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17 VEHÍCULOS 

COMPONENTES

129 MINIATURAS

44 UNIDADES 

13 LÍDERES 

  FACCIÓN HARKONNEN  

24 NORMALES 

12 DE ÉLITE  8 SARDAUKAR 

BARÓN HARKONNEN FEYD-RAUTHA CAPITÁN ARAMSHAMBESTIA RABBAN

LÍDERES BASHAR THUFIR HAWAT

6 ORNITÓPTEROS 3 ALAS DE ACARREO 8 COSECHADORAS 

  FACCIÓN ATREIDES  

20 LÍDERES 

PAUL ATREIDES PAUL-MUAD’DIB DAMA JESSICA

STILGAR GURNEY HALLECK ALIA LÍDERES NAIB

REVERENDA MADRE JESSICA

CHANI

30 UNIDADES 

16 NORMALES 8 DE ÉLITE  

6 FEDAYKIN 

OTROS

1 HACEDOR SALVAJE4 GUSANOS DE ARENA

1 TABLERO LA ESPECIA DEBE MANAR 

SHADDAM IVGAIUS HELEN MOHIAM

x8 x8

x4 x4 x3 x3

x8

x6

x6 X12

x6

x8 x8 x4 x4
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12 FICHAS DE DESPLIEGUE 
INICIAL HARKONNEN 

3 MARCADORES DE IMPERIO 

14 FICHAS DE ASENTAMIENTO   

1 MARCADOR  
DE SUPREMACÍA 

6 ESTACIONES ECOLÓGICAS EXPERIMENTALES5 FICHAS DE BENE GESSERIT

3 MARCADORES DE PRESCIENCIA   1 FICHA DE RESERVA  
DE ESPECIA 

8 FICHAS DE DESPLIEGUE  
INICIAL ATREIDES 

8 FICHAS DE DESPLIEGUE  
ATREIDES 

12 FICHAS DE DESPLIEGUE INICIAL HARKONNEN

FICHAS Y MARCADORES

2 SECCIONES DE TABLERO DE JUEGO

1 TABLERO DE JUGADOR HARKONNEN 

1 TABLERO DE JUGADOR ATREIDES 

1 TABLERO LA ESPECIA DEBE MANAR 

4 DADOS DE ACCIÓN ATREIDES 8 DADOS DE ACCIÓN HARKONNEN 6 DADOS DE COMBATE ATREIDES 6 DADOS DE COMBATE HARKONNEN 

24 DADOS

3 FICHAS DE ATÓMICAS FAMILIARES  

1 ARRAKEEN
4 ALDEAS DE PYON

1 CARTHAG
8 SIETCH

LANDSRAADYIHAD KWISATZ 
HADERACH

MORADORES 
DE LA ARENA CHOAMCOFRADÍA 

ESPACIAL
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Revela un Sietch que esté en 

la misma Área que Paul. 

¡LOS FREMEN LLAMAN 

A PAUL EL «MAHDI»!

Fase de Final de la ronda 

1 1
Una Legión Atreides que contiene 
un Líder de renombre se mueve 

a un Área de Desierto vacía 
mediante Caballero de la arena. 

MUDIR DE LA ARENA 

Fase de Resolución de acciones

11

Retira un Ornitóptero del tablero y 
elige un Área que esté en un Sector 
conectado. Revela cualquier Sietch 

y todas las fichas de Despliegue 
que haya en dicha Área.

EXPLORACIÓN

Retira un Ornitóptero del tablero 
al mover o atacar con una Legión 
que esté en un Sector conectado 

para mover o atacar a una 
distancia de hasta 2 Áreas.

TRANSPORTE DE TROPAS

ORNITÓPTEROSPELIGROS DE ARRAKIS 

Desierto profundo: 2 impactos  

Desierto: 1 impacto

Erg Menor o Meseta: Ningún impacto 

NÚMERO DE DADOS DE COMBATE

 RESULTADOS DE LOS DADOS 

Cada resultado de  inflige  

1 Impacto. Cada resultado de  inflige 

un número variable de Impactos:

Tormentas de coriolis: 2 dados 

Gusanos de arena: 4 dados 

Hacedor salvaje: 6 dados
9 6 4

«Conocerá vuestras costumbres como si hubiera nacido entre vosotros».

CHOAM

VETO IMPERIAL

Tu límite de acumulación de cada Legión se reduce a 5 Unidades. 

MAYORES COSTES DE MANTENIMIENTO 

GARA KULON

GARGANTA HOBARS

COFRADÍA ESPACIAL

No puedes realizar Acciones  
de Exploración. 

PRECIO PROHIBITIVO POR LOS 
SATÉLITES METEOROLÓGICOS 

VETO IMPERIAL

LANDSRAAD

No puedes descartar cartas de 

Planificación para añadir dados de 

Combate durante las batallas. 

SERÁN OBEDECIDAS LAS FORMAS 

VETO IMPERIAL

1053

Incluso sin él, sus legiones se esparcirían con 
rabia fuera de Arrakis. Solo necesitaban una 
leyenda, y él ya se había convertido en una.

Realiza esta acción si tienes menos dados 
de Acción sin usar que tu rival.

CASA DE LOS
ATREIDES

EMPIEZA 
AQUÍ 2 1

TANQUE DE REGENERACIÓN

 LIDERAZGO   MENTAT   CASA   SUPREMACÍA DESÉRTICA  

Roba 2 cartas  
de Planificación.

Usa este resultado como cualquier 
otro resultado del dado de Acción.

Mueve 2 Legiones diferentes 
que tengan un Líder.

Realiza 1 Ataque sorpresa con una 
Legión que tenga un Líder.

Coloca 2 fichas de Señales de gusanos. 

Mueve 2 Gusanos de arena.  

Ataca con 1 Gusano de arena.

EMPIEZA 
AQUÍ

2 1

TANQUE DE REGENERACIÓN

ALIADOS
FREMEN

Realiza esta acción si tienes menos dados 

de Acción sin usar que tu rival.

Mueve 2 Legiones diferentes 

que tengan un Líder.

Realiza 1 Ataque sorpresa con una 

Legión que tenga un Líder.

Mueve 2 Legiones diferentes.

Ataca con 1 Legión.

Despliega 1 ficha de Despliegue 

y 1 Líder (Naib o de renombre) 

en el mismo Sietch.

Coloca 2 fichas de Señales de gusanos.

 

Mueve 2 Gusanos de arena.  

Ataca con 1 Gusano de arena.

 LIDERAZGO   ESTRATEGIA   DESPLIEGUE   SUPREMACÍA DESÉRTICA  

EMPIEZA 
AQUÍ 3 24 1

Mueve 2 Legiones diferentes 
que tengan un Líder.

Realiza 1 Ataque sorpresa con una 
Legión que tenga un Líder.

Sustituye 2 Unidades normales 
que haya en el tablero por 

2 Unidades de Élite.

Coloca en el tablero  
2 Vehículos a tu elección.

Roba 2 cartas  
de Planificación.

TANQUE DE REGENERACIÓN

CASA DE LOS
HARKONNEN

 CASA   MENTAT   LIDERAZGO  

EMPIEZA 
AQUÍ

3 24 1

Roba 2 cartas de Planificación.

TANQUE DE REGENERACIÓN

ALIADOS
CORRINO

Despliega 3 Unidades normales y  

1 Líder (Bashar o de renombre) en 

uno o más Asentamientos.
Mueve 2 Legiones diferentes. 

Ataca con 1 Legión.

 MENTAT  
 DESPLIEGUE  

 ESTRATEGIA  

36 CARTAS DE PLANIFICACIÓN ATREIDES   

10 CARTAS DE LÍDER ATREIDES   

16 CARTAS DE PRESCIENCIA   3 CARTAS DE VETO IMPERIAL 6 CARTAS DE OBJETIVO SECRETO  2 CARTAS DE REFERENCIA
8 CARTAS DE TÁCTICA DEL  

MODO EN SOLITARIO

36 CARTAS DE PLANIFICACIÓN HARKONNEN 

8 CARTAS DE LÍDER HARKONNEN 

1 MAZO DE LA CASA DE LOS 
ATREIDES (18 CARTAS)

1 MAZO DE ALIADOS FREMEN  
(18 CARTAS)

1 MAZO DE LA CASA DE LOS 
HARKONNEN (18 CARTAS)

CASA DE LOS HARKONNEN (4): BESTIA 
RABBAN, THUFIR HAWAT, BARÓN 

HARKONNEN, FEYD-RAUTHA

PELIGROS DE ARRAKIS, ORNITÓPTEROS

CASA DE LOS ATREIDES (5): PAUL ATREIDES, 
DAMA JESSICA, REVERENDA MADRE 

JESSICA, GURNEY HALLECK, ALIA

ALIADOS CORRINO (4): SHADDAM IV, GAIUS HELEN 
MOHIAM, CAPITÁN ARAMSHAM, LÍDERES BASHAR

CHOAM, COFRADÍA ESPACIAL, LANDSRAAD

ALIADOS FREMEN (5): LÍDERES NAIB, PAUL 
MUAD’DIB, STILGAR, CHANI, HACEDOR SALVAJE

1 MAZO DE ALIADOS CORRINO 
(18 CARTAS)

125 CARTAS

COMPONENTES ADICIONALES PARA PARTIDAS DE 3-4 JUGADORES
4 TABLEROS DE JUGADOR   6 FICHAS DE CONO  

DE SILENCIO   
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DUNE - RESUMEN DEL JUEGO

INTRODUCCIÓN
Dune: La Guerra de Arrakis es un juego de estrategia 
asimétrico para 1 a 4 jugadores, basado en la galardo-
nada novela de ciencia ficción de Frank Herbert, Dune. 
Los jugadores recrean la Guerra del Desierto, la lucha 
entre las Casas Atreides y Harkonnen junto con sus 
aliados por el control del planeta Arrakis, única fuente 
en el Imperio de la especia melange. Ha pasado un año 
desde el Asedio de Arrakeen de 10191 A. G., el sangrien-
to asalto en el que los Harkonnen recuperaron el con-
trol del planeta de manos de los Atreides. 

  En una partida de 2 jugadores, cada rival lidera una 
de las dos facciones, los Atreides (Casa de los Atrei-
des y sus Aliados Fremen) o los Harkonnen (Casa de 
los Harkonnen y sus Aliados Corrino). 

  En una partida de 3 o 4 jugadores, los jugadores se 
organizan en 2 equipos, cada uno de los cuales con-
trola 1 o 2 de las 4 potencias. 

  En una partida en solitario, el jugador sigue las re-
glas del modo solitario Mahdi y lidera a los Atreides 
contra los Harkonnen, controlados por el juego. 

Para alcanzar la victoria, los jugadores toman decisio-
nes estratégicas en las que buscan el equilibrio entre 
defender sus propios asentamientos y atacar los del 
enemigo, con el fin de hacerse con el control del territo-
rio y limitar los recursos de sus adversarios. 

Ten en cuenta que el grueso de este reglamento hace referen-
cia a las partidas de 2 jugadores. Las reglas adicionales para 
3 o 4 jugadores se encuentran en la página 34 y las del modo 
solitario en la página 37. 

RESUMEN  
DEL JUEGO 

El jugador Harkonnen comienza la partida controlan-
do las principales zonas pobladas de Arrakis, y debe 
lanzar misiones de búsqueda y destrucción contra los 
refugios de los rebeldes Fremen (sus Sietch) sin dejar de 
asignar recursos para cosechar la mayor cantidad posi-
ble de especia. Cuanta más coseche, mejor será su rela-
ción con las grandes potencias del Imperio (la Cofradía 
Espacial, el Landsraad y la CHOAM). El Emperador (Ca-
sa de Corrino), que apoya en secreto a los Harkonnen, 
les provee de otras opciones militares además de sus 
soldados fanáticos, los Sardaukar. 

  Para ganar la partida, el jugador Harkonnen debe 
acumular 10 puntos de Supremacía. 

Los Atreides intentan derrocar el gobierno tiránico de 
los Harkonnen. Diezmados por el ataque inicial, los 
Atreides supervivientes se han convertido en un símbo-
lo de orgullo y resistencia, y se oponen a los invasores 
recurriendo a una guerra de guerrillas sin cuartel jun-
to con sus aliados Fremen, los nativos del planeta. Los 
Atreides y los Fremen completan misiones y se valen de 
su conocimiento sobre las devastadoras fuerzas natu-
rales de Arrakis, y es posible que en el proceso hagan 
cumplirse antiguas profecías. En ese momento, no ha-
brá enemigo capaz de hacerles frente... 

  Para ganar la partida, el jugador Atreides debe alcan-
zar o superar una puntuación específica en cada uno 
de los tres tipos de puntos de Presciencia, tal y como 
indica una carta de Objetivo secreto que roba al prin-
cipio de la partida.
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TABLERO 
El tablero muestra el hemisferio norte del planeta Arra-
kis. Una serie de líneas punteadas lo divide en 8 Sec-
tores, una subdivisión que se usa en combinación con 
las Zonas aéreas, espacios circulares que usa en exclu-
siva el jugador Harkonnen para colocar Vehículos vola-
dores: Ornitópteros y Alas de acarreo. Cada Zona aérea 
está situada en la frontera entre 2 Sectores y afecta a 
ambos (se considera que está conectada con todas las 
Áreas de ambos Sectores). 

Los Sectores se dividen en Sectores centrales (los 4 ad-
yacentes al Polo Norte) y exteriores (los 4 de los bordes 
del tablero). 

Los Sectores se dividen a su vez en un número variable 
de territorios llamados Áreas, que se usan para regular 
el movimiento de tropas, la colocación de Cosechado-
ras, etc. Las Áreas pueden ser de 4 tipos diferentes, que 
influyen en las consecuencias de los Peligros de Arrakis: 
los Gusanos de arena y las Tormentas de coriolis (con-
sulta la página 20). Las Áreas son de 4 tipos: Monta-
ñas, Mesetas, del Erg Menor y Desiertos. Las Áreas de 
Desierto adyacentes a los bordes del tablero se consi-
deran Desierto profundo. 

