DESERT WAR
KOMPONENTY
Frakcja Harkonnenow

* 2 eskortowe ornitoptery
* 6 zotnierzy suspensorowych
* 4 zetony Wojny Pustynnej Harkonnendéw
* 4 karty pomocy:
* Wojna Pustynna Atrydow
* Wyrzutnie rakiet / Jezdzcy piasku
* Wojna Pustynna Harkonnendw
* Zotnierze suspensorowi / Eskortowe ornitoptery

Frakcja Atrydow

* 2 fremendw - jezdzcow piasku

* 6 fremendw z wyrzutniami rakiet

* 3 obozy Fremendw

* 3 zetony obozow Fremendw

* 1 karta przywodcy Atrydow

* Sojusznik Fremenodw: Jezdzcy piasku

WPROWADZENIE

To rozszerzenie do Dune: War for Arrakis wprowadza nowe figurki dla obu frakcji, kazda z
wiasnymi zasadami specjalnymi, odtwarzajgc Wojne Pustynna toczong przez dtugie lata w
bezlitosnych piaskach Diuny.

Korzystajac z tego rozszerzenia, gracz Harkonnenow otrzymuje mozliwo$¢ wystawienia nowego
typu pojazdu — Eskortowego ornitoptera — a obaj gracze moga rozmieszczac catkowicie nowy
typ figurek zwany Zotnierzami pustynnymi.

Uwaga: Rozszerzenie Desert War nie jest kompatybilne z trybem solo Mahdi Solo Mode.

| stato sie w trzecim roku Wojny Pustynnej, ze Paul Muad’Dib lezat samotnie w Jaskini Ptakow,
pod zastonami kiswy wewnetrznej komnaty...
— ,Zebrane legendy Arrakis”, ksiezniczka Irulana

DODATKOWE PRZYGOTOWANIE

1. Gracz Harkonnendw trzyma w zasiegu reki 2 Eskortowe ornitoptery, 6 figurek Zotnierzy
suspensorowych oraz karte pomocy Zotnierze suspensorowi / Eskortowe ornitoptery. Karte
pomocy Wojna Pustynna Harkonnendw umieszcza po prawej stronie swojej planszy frakciji.

2. Gracz Atrydow trzyma w zasiegu reki 6 figurek Wyrzutni rakiet, 2 figurki Jezdzcéw piasku, 3
figurki i zetony Obozéw Fremenow oraz karte pomocy Wyrzutnie rakiet / Jezdzcy piasku.

3. Gracz Atryddéw umieszcza karte przywodcy Jezdzcey piasku odkrytg na polu akcji Potega
pustyni na swojej planszy frakcji, a karte Wojna Pustynna Atryddw po prawej stronie planszy
frakciji.

Specjalna zasada konfliktujgcych przywédcow



Korzystajac z karty przywddcy Jezdzcy piasku, moze dojs¢ do sytuacji, w ktorej na polu akcji
Potega pustyni znajda sie 2 karty przywddcow — jesli do gry wejdzie Dziki Stwdrca. W takim
przypadku gracz moze wykona¢ dowolng z dwdch akcji specjalnych przywddcow, wydajac tylko
karte tego przywodcy, ktérego akcje wykonuie.

DODATKOWE ZASADY
Podczas gry z tym rozszerzeniem nalezy stosowac ponizsze zasady.
Zetony Wojny Pustynnej Harkonnenéw

Na koncu kazdej fazy rozmieszczania pojazdéw gracz Harkonnenéw umieszcza zeton Wojny
Pustynnej na kazdym pustym polu pierwszej kolumny planszy Przyprawa musi ptyngc.

Pola zajete przez kosci akciji nie sg puste, dlatego nie mozna umieszczaé na nich zetonéw Wojny
Pustynnej. Zetony, ktérych nie da sie umiesci¢ na planszy Przyprawa musi ptyng¢, nie beda
uzywane w tej rundzie.

Akcje Wojny Pustynnej Harkonnenow

Podczas fazy rozpatrywania akcji, za kazdym razem gdy gracz Harkonnendéw wydaje ko$c¢ akcji,
moze dodatkowo odrzucié¢ 1 zeton Wojny Pustynnej z planszy Przyprawa musi ptyna¢, aby
wykonac¢ 1 akcje Wojny Pustynnej — przed albo po akcji zapewnianej przez kosc.

Po odrzuceniu zeton Wojny Pustynnej staje sie niedostepny do korica biezacej rundy.
Gracz moze wybrac¢ jedng z ponizszych akcji Wojny Pustynnej:

* Rozmies¢ 3 Zotnierzy suspensorowych w 1 lub kilku pustych obszarach pustyni w tym samym
sektorze, potgczonych ze strefg powietrzng zajmowang przez pojazd Harkonnenow.

* Porusz 1 Zotnierza suspensorowego.

