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Z technickych diwodit byly nékteré ukdzky hry v pravidlech ponechdny v angliétiné.
Skutecné herni soucdsti jsou kompletné lokalizoudny do deského jazyka.




A prihodilo se to ve tietim roce Poustni valky,

kdy Paul Muad'dib leZel o samoté v kobce Ptaci jeskyné

pod zdvésy s kiswami...

— ze ,,Sebrangch legend z Arrakisu“ napsangch princeznou Iruldn

o

Toto rozsifeni pro hru Duna: Vidlka o Arrakis nabiz{

nové figurky pro obé frakce, z nichz kazdd ma sva
vlastni specidlni pravidla, abyste s jejich pomoci
mohli prozit Poustni vélku, ktera dlouhé roky
zufila hluboko v nemilosrdnych poustich Duny.

V tomto rozsifeni bude moct harkonnensky
hraé vyuzit novy typ transportéru - podpurné
ornitoptéry — a oba hraéi budou moct nasadit
zcela novy druh bojovnik nazvanych poustni
vojdci.

Poznamka: Rozsifeni Poustni vdlka neni
kompatibilni s médem Mahdi: hra 1 hrdée

O

VYJIMRA Z PRAVIDEL VELITELU

Rdyz pouzivate kartu velitele Jezdec
pisku, mohou vdam v akénim slotu
poustni sily skoncit 2 karty veliteld, kdyz
do hry vstoupi divoky tvirce. V takovém
pFipadé maze hra¢ provést libovolnou
specialni akci téchto dvou veliteld, kdy
pak ze slotu odstrani jen kartu velitele,
jehoz akce byla pouzita.
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0 Harkonnensky hra¢ umisti figurky
2 podpurnych ornitoptér
a 6 suspenzorovych vojakd a referenéni
kartu Suspenzorovi vojéci/Podptirné
ornitoptéry tak, aby na né snadno doséhl,
a harkonnenskou referenéni kartu Poustn{
vélka polozi napravo od své desky.

0 Atreidsky hra¢ umisti figurky
6 raketometéika a 2 jezdcet pisku,
3 Zetony fremenskych tabort a referenéni
kartu Raketometéici/Jezdci pisku tak,
aby na né snadno doséhl.

o Atreidsky hra¢ do akéniho slotu na své
desce umisti licem nahoru otoéenou
kartu velitele Jezdci pisku a napravo od
své desky poloZi atreidskou referenéni
kartu Poustni valka.
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RdyZ budete hrat s timto roz$ifenim, dodrzujte
nasledujici pravidla.

4 HARRONNENSRE ZETONY POUSTNI VALRY
Na konci kazdé faze umisténi transportéri
harkonnensky hra¢ umisti Zeton poustni
valky na kazdé préazdné pole v prvnim sloupci
na desce kofeni. Sloty obsazené akénimi
kostkami nejsou prazdné, a proto do nich
nelze Zetony poustni valky umistit. Zetony,
které na desku kofeni umistit neslo, nebudou
v tomto kole pouzity.

4 HARRONNENSRE ARCE POUSTNI VALRA
Pokazdé, kdyz harkonnensky hraé¢ béhem
akéni faze utrati akéni kostku, mze zaroven

odstranit 1 zeton poustni{ vélky z desky kofen,
aby proved| 1 akci & POUSTNI VALRA,

a to bud pred akct, kterou kostka poskytuje,
anebo po ni. Jakmile je Zeton poustni valky
odstranén, nebude do dal$tho kola k dispozici.
Harkonnensky hraé si maze vybrat z téchto

akei poustni valka:

¢ Nasadte 3 suspenzorové vojiaky do
1 a vice prazdnych poustnich oblasti ve
stejném sektoru, ktery je napojeny na
vzdugnou zénu obsazenou harkonnenskym
transportérem.

¢ Presurite 1 suspenzorového vojaka.

¢ Odstrarite figurku 1 suspenzorového vojéka,
abyste v 1 pfilehlé oblasti otodili zeton sice
a véechny vysadkové Zetony. (Tato akce se
povazuje za prazkum, a proto ji nelze provést,
kdyz je aktivni sankce Rosmické gildy.)

vvvvv

vojdci na strané 7 .