ÁREA DEL POLO NORTE 
El Polo Norte es un Área de Montaña que se considera parte 
de los 4 Sectores centrales del tablero. Por tanto, todas las Zo-
nas aéreas están conectadas a él. 

Si la frontera entre dos o más Áreas está representa-
da por una línea gruesa roja y blanca, se considera in-
transitable. Las Áreas separadas por una frontera 
intransitable no se consideran adyacentes a efectos de 
movimiento por tierra. 

Áreas libres y vacías
Las reglas y las cartas de Planificación a veces 
mencionan Áreas libres o vacías. 

  Área libre: un Área se considera libre para un ju-
gador cuando no contiene Asentamientos ene-
migos, unidades enemigas o Gusanos de arena. 

  Área vacía: Área del tablero que no contiene 
nada, ni miniaturas ni fichas de ningún tipo.  

Nota: un área que solo contiene una Estación eco-
lógica o una Cosechadora se considera libre para 
todos los jugadores. 

A

K

A D

B E

C F

I

K

H

Esto es un Sector

Esta es un Área de Montaña

Esta es un Área de Meseta

Esta es un Área del Erg Menor

Esta es un Área de Desierto

Esta es un Área de Desierto 
profundo

B
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KK

B

E

F

J

D

G

G I K

H J

C

Esta es una frontera 
intransitable

Esta es una Zona aérea

Este es el medidor  
de Supremacía

Este es el medidor  
de Presciencia

Estos símbolos indican dónde deben colocarse las 
fichas de Asentamiento y Estación ecológica

I IIIII
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Estaciones ecológicas 
 experimentales

Medidor de 
Supremacía

Medidor de 
Presciencia

SietchAldea de PyonArrakeen Carthag

   MEDIDOR DE SUPREMACÍA 
El jugador Harkonnen registra los puntos de Supremacía que obtiene moviendo el 
marcador de Supremacía en este medidor. Si el marcador llega al final del medidor, el 
jugador Harkonnen gana la partida de inmediato. 

Además, el medidor indica el momento en el que entran en juego (como se explica 
en sus cartas de líder) Thufir Hawat y Feyd-Rautha, dos importantes líderes Harkon-
nen, y el momento en el que los Atreides obtienen fichas de Bene Gesserit adiciona-
les (consulta la página 33). 

   MEDIDOR DE PRESCIENCIA 
Los puntos de Presciencia del jugador Atreides se registran mediante 3 marcadores 
diferentes. Si, al final de cualquier Ronda, los marcadores han llegado a las puntua-
ciones indicadas por la carta de Objetivo secreto que robó al principio de la partida, 
el jugador Atreides gana. 

Además, la posición de cada uno de los 3 marcadores indica el momento en el que en-
tran en juego Paul Muad’dib, la Reverenda Madre Jessica, Chani y Alia (importantes 
Líderes Atreides) y cuándo pueden detonarse las poderosas Atómicas familiares de 
los Atreides (consulta la página 29). 

ESTACIONES ECOLÓGICAS EXPERIMENTALES 
Al principio de la partida se colocan bocabajo al azar en el tablero 6 fichas de Esta-
ción ecológica experimental, en las Áreas indicadas por su icono. Representan ins-
talaciones imperiales abandonadas. Si el jugador Atreides conquista una, obtiene 
1 punto de Presciencia del tipo especificado en la cara oculta de la Estación. 

ASENTAMIENTOS 
Los Asentamientos representan lugares habitados vitales para la facción a la que per-
tenecen. Se usan para reclutar nuevas fuerzas y, si la facción enemiga los captura, 
acelera la derrota de la facción a la que pertenecen. Todos los Asentamientos poseen 
un nivel numérico marcado en una de sus caras. Las Aldeas de Pyon de Arsunt, la De-
presión Hagga, la Depresión Imperial y el Polo Norte, la ciudad de Carthag y la capital 
planetaria de Arrakeen son Asentamientos Harkonnen, mientras que los 8 Sietch 
ocultos son Asentamientos Atreides. 
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Unidades normales Unidades de élite

Unidades especiales  
de élite

Sardaukar Fedaykin

TABLEROS DE JUGADOR 
Cada una de las dos facciones cuenta con un tablero 
de jugador específico: Giedi Prime para los Harkonnen 
y el Sietch Tabr para los Atreides. Durante la partida, 
los jugadores se turnan para realizar Acciones que in-
cluyen mover sus miniaturas en el tablero para capturar 
Asentamientos enemigos, desplegar nuevas Unidades, 
robar o jugar cartas de Planificación, etc. 

Todas las Acciones se muestran en la sección central de 
cada tablero de jugador. Las Acciones posibles en cada 
turno dependen de los resultados de los dados de Ac-
ción obtenidos en la ronda actual y las cartas de Líder 
disponibles de un jugador. Por último, se usa un Tanque 
de regeneración para registrar el tiempo que permanece 
fuera del juego un Líder de renombre herido. 

A

A

B

B

A BAcciones Tanque de regeneración

PIEZAS DE JUEGO
En la guerra por el control de Arrakis participan princi-
palmente tropas (Unidades) y sus comandantes (Líde-
res). Estas se colocan en las Áreas del tablero. Todas las 
Unidades y Líderes que están una misma Área se deno-
minan colectivamente Legión. A veces intervienen en la 
guerra Vehículos, que pueden ser objetivos (Cosechado-
ras) o transportes (Ornitópteros). Por último, el jugador 
Atreides puede maniobrar a los temibles Gusanos de 
arena para atacar al enemigo. 

   UNIDADES 
Las Unidades representan las fuerzas terrestres em-
pleadas por ambas facciones. Se colocan en el tablero 
dentro de las Áreas. Las Unidades pueden ser norma-
les, de élite y especiales de élite (Fedaykin en el caso de 
los Atreides o Sardaukar en el caso de los Harkonnen). 

Todas las miniaturas de Unidades normales se distin-
guen por sus bases redondas pequeñas, las de élite tie-
nen bases cuadradas y las especiales de élite tienen 
bases hexagonales. 

Cualquier Unidad que se retire del tablero queda dispo-
nible para futuros reclutamientos. Las Unidades están 
limitadas al número que figura en la caja del juego. Sin 
embargo, un jugador es libre de usar una Unidad de un 
nivel inferior en lugar de otra: una normal en lugar de 
una de élite o especial de élite, o bien una de élite en lu-
gar de una especial de élite. 

TABLERO LA ESPECIA DEBE MANAR 
Este es un tablero que usa el jugador Harkonnen pa-
ra llevar la cuenta de la producción de especia, usando 
3 marcadores del Imperio que representan los intere-
ses de la CHOAM, la Cofradía Espacial y el Landsraad, 
las potencias del Imperio más ávidas del preciado re-
curso. La cantidad de recursos disponibles para el juga-
dor Harkonnen en cada ronda depende de este tablero.
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LÍDERES BASHAR 

HARKONNEN 
 ALIADOS CORRINO

Fichas de Despliegue  
inicial Atreides 

Fichas de Despliegue Atreides 

Paul Atreides

Carta bocarriba

Carta bocabajo

Bestia Rabban
Líder Naib

Líder Bashar 

CASA DE LOS ATREIDES

Mueve 2 Legiones diferentes 
que tengan un Líder.

Coloca a Paul en cualquier 
Legión. Luego, mueve 2 Legiones 
diferentes que tengan un Líder.  

Realiza 1 Ataque sorpresa con 
una Legión que tenga un Líder. 

PAUL ATREIDES

líderes de renombrelíderes genéricos

   FICHAS DE DESPLIEGUE ATREIDES 
Las Unidades Atreides entran en juego como fichas de Despliegue: fichas de Desplie-
gue inicial y fichas de Despliegue estándar. Ambos tipos se colocan en el tablero bo-
cabajo, pero el jugador Atreides pueden inspeccionarlas en cualquier momento. 

Cada ficha de Despliegue muestra en su cara oculta una combinación variable de Uni-
dades normales, de élite o Fedaykin. 

El jugador Atreides puede elegir revelar una ficha de Despliegue en cualquier momen-
to (consulta Entrenamiento de guerrilla, página 19). Además, es obligatorio revelar 
las fichas que haya en un Área si la atacan de cualquier forma o la explora un Orni-
tóptero (consulta la página 19). 

Una vez reveladas, sean del tipo que sean, las fichas de Despliegue se retiran del jue-
go después de colocar las Unidades. Si se agota la reserva de fichas de Despliegue del 
jugador Atreides, ya no puede desplegar fichas en el tablero. 

   LÍDERES 
Las miniaturas de Líderes representan a comandantes militares y personajes importantes del universo de Dune. No 
son Unidades y pueden colocarse en el tablero exclusivamente en Áreas que contengan Unidades aliadas (si alguna 
vez se quedan solas, son eliminadas). Los Líderes pueden ser genéricos (Líderes Bashar y Naib) o de renombre (por 
ejemplo, Paul Atreides o la Bestia Rabban). Ambos tipos permiten usar con mayor flexibilidad las Legiones, aumen-
tando sus capacidades de movimiento y ataque. 

Los Líderes están representados por miniaturas en peanas redondas grandes y tienen cartas de Líder que detallan 
sus capacidades especiales de Combate y Acción. Cuando un Líder de renombre entra en juego, su carta de Líder se 
coloca de inmediato bocarriba en el espacio de Acción correspondiente del tablero del jugador que lo controla. Una 
carta de Líder de renombre se considera «bocarriba» cuando muestra la descripción de su Acción especial (el lado 
que tiene la ilustración en monocromo). 

Nota: es posible que los Líderes de una misma facción se muestren con colores diferentes. Esto solo es relevante para partidas de 
3 o 4 jugadores. 
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Ornitóptero Cosechadora

Ala de acarreo

Gusano de arena

   LÍMITE DE ACUMULACIÓN DE UNIDADES
Cada Área del tablero puede contener un máximo de 
6 Unidades. Si se supera este límite en cualquier mo-
mento, el jugador que controla las Unidades sobrantes 
debe retirar de inmediato las que elija. Los Líderes de 
ambas facciones no son Unidades y por tanto no cuen-
tan para este límite (es decir, un Área puede contener 
cualquier número de Líderes). 

   VEHÍCULOS
Los Vehículos incluyen Ornitópteros, Cosechadoras y 
Alas de acarreo. Los emplea exclusivamente el jugador 
Harkonnen. Los Ornitópteros y las Alas de acarreo se 
colocan en Zonas aéreas, y las Cosechadoras en Áreas 
de Desierto. Los Vehículos nunca se mueven de su sitio. 
Las Alas de acarreo y las Cosechadoras se usan para re-
colectar especia, mientras que los Ornitópteros se usan 
para mover Legiones más rápido o explorar Sietch y Le-
giones enemigos. Los Vehículos no son Unidades.

   GUSANOS DE ARENA
Los Gusanos de arena se colocan en el tablero princi-
palmente como consecuencia de la recolección de es-
pecia. El jugador Atreides puede usarlos para atacar a 
las Legiones enemigas, para dificultar su movimiento y 
para mover las Legiones Atreides más rápido por el ta-
blero. Los Gusanos de arena no son Unidades. 

Una ficha de Despliegue Atreides cuenta como 1 Uni-
dad a efectos de límites de movimiento y acumulación. 
Por ejemplo, un Área puede contener 4 Unidades y 2 fi-
chas de Despliegue. 

Nota: el jugador Atreides debe tener cuidado si coloca más de 
3 fichas de Despliegue en la misma Área, ya que podría produ-
cirse fácilmente un exceso de acumulación si se revelan esas 
fichas, obligando al jugador a retirar las Unidades sobrantes.

DUN001-Rulebook_ES.indd   13DUN001-Rulebook_ES.indd   13 02/11/2023   9:32:0002/11/2023   9:32:00



DUNE - LA GUERRA DE ARRAKIS

14 

PREPARACIÓN
Mezcla los 2 conjuntos de fichas de Despliegue 
inicial Harkonnen y coloca al azar bocabajo 1 fi-
cha de cada tipo en cada Área que contenga un 
Asentamiento Harkonnen. Luego, dales la vuelta 
y sustitúyelas por las miniaturas Harkonnen co-
rrespondientes (consulta la leyenda de la página 
siguiente). 

Mezcla las 6 fichas de Estación ecológica experi-
mental y colócalas al azar bocabajo en las Áreas 
indicadas del tablero, 1 ficha en cada una. Su la-
do oculto es secreto para todos los jugadores y so-
lo se revela si una Legión Atreides entra en el Área. 

Coloca los 3 marcadores de Presciencia en la casi-
lla 0 del medidor de Presciencia. Coloca el marca-
dor de Supremacía en la casilla 0 del medidor de 
Supremacía. 

Baraja todas las cartas de Presciencia, forma con 
ellas un mazo bocabajo y colócalo junto al tablero.

Coloca las dos secciones del tablero en el centro 
del área de juego. 

Mezcla las 8 fichas de Sietch y colócalas al azar 
bocabajo en las Áreas indicadas del tablero, 1 fi-
cha en cada una. Solo el jugador Atreides puede 
inspeccionar su cara oculta en cualquier momen-
to de la partida. 

Mezcla las fichas de Despliegue inicial Atreides y 
coloca al azar bocabajo 1 ficha y 1 miniatura de 
Líder Naib en cada Área que contenga un Sietch. 

Mezcla las fichas de Despliegue estándar Atrei-
des; el jugador Atreides las coloca bocabajo en su 
zona de jugador.

Coloca las 6 fichas de Asentamiento Harkonnen 
(4 Aldeas de Pyon, la ciudad de Carthag y la capi-
tal planetaria Arrakeen) en las Áreas indicadas del 
tablero. Su nivel es público y puede inspeccionarlo 
cualquier jugador en cualquier momento.

