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To rozszerzenie do gry Dune: Wojna o Arrakis
wprowadza nowe figurki dla obu frakeji. Razda
znich mawlasne zasady specjalne, odtwarzajgce
wydarzenia Pustynnej Wojny, ktéra toczyta sie
przez diugie lata na bezwzglednych piaskach Diuny.

Dzieki temu rozszerzeniu grajgcy Harkonnenami
ma mozliwosé wystawienia nowego typu
pojazdu - Ornitoptera Eskorty, a obaj gracze
moga wystawia¢ zupetnie nowy typ figurki,
zwanej Zotnierzami Pustyni.

Uwaga: rozszerzenie Pustynna Wojna nie jest
kompatybilne z trybem Solo Mahdiego.
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SPECIALNA  ZasaDA  Dortyczaca
KRonNrFLikRTU PRZYWODCOW

Rorzystajac z karty Przywddcy JezdZcéw
Piasku, mozliwe jest posiadanie 2 kart
Przywddcéw na polu Akcji Potegi Pustyni
(jesli do gry wejdzie Dziki Stworzyciel).
W takim przypadku gracz moze wykonaé
dowolng z 2 Akgji specjalnych Przywddcy,
wykorzystujgc tylko karte tego Przywddcy.
N\ ¢ /
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0 Grajacy Harkonnenami umieszcza w poblizu
siebie 2 Ornitoptery Eskorty, 6 figurek
Zotnierzy Dryfu oraz karte pomocy Zotnierzy
Dryfu [ Ornitopteréw Eskorty oraz karte
pomocy Pustynnej Wojny Harkonnendw
po prawej stronie swojej planszy.

0 Crajacy Atrydami umieszcza w poblizu
siebie 6 figurek Wyrzutni Rakiet, 2 figurki
JezdZcéw Piasku, 3 zetony Obozu Fremendw
oraz karte pomocy Wyrzutni Rakiet |/
JezdZcéw Piasku.

e Crajacy Atrydami umieszcza odkrytg
karte Przywddcy JezdZcédw Piasku na polu
Akcji Potegi Pustyni na swojej planszy,
a karte Pustynnej Wojny Atrydéw po
prawej stronie swojej planszy.

=




A

Podczas rozgrywki z tym rozszerzeniem, stosujcie
ponizsze zasady.

¢ ZETONY PUSTYNNE] WOJNY
HARRONNENOW

Na koniec kazdej fazy Umieszczania Pojazdéw
grajgcy Harkonnenami umieszcza zeton Pustynnej
Wojny na kazdym pustym polu pierwszej
kolumny planszy Przyprawy. Pola zajmowane
przez kosci Akcji nie sg puste, dlatego nie mozna
umieszczaé na nich zetonéw Pustynnej Wojny
(zetony, ktérych nie mozna umiescié na planszy
Przyprawy, nie bedg wykorzystane w tej Rundzie).

4 ARCJE PUSTYNNE] WOINY
HARRONNENOW

Podczas Fazy Rozpatrywania Akcji, za kazdym
razem, gdy grajgcy Harkonnenami wydaje kosé
Akgji, moze dodatkowo odrzucié 1 zeton Pustynnej
Wojny z planszy Przyprawy, aby wykona¢ 1 Akcje
i Pustynnej Wojny, przed albo po Akgji
zapewnianej przez kosé. Po odrzuceniu zetonu
Pustynnej Wojny, staje sie niedostepny, az do
nastepnej Rundy. Akcja Pustynnej Wojny moze
by¢ wybrana sposréd ponizszych:
+ Rozmiesé 3 Zotnierzy Dryfu na przynajmnie;j
1 pustym Obszarze Pustynnymw tym samym

Sektorze, potaczonym ze Strefg Powietrzng
zajmowang przez pojazd Harkonnendw.

¢ Porusz 1 Zotnierza Dryfu.

+ Usun figurke Zotnierza Dryfu, aby odkry¢
dowolng Sicz i wszystkie zetony Rozmieszczenia

na 1 Obszarze sgsiadujgcym z nig. (Ta Akcja
liczy sie jako Poszukiwanie. Dlatego nie jest
ona dostepna, jesli aktywny jest Zakaz Gildii
Rosmicznej).