¢ FREMENSRE TABORY

Na zac¢atku kazdé akéni faze umisti atreidsky
hraé¢ véechny dostupné zetony fremenskych
tabord otocené licem dolit do prazdnych
poustnich oblasti dle jeho vybéru, kdy kazd4
musi byt v jiném sektoru. Hra¢ se rozhodne, do
které oblasti jaky Zeton umisti.

Na kazdém Zetonu fremenského tdbora je zobrazen
jiny symbol jasnozfivosti a umozriuje atreidskému
hradi nasadit raketometéiky (viz nize).

¢ Oblasti, kde se nachaz{ fremensky tabor, jsou
z pohledu obou hra¢ povazovany za volné.

¢ Rdyz harkonnenska legie vstoupi do oblasti
s fremenskym taborem, Zeton fremenského
tdbora je odstranén.

Béhem féze konec kola jsou véechny zbyvajici
fremenské tdbory odstranény z mapy.

¢ ATREIDSKE ARCE POUSTNI VALRA
Pokazdé, kdyz atreidsky hra¢ provadi akei

@ POUSTNI SILA, miize také provést akci

% POUSTNI VALRA a to bud ped akei poustni
sila, anebo po ni. Atreidsky hraé si mize vybrat
z téchto akei poustni valka:

¢ Nasadte 3 raketometéiky do 1 a vice oblasti,
kde se nachdzi fremensky tabor.

¢ Provedte raketovy ttok.

raketometdici na strané 6 .

4 RONEC ROLA

Béhem faze konec kola jsou viechny zbyvajici
podptrné ornitoptéry, fremenské tdbory a poustni
vojaci (s vyjimkou jezdct pisku ve stejné oblasti
jako pise¢ny ¢erv) odstranéni z mapy.




Podptirné ornitoptéry jsou novym typem
transportéru dostupnym pro harkonnenského
hrace (a corrinského spojence v hte 3-4 hraéd).
V libovolné fazi kola, kdy umistujete 1 a vice
ornitoptér, mize harkonnensky hraé misto
standardni ornitoptéry umistit 1 (a pouze 1)
podplrnou ornitoptéru.

¢ Podpurnd ornitoptéra neumoznuje provadét
obvykly prazkum a pfevoz vojdkd a misto
nich nabizi vzdu$nou podporu .

¢ VZDUSNA PODPORA

Rdyz harkonnensky hraé provadi akei, kterou
pfesouva anebo utodi svou legii, mtze
prodlouzit jeji pfesun pouzitim 1 (a pouze 1)
podpulrné ornitoptéry ze vzdudné zény
napojené na sektor, kde legie zacala svij
pfesun, stejné jako u pfevozu vojaku.

Avsak misto aby byla podparna ornitoptéra
odstranéna, je okamzité pfipojena k legii jako
anonymni velitel a umisténa do jeji oblasti.

¢ Rdyz je soulasti legie, podparna ornitoptéra
jiz neni{ povazovana za ornitoptéru (ani
za transportér) a je ve viech ohledech
anonymnim velitelem. Jedinou odli$nosti je,
Ze ji misto 1 mlzete pfifadit 2 zdsahy, nez
bude vyfazena (bude v8ak vyfazena, i kdyz ji
pfifadite jen 1 zasah).

Priklad: Harkonnenskd legie se s pomoci podptirné ornitoptéry v napojené vzdusné zéné presune pres

2 oblasti. Podptirnd ornitoptéra se pak stane soucdsti této legie jako anonymni velitel a bude umisténa do jeji

oblasti.




S timto rozsifenim mohou hraci obou

frakei nasadit poustni vojaky: fremenské
raketometéiky, fremenské jezdce pisku

a harkonnenské suspenzorové vojaky. Tito
vojaci se specializuji na boj v pousti, kde viak
provadéji pouze prizkumné a zaskodnické mise,
misto aby se zapojovali do velkych bojovych
operaci.

Vsichni poustni vojaci, harkonnensti
i atreidsti, sdili nasledujici vlastnosti.