1

5

6

7

8
8

9
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11

12

13
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14

15

15

15

15

15

15

15

15

1

5

8

2
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9

3
7

4

15 15

10
3

2 4

16

16
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iconos de las fichas de despliegue 
harkonnen

Por ejemplo, esta ficha despliega 1 Líder Bashar,  
1 Sardaukar y 1 Unidad Harkonnen normal.

  Unidad Harkonnen 
normal

   Unidad Harkonnen 
de élite 

  Sardaukar

  Líder Bashar

RONDA DE JUEGO 
Dune: La Guerra de Arrakis se juega en una serie de 
rondas, que continúan hasta que una de las dos fac-
ciones gana la partida. Cada ronda se divide en las si-
guientes fases. 

   INICIO DE LA RONDA 
  Cada jugador roba 2 cartas de Planificación, 1 car-

ta de cada uno de sus mazos, y las añade a su mano. 

  Roba 3 cartas del mazo de Presciencia y colócalas 
bocarriba en una fila junto al mazo, a la vista de to-
dos los jugadores. 

1. COLOCACIÓN DE VEHÍCULOS (SOLO HARKONNEN)

El jugador Harkonnen comprueba la posición del mar-
cador de Imperio que esté más abajo en el tablero La 
especia debe manar para ver cuántos de sus dados de 
Acción no puede usar esta ronda y cuántos Vehículos 
hay disponibles. A continuación, el jugador coloca to-
dos los Vehículos en el tablero: las Cosechadoras en las 
Áreas de Desierto, los Ornitópteros y las Alas de aca-
rreo en las Zonas aéreas. 

2. RESOLUCIÓN DE ACCIONES 
  Ambos jugadores tiran sus dados de Acción y luego 

los colocan en sus tableros en los espacios corres-
pondientes a los resultados obtenidos. 

  Empezando por los Harkonnen, cada jugador puede 
colocar 1 ficha de Bene Gesserit (si tiene alguna) en 
su tablero. 

  Empezando por los Atreides, los jugadores realizan 
Acciones por turnos. Cuando ambos jugadores ha-
yan realizado todas sus Acciones disponibles, la fase 
de Resolución de Acciones termina. 

3. PELIGROS DEL DESIERTO (SOLO ATREIDES)
  El jugador Atreides coloca 1 ficha de Señales de gu-

sanos bocabajo en todas las Áreas de Desierto que 
contengan una Legión o Cosechadora Harkonnen. A 
continuación, les da la vuelta a todas las fichas de 
Señales de gusanos que haya en el tablero (tanto las 
que acaba de colocar como las que haya colocado 
durante la ronda) y resuelve sus efectos. 

  Si hay Legiones Harkonnen en Áreas de Meseta, el 
Erg Menor o Desierto, el jugador Atreides tira para 
ver cuáles son las consecuencias de las Tormentas 
de coriolis una vez por cada Área. 

Fichas de Señales de gusanos

DUNE - RONDA DE JUEGO

Mezcla las 16 fichas de Señales de gusanos boca-
bajo para formar una reserva. 

Toma el tablero de jugador de tu facción. Coloca 
todas las cartas de Líder de renombre que indi-
quen que están «En juego al inicio de la partida» 
bocarriba en los espacios de Acción que coincidan 
con sus iconos de Acción. Deja a un lado las minia-
turas de Líder correspondientes. Ambos jugadores 
deben mantener cerca de sí las cartas y miniatu-
ras de Líder genérico (Naib y Bashar), así como to-
das las cartas y miniaturas de Líder de renombre 
restantes (bocabajo). 

El jugador Harkonnen toma el tablero La especia 
debe manar y lo coloca junto al tablero de Giedi 
Prime, alineando los 3 marcadores de Imperio jun-
to al escalón más alto. 

Baraja las cartas de Planificación y forma 4 ma-
zos separados según sus reversos. El jugador Har-
konnen coloca a su alcance los mazos de la Casa 
de los Harkonnen y los Aliados Corrino. El jugador 
Atreides hace lo mismo con los mazos de la Casa 
de los Atreides y los Aliados Fremen. 

El jugador Atreides baraja las 6 cartas de Objetivo 
secreto y roba 1 (deja a un lado las 5 cartas restan-
tes). Esta carta se mantiene oculta al jugador Har-
konnen durante toda la partida. 

Los jugadores colocan a su alcance los componen-
tes de su facción: miniaturas, dados de Acción, 
dados de Combate, fichas adicionales y cartas de 
Referencia. 

El jugador Atreides empieza la partida con 1 ficha 
de Bene Gesserit. Las 4 restantes forman la reser-
va de fichas de Bene Gesserit.

10

11

12

13

14

15

16
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4. COSECHA DE ESPECIA (SOLO HARKONNEN)
  Si hay Cosechadoras en el tablero, el jugador Har-

konnen las retira para recolectar especia. La canti-
dad depende del Área: 1 en las de Desierto, 2 en las 
de Desierto profundo. 

  El jugador Harkonnen gasta de inmediato los puntos 
de especia recolectados para mantener los marca-
dores de Imperio del tablero La especia debe manar 
en su posición actual o subirlos un escalón. Cuesta 
2 puntos mantener la posición y 3 subir 1 escalón. 
De lo contrario, los marcadores bajan 1 escalón. 

  Si el marcador de Supremacía está en la casilla 5 o 
inferior del medidor, el jugador Harkonnen tiene la 
opción adicional de gastar 3 puntos de especia para 
obtener 1 punto de Supremacía (una vez por fase de 
Cosecha de especia). 

  Se activan automáticamente los Vetos imperiales 
correspondientes a cada marcador de imperio que se 
encuentre en el escalón más bajo del tablero La es-
pecia debe manar. Además, si durante esta ronda se 
ha movido cualquier número de marcadores de Im-
perio hacia abajo, se activa 1 Veto imperial adicional 
(solamente 1). El jugador Harkonnen elige este Veto 
de entre los correspondientes a los marcadores que 
se han movido hacia abajo. 

   FINAL DE LA RONDA 
  El jugador Atreides comprueba si se pueden cumplir 

los requisitos de las cartas de Presciencia reveladas 
que se comprueban en la fase de Final de la ronda. 
A continuación, sigue las instrucciones de las car-
tas que desee reclamar y hace avanzar los marcado-
res de Presciencia en consecuencia (puede reclamar 
un máximo de 2 cartas de Presciencia por ronda). 
Independientemente del número de cartas que ha-
ya reclamado en la ronda, si los marcadores de Pres-
ciencia han alcanzado o superado los números de 
casilla indicados en su carta de Objetivo secreto, ¡el 
jugador Atreides gana la partida! De lo contrario, la 
partida continúa. 

  Retira los Ornitópteros y las Alas de acarreo del 
tablero. 

  Si los jugadores tienen Líderes de renombre en el ta-
blero, empezando por el jugador Harkonnen, ambos 
pueden sustituir cualquier Líder de renombre por 
uno genérico. 

  Pon bocarriba y recoloca en sus correspondientes es-
pacios de Acción todas las cartas de Líderes «ago-
tados» (excepto las de los Líderes que estén en el 
Tanque de regeneración, que se ponen bocarriba pe-
ro no se colocan en los tableros). 

  Ambos jugadores comprueban su mano de cartas de 
Planificación y descartan hasta quedarse con 6 (si es 
necesario), eligiendo cuáles descartan. 

  El jugador Atreides elige o bien retirar del juego o 
bien devolver al mazo las cartas de Presciencia reve-
ladas pero no reclamadas. Si devuelve cartas, debe 
barajar el mazo. 

  Ambos jugadores recuperan sus dados de Acción 
usados de sus tableros y comienza una nueva ronda. 

FASE 1. COLOCACIÓN DE VEHÍCULOS 
La Colocación de Vehículos la realiza exclusivamente el 
jugador Harkonnen. Para ello, debe consultar el tablero 
La especia debe manar y la posición de los marcadores 
de Imperio que hay junto a él. La fila activa es aquella 
en la que está colocado el marcador de Imperio que es-
té en el escalón más bajo. Los marcadores situados por 
encima son irrelevantes. 

  En primer lugar, el jugador Harkonnen debe colocar 
un dado de Acción en cada espacio vacío de la prime-
ra columna del tablero La especia debe manar, en la 
fila activa y en las que queden encima. Estos dados 
no se podrán usar durante esta ronda. En cambio, no 
se colocan en el tablero dados de Acción por debajo 
de la fila activa y los dados no colocados estarán dis-
ponibles durante esta ronda. 

  A continuación, el jugador toma el número de Vehí-
culos indicado en las 3 columnas correspondientes 
de la fila activa. 

El jugador Harkonnen coloca los Vehículos disponi-
bles en el tablero, siguiendo las reglas de cada tipo de 
Vehículo: 

  Las Cosechadoras  se colocan en Áreas de Desier-
to libres, 1 miniatura por Área. Las Cosechadoras 
nunca se mueven y se usan para recolectar especia 
durante la fase 4: Cosecha de especia. 

  Los Ornitópteros  y las Alas de acarreo  se 
colocan en Zonas aéreas del tablero, 1 miniatura por 
Zona. Los Ornitópteros se usan para transportar Le-
giones (consulta la página 23) o explorar Sietch y fi-
chas de Despliegue enemigas (consulta la página 19). 

Nota: si una Zona aérea ya está ocupada y el jugador Harkonnen 
quiere colocar en ella un Vehículo diferente, simplemente se retira 
el que estuviera ocupándola. 
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FASE 2. RESOLUCIÓN DE ACCIONES 
La fase de Resolución de Acciones es la más importan-
te del juego. Es en ella cuando los jugadores llevan a 
cabo sus planes realizando Acciones con las que cum-
plir sus condiciones de victoria. Las Acciones disponi-
bles dependen principalmente de los resultados de los 
dados de Acción de los jugadores, e incluyen desplegar 
o mover unidades, lanzar ataques, usar las capacidades 
especiales de los Líderes, etc. 

  Al comienzo de la fase, ambos jugadores lanzan un 
número determinado de dados de Acción. El juga-
dor Atreides tira 4 dados de Acción durante toda la 
partida, mientras que el número de dados disponi-
bles para el jugador Harkonnen se ve afectado por 
el tablero La especia debe manar (consulta la pági-
na anterior). 

  Después de tirar, los jugadores colocan sus dados 
en sus respectivos tableros de jugador, en los espa-
cios pequeños de Acción correspondientes a los re-
sultados obtenidos. Hay espacios para un máximo de 
3 dados por resultado en el tablero de jugador Har-
konnen, y 2 en el tablero Atreides. Cada dado que su-
pere el máximo permitido debe cambiarse, eligiendo 
otros resultados disponibles, empezando por los que 
tengan más espacios libres disponibles (los nuevos 
resultados se eligen de uno en uno). 

  Si el jugador Harkonnen tiene alguna ficha de Bene 
Gesserit, puede usar 1 (y solo 1) como dado de Ac-
ción temporal para la ronda en curso, colocándola en 
un espacio de Acción libre (consulta la página 33 pa-
ra más detalles). A continuación, el jugador Atreides 
puede hacer lo mismo. 

   TURNOS DE ACCIÓN 
Una vez que ambos jugadores han tirado sus dados de 
Acción, se alternan por turnos realizando 1 Acción ca-
da uno, empezando por el jugador Atreides. Las opcio-
nes disponibles son: 

  Gastar 1 dado de Acción para realizar 1 de las Accio-
nes correspondientes al resultado de su dado. 

  Gastar 1 dado de Acción cualquiera para jugar una 
carta de Planificación de su mano. 

  (SOLO ATREIDES) Si el jugador Atreides tiene menos 
dados de Acción sin usar que su rival, puede realizar 
una Acción de Supremacía desértica. 

Si un jugador elige gastar un dado para realizar una Ac-
ción, comprueba en el tablero de jugador sus efectos. 
A menudo, un mismo resultado permite al jugador ele-
gir entre 2 o más opciones. El jugador debe elegir solo 
1 de ellas. Por ejemplo, la Acción de Estrategia permite 
al jugador mover 2 Legiones diferentes O BIEN atacar 
con 1 Legión. 

Si un jugador elige gastar un dado para jugar una carta 
de Planificación, puede elegir cualquier dado que no se 
haya usado, independientemente de su resultado. Lee 
atentamente el texto de la carta y aplica sus efectos. A 
continuación, la carta se descarta en una pila de des-
cartes junto al mazo correspondiente. 

Los dados de Acción gastados se mueven al espacio de 
Dados de Acción usados del tablero de jugador. Cuando 
un jugador ha completado la Acción elegida, el turno 
pasa al jugador contrario. Cuando el jugador Harkon-
nen haya completado la Acción de su último dado de 
Acción, la fase de Resolución de Acciones termina.

los efectos de las acciones son opcionales
Los efectos de una Acción nunca son obligatori-
os. Pueden completarse en su totalidad, parcial-
mente o incluso no completarse en absoluto. Esto 
es especialmente importante en el caso de las Ac-
ciones otorgadas por las cartas de Planificación. 
Por ejemplo, si una Acción permite a un jugador 
desplegar Unidades y mover una Legión, puede el-
egir solamente desplegar Unidades, o solamente 
mover una Legión. 

   RESULTADOS DE LOS DADOS DE ACCIÓN 
Los iconos de los dados de Acción se corresponden con 
diferentes tipos de Acciones. Mientras que algunas Ac-
ciones funcionan de la misma manera para ambas fac-
ciones, otras tienen efectos diferentes para cada una, y 
algunas incluso son exclusivas de una sola facción. 

 ACCIÓN DE ESTRATEGIA

La Acción de ESTRATEGIA, el pilar de todas las opera-
ciones militares, se puede usar para mover o atacar con 
cualquier Legión que esté en el tablero. Permite: 

  Mover 2 Legiones diferentes. 

O BIEN 
  Atacar con 1 Legión. 
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 ACCIÓN DE LIDERAZGO 
Junto con la Acción de ESTRATEGIA , esta es la princi-
pal forma de mover o atacar usando Legiones que ha-
ya en el tablero, pero solo se puede usar si las Legiones 
afectadas incluyen al menos 1 Líder (genérico o de re-
nombre). Permite: 

  Mover 2 Legiones diferentes que tengan un Líder. 

