaméreny si¢, umistéte zbyvajici ornitoptéry
do vzdu$nych zén napojenych na sektory prilehlé

k zaméFenému siCi a pfednost dejte tém, které
propojuji vnitini sektory s ostatnimi vnit¥nimi sektory.

Dualezité: Ornitoptéry nemohou byt pouzity
k prazkumu, kdyz hra¢ hraje sam.

2. ARCNI FAZE

Coby atreidsky hrac se Fidte vSemi obvyklymi
pravidly. Coby Harkonnen v8ak nehdzejte viemi jejich
akénimi kostkami najednou a namisto toho udélejte
nasledujict:

¢ Po kazdém vasem akénim tahu hodte 1 nepouzitou
harkonnenskou akéni kostkou a okamzité ji
pouzijte k provedeni odpovidajici akce v souladu
s harkonnenskymi akénimi kritérii (viz dal${ strana).
Pfipadné harkonnenské pojmenované velitele
posunite v regeneraénich nadrzich jako obvykle.

¢ Rdy7 umistujete pouzitou akéni kostku na
harkonnenskou desku, ujistéte se, ze ukazuje
symbol, ktery na ni padl (nepfetacejte ji). Je
to velmi duileZité , protoze pokud budou na
harkonnenské desce 3 utracené kostky se stejnym
symbolem a vam pfi hodu nepouzitou akéni kostkou
padne stejny vysledek, musite hazet znovu, dokud
nepadne néco jiného.

3. POUSTNIi HROZBY

Tuto fazi odehrajte jako obvykle. Zdsahy zptisobené
Roriolisovou boufi{ se F{d{ pravidly uvedenymi

v harkonnenskych bitevnich kritériich (viz strana

41).

4. SBER RORENI(
Tuto fazi odehrajte jako obvykle, jen se Fidte
nasledujicimi kritérii.

¢ Rdy7 pouzivate karyoly, vzdy upfednostnéte tézebni
vozidla v hlubokych poustich.

¢ Vzdy utrdcejte nasbirané kofeni, véetné rezerv
kofeni, abyste zabranili poklesu imperialnich Zeton,

evvs

¢ Pokud méte vic kofeni, nez je potfeba k zabranéni
sestupu vech imperialnich Zeton, utratte ho,

ev v

¢ Pokud jsou v8echny imperidlni{ zetony na nejvys$sich
polich ukazatel na desce kofeni a méte vic kofen;,
nez je zapotiebi k zabranéni jejich sestupu (7 a vic),
harkonnensky hra¢ ziska 1 bod nadvlady!

Dualezité: Obvykla pravidla o uskladnéni kofenti se
nepouzivaji. Pravidlo o rezervach kofeni lze uplatnit
jen tehdy, kdyZ 1 a vice bodl kofeni nelze utratit podle
vySe uvedenych kritérii.




4 RONEC ROLA
Po obvyklém kroku uplatnéte jesté nasledujici dva kroky.

¢ Posunite o 1 pole Zeton nadvlady. Harkonnensky hraé¢
muZe hru vyhrat i tim, Ze nebude délat nic, a proto
radéji rychle za¢néte sbirat body jasnozfivosti!

¢ Znovu zamichejte vSech 8 taktickych karet
a vytvorte z nich novy, licem dolt otoceny takticky
balicek.

Dulezité: Nikdy neodstranujte planovaci karty, které
jsou v bali¢ku posil, a nikdy nenahrazujte pojmenované
harkonnenské velitele na mapé.

HARKONNENSKA AKCNi KRITERIA

Obecnym pravidlem pro provddéni harkonnenskych akei
je, ze vzdy pouzijete specidlni akci pojmenovaného
velitele misto téch obvyklych, pokud je to mozné. Karta
velitele je pak vyéerpdna jako obvykle.

& VELICi A STRATEGICKA AKCE

PFi FeSeni velicich a strategickych akcf se Fidte nize
uvedenymi kritérii v pofadi, v jakém jsou napsdny.