Wiecej szczeg6téw o Zotnierzach Dryfu znajduje
sie na stronie 7.

¢ OBOZY FREMENOW

Na poczatku kazdej fazy Rozpatrywania
Akcji, grajgcy Atrydami umieszcza wszystkie
dostepne zetony Obozu Fremendéw zakryte
na wybranych przez siebie pustych Obszarach
Pustynnych, kazdy w innym Sektorze. Grajgcy
Atrydami wybiera, ktéry zeton zostanie
umieszczony na danym Obszarze.

Razdy zeton Obozu Fremendw przedstawia inny
symbol Jasnowidzenia i pozwala grajgcemu
Atrydami na rozmieszczanie Wyrzutni Rakiet
(zob. ponizej).

¢ Obszary zawierajagce Obozy Fremendéw sg
uwazane za wolne dla kazdej frakcji.

# Jezeli Legion Harkonnendw wkroczy na Obszar,
na ktérym znajduje sie Obdz Fremendw, ten
zeton Obozu Fremendw zostaje odrzucony.

Podczas fazy Rorica Rundy wszystkie pozostate
Obozy Fremendw zostajg usuniete z planszy.

¢ ARCIE PUSTYNNE] WOINY ATRYDOW
Za kazdym razem, gdy grajgcy Atrydami
wykonuje Akcje @} Potegi Pustyni, moze
réwniez wykonaé¢ Akcje (% Pustynnej Wojny
przed albo po Akcji Potegi Pustyni.

Akcja Pustynnej Wojny moze byé wybrana
sposréd ponizszych:

¢ Rozmies¢ 3 Wyrzutnie Rakiet na przynajmnie;j
1 Obszarze zawierajgcym Obdz Fremendw.

¢ Wykonaj Atak Specjalny Wyrzutnig Rakiet.

Wiecej szczegétéw o Wyrzutniach Rakiet
Fremendw znajduje sie na stronie 6.

¢ FAZA RONCA RUNDY

Podczas kazdej fazy RoAca Rundy wszystkie
pozostate ~ Ornitoptery  Eskorty,  Obozy
Fremendw i Zotnierze Pustyni (oprécz Jezdzcéw
Piasku znajdujgcych sie na tym samym
Obszarze co Czerw Pustyni) zostajg usuniete
z planszy.



Ornitoptery Eskorty to nowy typ Pojazdu, z ktérych
moze korzystaé grajgcy Harkonnenami (oraz
Sojusznik: Réd Corrino, w trybie dla 3-4 graczy).
W dowolnej fazie Rundy, podczas umieszczania
przynajmniej 1 Ornitoptera, grajagcy Harkonnenami
moze umiescié 1 (i tylko 1) Ornitopter Eskorty,
zamiast standardowego.

4 Ornitopter Eskorty nie posiada standardowych
mozliwosci Poszukiwania ani Transportowania
Oddziatéw. Zamiast tego ma mozliwosé
Eskortowania Wojsk.

4
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Gdy grajgcy Harkonnenami wykonuje Akcje,
aby poruszyé Legion albo zaatakowaé nim,
moze zwiekszyé jego ruch albo zasieg atakuy,
uzywajgc 1 (i tylko 1) Ornitoptera Eskorty
w Strefie Powietrznej potgczonej z Sektorem,
w ktérym Legion rozpoczyna swdj ruch, tak
samo jak w przypadku Transportu Oddziatéw.
Jednak zamiast zosta¢ usunietym, Ornitopter
Eskorty zostaje natychmiast dodany do tego
Legionu jako Zwykty Przywddca i umieszczony
na Obszarze tego Legionu.

# Bedac czescig Legionu, Ornitopter Eskorty nie
jest juz uwazany za Ornitopter (ani Pojazd)
i pod kazdym wzgledem jest traktowany jako
Zwykty Przywédca, z wyjgtkiem tego, ze mozna
mu przydzieli¢ 2 Trafienia, nim zostanie
usuniety, zamiast 1 (jesli przydzielono mu
tylko 1 Trafienie, réwniez zostaje usuniety).