* Usun figurke Zotnierza suspensorowego, aby ujawni¢ dowolny sicz oraz wszystkie zetony
rozmieszczenia w 1 obszarze sagsiadujgcym z nim. Ta akcja liczy sie jako zwiad, wiec nie jest
dostepna, jesli aktywny jest zakaz Gildii Kosmicznej.

Wiecej szczegdtéw znajduje sie w sekcji Zotnierze suspensorowi.

Obozy Fremenow

Na poczatku kazdej fazy rozpatrywania akcji gracz Atryddw umieszcza wszystkie dostepne zetony
Obozoéw Fremendw zakryte w wybranych przez siebie pustych obszarach pustyni, kazdy w innym
sektorze. Gracz wybiera, ktory zeton trafia do ktérego obszaru, a nastepnie umieszcza na nim

figurke Obozu Fremendw.

Kazdy zeton Obozu Fremendw przedstawia inny symbol Jasnowidzenia i pozwala graczowi
Atryddéw rozmieszcza¢ Wyrzutnie rakiet.

* Obszary zawierajgce Ob6z Fremenow sg uznawane za wolne dla obu graczy.

* Jesli Legion Harkonnendow wejdzie na obszar zawierajgcy Obdz Fremendw, zeton i figurka tego
Obozu Fremendw sg usuwane z planszy.

Podczas fazy konca rundy wszystkie pozostate Obozy Fremendw sg usuwane z planszy.

Akcje Wojny Pustynnej Atrydéw



Za kazdym razem, gdy gracz Atryddéw wykonuje akcje Potega pustyni, moze takze wykonaé akcje
Wojny Pustynnej — przed albo po akcji Potega pustyni.

Gracz moze wybrac jedng z ponizszych akcji Wojny Pustynnej:

* Rozmies¢ 3 Wyrzutnie rakiet w 1 lub kilku obszarach zawierajagcych Obdz Fremendw.
* Wykonaj specjalny atak Wyrzutni rakiet.

Wiecej szczegdtdéw znajduje sie w sekcji Fremenskie wyrzutnie rakiet.

Faza konca rundy

Podczas kazdej fazy konca rundy wszystkie pozostate Eskortowe ornitoptery, Obozy Fremendw
oraz Zotnierze pustynni sg usuwani z planszy.

Wyijatkiem sg JezdZcy piasku znajdujgcy sie w tym samym obszarze co czerw pustyni.

ESKORTOWE ORNITOPTERY HARKONNENOW

Eskortowe ornitoptery to nowy typ pojazdu dostepny dla gracza Harkonnendéw — oraz dla
sojusznika Corrino w trybie 3-4 graczy.

W dowolnej fazie rundy, kiedy gracz Harkonnendéw rozmieszcza 1 lub wiecej Ornitopteréw, moze
umiesci¢ 1 — itylko 1 — Eskortowy ornitopter zamiast standardowego.

* Eskortowy ornitopter nie posiada standardowych opcji zwiadu ani transportu wojsk. Zamiast
tego ma opcje Eskorta wojsk.

Eskorta wojsk

Kiedy gracz Harkonnendw wykonuje akcje ruchu albo ataku Legionem, moze zwiekszy¢ jego ruch
albo zasieg ataku, uzywajgc 1 — i tylko 1 — Eskortowego ornitoptera znajdujgcego sie w strefie
powietrznej potgczonej z sektorem, w ktérym Legion rozpoczyna ruch. Dziata to identycznie jak
transport wojsk.

Jednak zamiast zosta¢ usuniety, Eskortowy ornitopter jest natychmiast dodawany do tego
Legionu jako zwykty Przywddca i umieszczany w jego obszarze.

Gdy znajduje sie w Legionie, Eskortowy ornitopter nie jest juz uznawany za Ornitopter i pod
kazdym wzgledem jest traktowany jak zwykty Przywddca, z wyjgtkiem tego, ze aby go usunag,
mozna przypisa¢ mu 2 trafienia zamiast 1. Jesli zostanie mu przypisane tylko 1 trafienie, rowniez
zostaje usuniety.

Eskortowy ornitopter pozostaje jako zwykty Przywddca w tym Legionie, dopdki nie zostanie
usuniety w bitwie albo do fazy konca rundy, kiedy zostaje usuniety razem z pojazdami.

Przyktad: Legion Harkonnendéw porusza sie o 2 obszary, uzywajgc Eskortowego ornitoptera

znajdujacego sie w potgczone;j strefie powietrznej. Nastepnie Eskortowy ornitopter staje sie
czescig tego Legionu jako zwykty Przywédca i zostaje umieszczony w jego obszarze.

ZOENIERZE PUSTYNNI

Korzystajac z tego rozszerzenia, gracze obu frakcji moga rozmieszczaé Zotnierzy pustynnych:



Fremenskie wyrzutnie rakiet, Fremenskich jezdzcow piasku oraz Zotnierzy suspensorowych
Harkonnendw.