¢ UTOR NA SiC

Pokud je mozné zalitocit na si¢ (libovolny si¢, nejen

ten zaméfeny), zadtocte na néj s nejblizsi legii. Utogict
legie musi mit vétsi bojovou silu nez legie branici si¢ (viz
vpravo). Pokud je to nezbytné, pouzijte ornitoptéru.

Pokud je mozné zadtocit na 2 a vice si¢d, nebo 2 a vice
legii mohou zaltodit na jen a vice si¢Q, uplatnéte
nasledujici prioritn{ pravidla:

1. Zadtodéte na si¢ s nejvy$si drovni (i kdyby Zzeton
nebyl odhalen).

2. Zautocte s legii, u které je nejvyssi rozdil mezi jeji
bojovou silou a bojovou silou legie branici si¢ (rozdil
spocitate s pomoci pravidel o bojové sile uvedenych
vpravo).

3. Zautocte s legii, kterd nepottebuje podporu ornitoptéry.

4. Zaltocte na zaméreny sic.

Dulezité: Utodici harkonnenska legie musi mit vzdy vétsi
bojovou silu neZ brénici se atreidska legie (viz vpravo).

Dalezité: V pripadé velitelskych akci mohou kritéria
zvazovat pouze legie, ve kterych je 1 a vice velitelt.
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¢ UTOR NA LEGII

Pokud neni mozné zaltodit na si¢ a jedna a vice
harkonnenskych legii je pFilehlych k atreidskym legiim,
zautolte na jednu z téchto legii. Aby harkonnenska
legie mohla zadtodit, musi mit vétsi bojovou silu nez
zaméFend atreidska legie (viz nize).

Dulezité: Ve hte jednoho hrace nelze k dtoku na
nepratelskou legii pouzit ornitoptéry.

Pokud lze napadnout vice atreidskych legii, uplatnéte
nasledujici prioritn{ pravidla:

1. Zadtocte na atreidskou legii s nejvys$si bojovou silou
(atoéici harkonnenskd legie stdle musi mit vétsi
bojovou silu jako obvykle).

2. Zaltolte na atreidskou legii s pojmenovanym
velitelem.

© PRESUN LEGIi

Pokud neni mozné napadnout ani si¢, ani atreidskou
legii, pohnéte legii v souladu s kritérii harkonnenského
pfesunu (viz strana 40).

/\
) 4 N
BOJOVA SiLA

Bojovd sila legie se poéita nasledujicim zptisobem:

¢ 1bod za kazdou jednotku, 2 body za kazdy
vysadkovy zeton a 1 bod za kazdého velitele
(anonymniho i pojmenovaného).

& * Vpfipadé remizy (nebo pokud z néjakého ¢
dtvodu potfebujete urcit bojovou silu
jednotlivych jednotek), poditejte 1 bod za
anonymniho velitele, 2 body za béznou
jednotku a pojmenovaného velitele, 3 body
za elitni jednotku a 4 body za sardaukara
a fedajkina.

Poznamka: Uroveri si¢e nema na bojovou silu vliv.

\ 4

4 VVSADKOVA AKCE

Nasadte jednotky a 1 pojmenovaného velitele do
stejné harkonnenské osady. Bestie Rabban

a Feyd-Rautha musi byt nasazeni dfiv nez ostatni
velitelé. Pokud neni k dispozici Zddny pojmenovany
velitel, nasadte misto néj 1 basara. Osadu, kam je
nasadite, vyberte podle nasledujictho prioritniho
poradi.
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P

1. Osada, kde se nachazi legie s nejvyssi bojovou silou.
2. Osada nejbliz k zamérenému sici.

Nesmite pfekrocit maximalni pocet jednotek.
Nadbyteéné jednotky nasadte do dalsi osady, pfi jejimz
vybéru se opét fidte prioritnim pofadim.