O BIEN 
  Realizar 1 Ataque sorpresa con una Legión que con-

tenga un Líder. 

  ACCIÓN DE DESPLIEGUE (VERSIÓN ATREIDES)

La facción Atreides recluta tropas y comandantes nue-
vos robando 1 ficha de Despliegue al azar. El jugador la 
inspecciona y la coloca bocabajo en un Área que con-
tenga una ficha de Sietch. La Acción de DESPLIEGUE 
permite: 

  Desplegar 1 ficha de Despliegue y 1 Líder (Naib o de 
renombre) en la misma ficha de Sietch. 

  ACCIÓN DE DESPLIEGUE  
(VERSIÓN HARKONNEN)

La facción Harkonnen recluta tropas y comandan-
tes nuevos colocando nuevas Unidades y Líderes di-
rectamente en el tablero. La Acción de DESPLIEGUE 
permite: 

  Desplegar un total 3 Unidades normales y 1 Líder 
(Bashar o de renombre) en 1 o más fichas de Asenta-
miento a elección del jugador. 

 ACCIÓN DE MENTAT 
La mano de cartas de Planificación de un jugador repre-
senta el abanico de complots y estrategias taimadas 
que tiene a disposición su facción. La Acción de MEN-
TAT permite: 

  Robar 2 cartas de Planificación de sus mazos y aña-
dirlas a su mano. Pueden ser 2 del mismo mazo o 1 
de cada uno (se elige antes de robar). 

 ACCIÓN DE CASA (VERSIÓN ATREIDES)

La Acción de CASA de los Atreides compensa con 
creces el limitado número de dados de Acción de es-
ta facción, lo que refleja su flexibilidad y capacidad de 
adaptación. La Acción de CASA Atreides permite: 

  Usar este dado de Acción como cualquier resultado 
que elija el jugador. 

  ACCIÓN DE CASA (VERSIÓN HARKONNEN)

La acción de CASA de los Harkonnen representa los vas-
tos recursos a disposición de una de las Grandes Casas 
más poderosas. La Acción de CASA Harkonnen permite: 

  Sustituir 2 Unidades normales por 2 de élite. 

O BIEN 
  Colocar en el tablero 2 Vehículos a elección del 

jugador.

  ACCIÓN DE SUPREMACÍA DESÉRTICA 
(SOLO ATREIDES)

Representa el control que los Fremen nativos ejercen 
sobre los gigantescos Gusanos de arena de Arrakis. Es-
ta Acción no requiere gastar un dado de Acción para 
realizarla. Sin embargo, solo puede realizarse si el juga-
dor Atreides tiene menos dados de Acción sin usar que 
el jugador Harkonnen, o como parte del efecto de una 
carta de Planificación o Acción especial. Una acción de 
SUPREMACÍA DESÉRTICA permite: 

  Colocar 2 fichas de Señales de gusanos en cualquier 
Área de Desierto que no tenga una, ni tampoco un 
Gusano de arena ni un Sietch, 1 ficha por Área. 

O BIEN 
  Mover 2 Gusanos de arena diferentes que haya en el 

tablero (página 31). 

O BIEN 
  Atacar con 1 Gusano de arena que haya en el table-

ro (página 31). 

diferencia entre desplegar y colocar
Desplegar significa tomar piezas de juego que no 
están en el tablero en un momento dado (excepto 
del Tanque de regeneración) y ponerlas en el tablero. 

Colocar significa tomar piezas de donde estén 
(excepto del Tanque de regeneración) y ponerlas 
en el tablero. Si ya están en el tablero, pueden 
recolocarse como si entraran en él por primera vez.

   ACCIONES ESPECIALES DE LOS LÍDERES  
DE RENOMBRE 

Cada carta de Líder de renombre está asociada con 
un resultado específico de los dados de Acción. Cuan-
do entran en juego, las cartas de Líder de renom-
bre se colocan bocarriba en el tablero de un jugador, 
en el espacio de Acción grande con el icono de Acción 
correspondiente. 

  A menos que estén en el Tanque de regeneración, los 
Líderes permiten al jugador que los controla elegir op-
ciones adicionales o mejoradas cuando gasta un resul-
tado de dado correspondiente para realizar una Acción. 
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   ACCIONES GRATUITAS 
Las Acciones gratuitas permiten a los jugadores actuar 
sin necesidad de gastar un dado de Acción o una Ac-
ción de Supremacía desértica. Las Acciones gratuitas 
pueden realizarse además de las Acciones normales y 
varias veces durante el mismo turno. Además de las 
permitidas por ciertas cartas de Planificación o Pres-
ciencia, las dos siguientes también se consideran Ac-
ciones gratuitas: 

ENTRENAMIENTO DE GUERRILLA (SOLO ATREIDES)

El jugador Atreides puede revelar cualquier número de 
fichas de Despliegue que haya en el tablero en cual-
quier momento durante su turno de Acción. En ese mo-
mento, el jugador Atreides simplemente les da la vuelta 
para mostrar su cara oculta y las sustituye por las Uni-
dades correspondientes. A continuación, las fichas re-
veladas se retiran del juego. 

EXPLORACIÓN (SOLO HARKONNEN)

El jugador Harkonnen puede retirar 1 Ornitóptero del 
tablero en cualquier momento durante su turno de 
Acción para revelar un Sietch y/o todas las fichas de 
Despliegue que haya en una única Área de un Sector 
conectado. Retira la ficha de Despliegue y coloca las 
miniaturas que correspondan como es habitual.

  El mazo de la Casa de los Harkonnen 
facilita la incorporación de los Líderes 
Harkonnen, asegura la llegada de refuer-
zos y ayuda en la recolección de especia. 

  El mazo de Aliados Corrino facilita 
enormemente el movimiento y los ata-
ques de las Legiones, especialmente las 
que incluyen Sardaukar, y obliga al juga-
dor Atreides a descartar cartas de Pla-
nificación, cartas de Presciencia y dados 
de Acción. 

  Las cartas del mazo de la Casa de los 
Atreides incluyen mejoras de ataque, 
formas de manipular las cartas de Pres-
ciencia, y el despliegue en el tablero de 
los temibles Fedaykin y del formidable 
Líder Gurney Halleck. 

  El mazo de Aliados Fremen está orien-
tado a facilitar el movimiento en el de-
sierto, y a potenciar y manipular los 
Gusanos de arena y las Tormentas de 
coriolis. Algunas cartas permiten al juga-
dor invocar y controlar al mortífero Ha-
cedor salvaje. 

   JUGAR CARTAS DE PLANIFICACIÓN 
Jugar cartas de Planificación de su mano permite a los 
jugadores realizar Acciones especiales que a menudo 
retuercen las reglas básicas del juego. Muchos de los 
acontecimientos y personajes secundarios más conoci-
dos de la saga de Dune pueden entrar en juego median-
te el uso adecuado de estas cartas. 

  Los jugadores roban cartas al principio de cada ron-
da y al realizar la Acción de Mentat durante la fa-
se de Resolución de Acciones. Las cartas se juegan 
durante la fase de Resolución de Acciones gastando 
1 dado de Acción cualquiera. 

  Los jugadores también tienen la opción de descar-
tar cartas de Planificación de su mano durante una 
batalla para potenciar sus fuerzas (consulta la pági-
na 24). 

Las cartas de Planificación siempre se descartan abier-
tamente. Si se agota un mazo, las cartas descartadas 
no se barajan de nuevo. Desde ese momento, no será 
posible robar cartas de ese mazo. 

Hay 4 mazos de cartas de Planificación: los mazos de 
la Casa de los Harkonnen y de los Aliados Corrino (que 
usa el jugador Harkonnen), y los mazos de la Casa de los 
Atreides y los Aliados Fremen (que usa el jugador Atrei-
des). Cada mazo tiene sus propias particularidades: 

Las Acciones especiales de los líderes son opciones al-
ternativas a las estándar permitidas por el resultado de 
un dado. Esto significa que los jugadores siempre pue-
den elegir entre una Acción normal y una especial. 

  Si un jugador decide usar la Acción especial de un Lí-
der, una vez que la haya completado, saca la carta de 
Líder del tablero de jugador y la pone bocabajo. Esa 
carta se considera «agotada» y la Acción especial 
correspondiente deja de estar disponible hasta el co-
mienzo de la siguiente ronda. 

El texto de las Acciones mejoradas o adicionales de las 
cartas de Líder es verde si se trata de un Líder Atreides 
o rojo si es Harkonnen.
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Hay 3 tipos de efecto de Señales de gusanos: 

  Arena. Falsa alarma. Descarta la 
ficha. 

  Gusano de arena. Coloca un Gu-
sano de arena en el Área. Luego, 
descarta la ficha. 

  Gusano de arena enterrado. Si 
la ficha está en un Área de De-
sierto profundo, coloca un Gu-
sano de arena en el Área. Luego, 
descarta la ficha. De lo contrario, 
simplemente descarta la ficha. 

Nota: todos los Gusanos de arena que aparezcan durante es-
ta fase deben colocarse en el tablero. Si no hay más miniatu-
ras de Gusano de arena disponibles, el jugador Atreides debe 
cogerlas de cualquier otro lugar del tablero. Si aparecen más 
de 4 Gusanos de arena en el tablero durante esta fase, el juga-
dor Atreides elige dónde aparecen y descarta las fichas de Se-
ñales de gusanos restantes. 

FASE 3. PELIGROS DEL DESIERTO
Durante la fase de Peligros del desierto, el jugador 
Atreides manifiesta el poder del desierto de Arrakis co-
locando fichas de Señales de gusanos y resolviendo sus 
efectos, así como tirando dados para conocer las con-
secuencias de las Tormentas de coriolis. Ten en cuenta 
que las fichas de Señales de gusanos también pueden 
colocarse en el tablero con una Acción de Supremacía 
desértica (consulta la página 18).

   COLOCAR Y RESOLVER SEÑALES DE GUSANOS
Primero, descarta todas las fichas de Señales de gusa-
nos que estén en Áreas que contengan Legiones Atrei-
des o Gusanos de arena, y mézclalas de nuevo bocabajo 
en la reserva de Señales de gusanos. 

A continuación, el jugador Atreides roba fichas de Se-
ñales de gusanos al azar y las coloca bocabajo sobre 
el tablero sin mirarlas, 1 en cada Área de Desierto que 
contenga una Legión Harkonnen o Cosechadora y que 
no contenga ya una ficha de Señales de gusanos o mi-
niatura de Gusano de arena.

Por último, el jugador les da la vuelta a todas las fichas 
de Señales de gusanos del tablero y resuelve sus efectos 
en cualquier orden. 

   EFECTOS DE LA COLOCACIÓN DE  
GUSANOS DE ARENA 

Una vez colocados todos los Gusanos de arena, aplica 
lo siguiente: 

  Si el Área solo contiene una Cosechadora, retira la 
Cosechadora (a menos que un Ala de acarreo la sal-
ve, como se explica a continuación). 

  Si el Área contiene una Legión Harkonnen, la Legión 
debe batirse en retirada (consulta Batirse en retira-
da, página 26). Si la Legión no puede batirse en re-
tirada, el Gusano de arena ataca a esta Legión (ver 
Ataque de Gusano de arena, página 31). Si el Área 
también contiene una Cosechadora y la Legión se 
bate en retirada, la Cosechadora se retira del tablero 
(a menos que un Ala de acarreo la salve, como se ex-
plica a continuación). 

Una vez resueltas todas las fichas de Señales de gusa-
nos, se vuelven a mezclar bocabajo en la reserva de Se-
ñales de gusanos. 

ALA DE ACARREO AL RESCATE 
Solo durante esta fase, el jugador Harkonnen puede 
usar las Alas de acarreo que estén en el tablero para 
salvar a las Cosechadoras de los Gusanos de arena. 

  Si la colocación de un Gusano de arena causa la des-
trucción de una Cosechadora, el jugador Harkonnen 
puede retirar un Ala de acarreo de una Zona aérea 
conectada en lugar de retirar la Cosechadora. 

  En este caso, la Cosechadora no queda destruida y 
se sigue colocando un Gusano de arena en el Área (a 
menos que haya atacado a una Legión que estuviera 
allí). La coexistencia dura poco, dado que la Cosecha-
dora se retira en la fase siguiente. 

   RESOLVER TORMENTAS DE CORIOLIS 
Todas las Áreas de Meseta, el Erg Menor y Desierto del 
tablero están expuestas a la furia de las Tormentas de 
coriolis, excepto las 5 Áreas de Meseta centrales ro-
deadas de Montañas. 

  Por cada Legión Harkonnen que haya en un Área vul-
nerable de Meseta, el Erg Menor, Desierto y Desierto 
profundo, el jugador Atreides tira 2 dados de Comba-
te (las Legiones Atreides no se ven afectadas). El ata-
que inflige 1 impacto a la Legión enemiga por cada 

 y un número variable de impactos por cada  en 
función del tipo de terreno: 

Desierto profundo: 2 impactos

Desierto: 1 impacto

Erg Menor o Meseta: Ningún impacto

El jugador Harkonnen debe retirar de inmediato cual-
quier baja (consulta Retirada de bajas en la página 26). 
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FASE 4. COSECHA DE ESPECIA 
Durante esta fase, el jugador Harkonnen retira las Co-
sechadoras que aún estén en el tablero para recolectar 
especia. La cantidad recolectada por cada Cosechadora 
superviviente depende del Área en la que se encontraba: 

Desierto: 1 punto de especia

Desierto profundo: 2 puntos de especia

El jugador Harkonnen gasta de inmediato los puntos de 
especia recolectados para mantener los marcadores de 
Imperio del tablero La especia debe manar en su posi-
ción actual o subirlos un escalón: 

  Mantener un marcador de Imperio en la posición que 
ocupa actualmente cuesta 2 puntos. 

  Subir un marcador 1 escalón cuesta 3 puntos. Cada 
marcador puede subirse un máximo de 1 escalón por 
cada fase de Cosecha de especia. 