# Nejsou to ani jednotky, ani velitelé, a nejsou
povazovani za legii nebo soudast legie ve
stejné oblasti. To znamena, Ze nemohou
byt nasazeni obvyklym zptsobem.
Nezapoéitavaji se do maximélniho poétu
jednotek. Nepfesouvaji se a neustupuji
s legii. Nezapojuji se do bitev, kterych se
Gcastni legie ve stejné oblasti. A nemohou
utrpét jakékoliv zasahy - véetné téch od
Roriolisovy boute a piseénych éervi.

¢ Oblasti, kde se nachazeji pouze poustni
vojaci, jsou z pohledu obou hraét
povazovany za volné.

¢ Jakmile jsou 1 a vice poustnich vojaka ve

stejné oblasti jako soupefova legie, jsou
automaticky odstranéni jako ztraty.

Piseéni ¢ervi se mohou objevovat a pfesouvat
do oblasti s poustnimi vojaky, ¢imz budou
ignorovat pravidla Pfesunu pise¢nych

dervl na strané 31 hlavnich pravidel. Rdyz

k tomu v8ak dojde, vSichni poustni vojaci

v této oblasti (harkonnensti i atreidsti)

jsou automaticky odstranéni jako ztraty

(s vyjimkou jezdct pisku - viz Fremensti
jezdci pisku na strané 6). Nebude se to
povaZovat za Utok piseéného cerva.

Odstranéni poustni vojaci budou vzdy
k dispozici k dal$imu nasazeni jako ostatni
figurky.

Béhem faze konec kola budou vsichni
zbyvajici poustni vojdci, s vyjimkou jezdct
pisku ve stejné oblasti jako piseény &erv,
odstranéni z mapy.

Razdy typ poustniho vojdka ma svd
unikatni pravidla, ktera budou popsdna
v nasledujicich sekcich.

PouUsTNi voiAci

Harkonnensti suspenzoroui vojdci

®

Fremensti jezdci pisku

Fremensti raketometdici

®




FREMENgTi RAKET“METéiGI ¢ Pokud atoéici raketometéici odstranili

1 a vice tézebnich vozidel, atreidsky hrac

Raketometéici jsou typem poustnich muzZe odstranit fremensky tdbor v jejich
vojakt dostupnym pro atreidského hrace oblasti ze hry a ziskat 1 bod jasnozfivosti
(a fremenského spojence ve hie 3-4 hraca). odpovidajici symbolu zobrazenému na
Rromé vlastnosti spole¢nych véem poustnim odstranéném zetonu. Zeton fremenského
vojakim jsou nasazovani a provadi specidlni tdbora pak nebude po zbytek hry dostupny.

Gtoky skrze atreidskou akci poustni vélka (viz
sekce Dodateénd pravidla na strané 3).

FREMENSTI JEZDCI PISKU

¢ Rdyz provadite raketovy tdtok,

vyberte si sektor, kde se nachazeji Jezdci pisku jsou typem poustnich
raketometéici, a hodte tolika bitevnimi vojakt dostupnym pro atreidského hrace
kostkami, kolik je v tom sektoru celkem (a fremenského spojence ve hie 3-4 hraca).
raketometéika. Atreidsky hrac si pak Rromé vlastnosti{ spole¢nych viech poustnim
muiZe vybrat a odstranit 1 harkonnensky vojaktim maji jesté tyto specialni vlastnosti:
transportér z oblasti pFilehlé k Gtodicim
raketometéikiim nebo z napojené vzdugné ¢ Pokazdé, kdyz atreidsky hraé pouzije akci
z6ny za kazdy hozeny »_a #g . Potom ze @ POUSTNI SILA, aby umistil 2 zetony
sektoru za kazdy znieny transportér &ervi vgstrahy, maze misto 1 zetonu ¢ervi
odstrante 1 raketometéika. vystrahy umistit 1 (a pouze 1) figurku jezdce
pisku do prazdné poustni oblasti dle jeho
vybéru.

Pr¥iklad: Raketouy utok je uyresen v oblasti s 2 raketometciky. Hodi 2 biteunimi kostkami, na ktergch padnou
N, a £%, a proto jsou z tohoto sektoru odstranény 2 harkonnenské transportéry - tézebni vozidlo pfilehlé

k raketometéikoui a karyol v napojené vzdusné zéné. Nakonec atreidsky hrd¢ musi odstranit oba raketometciky
a pak se rozhodne truale odstranit fremensky tdabor a ziskat tak 1 bod jasnozfivosti Rwisatz Haderacha.