Dulezité: Rdykoliv neni k dispozici potfebny typ
jednotky (napfiklad pro vysadek), umistéte misto nich
stejny pocet jednotek, jejichz bojov4 sila je o 1 vy$si.
Pokud nejsou k dispozici ani takové jednotky, umistéte
misto nich jednotky, které maji bojovou silu o 1 nizsi.

4 MENTATSKA AKCE

Vezméte si karty a okamzité je zahrajte. Rarty
stfidavé berte z harkonnenského a corrinského bali¢ku,
o pofadi rozhodne svrchni karta na odhazovacim
bali¢ku. Pokud je harkonnenska, prvn{ kartu si
vezmete z corrinského balicku. Pokud corrinskd, prvni
kartu si vezmete z harkonnenského bali¢ku. Pokud na
odhazovaci hromadce z4dnd karta nenf, prvni kartu si
vezméte z harkonnenského bali¢ku.

¢ Pokud karta Harkonnenm umoznuje vysadek,
presun nebo atok, poradte se s pravidly pro
vysadkové, velici a strategické akce na strané 39.

¢ Pokud karta Harkonnendm umoziuje umisténi
nebo nahrazeni jednotek, poradte se s pravidly pro
rodovou akci vpravo.

¢ Pokud karta Harkonnendm umoziuje umisténi
transportéru, poradte se s pravidly pro umisténi
transportérli na strané 38.

¢ Pokud karta Harkonnenm umoznuje vzit si karty,
pfi jejich brani stfidejte harkonnensky a corrinsky
balicek (jak je vysvétleno vyse) a umistéte je na
bali¢ek posil.

¢ Pokud karta Harkonnenim umoziiuje zahrat kartu,
okamzité si vezméte a zahrajte kartu a pfi jejim
brani st¥idejte harkonnensky a corrinsky bali¢ek (jak
je vysvétleno vyse).

Dalezité: Uginek planovaci karty, ktery neni stejného
typu jako néktera z akci, by mél byt vyresen tak, aby
probéhl co nejblize k zaméFenému siéi.

Dalezité: Pokud z néjakého davodu nelze vyfesit ani
jednu ¢dst karty, tato karta nema zadny Gcinek a je
misto toho odlozena na balié¢ek posil.

4 RODOVA AKCE

Uplatnéte oba aéinky popsané ve policku Rod,
podinaje vrchnim, a fidte se pfi tom nasledujicim
prioritn{m pofadim:

1. Nahradte bézné jednotky v harkonnenské legii(ich)
nejblize si¢i.

2. Nahradte bézné jednotky v harkonnenské legii(ich)
s nejvys$${ bojovou silou v porovnani s atreidskou
legii branici si¢, ktery tyto legie mohou napadnout.

3. Nahradte bézné jednotky v legiich nejblize
k zaméfenému siéi.

Rdyz umistujete transportéry, vzdy umistujte 1 tézebni
vozidlo a 1 ornitoptéru v souladu s pravidly umistén{
na strané 38.

HARKONNENSKA KRITERIA PRESUNU

Rdykoliv pfesouvate harkonnenské legie, pfesouvejte
je postupné smérem k zaméfFenému siéi, pocinaje tou
nejblizs(, kterd by se musela presouvat pres nejnizsi
pocet volnych oblasti (nejkratsi trasou), a pokud

je to mozné, pouzijte ornitoptéru. Pokud je stejné
vzdélenych nékolik legii, pohnéte nejdfiv tou s nejvyssi
bojovou silou.

Dulezité: Presouvajici se legie musi{ mit bojovou silu
vy$$i nez kazdd legie branici zaméreny si¢. Pokud tuto
podminku zadn4d legie nespliuje, tento si¢ jiz neni

z pohledu pfesunu povazovan za zaméfeny a musi byt
uréen docasny zaméreny si¢, ktery spliuje pozadavek
na nizs{ bojovou silu. P¥i jeho vybéru se fidte
nasledujicim prioritnim poradim:

1. Si¢ je nejblizsi k zamérenému siéi.
2. Si¢ s nejvyssi drovni (i kdyZ neni otocen).
Si¢ bude do¢asné zamérenym sicem do konce tohoto

kola. V nasledujicim kole bude nutné podminky vybéru
zaméfeného si¢e znovu zkontrolovat.