  Los marcadores que no se suban ni se mantengan en 
su posición bajan automáticamente 1 escalón. Esto 
provoca la activación de 1 Veto imperial (consulta la 
sección sobre Vetos imperiales a continuación). 

Ejemplo: el jugador Harkonnen ha recolectado 4 puntos de es-
pecia. Los gasta para mantener la posición de los marcadores de 
CHOAM y Cofradía Espacial (2 puntos cada uno). El marcador 
de Landsraad baja 1 escalón y se activa el Veto correspondiente. 

Nota: los marcadores de Imperio no pueden subirse por enci-
ma del escalón más alto ni bajarse por debajo del escalón más 
bajo. Cualquier movimiento que fuera a provocar que eso ocu-
rriera se ignora. 

   ACOPIO DE ESPECIA
Si el marcador de Supremacía está en la casilla 5 del 
medidor o más abajo, opcionalmente el jugador Har-
konnen puede gastar 3 puntos de especia para obte-
ner 1 punto de Supremacía. No puede obtener más de 
1 punto de Supremacía por fase de Cosecha de especia 
de esta manera. Esta opción deja de estar disponible 
una vez que el marcador de Supremacía se encuentre 
en la casilla 6 o superior del medidor. 

   RESERVA DE ESPECIA 
Opcionalmente, si el jugador Harkonnen cree que podrá 
sacarle más provecho en otra ronda, puede guardar un 
máximo de 1 punto de especia para gastarlo después. 
Si lo hace, toma la ficha de Reserva de especia y la colo-
ca en el tablero La especia debe fluir como recordatorio. 

   VETOS IMPERIALES 
Los Vetos imperiales se activan al final de la fase de Co-
secha de especia. Se activan todos los correspondien-
tes a cualquier marcador de Imperio que se encuentre 
en el escalón más bajo del tablero La especia debe ma-
nar, junto con 1 Veto a elegir de entre los marcadores 
que acaben de bajar de escalón (y que aún no estén ac-
tivos). Un Veto permanece activo hasta el comienzo de 
la fase de Cosecha de especia de la siguiente ronda. 

Durante la ronda en la que esté activo un Veto, el juga-
dor Harkonnen debe aplicar en todo momento su efec-
to descrito en la carta de referencia correspondiente. 
Un Veto activo se considera siempre en vigor. 

DUN001-Rulebook_ES.indd   21DUN001-Rulebook_ES.indd   21 02/11/2023   9:32:1802/11/2023   9:32:18



DUNE - LA GUERRA DE ARRAKIS

22 

Ejemplo: el jugador Harkonnen realiza una Acción de ESTRA-
TEGIA . En su primer movimiento, el jugador toma una Le-
gión compuesta por 5 Unidades y 1 Líder y decide mover solo 2 
de sus Unidades, dejando atrás las Unidades restantes y al Lí-
der. En el segundo movimiento que otorga la misma Acción de 
ESTRATEGIA , el jugador puede mover cualquier otra Le-
gión del tablero, incluso la compuesta por aquellas miniaturas 
que se quedaron atrás con el anterior. 

REGLAS GENERALES
Las siguientes secciones contienen una descripción de-
tallada de reglas comunes. 

MOVIMIENTO
Las Legiones pueden moverse por el tablero durante la 
fase de Resolución de Acciones realizando una Acción 
de LIDERAZGO o ESTRATEGIA (o jugando una carta 
de Planificación que lo permita). 

Una Legión en movimiento se mueve desde el Área que 
ocupa hasta un Área libre adyacente (que no contenga 
Asentamientos enemigos, Unidades enemigas o Gusa-
nos de arena). Ten en cuenta que una Legión no puede 
moverse entre Áreas separadas por una frontera in-
transitable, a menos que se use un Transporte de tro-
pas (consulta la página siguiente). 

No es obligatorio mover todas las miniaturas que com-
ponen una Legión. El jugador que actúa puede dividir 
la Legión, moviendo solo algunas miniaturas y dejando 
atrás el resto. Recuerda que los Líderes no pueden mo-
verse solos y siempre deben ir acompañados de 1 Uni-
dad como mínimo. 

Nota: si un jugador usa específicamente una Acción de LIDE-
RAZGO  para mover una Legión y esa Legión se divide, al 
menos 1 Líder debe acompañar a las Unidades que se mueven. 

MOVER VARIAS LEGIONES 
Tanto las Acciones de ESTRATEGIA y LIDERAZGO co-
mo algunas cartas de Planificación permiten al jugador 
que actúa mover 2 Legiones diferentes en el mismo tur-
no (o incluso más). 

Nota: los jugadores son libres de mover cualquier Legión que 
haya en el tablero siguiendo las reglas básicas de movimien-
to descritas a la izquierda, pero deben fijarse para no mover la 
misma miniatura dos veces con la misma Acción. Para que es-
to no ocurra, todos los movimientos permitidos por una mis-
ma Acción deben considerarse simultáneos. 

Ejemplo: durante la misma Acción un jugador no puede mover 
primero una Legión a un Área que contenga otra Legión amiga y, 
considerando ahora las dos Legiones como una sola, proceder a 
mover de nuevo todas las miniaturas. Esto supondría mover las 
miniaturas de la primera Legión dos veces con la misma Acción. 

MOVER UNA LEGIÓN POR  
VARIAS ÁREAS 
Si una Legión se mueve por más de 1 Área (por ejemplo, 
usando Caballero de la arena, Transporte de Tropas, o 
como efecto de una carta de Planificación), aplica las 
siguientes reglas: 

  La Legión que se mueve no puede recoger ni deposi-
tar miniaturas durante su movimiento. 

  Si la Legión se mueve por Áreas que contienen otras 
Legiones amigas, el límite de acumulación solo se 
comprueba después de haber completado todo el 
movimiento. Esto significa que es posible que en un 
Área por la que pasan tropas sin llegar a quedarse en 
ella se puede superar el límite de acumulación tem-
poralmente sin consecuencias. 

  El jugador Atreides no puede conquistar una Esta-
ción ecológica experimental si su Legión se está mo-
viendo por múltiples Áreas y no se detiene en el Área 
de la Estación. 
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CABALLERO DE LA ARENA  
(SOLO ATREIDES) 
Cuando el jugador Atreides realiza una Acción para mo-
ver una Legión, puede aumentar su movimiento aprove-
chando la presencia de fichas de Señales de gusanos y 
Gusanos de arena en el tablero. 

Una Legión Atreides que sale de un Área adyacente a 
una ficha de Señales de gusanos o a un Gusano de are-
na puede moverse por cualquier número de Áreas adya-
centes y consecutivas que contengan fichas de Señales 
de gusanos o Gusanos de arena, siempre que termine 
su movimiento en un Área adyacente a una de dichas 
fichas de Señales de gusanos o uno de dichos Gusanos 
de arena. El destino puede contener una ficha de Seña-
les de gusanos pero no un Gusano de arena. 

Una Legión que usa Caballero de la arena no puede mo-
verse por Áreas que contengan Legiones enemigas (las 
Cosechadoras no bloquean este movimiento). 

Caballero de la arena se puede usar para atacar (con-
sulta la página 24). 

TRANSPORTE DE TROPAS  
(SOLO HARKONNEN) 
Cuando el jugador Harkonnen realiza una Acción pa-
ra mover una Legión, puede aumentar su movimiento 
usando 1 (y solo 1) Ornitóptero que haya en una Zona 
aérea conectada al Sector donde la Legión comienza su 
movimiento. 

Si lo hace, retira el Ornitóptero y mueve la Legión has-
ta 2 Áreas. 

Esta opción de Transporte de tropas permite a una Le-
gión moverse a través de fronteras intransitables, Áreas 
que contienen Legiones enemigas y Áreas con Gusanos 
de arena (el movimiento aéreo permite a la Legión «sal-
tar» sobre el Área intermedia).

El Transporte de tropas se puede usar para atacar (con-
sulta la página 24).
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BATALLAS 
Las Legiones pueden atacar a Legiones enemigas du-
rante la fase de Resolución de Acciones realizando una 
Acción de LIDERAZGO o ESTRATEGIA (o jugando una 
carta de Planificación que lo permita). 

Una Legión atacante puede elegir como objetivo una 
Legión enemiga que haya en un Área adyacente (recuer-
da que una Legión no puede atacar entre Áreas sepa-
radas por una frontera intransitable, a menos que se 
esté usando Transporte de tropas, como se explica en 
la página anterior). La Legión atacante permanece en 
su Área actual mientras dure la batalla.

  Todas las miniaturas que componen una Legión ata-
cante participan en una batalla. 

  El jugador Atreides también puede atacar a una Le-
gión enemiga que esté en un Área a la que pueda 
llegar mediante Caballero de la arena. Del mismo 
modo, el jugador Harkonnen puede atacar a una Le-
gión enemiga a la que pueda llegar mediante Trans-
porte de tropas (consulta la página anterior).

SECUENCIA DE ASALTOS 
Al comienzo de la batalla, si la Legión defensora es-
tá en un Área que contiene una ficha de Sietch sin re-
velar, dale la vuelta para revelar su nivel. Del mismo 
modo, dales la vuelta a las fichas de Despliegue invo-
lucradas en la batalla y sustitúyelas por las Unidades 
correspondientes. 

A continuación, la batalla se libra en una serie de asal-
tos. Sigue los pasos que se indican a continuación en 
cada asalto. 

1. Empezando por el jugador atacante, ambos jugado-
res pueden ahora descartar cartas de Planificación 
de su mano para sumar 1 dado de Combate a su ti-
rada de combate por cada carta descartada (como 
se describe a continuación). 

2. Ambos jugadores tiran un número de sus dados de 
Combate igual al número de Unidades que compo-
nen su Legión, más el número de cartas de Planifica-
ción que descartaron al comienzo de este asalto. Si 
la Legión defensora está en un Área con un Asenta-
miento (Sietch, Aldea, etc.), en cada asalto el juga-
dor defensor tira un número de dados de Combate 
adicionales igual al nivel del Asentamiento. 

Importante: no es posible, bajo ninguna circunstancia, 
tirar más de 6 dados de Combate. 

ATAQUE SORPRESA: si se está lanzando un Ataque 
sorpresa, solo durante el primer asalto de la batalla, el 
jugador atacante suma 1 resultado  a su tirada de 
Combate.

3. Tras resolver la tirada de Combate, ambos jugadores 
retiran las bajas (consulta la página 26). 

4. El jugador atacante debe entonces decidir si conti-
núa o no la batalla. Si quiere continuar y la Legión 
defensora está en un Área que contiene un Asenta-
miento, el jugador atacante recibe 1 Impacto (y re-
suelve la baja de inmediato). En cualquier caso, si 
el atacante continúa, el jugador defensor tiene la 
opción de batirse en retirada. Si el jugador defen-
sor decide no batirse en retirada, comienza un nue-
vo asalto. 

Ejemplo: una Legión Harkonnen formada por 2 Unidades Har-
konnen normales, 2 de élite, 1 Sardaukar, 1 Líder Bashar y el Ba-
rón Harkonnen está atacando a una Legión Atreides formada 
por 2 Unidades Fremen normales, 1 Fedaykin y Paul Muad’Dib, 
que defienden un Sietch de nivel 2. Ambos bandos lanzarían un 
total de 5 dados de Combate cada uno. Sin embargo, el jugador 
Harkonnen decide descartar 1 carta de Planificación para aña-
dir 1 dado, con lo que tira un total de 6 dados (el máximo per-
mitido). El jugador Atreides decide no descartar ninguna carta 
de Planificación. 

TIRADA DE COMBATE 
Una vez que ambos jugadores han tirado sus dados de 
Combate, se calculan los Impactos en función de los re-
sultados obtenidos en los dados y de la composición de 
las Legiones enfrentadas. Cada dado de Combate tiene 
3 resultados posibles:

 Cada Impacto inflige 1 Impacto.

 Cada Escudo cancela 1 Impacto del rival. 

  Cada resultado Especial puede generar un número 
variable de resultados de  o , pero solo si hay 
Líderes implicados en la batalla (consulta la pági-
na siguiente).

1

1

2

1

1

1

1

1

1

1
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   CAPACIDADES DE COMBATE DE LÍDER 
Todos los Líderes poseen una capacidad de Combate 
que puede activarse en batalla cuando en una tirada de 
Combate se obtienen resultados de . 

  Por cada Líder genérico que participe en la batalla, el 
jugador correspondiente considera 1 resultado de  
como 1 . 

  Por cada Líder de renombre que participe en la ba-
talla, el jugador correspondiente considera 1 resul-
tado de  como el número específico de  y/o 

 que indique la parte inferior de la carta de Líder 
correspondiente. 

Si una tirada de Combate genera más resultados de  
que el número de Líderes que hay en una Legión, los so-
brantes se consideran resultados de fallo. 

Un jugador cuya Legión incluya más Líderes que el nú-
mero de resultados de  obtenidos debe elegir cuál de 
las capacidades de Líder aplicar para cada resultado de 

. Si esto ocurre en ambos bandos, el jugador atacan-
te elige primero. 

   UNIDADES SARDAUKAR Y FEDAYKIN 
La presencia de Unidades especiales de élite reduce las 
defensas del adversario. Inmediatamente antes de re-
tirar bajas, cada Sardaukar o Fedaykin cancela 1 resul-
tado de  que haya obtenido el rival en la tirada de 
combate.

Ejemplo: el jugador Harkonnen obtiene 3 , 2  y 1  en su tirada de combate. La Legión Harkonnen que participa en la batalla 
contiene 2 Líderes: 1 Líder Bashar y el Barón Harkonnen. El jugador considera 1 resultado de  como 1  (gracias al Líder Bashar) 
y 1 resultado de  como 2  (gracias al Barón Harkonnen). El tercer resultado de  no se puede usar y se considera un resultado 
de fallo. El jugador Atreides obtiene 5  en su tirada de combate. El Líder de la Legión, Paul Muad’Dib, considera el resultado de  
como 2  y 1  pero como no se ha obtenido ningún resultado de , no se aplica.