Zofnierze ci specjalizuja sie w dziataniach pustynnych, zwiadzie i akcjach partyzanckich, a nie w
duzych operacjach wojskowych.

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

* Nie sg ani Jednostkami, ani Przywodcami. Nie sg tez uznawani za Legion ani czes¢ Legionu
znajdujgcego sie w tym samym obszarze. Oznacza to, ze nie mozna ich rozmieszczaé w zwykty
sposoéb, nie liczg sie do limitu figurek Legionu, nie poruszajg sie ani nie wycofujg razem z
Legionem, nie biorg udziatu w bitwach z udziatem Legionu w tym samym obszarze i nie moga
otrzymywac trafien z zadnego zrédta — w tym od burz Coriolisa i czerwi pustyni.

* Obszary zawierajgce wytgcznie Zotnierzy pustynnych sg uznawane za wolne dla obu graczy.

* Gdy tylko jeden lub wiecej Zotnierzy pustynnych znajdzie sie w tym samym obszarze co wrogi
Legion, zostajg automatycznie usunieci jako straty. .

* Czerwie pustyni mogg wchodzi¢ na obszary zawierajgce Zotnierzy pustynnych, jako wyjatek od
zasad ruchu czerwi pustyni z podstawowej instrukcji Dune: War for Arrakis. Gdy tak si¢ stanie,
wszyscy Zotnierze pustynni w tym obszarze — zaréwno Atrydow, jak i Harkonnenow — sg
automatycznie usuwani jako straty. Wyjatkiem sg Jezdzcy piasku. Nie liczy sie to jako atak
czerwia pustyni.

* Wyeliminowani Zotnierze pustynni zawsze stajg sie dostepni do przysziej rekrutacji, tak jak inne
figurki. _

* Podczas fazy konca rundy wszyscy pozostali Zotnierze pustynni, z wyjatkiem JeZzdZzcédw piasku
znajdujgcych sie w tym samym obszarze co czerw pustyni, Sg usuwani z planszy.

* Kazdy typ Zotnierza pustynnego ma dodatkowe wtasciwosci opisane w kolejnych sekcjach.

FREMENSKIE WYRZUTNIE RAKIET

Wyrzutnie rakiet to typ Zotnierza pustynnego dostepny dla gracza Atrydéw — oraz dla sojusznika
Fremenow w trybie 3-4 graczy.

Oprécz standardowych cech wszystkich Zotnierzy pustynnych moga byé rozmieszczane albo
wykonywac specjalne ataki przy uzyciu akcji Wojny Pustynnej Atrydow.

* Podczas wykonywania specjalnego ataku Wyrzutni rakiet wybierz sektor zawierajgcy Wyrzutnie
rakiet i rzu¢ liczba kosci walki rowna tacznej liczbie Wyrzutni rakiet w tym sektorze. Za kazdy
wynik odpowiedniego symbolu usun 1 wybrany przez siebie pojazd Harkonnendw z obszaru
sgsiadujgcego z atakujgcymi Wyrzutniami rakiet albo z potgczonej strefy powietrznej. Nastepnie
usun 1 Wyrzutnie rakiet z tego sektora za kazdy usuniety pojazd. .

* Jesli atakujgce Wyrzutnie rakiet usunety swoim specjalnym atakiem 1 lub wiecej Zniwiarek,
gracz Atrydéw moze usunac¢ z gry Oboz Fremendw znajdujacy sie w ich obszarze, aby zyskac 1
punkt Jasnowidzenia odpowiadajgcy symbolowi wydrukowanemu na tym zetonie. Ten Obo6z
Fremendw nie jest juz dostepny do konca gry.

Przyktad: Specjalny atak Wyrzutni rakiet jest rozpatrywany w sektorze z 2 Wyrzutniami rakiet.
Gracz rzuca 2 kos¢mi walki i uzyskuje dwa odpowiednie wyniki, wiec usuwa 2 pojazdy
Harkonnendw z tego sektora — Zniwiarke sasiadujaca z Wyrzutnig rakiet oraz Transporter w
potgczonej strefie powietrznej. Nastepnie gracz Atrydow musi usungé obie Wyrzutnie rakiet, po
czym decyduije sie trwale usungé Obodz Fremenow, zyskujac 1 punkt Jasnowidzenia Kwisatz
Haderach.

FREMENSCY JEZDZCY PIASKU

Jezdzcy piasku to typ Zotnierza pustynnego dostepny dla gracza Atrydéw — oraz dla sojusznika
Fremendw w trybie 3-4 graczy.