4 VVBER NEJKRATSI TRASY

Rdyz7 jsou dvé a vice nejkratsi trasy, vyberte ji podle
nasledujicich prioritnich pravidel:

1. Trasa, na které legie ukonéi pfesun v oblasti
s jinou harkonnenskou legii, jejiz pocet jednotek
nedosahuje maximalniho poctu. Pfesurite tolik
jednotek, abyste vyrovnali maximalni pocet,
podinaje témi s nejvyssi bojovou silou, plus velitelé.

2. Trasa, na které legie ukondi svij pfesun v oblasti
nejblize sici.
3. Trasa, na které legie ukonéi svdj pfesun v horéch.

4. Trasa, na které legie ukonéi sv{ij pfesun na nahorni
plosiné nebo v Malém Ergu.

5. Trasa, na které legie ukonéi sviij pfesun v pousti
nebo hluboké pousti, kde nejsou zetony Cervi
vystrahy.

Dalezité: V Mahdi - hte jednoho hra¢e Harkonnenové
ignoruji neprichodné hranice.

Jsou jesté dvé dalsi kritéria, kterymi se pfesouvajici se
harkonnenské legie musi fidit:

¢ Ve stejném kole nemuzete pouzit vice jak
1 ornitoptéru .

¢ Nepresouvejte legie, které jsou ptilehlé
k zamérenému siéi, pokud nejsou zaroven prilehlé
k dal§{ harkonnenské legii. V takovém pfipadé
presurite 1 legii (nebo vice, pokud je to mozné), aby
se spojily v jedinou legii co nejbliz k zaméfenému siéi
s co nejvy$si moznou bojovou silou.
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& UMISTENI HARKONNENSKYCH
VYSADKOVYCH ZETONU

Pokazdé, kdyz harkonnenskd legie opusti oblast
s osadou, umistéte tam 2 harkonnenské vysadkové
Zetony (viz zvlastni pravidla nize).

HARKONNENSKA BITEVNI KRITERIA

Zde jsou uvedena vSechna pravidla pro feseni bitev.

4 HARKONNENSKE PLANOVACI KARTY V BOJI

Pokud zaéne bitva a v harkonnenském bali¢ku posil
jsou karty, béhem kazdého kola odhodte tolik karet,
kolik je zapot¥ebi, aby Harkonnenové méli 6 bitevnich
kostek.

& UPLATNENi ZASAHU

Rdyz uplatiiujete zasahy u harkonnenské legie, fidte se
nasledujicim prioritnim poradim:

1. Odstranujte velitele, poc¢inaje basary, dokud v legii
nezlstane jen 1 (pokud mozno pojmenovany)
velitel.

2. Nahradte elitni jednotky béznymi jednotkami.
3. Nahradte sardaukary béznymi jednotkami.

4. Odstranujte bézné jednotky. Pokud byste méli
odstranit vSechny bézné jednotky, ale velitel by
zGstal, odstrante jako prvniho velitele.

4 KONEC BITVY

Harkonnenské legie nikdy neustupuji a prestanou
Utodit, jen kdy? je jejich bojova sila na zacatku
bitevniho kola rovha nebo mens{ nez polovina bojové
sily legie soupefe (spoditejte bojovou silu jednotlivych
jednotek).

Rdyz chce ustoupit atreidsky hra¢, on sdm uréi, kam
ustoupi, ale musi upfednostnit prazdné oblasti (pokud
néjaké jsou).

Dulezité: Harkonnenové neutrzi 1 zdsah, kdyz budou
ve hte jednoho hrace pokracovat v itoku na si¢.