El Fedaykin del jugador Atreides consigue cancelar 1 de los resultados de  de los Harkonnen. El efecto de cancelar  del Sardaukar 
no se aplica porque el jugador Atreides no ha obtenido ninguno. Los 2  generados por la capacidad del Barón Harkonnen cancelan 2 
de los resultados de  del jugador Atreides. El resultado final es que el jugador Harkonnen obtiene 3 Impactos y los Atreides otros 3. 
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RETIRADA DE BAJAS 
Ambos jugadores, empezando por el atacante, proce-
den a retirar bajas en función del número de Impactos 
que haya sufrido su Legión. Por cada Impacto infligido 
por el adversario, el jugador debe elegir una de las si-
guientes posibilidades:

  Retirar 1 Unidad normal. 

  Sustituir 1 Unidad de élite (especial o no) por 
1 normal. 

  Retirar 1 Líder (genérico o de renombre). 

Si se retiran todas las Unidades de una Legión, retira 
también los Líderes supervivientes. Todas las Unida-
des y los Líderes genéricos retirados quedan disponi-
bles para futuros despliegues. Los Líderes de renombre 
van al Tanque de regeneración en su lugar (consulta la 
página 27). 

  Si la Legión defensora no está en un Área que con-
tenga un Asentamiento, la batalla continúa a menos 
que el jugador atacante elija cesar el ataque (como 
se explica a continuación).

  Si la batalla continúa, el jugador defensor puede elegir 
batirse en retirada (como se explica a continuación). 

CESAR EL ATAQUE 
Si el jugador atacante cesa el ataque, la batalla termi-
na. Las miniaturas supervivientes de ambos jugadores 
permanecen en las Áreas donde se encontraban al ini-
cio de la batalla. 

BATIRSE EN RETIRADA 
Si una Legión se bate en retirada, el jugador rival mueve 
la Legión que se bate en retirada a un Área adyacente 
a su elección. El Área elegida debe estar vacía o consi-
derarse libre para la Legión que se bate en retirada y no 
puede contener una ficha de Señales de gusanos si la 
Legión es Harkonnen (si no hay un Área que cumpla es-
tos requisitos, el defensor no tiene la opción de batirse 
en retirada). 

FINAL DE LA BATALLA 
Una batalla termina si el atacante decide cesar el ata-
que, el defensor decide batirse en retirada, o una o am-
bas Legiones son destruidas por completo. 

  Si la Legión defensora se bate en retirada o es elimi-
nada (y la Legión atacante no es destruida), la bata-
lla termina con la victoria del jugador atacante. 

  Si el jugador atacante cesa el ataque o la Legión ata-
cante es eliminada (y la Legión defensora no es des-
truida), la batalla termina con la victoria del jugador 
defensor. 

  Si ambas Legiones son destruidas, nadie gana la 
batalla. 

   AVANZAR TRAS UNA BATALLA 
Si la batalla termina en una victoria para el jugador ata-
cante, la Legión atacante entera (todas las Unidades y 
todos los Líderes) se mueve al Área atacada. Si una Le-
gión victoriosa avanza a un Área con un Asentamiento 
rival, el Asentamiento es destruido. Además, si la Le-
gión victoriosa es Atreides y avanza a un Área con una 
Cosechadora, esta es destruida. Si una Legión Harkon-
nen victoriosa avanza a un Área con una ficha de Se-
ñales de gusanos, se revela de inmediato y se resuelve 
(consulta la página 20). 

Ejemplo: el jugador Harkonnen quiere conservar todo el po-
tencial ofensivo que pueda, así que decide aplicar los 3 Impac-
tos recibidos sustituyendo las 2 Unidades de élite por Unidades 
normales y retirando al Barón Harkonnen, que va al Tanque de 
regeneración. Como ha recibido 3 Impactos, el jugador Atreides 
sustituye al Fedaykin por una Unidad normal y retira las 2 Uni-
dades normales, con lo que logra conservar en el tablero a Paul 
Muad’Dib por poco. ¿Se batirá en retirada o intentará aguan-
tar otro asalto? 

CONTINUAR LA BATALLA 
Después de que ambos jugadores hayan retirado las ba-
jas, la batalla puede continuar o terminar. 

  Si la Legión defensora está en un Área que contiene 
un Asentamiento, para continuar la batalla, el juga-
dor atacante debe recibir 1 Impacto. De lo contrario, 
el atacante debe cesar el ataque (como se explica a 
la derecha).
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   DESTRUIR ASENTAMIENTOS
Para destruir un Asentamiento (aunque no esté de-
fendido) es necesario atacarlo con una Legión y ganar 
la batalla. Los ataques especiales que no se realizan 
con una Legión no pueden causar la destrucción de un 
Asentamiento (por ejemplo, los de Gusanos de arena, 
Tormentas de coriolis o ciertas cartas de Planificación). 
Si un Asentamiento no está defendido, la batalla la ga-
na automáticamente el atacante (no se requiere tirada 
de combate). La destrucción de los Asentamientos ene-
migos es crucial para las condiciones de victoria de am-
bos jugadores: 

  Cuando se destruye un Sietch, el jugador Harkonnen 
obtiene de inmediato un número de puntos de Su-
premacía igual al nivel del Sietch. La ficha de Sietch 
se retira del tablero. 

  Cuando se destruye un Asentamiento Harkonnen, el 
jugador Atreides avanza de inmediato cada marca-
dor de Presciencia un número de casillas igual al ni-
vel del Asentamiento. La ficha de Asentamiento se 
retira del tablero. 

Nota: cuando se destruye un Asentamiento, el Área corres-
pondiente deja de considerarse un Asentamiento a todos los 
efectos. 

EL TANQUE DE REGENERACIÓN 
Los dos tableros de jugador incluyen un medidor de 
Tanque de regeneración, que consta de un número va-
riable de casillas: 3 en el caso del Sietch Tabr y 5 en el 
de Giedi Prime. 

Cuando los Líderes de renombre se retiran del tablero 
como bajas o por el efecto de una carta, sus miniaturas 
se colocan en la casilla más a la izquierda del medidor 
correspondiente. 

  Cada vez que un jugador gasta 1 dado de Acción 
(o 1 ficha de Bene Gesserit) en su turno de Acción y 
lo coloca en el espacio de Dados de Acción usados, 
todas las miniaturas que ya estén en su Tanque de 
regeneración se mueven de inmediato 1 casilla a la 
derecha. Ten en cuenta que realizar Acciones de Su-
premacía desértica no hace avanzar el medidor del 
Tanque de regeneración. 

  Cuando se mueve un Líder que está en la casilla más 
a la derecha del Tanque de regeneración, sale de él y 
estará disponible para colocarlo y desplegarlo a par-
tir del siguiente turno. 

Los Líderes de renombre que estén en el Tanque de re-
generación están inactivos. Sus cartas de Líder se reti-
ran del tablero de jugador (si no se habían retirado aún) 
y no se pueden usar. Las cartas que estuvieran bocarri-
ba permanecen así, mientras que las cartas agotadas 
permanecen agotadas. 

Nota: si cuando un Líder de renombre se retira del tablero la 
casilla del Tanque de regeneración más a la izquierda ya está 
ocupada, mueve la miniatura que esté actualmente en esa ca-
silla una casilla a la derecha para dejar sitio para la nueva mi-
niatura. La miniatura desplazada podría a su vez «empujar» 
una miniatura contigua, si la hubiera. 

PRESCIENCIA 
El medidor de Presciencia refleja el cumplimiento de las 
profecías sobre Paul Atreides, el despertar del espíritu 
de rebelión de los Fremen contra sus opresores y la sim-
biosis de este pueblo con el planeta Arrakis. 

  El objetivo del jugador Atreides es alcanzar (o supe-
rar) una determinada puntuación con cada uno de 
los 3 marcadores de Presciencia, tal y como se indi-
ca en la carta de Objetivo secreto que robó al princi-
pio de la partida. Si cuando llega la fase de Final de la 
ronda (consulta la página 16) el jugador lo ha conse-
guido, gana la partida. 

MEDIDOR DE PRESCIENCIA 
Los puntos de Presciencia del jugador Atreides se regis-
tran mediante 3 marcadores diferentes. 

  El marcador de Kwisatz Haderach (ver-
de) representa cómo Paul Atreides va 
cobrando conciencia de ser el Kwisatz 
Haderach, el elegido con poderes que 
desafían el espacio y el tiempo. 

  El marcador de Moradores de la arena 
(naranja), representa el vínculo místico 
entre los Fremen y su planeta, Arrakis. 

  El marcador de Yihad (rojo), representa 
la guerra santa del pueblo de Arrakis pa-
ra expulsar a sus crueles invasores. 
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Hay Legiones Atreides en 4 Áreas de Desierto que no contienen un Sietch. 

Fase de Final de la ronda 

LA GUERRA DEL DESIERTO 

21

Retira 1 ficha de Despliegue de un 
Sietch que está en un Sector que 
contiene una Legión Harkonnen. 

LAS FAMILIAS HUYEN A LOS 
PALMERALES DEL SUR

Fase de Resolución de acciones

11

Si Paul está en un Sector que no 

contiene una Legión Harkonnen, 

gasta 1 dado de Acción y coloca a Paul 

en el Tanque de regeneración.

PAUL BEBE EL 
AGUA DE VIDA

Fase de Resolución de acciones

3

Los marcadores de Presciencia avanzan en el medidor 
siempre que: 

  El jugador Atreides reclama una carta de Presciencia: 
avanza los marcadores indicados en la carta el nú-
mero de casillas indicado en ella. 

  Una Legión Atreides conquista una Estación ecoló-
gica experimental: avanza 1 casilla el marcador de 
Presciencia cuyo icono aparece en el reverso de la fi-
cha de Estación. 

  Un asentamiento Harkonnen es destruido: cada uno 
de los marcadores de Presciencia avanza un núme-
ro de casillas que depende del nivel del Asentamien-
to destruido: 3 si es Arrakeen, 2 si es Carthag, 1 si es 
una Aldea de Pyon. 

CARTAS DE PRESCIENCIA 
Como se detalla en la secuencia de Ronda de juego (pá-
gina 15), al comienzo de cada ronda se revelan 3 cartas 
al azar del mazo de Presciencia y se colocan bocarriba 
junto al tablero. 

  En el juego hay 16 cartas de Presciencia, cada una 
de las cuales especifica la fase de la ronda en la que 
puede reclamarse y los requisitos que hay que cum-
plir para hacerlo. 

  El jugador Atreides puede reclamar un máximo de 
2 cartas de Presciencia cada ronda (no importa du-
rante qué fase de la ronda se hayan reclamado). 

   MOMENTO DE RECLAMACIÓN 
8 cartas de Presciencia muestran la indicación Fase de 
Resolución de Acciones: el jugador Atreides puede recla-
marlas solo durante la Fase 2 de la ronda, en cuanto se 
cumplan los requisitos (ya sea durante un turno Atrei-
des o durante un turno Harkonnen). 

Las otras 8 cartas de Presciencia muestran la indica-
ción Fase de Final de la ronda: el jugador Atreides solo 
puede reclamarlas al comienzo de dicha fase si se cum-
plen los requisitos. 

   REQUISITOS DE RECLAMACIÓN 
  Para reclamar una carta que requiera «gastar 1 da-

do de Acción», el jugador Atreides debe gastar 1 da-
do de Acción que no haya usado como su Acción del 
turno, renunciando a las Acciones que le correspon-
derían (por ejemplo, Paul bebe el Agua de Vida). 

  Para reclamar una carta que especifica una serie de 
condiciones, el jugador Atreides debe verificar si se 
aplican a las circunstancias de juego actuales (por 
ejemplo, La Guerra del Desierto). 

Ejemplo: el jugador Atreides puede reclamar la carta Paul bebe 
el Agua de Vida durante la fase de Resolución de Acciones. Para 
hacerlo, debe gastar 1 dado de Acción que no haya usado a su 
elección sin poder realizar ninguna de las Acciones relacionadas 
con él. Además, el jugador debe tomar a Paul de un Sector que 
no contenga una Legión Harkonnen y colocarlo en el primer es-
pacio del Tanque de regeneración. 

Nota: no es obligatorio reclamar una carta de Presciencia, 
aunque se cumplan todos sus requisitos. 

   DESCARTAR O BARAJAR 
Al final de la ronda, el jugador Atreides puede elegir des-
cartar permanentemente 1 o más cartas de Presciencia 
no reclamadas, devolviéndolas a la caja de juego. Las 
cartas restantes se añaden al mazo de Presciencia, que 
se baraja para la siguiente ronda. Las cartas de Pres-
ciencia siempre se descartan abiertamente. 

  Para reclamar una carta con un requisito, el jugador 
Atreides debe realizar lo que se describe, indepen-
dientemente de si la carta se reclama durante la fase 
de Resolución de Acciones o durante la fase de Fi-
nal de la ronda (por ejemplo, Las familias huyen a los 
Palmerales del Sur). 
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Roca Astillada 

Entra en juego cuando  
llega a la casilla 3. 

CHANI

ATREIDES 
 ALIADOS FREMEN

Entra en juego cuando  
llega a la casilla 3. 

PAUL-MUAD’DIB

ATREIDES 
 ALIADOS FREMEN

OTROS EFECTOS DE LA PRESCIENCIA 
El avance en el medidor de Presciencia otorga al jugador Atreides beneficios adiciona-
les: poner en juego nuevos Líderes Atreides y detonar las Atómicas familiares. 

   CASILLA 3: LÍDERES DEL DESIERTO 
  Si el marcador de Yihad llega a esta casilla, Chani entra en juego. 

  Si el marcador de Kwisatz Haderach llega a esta casilla, Paul Muad’Dib entra en 
juego. 

  Si el marcador de Moradores de la arena llega a esta casilla, la Reverenda Madre 
Jessica entra en juego. 

   CASILLA 6: LÍDER PRENACIDA 
  Si cualquier marcador de Presciencia llega a esta casilla, Alia entra en juego. 