Ornitopter Eskorty pozostaje w danym Legionie
jako Zwykly Przywédca do momentu, az zostanie
usuniety w bitwie albo na koniec fazy Rornca
Rundy, kiedy zostanie usuniety wraz z Pojazdami.
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Przyktad: Legion Harkonnendéw porusza sie o 2 Obszary, korzystajgc z Ornitoptera Eskorty w potgczonej
Strefie Powietrznej. Nastepnie Ornitopter Eskorty staje sie czescig Legionu, jako Zwykty Przywddca i zostaje

umieszczony na jego Obszarze.
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Dziekitemu rozszerzeniu gracze obu frakcji moga
rozmieszcza¢ Zotnierzy Pustyni: Wyrzutnie
Rakiet Fremendw, JezdZcéw Piasku Fremenéw
i Zolnierzy Dryfu Harkonnenéw. Zotnierze ci
specjalizujg sie w walce na pustyni, zajmujg sie
rozpoznaniem oraz dziataniami partyzanckimi,
a nie operacjami wojskowymi na duzg skale.

Wszyscy Zotnierze Pustyni, zaréwno Harkonnendw,
jak i Atrydéw, maja nastepujace cechy wspdlne:

¢ Nie sg ani Jednostkami, ani Przywédcami

i nie s3 uwazani za Legion ani za czes$¢ Legionu 24

na tym samym Obszarze. Oznacza to, ze
nie mozna ich rozmieszczaé¢ w standardowy
sposéb. Nie wliczajg sie do limitu gromadzenia
Legionu. Nie poruszajg sie i nie wycofujg wraz
z Legionem. Nie biorg udziatu w bitwach,
w ktérych bierze udziat Legion na tym samym
Obszarze. | nie mozna im przydzieli¢ zadnych
Trafien, niezalezenie od ich zrédta - wigczajac
w to Rurzawy Coriolisa i Czerwie Pustyni.

Obszary, na ktérych znajduja sie wytgcznie
Zotnierze Pustyni, uwazane s3g za wolne dla
kazdej frakcji.
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Gdy tylko przynajmniej 1 Zotnierz Pustyni
znajdzie sie na tym samym obszarze, co wrogi
Legion, automatycznie zostaje on usuniety
jako ofiara.

Czerwie Pustyni moga poruszad sie przez
albo pojawia¢ sie na Obszarach, na ktérych
znajduja sie Zotnierze Pustyni, ignorujac
zasady dotyczace ruchu Czerwi Pustyni,
opisane na stronie 31 instrukcji gry
podstawowej. Gdy jednak tak sie stanie,
wszyscy Zotnierze Pustyni na tym Obszarze
(zaréwno Atrydéw, jak i Harkonnendw)
automatycznie zostajg usunieci jako ofiary
(z wyjatkiem JezdZcéw Piasku - zobacz
JezdZcy Piasku Fremenéw na stronie 6). Nie
liczy sie to jako Atak Czerwia Pustyni.

Wyeliminowani Zolnierze Pustyni zawsze
staja sie dostepni do przysztej rekrutacji, tak
jak inne figurki.

Podczas fazy RoAca Rundy, wszyscy pozostali
Zotnierze Pustyni, zwyjatkiem Jezdzcéw Piasku
znajdujacych sie na tym samym Obszarze co
Czerw Pustyni, zostajg usunieci z planszy.

Razdy typ Zotnierza Pustyni ma dodatkowe
cechy, szczegétowo opisane w kolejnych
rozdziatach.

ZOLNIERZE PUSTYNI

Zotnierze Dryfu Harkonnendw

Jezdzcy Piasku Fremendw

by

Wyrzutnie Rakiet Fremenéw



WYRZUTNIE RAKIET FREMENﬂw ¢ Jesli atakujace Wyrzutnie Rakiet usunety

przynajmniej 1 Zniwiarke za pomocg swojego

Wyrzutnie Rakiet to typ Zotnierzy Pustyni, ataku specjalnego, grajacy Atrydami moze
z ktérych moze korzystaé grajgcy Atrydami usunad z gry Obdz Fremendw, ktéry znajduje
(oraz Sojusznik: Fremeni, w trybie dla 3-4 sie na tym Obszarze, aby zyskaé 1 punkt
graczy). Poza standardowymi cechami Zotnierzy Jasnowidzenia, odpowiadajgcy symbolowi
Pustyni, mogg one by¢ rozmieszczane albo widocznemu na tym zetonie. Ten Obdz
wykonywaé ataki specjalne, korzystajac z akcji Fremendw nie bedzie juz dostepny do korica gry.