Oprécz standardowych cech wszystkich Zotnierzy pustynnych maja nastepujace wtasciwosci
specjalne:

* Za kazdym razem, gdy gracz Atrydow uzywa akcji Potega pustyni, aby umiescic¢ 2 zetony sladu
czerwia, moze zdecydowac sie umiesci¢ 1 — itylko 1 — figurke JezdzZca piasku zamiast 1 z
zetonow sladu czerwia, w wybranym pustym obszarze pustyni.

* Akcja specjalna przywddcy Jezdzcy piasku pozwala graczowi Atrydow umiesci¢ 1 czerwia
pustyni — nie Dzikiego Stwdrce — w obszarze zawierajgcym Jezdzca piasku i zadnych innych
zetondw ani figurek, a nastepnie umiesci¢ 1 zeton sladu czerwia w innym obszarze pustyni, w
ktorym nie ma sladu czerwia, czerwia pustyni ani sicza.

* Samotny JeZdziec piasku jest traktowany jak zeton $ladu czerwia na potrzeby dosiadania
czerwia. Jesli Legion Harkonnendw wejdzie do obszaru zawierajgcego samotnego Jezdzca piasku
— przez ruch, wycofanie albo natarcie po zwycieskiej bitwie — Jezdziec piasku zostaje
natychmiast usuniety jako strata, a na jego miejscu pojawia sie czerw pustyni, z normalnymi
konsekwencjami dla Legionu Harkonnenow.

* Kiedy czerw pustyni zostaje umieszczony albo porusza sie do obszaru zawierajgcego Jezdzca
piasku i zadnych innych figurek, Jezdziec piasku nie zostaje usuniety. Zamiast tego obie figurki
pozostajg na planszy i od tej chwili, za kazdym razem gdy czerw pustyni w tym samym obszarze
sie porusza, Jezdziec piasku porusza sie razem z nim. Jesli czerw pustyni atakuje, figurka
JezdzZca piasku rowniez zostaje usunieta.

* Czerw pustyni znajdujacy sie w tym samym obszarze co Jezdziec piasku moze poruszy¢ sie
albo zaatakowac na odlegtos¢ do 3 obszaréw zamiast 2 i rzuca 5 kosémi walki zamiast 4 podczas
ataku. Jesli czerw pustyni atakuje na odlegtos¢ 3 obszardw, zaréwno pierwszy, jak i drugi obszar
musza by¢ pustynia.

* Podczas fazy zagrozen pustyni, kiedy rozpatrywane sg slady czerwia, jesli czerw pustyni
znajdujacy sie w tym samym obszarze co JeZdziec piasku zostaje zabrany i umieszczony gdzie
indziej na planszy, Jezdziec piasku nie porusza sie razem z nim.

Przyktad: Jezdziec piasku z czerwiem pustyni atakuje Legion Harkonnenéw oddalony o 3 obszary,
rzucajac 5 kosémi walki.

ZOENIERZE SUSPENSOROWI HARKONNENOW

Zofnierze suspensorowi to typ Zotnierza pustynnego dostepny dla gracza Harkonnenéw — oraz
dla sojusznika Corrino w trybie 3-4 graczy.

Oprécz standardowych cech wszystkich Zotnierzy pustynnych majg nastepujgce wtasciwosci
specjalne:

* Zetony Sladu czerwia nie moga by¢ umieszczane w obszarze z Zoftnierzami suspensorowymi,
chyba ze Zotnierze suspensorowi znajdujg sie w tym samym obszarze co Legion Harkonnenéw
albo Zniwiarka.

* Jesli Zotnierz suspensorowy konczy swéj ruch w obszarze zawierajgcym zeton sladu czerwia,
ten Zeton jest odrzucany bez ujawniania. _

* Jesli Zotierz suspensorowy porusza sig¢ do obszaru zawierajacego 1 lub wiecej Zotnierzy
pustynnych Atrydow, gracz Harkonnendw usuwa Zotnierza suspensorowego oraz 1 Zotnierza
pustynnego Atrydéw z tego obszaru.

* Zotnierze suspensorowi moga by¢ rozmieszczani i poruszani wytgcznie przy uzyciu akcji Wojny
Pustynnej Harkonnendéw. Kiedy sie poruszajg, stosujg normalne zasady ruchu, z wyjgtkiem tego,
ze moga poruszyc¢ sie o 2 obszary zamiast 1 i ignorujg nieprzekraczalne granice. Zaréwno obszar,
przez ktdéry przechodza, jak i obszar docelowy musza by¢ wolne.

* Nalezy pamietac, ze tak jak wszyscy Zotnierze pustynni, Zotnierze suspensorowi nie moga
otrzymywac trafien z zadnego zrodta, w tym od burz Coriolisa i czerwi pustyni.

Przyktad: Jesli Zo’rnier; suspensorowy porusza sie do obszaru z 2 Wyrzutniami rakiet, gracz
Harkonnendw usuwa Zotnierza suspensorowego oraz 1 Wyrzutnie rakiet.
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