# Specidlni akce jezdce pisku atreidskému
hradéi umozriuje umistit 1 pise¢ného &erva
(ne divokého tvirce) do oblasti, kde je pouze
jezdec pisku a nejsou tam zadné dalsi Zetony
nebo figurky, a pak umistit 1 zeton &ervi
vystrahy do jiné poustni oblasti bez éervi
vystrahy, pise¢ného &erva nebo sice.

# Rdyz je v oblasti pouze jezdec pisku, je pro
potfeby jizdy na ¢ervovi povaZzovén za Zeton
Cervivystrahy. Rdyz harkonnenska legie
vstoupi (pfesune se, ustoupi nebo postoupi
po vyhrané bitvé) do oblasti, kde je pouze
jezdec pisku, je jezdec pisku okamzité
odstranén jako ztrdta a na jeho misté se
objevi piseény erv, jehoz objeven{ bude mit
pro harkonnenskou legii véechny obvyklé
nasledky (viz strana 30 hlavnich pravidel).

Priklad: Jezdec pisku na piseéném &ervovi zattodi
na harkonnenskou legii vzddlenou 3 oblasti a hodf{
5 biteunimi kostkami.

¢ Rdyz je piseény ¢erv umistén nebo se
pfesune do oblasti s jezdcem pisky, jezdec
pisku neni odstranén. Misto toho obé
figurky zstanou na mapé, a kdyz se od této
chvile piseény Eerv v této oblasti pfesune,
jezdec pisku se pfesune s nim. Rdyz piseé¢ny
derv zaltodi, je s nim odstranéna i figurka
jezdce pisku.

¢ Piseény Cerv ve stejné oblasti jako jezdec
pisku se mlze pfesouvat a utodit az pres
3 oblasti (misto 2), a kdyz atoéi, hazi
5 bitevnimi kostkami (misto 4). Rdyz
piseény Cerv Gtoéi pfes 3 oblasti, prvni
i druha prachozi oblast musi byt pousté.

¢ Béhem faze poustni hrozby, kdyz se fes
Cervivystrahy a z oblasti, kde se nachaz
jezdec pisku, je odebran pise¢ny éerv
a umistén jinam na mapu, jezdec pisku se
s n{m nepresouva.

t
t

HARKONNENSTI
SUSPENZOROVI VOJACI

Suspenzorovi vojdci jsou typem poustnich
vojakt dostupnym pro harkonnenského hrace
(a corrinského spojence ve hie 3-4 hraca).
Rromé vlastnosti spoleénych viech poustnim
vojakim maji jesté tyto specialni vlastnosti:

¢ Do oblasti se suspenzorovymi vojdky
nemohou byt umistény zetony ervi
vystrahy, pokud tam se suspenzorovymi
vojaky neni i harkonnenska legie nebo
tézebni vozidlo.

¢ Rdyz suspenzorovy vojak ukonéi presun
v oblasti s Zetonem &ervi vystrahy, Zeton je
odstranén, aniz by se otacel.




¢ Rdy? se suspenzorovy vojak pfesune do
oblasti s 1 a vice atreidskymi poustnimi
vojaky, harkonnensky hraé z této oblasti
odstrani suspenzorového vojdka a jednoho
atreidského poustniho vojdka dle svého
vybéru.

¢ Suspenzorovy vojak mize byt nasazen
nebo presouvan pouze harkonnenskou
akei poustni valka (viz sekce Dodateénd
pravidla na strané 3). Rdyz se pfesouva, fidi
se obvyklymi pravidly pfesunu, ale pfesouva
se pres 2 oblasti misto 1 a ignoruje
neprichodné hranice. Cilova i prachozi
oblast musi byt volné.

¢ Nezapominejte, Ze jako vSichni poustni
vojaci nemohou suspenzorovi vojdci utrpét
jakékoliv zasahy - véetné téch od Roriolisovy
boufe a pise¢nych &ervi.

P¥iklad: Suspenzorouvy vojdk se presune do

oblasti s 1 raketometéikem a 1 jezdcem pisku.
Harkonnensky hraé odstrani suého suspenzorouvého
vojdka a 1 jim vybranou soupefouu figurku.
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