Pustynnej Wojny Atrydéw (szczegStowo opisanej . ,
w rozdziale Dodatkowe Zasady na stronie 3). JEZDZGY pl ASK“ FREMEN“W

¢ Wykonujgc atak specjalny Wyrzutni Jezdzcy Piasku to rodzaj Zotnierzy Pustyni,
Rakiet, wybierz Sektor, w ktérym znajdujg dostepnych dla grajgcego Atrydami (oraz dla
sie Wyrzutnie Rakiet i rzu¢ liczbg kosci Walki  Sojusznika: Fremendw, w trybie dla 3-4 graczy).
réwng tgcznej liczbie Wyrzutni Rakiet w tym Poza standardowymi cechami Zotnierzy Pustyni,
Sektorze. Za kazdy wynik ¥ lub #g usun posiadajg nastepujgce cechy specjalne:
1 pojazd Harkonnendéw zgodnie z wyborem
grajgcego Atrydamiz Obszaru sgsiadujgcego ¢ Za kazdym razem, gdy grajacy Atrydami

z Obszarem, z ktdrego atakowaly Wyrzutnie uzywa Akcji @& POTEGI PUSTYNI, aby
Rakiet albo z potgczonej Strefy Powietrzne;j. umiesci¢ 2 zetony Znaku Czerwia, moze
Nastepnie usun z tego Sektora 1 Wyrzutnie zdecydowad sie na umieszczenie 1 (i tylko 1)
Rakiet za kazdy usuniety Pojazd. figurki Jezdzca Piasku, zamiast 1 z zetonéw

Znaku Czerwia, na wybranym przez siebie
pustym Obszarze Pustynnym.
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Przyktad: Atak specjalny Wyrzutni Rakiet jest rozpatrywany w Sektorze z 2 Wyrzutniami Rakiet. Gracz rzuca 2

kosémi Walki, uzyskujgc wyniki ™, oraz g. W efekcie 2 Pojazdy Harkonnendéw zostajq usuniete z tego Sektora
- Zniwiarka sgsiadujgca z Wyrzutnig Rakiet oraz Zgarniarka w potgczonej Strefie Powietrznej. Na koniec grajgcy
Atrydami musi usungé obie Wyrzutnie Rakiet, a nastepnie decyduje sie na state usungé Obéz Fremendw, zyskujgc
1 punkt Jasnowidzenia Rwisatz Haderach.



# Akcja specjalna Przywdédcy Jezdzeéw Piasku
pozwala grajgcemu Atrydami umiesci¢
1Czerwia Pustyni(nie Dzikiego Stworzyciela)
na Obszarze, na ktérym znajduje sie Jezdziec
Piasku i nie ma zadnych innych zetonéw ani
figurek, a nastepnie umiesci¢ 1 zeton Znaku
Czerwia na innym Obszarze Pustynnym,
na ktérym nie ma Znaku Czerwia, Czerwia
Pustyni lub Siczy.

¢ Samotny Jezdziec Piasku jest uwazany za
zeton Znaku Czerwia na potrzeby zasad
Jezdzca Piasku. Jezeli Legion Harkonnendéw
poruszy sie na Obszar, na ktérym znajduje
sie samotny Jezdziec Piasku (poruszajac sie,
wycofujgc sie albo posuwajacy sie naprzéd po
zwycieskiej bitwie), Jezdziec Piasku zostaje
natychmiast usuniety jako ofiara, a na jego

*

Przyktad: Jezdziec Piasku z Czerwiem Pustyni atakuje
Legion Harkonnenéw oddalony o 3 obszary, rzucajgc
5 kosémi Walki.

miejscu pojawia sie Czerw Pustyni, co wiaze
sie ze standardowymi konsekwencjami dla
Legionu Harkonnendéw (zob. na stronie 30
instrukcji gry podstawowej).