IVLASTNI PRAVIDLA

¢ HARRONNENSRE BENEGESSERITSRE ZETONY

Rdyz by méli Harkonnenové ziskat benegesseritsky
Zeton, vezméte si misto néj z desky koreni 1 akéni
kostku a polozte ji k nepouzitym harkonnenskym
akénim kostkam. Pokud neni zddna kostka k dipozici,
misto toho posurite Zeton nadvlady o 1 pole.

¢ HARRONNENSRE VYSADROVE ZETONY

Ve hre jednoho hrace je zdsoba tvofena dvéma sadami
harkonnenskych startovnich vysadkovych zetond,
které se pouzivaji pokazdé, kdyz harkonnenské legie
opusti oblast s osadou. RdyZ k tomu dojde, okamzité
tam umistéte 2 vysadkové Zetony - 1 ¢erny a 1 stfibrny.
Ty jsou povazovdny za jednotky a jako takové se fidi
standardnimi pravidly pro pfesun a maximalni pocet
jednotek, spolu s nasledujicimi specidlnimi pravidly:

# VSechny vysadkové Zetony (éerné i stiibrné) maji
bojovou silu 2 a pro potfeby pfesunu a uréeni
maximalniho poc¢tu jednotek se poditaji jako 1 jednotka.

¢ Vysadkové Zetony jsou odhaleny, jen kdyz itoéi nebo
jsou napadeny, nebo pokud jejich odhalen{ vyzaduje
Géinek planovaci karty nebo akéni kostky (napfiklad
kdyz mate jednotku v legii nahradit jednotkou
jiného typu). Rdyz je po otocéeni Zetonu pfekrocen
maximaln{ pocet jednotek, odstrarite nadbyteéné

Odhalené zetony zamichejte zpatky do zdsoby.

¢ Pokud nemate zadné vysadkové Zetony a musite je
umistit, odhalte na mapé 2 zetony dle vaseho vybéru
(1 éerny a 1 stfibrny) a umistéte odpovidajici jednotky.
Pak tyto Zetony umistéte tam, kde je t¥eba.

¢ HARRONNENSRE PLANOVACI RARTY

Rdykoliv v harkonnenském bali¢ku dojdou karty, prosté
zamichejte vSechny odhozené karty a vytvofte z nich
novy balicek.

¢ HARRONNENSRE NEPOUZITE ARCNI ROSTRY
Harkonnenské nepouzité akéni kostky jsou kostky,
kterymi se zatim nehdzelo a nejsou umistény na

desce kofeni. Podle téchto kostek uréete, jestli mohou
Atreidové zahrat akce poustni sila.

4 SPECIALNI PRAVIDLO PRO ORNITOPTERY
Nikdy nemuzete dobrovolné odhalit si¢ nebo pouzitim
akce Guerillovy vycvik atreidsky vysadkovy zeton, ktery
se nachazi{ v sektoru napojeném na vzdusnou zénu

s ornitoptérou (stdle je véak musite odhalit, kdyz jsou
napadeny).
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4 OTOCENI ZETONU SiCE NEBO VYSADROVEHO
ZETONU

Za kazdy si¢ nebo atreidsky vysadkovy zeton, ktery

je otocen dobrovolné, pridejte do bali¢ku posil

1 planovaci kartu (stfidejte harkonnensky a corrinsky
bali¢ek, jak bylo vysvétleno dFive). Nedélejte to viak
v pfipadé, kdy je aktivni sankce Rosmické gildy.

¢ SANRCE LANDSRAADU

Dokud je aktivni sankce Landsraadu, Harkonnenové
nemohou odhazovat karty z bali¢ku posil, aby ziskali
dodateénou bitevni kostku.

4 THUFIR HAWAT
Ve hte jednoho hraée se zvlastni schopnost Thufira
Hawata zméni na:

¢ Vezméte si 3 planovaci karty rodu Harkonnent
a okamzité je zahrajte.

¢ GAIUS HELENA MOHIAMOVA
Ve hre jednoho hrace se zvlastni schopnost Gaius
Heleny Mohiamové zméni na:

¢ Vezméte si 3 planovaci karty corrinského spojence
a okamzité je zahrajte.