   CASILLA 8: ATÓMICAS FAMILIARES 
  Si algún marcador de Presciencia está en la casilla 8 o superior del medidor, el ju-

gador Atreides puede detonar las Atómicas familiares como Acción gratuita du-
rante cualquiera de sus turnos (como se explica más adelante). Aunque más de los 
marcadores de Presciencia lleguen a la casilla con el icono de Atómicas familiares 
después de que ya se hayan detonado una vez, no se producen efectos adicionales. 

ATÓMICAS FAMILIARES 
La detonación de las Atómicas familiares cambia el tablero de forma permanente. 
Cuando esto ocurre, el jugador Atreides elige 1 de las 3 fichas de Atómicas familiares 
y la coloca sobre el tablero principal de juego de forma que coincidan las fronteras de 
las Áreas correspondientes. Las fichas restantes se devuelven a la caja de juego. 

  Si el Área contiene una Legión, todas las miniaturas se mueven a un Área libre ad-
yacente elegida por el jugador rival (por ejemplo, una Legión Atreides la moverá 
el jugador Harkonnen). Si no hay un Área disponible a la que mover, la Legión es 
destruida. 

La ficha de Atómicas familiares transforma un Área de Montaña en un Área de De-
sierto. El jugador Atreides puede desde ese momento colocar fichas de Señales de gu-
sanos en esta Área y mover Gusanos de arena a ella. También provoca que las zonas 
de meseta adyacentes sean vulnerables a las Tormentas de coriolis. 

ROCA ASTILLADA 
El Área de Roca Astillada se convierte en un Área de Desierto. 

  Durante el resto de la partida, las legiones Harkonnen que estén en el Área de la 
Depresión Hagga están expuestas a las Tormentas de coriolis y los Gusanos de 
arena. 

DUN001-Rulebook_ES.indd   29DUN001-Rulebook_ES.indd   29 02/11/2023   9:32:5202/11/2023   9:32:52



DUNE - LA GUERRA DE ARRAKIS

30 

Borde Oeste de la Muralla

Agujero en la Roca

AGUJERO EN LA ROCA 
El Área de Agujero en la Roca se convierte en un Área de Desierto. 

  Durante el resto de la partida, las legiones Harkonnen que estén en el Área de la 
Depresión Imperial están expuestas a las Tormentas de coriolis y los Gusanos de 
arena. 

BORDE OESTE DE LA MURALLA 
El Área del Borde Oeste de la Muralla se convierte en un Área de Desierto. 

  Durante el resto de la partida, las legiones Harkonnen que estén en las Áreas de 
la Depresión Imperial y Arrakeen están expuestas a las Tormentas de coriolis y los 
Gusanos de arena. 

SEÑALES DE GUSANOS Y  
GUSANOS DE ARENA 

Como se describe en la página 20, las fichas de Señales de gusanos se ponen en jue-
go durante la Fase 3, pero también las puede colocar en el tablero el jugador Atreides 
realizando una Acción de Supremacía desértica. 

SEÑALES DE GUSANOS Y LEGIONES HARKONNEN 
Si una Legión Harkonnen entra en un Área que contiene una ficha de Señales de gusa-
nos (incluso si lo ha hecho al avanzar tras resultar victoriosa en una batalla), la ficha 
se revela y resuelve (consulta la página 20). Esto no se aplica si una ficha de Señales 
de gusanos se coloca directamente en un Área que ya contiene una Legión o Cosecha-
dora Harkonnen, como con una Acción de Supremacía desértica. Las Legiones Atrei-
des nunca revelan una ficha de Señales de gusanos. 

  Si al revelarse una ficha de Señales de gusanos se coloca un Gusano de arena en la 
misma Área que una Legión Harkonnen, la Legión debe batirse en retirada (usando 
las mismas reglas para batirse en retirada en batalla descritas en la página 26). Si 
la Legión no puede batirse en retirada, el Gusano de arena la ataca (consulta Ata-
que de Gusano de arena, página 31). Si la misma Área contiene también una Co-
sechadora y la Legión se bate en retirada, la Cosechadora se retira. En este caso, el 
jugador Harkonnen no puede usar un Ala de acarreo para salvar a la Cosechadora. 
Las Alas de acarreo solo se usan durante la fase de Peligros del desierto. 

GUSANOS DE ARENA 
Los Gusanos de arena aparecen principalmente durante la fase de Peligros del desier-
to. Si se coloca un Gusano de arena en el tablero durante la Resolución de Acciones, 
sigue las mismas reglas que con los Peligros del desierto (consulta la página 20). El 
jugador Atreides puede mover Gusanos de arena por el tablero y atacar con ellos reali-
zando una Acción de SUPREMACÍA DESÉRTICA durante la Resolución de Acciones. 
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Moradores de  
la arena

Kwisatz Haderach
Yihad

   MOVIMIENTO DE LOS GUSANOS DE ARENA 
El jugador Atreides puede mover Gusanos de arena 
hasta 2 Áreas de Desierto. El Área de destino no puede 
contener miniaturas ni fichas de ningún tipo (a excep-
ción de las Estaciones ecológicas experimentales, como 
se describe en la sección siguiente). Si el Gusano de are-
na se mueve 2 Áreas, el Área atravesada antes de llegar 
a la de destino puede contener cualquier número de fi-
chas y/o miniaturas, aliadas o enemigas. 

   ATAQUE DE GUSANO DE ARENA
Para atacar con un Gusano de arena, el jugador Atrei-
des retira su miniatura y elige como objetivo un Área 
hasta 2 Áreas de distancia. Si el Gusano de arena ata-
ca a una distancia de 2 Áreas, la primera Área debe ser 
un Desierto. 

El objetivo del ataque puede ser una Legión enemiga 
y/o una Cosechadora que esté en cualquier Área de De-
sierto o, en el caso de una Legión, también en cualquier 
Meseta o Área del Erg Menor que esté dentro del alcan-
ce, pero no en un Área de Montaña. En todos los casos, 
después del ataque, el Gusano de Arena se retira.

   ATACAR A COSECHADORAS 
Si un Gusano de arena ataca un Área que solo contiene 
un Cosechadora, tanto la Cosechadora como el Gusano 
de arena se retiran (no se requiere tirada). 

Nota: descartar un Ala de acarreo para salvar una Cosecha-
dora de un Gusano de arena solo se puede hacer durante la 
fase de Peligros del desierto, NO cuando un Gusano de arena 
ataca durante la Resolución de Acciones. 

   ATACAR A LEGIONES 
Si un Gusano de arena ataca un Área que contiene una 
Legión enemiga, el jugador Atreides tira 4 dados de 
Combate si el Gusano de arena es normal o 6 si es un 
Hacedor salvaje, e inflige 1 Impacto a la Legión enemi-
ga por cada  y un número variable de Impactos por 
cada resultado de , en función del tipo de terreno del 
Área atacada: 

Desierto profundo: 2 impactos

Desierto: 1 impacto

Erg Menor o Meseta: Ningún impacto

El jugador Harkonnen debe retirar de inmediato cual-
quier baja (consulta la página 26). Si el ataque retira to-
das las Unidades enemigas que hay en un Área y el Área 
contiene una Cosechadora, la Cosechadora también se 
retira (a menos que esto ocurra durante la fase de Peli-
gros del desierto y un Ala de acarreo la salve, como se 
describe en Ala de acarreo al rescate en la página 20). 

Nota: gracias a la detonación de las Atómicas familiares 
Atreides, un ataque de Gusano de arena podría tener como 
objetivo una Legión que esté en un Área con un Asentamien-
to Harkonnen. Incluso si todas las Unidades son retiradas, el 
Asentamiento no se considera conquistado (y por tanto no se 
retira del tablero). 

   GUSANOS DE ARENA Y LEGIONES 
Ni las Legiones Harkonnen ni las Atreides pueden entrar 
en Áreas que contengan un Gusano de arena ni atacar-
las. Sí que pueden, sin embargo, atravesar un Área que 
contenga uno usando las reglas de Caballero de la arena 
o Transporte de tropas (consulta la página 23).

ESTACIONES  
ECOLÓGICAS  

EXPERIMENTALES 
Al preparar la partida se colocan 6 Estaciones ecológi-
cas experimentales al azar en las Áreas indicadas del 
tablero. Cada una de ellas muestra un icono de Pres-
ciencia en su cara oculta. 

  Cuando una Legión Atreides termina su movimiento 
en un Área que contiene una Estación ecológica ex-
perimental (o avanza hacia ella después de una ba-
talla), el jugador Atreides la retira del tablero y revela 
el icono oculto. El jugador avanza el marcador corres-
pondiente 1 casilla en el medidor de Presciencia. 

LÍDERES DE  
RENOMBRE 

Algunos Líderes de renombre están en juego desde el 
principio de la partida y otros pueden entrar en juego a 
lo largo de ella. Las condiciones para entrar en juego de 
cada Líder se especifican en el reverso de su carta. 

Cuando un Líder de renombre entra en juego, su carta de 
Líder se coloca de inmediato bocarriba en el espacio gran-
de de Acción correspondiente del tablero del jugador. Su 
miniatura se aparta para usarla cuando el jugador des-
pliegue o coloque al Líder de renombre en el tablero. 
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JESSICA Y PAUL 
Si la Reverenda Madre Jessica entra en juego, su minia-
tura y su carta sustituyen de inmediato a las de la Da-
ma Jessica, que se retiran del juego. Se colocan en la 
misma posición que los elementos sustituidos: la mi-
niatura en el tablero, apartada o en el Tanque de rege-
neración, y la carta de Líder bocarriba o bocabajo. 

GURNEY HALLECK 
Cuando Gurney Halleck entra en juego por primera vez, 
el jugador Atreides coloca su miniatura directamente en 
el tablero (para más detalles, consulta las cartas de Pla-
nificación correspondientes de la Casa de los Atreides). 
Gurney Halleck no tiene Acciones especiales de Líder. 

HACEDOR SALVAJE 
Este Gusano de arena gigante entra en juego si el juga-
dor Atreides juega 1 de las 3 cartas de Planificación de 
Aliados Fremen de Shai-Hulud. Su miniatura se coloca 
de inmediato en un Área de Desierto vacía del tablero 
(a elección del jugador Atreides), y su carta de Líder se 
coloca bocabajo (agotada) junto al tablero del jugador 
Atreides, debajo del espacio de Acción de Supremacía 
desértica. 

  El Hacedor salvaje no sigue las mismas reglas que 
otros Líderes. No se despliega en Legiones, no se 
mueve con ellas, etc. En lugar de eso, para todas las 
reglas y a todos los efectos se considera un Gusano 
de arena. Se puede colocar en el tablero, moverse, 
montar como Caballero de la arena o atacar como 
lo haría cualquier otro Gusano de arena (aunque sus 
ataques son más letales, como describe la carta de 
referencia de Peligros de Arrakis). 

Durante cualquier fase de Final de la ronda, el Hacedor 
salvaje se puede dejar en el tablero o sustituirse por un 
Gusano de arena estándar. 

Lo mismo ocurre cuando Paul Muad’Dib entra en juego: 
la carta y la miniatura de la versión sustituida de Paul 
Atreides se retiran del juego. 

Importante: si una carta de Planificación o Presciencia hace 
referencia a Paul, se considera aplicable tanto a Paul Atreides 
como a Paul Muad’Dib. Del mismo modo, si una carta hace 
referencia a Jessica, se considera aplicable tanto a la Dama 
Jessica como a la Reverenda Madre Jessica. 

THUFIR HAWAT Y  
GAIUS HELEN MOHIAM 
Si Thufir Hawat está en juego, el jugador Harkonnen 
puede retirarlo permanentemente del juego descar-
tando 2 o 3 cartas de Planificación Maquinaciones de 
Hawat de su mano como Acción gratuita. 

En cuanto Thufir Hawat se retira del juego, Gaius Helen 
Mohiam entra en juego. 

Nota: si se ha retirado del juego a Thufir Hawat y el jugador 
Harkonnen tiene una carta de Maquinaciones de Hawat en su 
mano, ya no puede descartarla (¡las maquinaciones de Hawat 
persisten incluso después de su muerte!). 

BESTIA RABBAN Y FEYD-RAUTHA 
Si Feyd-Rautha entra en juego, la Bestia Rabban se retira 
de inmediato del juego (retira su carta y su miniatura). 
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COSECHADORAS 
Una vez colocadas, las Cosechadoras que estén en el 
tablero no pueden moverse (ni siquiera como parte de 
una Legión que se mueva o bata en retirada). Su presen-
cia en un Área no afecta en modo alguno a las batallas 
ni al movimiento de las Legiones (de cualquier facción). 

DESTRUIR COSECHADORAS 
Además de por los Gusanos de arena, las Cosechadoras 
pueden retirarse del tablero de dos formas: 

  Si una Legión Atreides termina su movimiento en un 
Área que solo contiene una Cosechadora, esta se re-
tira (esto no se considera un ataque). 

FICHAS DE  
BENE GESSERIT 

Al comienzo de la fase de Resolución de Acciones, des-
pués de tirar los dados de Acción y colocarlos en su ta-
blero, un jugador puede tomar 1 de las fichas de Bene 
Gesserit que tenga (solo 1) y colocarla en un espacio de 
dado de Acción vacío, como si fuera un dado de Acción. 
Este espacio debe ser el resultado del tablero que ten-
ga menos dados de Acción (en caso de empate, el juga-
dor elige). 

2

1

  Si tras salir victoriosa de una batalla una Legión 
Atreides avanza hacia un Área que contiene una Co-
sechadora, esta es destruida y se retira.

Nota: si el jugador Atreides mueve una ficha de Despliegue 
a un Área que contiene una Cosechadora para retirarla, la fi-
cha no se revela (ya que retirar Cosechadoras no se conside-
ra un ataque). 