¢ Gdy Czerw Pustyni zostanie umieszczony
na Obszarze albo poruszy sie na Obszar, na
ktérym znajduje sie Jezdziec Piasku, Jezdziec
Piasku nie zostaje usuniety. Zamiast tego
obie figurki pozostajg na planszy i od tej
pory, ilekro¢ Czerw Pustyni znajdujgcy sie
w tym samym Obszarze poruszy sie, Jezdziec
Piasku poruszy sie wraz z nim. Jesli Czerw
Pustyni atakuje, figurka Jezdzca Pustyni
réwniez zostaje usunieta.

¢ Czerw Pustyni znajdujacy sie na tym samym
Obszarze co Jezdziec Piasku, moze poruszaé
sie albo atakowacd w zasiegu do 3 Obszaréw
(zamiast 2) i podczas ataku rzuca 5 kosémi
Walki (zamiast 4). Jesli Czerw Pustyni atakuje
z odleglosci 3 Obszardw, zaréwno pierwszy,
jak i drugi obszar musi by¢ Pustynia.

¢ W trakcie fazy Pustynnych Zagrozen,
podczas rozpatrywania Znakéw Czerwia, jesli
Czerw Pustyni znajdujacy sie w tym samym
Obszarze co Jezdziec Pustyni zostanie zabrany
i umieszczony gdzie$ indziej na planszy,
Jezdziec Pustyni nie porusza sie razem z nim.

Z0LNIERZE DRYFU HARKONNENOW

Zotnierze Dryfu to rodzaj Zotnierzy Pustyni,
dostepnych dla grajgcego Harkonnenami
(oraz Sojusznika: Rodu Corrino, w trybie dla
3-4 graczy). Poza standardowymi cechami
Zotnierzy Pustyni, posiadajg oni nastepujgce
cechy specjalne:

¢ Na Obszarach, na ktérych znajdujg sie
Zotnierze Dryfu, nie mozna umieszczaé
zadnych zetonéw Znaku Czerwia, chyba ze
Zotnierze Dryfu znajduja sie w tym samym
Qbszarze, co Legion Harkonnendéw lub
Zniwiarka.

o Jesli Zotnierz Dryfu zakorhczy swdj ruch na
Obszarze z zetonem Znaku Czerwia, ten
zeton zostaje odrzucony bez ujawniania go.



+ Jesli Zotnierz Dryfu poruszy sie na Obszar, na
ktérym znajduje sie przynajmniej 1 Zotnierz
Pustyni Atrydéw, grajacy Harkonnenamiusuwa
z tego Obszaru Zotnierza Dryfu i 1 Zotnierza
Pustyni Atryddw, zgodnie ze swoim wyborem.

& Zolnierzy Dryfu mozna rozmieszczaé i poruszaé
wylgcznie za pomocg akeji Pustynnej Wojny
Harkonnenéw (zob. rozdziat Dodatkowych
Zasad na stronie 3). Podczas ruchu stosujg sie
oni do standardowych zasad ruchu, z tg réznica,
ze mogg poruszy¢ sie o 2 Obszary, zamiast o 1,
ignorujgc nieprzekraczalne granice. Zaréwno
Obszar, przez ktéry sie poruszajg, jak i Obszar
docelowy muszg by¢ wolne.

¢ Nalezy pamigta¢, ze podobnie jak wszystkim
Zotnierzom Pustyni, Zotnierzom Dryfu nie
mozna przydzielaé Trafien, niezaleznie od ich
zrédta, w tym od Rurzawy Coriolisa i Czerwi
Pustyni.

* \ x *
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Przyktad: Zotnierz Dryfu porusza sie na Obszar
z 1 Wyrzutniq Rakiet i 1 Jezdzcem Piasku. Grajgcy
Harkonnenami usuwa Zotnierza Dryfu i 1 wybrang
przez siebie figurke przeciwnika.
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