¢ PRAVDIVY TRANS - PLANOVACI RARTA RODU
ATREIDU

Rdyz hrajete sami, ndsledujicim zplisobem zménte

Géinky karty Pravdivg trans:

¢ Vyberte symbol na harkonnenské akéni kostce.
(Nemuzete vybrat symbol, pokud jsou na
harkonnenské desce 3 utracené kostky se stejnym
symbolem. Vysadek a rod si nemuzete vybrat, kdyz
jsou takové kostky 2). Dalsi harkonnensky tah
odehrajte, jako byste na akéni kostce hodili tento
symbol, a kostku utratte jako obvykle. Pak si misto
1 planovaci karty vezméte planovaci karty 2.

¢ HAWATOVY INTRIRY - PLANOVACI RARTA
RODU HARRONNENU

Rdyz ma byt zahrana prvni z téchto karet, polozte ji
misto toho vedle mapy. Rdy? je zahrana druh3, obé
odstrante a uplatnéte obvykly aéinek.
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¢ SHRNUTI PRAVIDEL ¢

& ZACATER ROLA

@ Vezméte si 2 planovaci karty, 1z kazdého bali¢ku.
@ Otocte 3 karty jasnozfivosti.

1. UMISTENI TRANSPORTERU (HARRONNENOVE)
Podle pozice nejnize umisténého imperialniho Zetonu:
@ Odlozte stranou 1 kostku za kazdé pole od aktivniho Fadku vys.

@ Umistéte na mapu uvedeny polet transportérd.

2. VYRESENI ARCI

@ Hodte akénimi kostkami a umistéte je na desky hraga.

@ Potinaje harkonnenskym hra¢em, umistéte na hrécovu desku
1 benegesseritsky Zeton (pokud budete chtit).

@ Potinaje atreidskym hraéem a konée harkonnenskym hragem, hraci se

3. POUSTNIi HROZBY (ATREIDOVE)

@ Umistéte 1 Zeton Eervi vystrahy do vSech pousti, ve kterych se nachazi

harkonnenska legie nebo téZebni vozidlo. Viechny Zetony otocte:

P
~ Nic se nestalo.

) .y“ Umistéte do oblasti 1 pise¢ného cerva.

P

= Umistéte 1 pise¢ného ¢erva jen tehdy, kdyz se jedna o hlubokou poust.

@ Rdyz je piseény ¢erv umistén do oblasti, kde se nachazi:
Tézebni vozidlo: Odstrarite téZebni vozidlo.
o Odstrarite karyol z napojené vzdusné zény, abyste nemuseli odstranit
téZebn( vozidlo.
Harkonnenské legie: Legie se musi stahnout. RdyZ se stdhnout nemiize,
vyfeste Utok pise¢ného Cerva.
@ Hodte za Roriolisovu boufi u viech harkonnenskych legif na zranitelnych

nahornich plosinach, v Malém ergu a v poustich.

4. SBER RORENi (HARRONNENOVE)

@ Odstrante viechny aktivni sankce (pokud odpovidajici Zeton neni na
@ Odstrante zmapy viechna tézebni vozidla, abyste ziskali body koFent: 1 bod
za poust a 2 body za hlubokou poust.
@ Utratte body kofeni za 3 imperialni Zetony:
3 body: Posun o 1 pole nahoru.
2 body: Zeton z{istava na misté.
0 body: Posun o 1 pole dolt (aktivuje se odpovidajici sankce).
@ Pokud je Zeton nadvlady na poli 5 a nizéim, utratte 3 body koFent, abyste

Zeton nadvlady posunuli o 1 pole nahoru.

4 RONECROLA

@ Atreidsky hra¢ si ovéf, jestli mohou byt ziskany karty jasnozfivosti, které lze
ziskat ve fazi konec kola .

@ Pokud jsou naplnény podminky karty tajnych cild, Atreidové vyhravaji hru.
Pokud ne, hra pokraduje.

@ Odstrante z mapy véechny ornitoptéry a karyoly.

@ Potinaje harkonnenskym hraé¢em, hrééi mohou nahradit pojmenované

velitele na mapé veliteli anonymnimi.

/ < N
POSUNUTI URAZATELE JASNOZRIVOSTI

@ Ziskejte kartu jasnozfivosti (maximalné 2 za kolo): Posurite

pfislusny Zeton o udany pocet poli.

uvedeny Zeton o 1 pole.
@ Znicte harkonnenskou osadu: Posurite viechny Zetony o tolik

poli, kolik byla droven osady.

® ¢ Obsazen ekologické pokusné stanice: Posurite na stanici *

N\ * /

/ Q AN
POSUNUTI URAZATELE NADVLADY

@ Pokud je zeton nadvlddy na poli 5 a nizsim, utratte 3 body kofent,

abyste Zeton nadvlddy posunuli o 1 pole nahoru.

& @ Inictesit: Zeton se posune o tolik poli, kolik byla troven sice. ¢

4

@ Aktivujte viechny vycerpané karty veliteld.
@ Odhazujte planovaci karty, dokud vam jich v ruce nezlstane 6.
@ Atreidsky hrag ze hry odstrani libovolny poéet jim vybranych otocenych karet

jasnozfivosti. Pak viechny karty znovu zamicha.

& PRESUN LEGII

@ Presouvajici se legie mize vstoupit do libovolné prilehlé volné oblasti.

@ Oblast nenivolna, kdyz obsahuje nepratelskou osadu, nepratelské jednotky
nebo piseéné Cervy (ekologické pokusné stanice a tézebni vozidla presun
neblokuji)

@ Harkonnenské legie, které vstoupily do oblasti s Zetonem ervi vystrahy, Zeton

otodi a vyresi.

@ Nelze se pfesouvat pres neprichodnou hranici (vyjimkou je pfevoz vojaka).

@ Legie, ktera se pohybuje pfes vice jak 1 oblast, nemaze v prabéhu presunu
pribirat nebo odebirat figurky.

@ Prevoz vojaki (Harkonnenové): Odstrarite napojenou ornitoptéru, abyste
se pohnuli o 2 oblasti a ignorovali po cesté prekazky.

@ Jizda na Eervovi (Atreidové): Presurite se pres libovolny pocet prilehlych

oblasti s ¢ervi vystrahou nebo pise¢nymi cervy.

& BITEVNI ROLA

@ Otolte viechny Zetony si¢l a vysadkové Zetony, které jsou zapojeny do bitvy.

@ Potinaje Gtoénikem, miZete za kazdou odhozenou planovaci kartu ziskat
1 dodateénou bitevni kostku.

Prekuapivy titok: Utoénik v prunim kole ziskd 1 dodatecny %3% ;

@ Oba hradi hodi svymi bitevnimi kostkami, jejichZ poéet odpovida poétu
jednotek (vyjma velitel) v jejich legii plus tolik kostek, kolik bylo odhozeno
plénovacich karet. Obrance p¥ida troveri osady v jeho oblasti (pokud tam
néjaka je). Maximalni pocet kostek je 6.

Razdy anonymn( velitel zméni 1 %3% na ‘Y

Razdy pojmenovany velitel zméni 1 %3% tak, jak je uvedeno na jeho kartg.
Specidlni elitn{ jednotky vyrusi 1 soupeiv ) .
Razdy @) vyrusi 1 soupetiv ‘,.

@ Odstrarite ztracené jednotky. Za kazdy ‘, vyberte z nasledujicich moznostt:
Odstraite 1 jednotku nebo velitele.
Nahradte 1 elitn{ jednotku jednou béZnou jednotkou.

@ Utoenik miize pokracovat v bitvé (musi viak utrpét 1 zasah, pokud je obrance

v osadé). V takovém pFipadé obrance mize ustoupit. Pokud to neudéla,

pokraduje se dal${m kolem.