Ejemplo: si después de tirar los dados de Acción el jugador 
Atreides ha sacado 2 resultados de LIDERAZGO , 1 de ES-
TRATEGIA  y 1 de DESPLIEGUE , puede colocar 1 ficha 
de Bene Gesserit en un espacio de MENTAT  o en uno de CA-
SA . Por supuesto, ¡elige el espacio de CASA ! 

La ficha se considera un dado de Acción temporal que 
el jugador puede usar como prefiera durante la ronda 
en curso: para realizar una Acción correspondiente al 
resultado donde esté colocada, para jugar 1 carta de 
Planificación, o para cualquier otro uso que requiera 
gastar un dado de Acción. 

La ficha se considera un dado de Acción a efectos 
de todas las reglas relativas a los dados de Acción 
(por ejemplo, a la hora de contar el número de Accio-
nes de Supremacía desértica disponibles para el juga-
dor Atreides o para hacer avanzar Líderes en el Tanque 
de regeneración). 

El jugador Atreides empieza la partida con 1 ficha de 
Bene Gesserit. Otras 2 de las fichas las obtiene cuando 
el jugador Harkonnen avanza en el medidor de Supre-
macía. Cada vez que el marcador de Supremacía alcan-
za una casilla que contiene el icono de Bene Gesserit, el 
jugador Atreides toma 1 ficha de la reserva. 

El jugador Harkonnen empieza la partida sin fichas de 
Bene Gesserit. Recibe 1 cuando Gaius Helen Mohiam 
entra en juego y es posible obtener otra jugando la car-
ta de Planificación de Aliados Corrino Programa de se-
lección genética.
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MODO PARA  
3-4 JUGADORES 

Aunque Dune: La Guerra de Arrakis es la simulación de 
una guerra entre 2 facciones, también se puede jugar 
con 3 o 4 jugadores. 

  A menos que se especifique lo contrario, todas las re-
glas de las partidas de 2 jugadores se aplican tam-
bién a las de 3-4 jugadores. 

En una partida de 3 jugadores, 1 jugador juega con una 
facción como en la partida de 2 jugadores (Atreides o 
Harkonnen), mientras que los otros 2 jugadores com-
parten la facción rival. Se recomienda que la facción 
compartida sea la de los Harkonnen. En una partida de 
4 jugadores, ambas facciones se comparten entre 2 ju-
gadores cada una. 

Compartir la facción Harkonnen: un jugador contro-
la la subfacción Casa de los Harkonnen y el otro la sub-
facción Aliados Corrino. Los Líderes de cada subfacción 
se distinguen por el color de las cartas correspondien-
tes: rojo para la Casa de los Harkonnen, gris para los 
Aliados Corrino. 

Compartir la facción Atreides: un jugador controla 
la subfacción Casa de los Atreides y el otro la subfac-
ción Aliados Fremen. Los Líderes de cada subfacción 
se distinguen por el color de las cartas correspondien-
tes: verde para la Casa de los Atreides, amarillo para los 
Aliados Fremen. 

Los jugadores que comparten una facción juegan de 
forma cooperativa. Ganan la partida juntos si su fac-
ción logra sus condiciones de victoria. 

PREPARACIÓN 
Para preparar una partida de 3-4 jugadores se siguen 
las mismas reglas que para una partida de 2 jugadores, 
con las siguientes excepciones. 

Si se comparte la facción Atreides: 

  Sustituye el tablero de jugador del Sietch Tabr por 
los tableros de 3-4 jugadores de la Casa de los Atrei-
des y los Aliados Fremen.
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Cono de  
silencio Harkonnen

Cono de  
silencio Atreides

  La Casa de los Atreides comienza la partida con Paul 
Atreides y la Dama Jessica en juego. El jugador de los 
Aliados Fremen comienza con Stilgar en juego. 

  Toma 3 fichas de Cono de silencio Atreides. 

Si se comparte la facción Harkonnen: 

  Sustituye el tablero de jugador de Giedi Prime por los 
tableros de 3-4 jugadores de la Casa de los Harkon-
nen y los Aliados Corrino. 

  La Casa de los Harkonnen comienza la partida con el 
Barón Harkonnen y la Bestia Rabban en juego. El ju-
gador de los Aliados Corrino comienza con el Capi-
tán Aramsham en juego. 

  Toma 3 fichas de Cono de silencio Harkonnen. 

JUGAR CON FACCIONES COMPARTIDAS 
El juego difiere sobre todo en la distribución de los da-
dos de Acción durante la fase de Resolución de Accio-
nes y en la gestión de las cartas de Planificación. La 
mayoría de las demás reglas no se ven afectadas y los 
jugadores de cada facción cooperan como si fueran un 
solo jugador. Por ejemplo, ambos jugadores pueden 
usar todas las Unidades y todos los Líderes pertene-
cientes a una facción compartida independientemente 
de la subfacción que controlen. 

   CONO DE SILENCIO 
Los jugadores que comparten facción deben comuni-
carse abiertamente en todo momento. No pueden dis-
cutir sus estrategias en secreto ni mostrarse sus cartas 
de Planificación. Si desean compartir alguna informa-
ción en secreto, deben descartar 1 de sus 3 fichas de 
Cono de silencio. 

  Los jugadores que descarten una ficha de Cono de si-
lencio pueden compartir cualquier tipo de informa-
ción relativa a la partida en curso, y pueden hablar 
en secreto (por ejemplo, abandonando momentá-
neamente la sala durante unos minutos).

  Si hace falta marcar un tiempo límite para el efecto 
de un Cono de silencio, considera que el máximo son 
3 minutos. 

   CARTAS DE PLANIFICACIÓN 
Al comienzo de cada ronda, los jugadores de una fac-
ción compartida roban cada uno 1 carta de su respecti-
vo mazo de subfacción. Durante la partida, solo pueden 
robar (y, en consecuencia, jugar) cartas de Planificación 
de su propio mazo. 

  El tamaño máximo de mano para cada jugador de 
una facción compartida es de 4 cartas. Igual que en 
las partidas para 2 jugadores, las cartas sobrantes 
deben descartarse al final de una ronda. 

  Durante una batalla, ambos jugadores de una fac-
ción compartida pueden descartar cartas de Pla-
nificación para añadir dados de Combate, ya sea al 
atacar o al defender. 

  Algunas cartas de Planificación hacen referencia a 
«tu rival». Si hay 2 jugadores rivales (es decir, la fac-
ción enemiga es compartida), el texto de dichas car-
tas debe aplicarse como si los dos jugadores fueran 
uno solo. 

Ejemplo: si una carta obliga a tu rival a «descartar 2 cartas de 
Planificación», uno de los jugadores rivales puede descartarse 
de ambas cartas, o los dos jugadores rivales pueden descartar 
1 carta cada uno. 

   RESOLUCIÓN DE ACCIONES
La fase comienza como de costumbre, con los jugadores 
tirando sus dados de Acción (los jugadores que com-
parten facción deben decidir quién va a hacer física-
mente la tirada). 

Tras la tirada, los resultados del dado deben repartir-
se entre los 2 jugadores que comparten facción. Aplica 
el siguiente procedimiento (teniendo en cuenta que los 
espacios disponibles para cada resultado de los dados 
de Acción son 2 en los tableros de subfacción Harkon-
nen y solo 1 en los Atreides): 

1. Todos los resultados de los dados de Acción que 
aparecen exclusivamente en el tablero de una sub-
facción son colocados por los jugadores en los espa-
cios de Acción correspondientes. Los resultados que 
superen el máximo permitido para cada espacio de 
acción se apartan. 

2. Los resultados de los dados de Acción que aparecen 
en ambos tableros se distribuyen entre los jugado-
res de modo que el número total de dados en los 
tableros de ambos jugadores sea lo más equitativo 
posible. 

3. Los dados apartados se distribuyen entre los juga-
dores, de modo que el número total de dados dis-
ponibles para cada jugador sea lo más equitativo 
posible.
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4. Los jugadores cambian los dados apartados que re-
cibieron y eligen otros resultados disponibles, empe-
zando por los que aparecen en menor número en su 
tablero (los nuevos resultados de los dados se eligen 
de uno en uno). 

Si hay empate al distribuir los resultados de los dados, 
se desempata a favor de la Casa de los Harkonnen en el 
caso de la facción Harkonnen, y de la Casa de los Atrei-
des en el caso de la facción Atreides. 

Ejemplo: en una partida de 3 jugadores, la facción Harkonnen 
es compartida. La tirada de 8 dados de Acción Harkonnen da co-
mo resultado lo siguiente: 3 de ESTRATEGIA , 2 de DESPLIE-
GUE , 1 de LÍDER  y 2 de MENTAT . Basándose en los 
dados de Acción que aparecen exclusivamente en sus respectivos 
tableros de jugador, el jugador Corrino toma los 2 dados de DES-
PLIEGUE  y 2 de los 3 dados de ESTRATEGIA , mientras 
que el jugador Harkonnen toma el dado de LÍDER . El tercer 
dado de ESTRATEGIA  se aparta (no queda ningún espacio 
disponible para él). Los 2 dados de MENTAT  se entregan al 
jugador Harkonnen (el resultado de Mentat aparece en ambos 
tableros), para que el reparto de dados entre los jugadores sea lo 
más equitativo posible. Por la misma razón, el dado apartado de 
ESTRATEGIA  también se entrega al jugador Harkonnen, que 
lo cambia por un resultado de CASA  (el resultado del tablero 
de jugador que tiene el menor número de dados). 

   TURNOS DE ACCIÓN 
Los jugadores se alternan en los turnos de Acción en 
función de su facción; la facción Atreides juega primero 
como es habitual. 

  Si una facción es compartida, los 2 jugadores son li-
bres de elegir cuál de ellos juega la Acción cada tur-
no, no tienen por qué alternarse. 

El jugador activo elegido está a cargo de todas las deci-
siones relativas a la Acción, pero puede consultar libre-
mente con su compañero (como es habitual, todas las 
consultas deben ser públicas, a menos que se juegue un 
Cono de silencio). 

resultado de dado atreides de casa
Si la facción de los Atreides es compartida, el ju-
gador de la Casa de los Atreides puede usar un re-
sultado de dado de Acción de  CASA de la forma 
habitual. Sin embargo, si el jugador elige una Acción 
que solo aparece en el tablero de Aliados Fremen, la 
Acción la realiza el otro jugador de su facción. 

   ACCIONES ESPECIALES DE  
LOS LÍDERES DE RENOMBRE 

Aunque cualquiera de los jugadores puede usar todos los 
Líderes que haya en el tablero, solo el jugador que con-
trola la subfacción a la que pertenece el Líder de renom-
bre puede usar su Acción especial (es difícil pasar por 
alto esta regla, ya que las cartas de Líder de renombre 
se colocan en el tablero de jugador correspondiente). 

   COLOCACIÓN Y PELIGROS DEL DESIERTO 
Si la facción Harkonnen es compartida, la fase de Colo-
cación de Vehículos la lleva a cabo el jugador de la Casa 
de los Harkonnen. 

Si la facción Atreides es compartida, todas las decisio-
nes de la fase de Peligros del desierto las toma el juga-
dor de los Aliados Fremen. 

   TANQUES DE REGENERACIÓN 
Los líderes que estén en el Tanque de regeneración de 
cualquier tablero de jugador de una facción compartida 
se mueven 1 casilla a la derecha del medidor siempre 
que cualquiera de los jugadores de la facción comparti-
da gaste 1 dado de Acción durante ese turno. 

   ACCIÓN DE SUPREMACÍA DESÉRTICA 
Para comprobar si la facción de los Atreides puede rea-
lizar una acción de Supremacía desértica, ten en cuen-
ta el número total de dados de Acción sin usar de cada 
facción (no de cada jugador por separado). 

   VETOS IMPERIALES 
Si la facción Harkonnen es compartida, los Vetos impe-
riales activos se aplican a ambos jugadores Harkonnen. 

   FICHAS DE BENE GESSERIT 
Cualquier jugador de una facción compartida puede 
usar las fichas de Bene Gesserit obtenidas por dicha 
facción al inicio de una fase de Resolución de Acciones, 
independientemente de cómo se obtuvieron. Sin em-
bargo, cada facción sigue pudiendo usar únicamente 1 
de estas fichas por ronda. 
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MODO SOLITARIO 
MAHDI 

INTRODUCCIÓN 
En el modo solitario Mahdi, el jugador controla a los 
Atreides como en una partida de 2 jugadores, solo que 
también realiza las acciones de los Harkonnen usan-
do las reglas que se presentan en esta sección. Estas 
reglas para jugar en solitario también se pueden usar 
en partidas cooperativas de 2 jugadores en las que uno 
controla a la Casa de los Atreides y el otro a los Aliados 
Fremen, aplicando las reglas del capítulo anterior pa-
ra las partidas con facciones compartidas (excepto por-
que no se usan las fichas de Cono de silencio). 

   CARTAS DE TÁCTICA 
Para jugar al modo solitario Mahdi es necesario usar el 
mazo de 8 cartas de Táctica. Cada carta indica un Sector 
y un Sietch (por ejemplo Sector Noreste - Gara Kulon). 
Sin embargo, en el caso de las 2 cartas de Sector central, 
los 4 Sectores centrales se consideran un único Sector. 

RONDA DE JUEGO 
Aplica la secuencia habitual de la ronda, con las si-
guientes excepciones. 

   INICIO DE LA RONDA 
Roba y revela 2 cartas de Presciencia (en lugar de 3). 

Roba 1 carta de Táctica y colócala bocarriba. Este es 
el Sector de cosecha Harkonnen de la ronda en curso. 

A continuación, roba una segunda carta de Táctica y 
colócala bocarriba a la derecha de la primera. Este es 
el Sietch objetivo Harkonnen de la ronda en curso. Si 
el Sector de la segunda carta es el mismo que el de la 
primera, o el Sietch especificado en la carta ya ha sido 
destruido, descarta la carta y roba otra (hasta que la 
carta robada muestre un Sector diferente o un Sietch 
que siga en juego, como corresponda). Si, en cualquier 
momento de una ronda, el Sietch objetivo es destruido, 
descarta su carta y roba de inmediato otra (la nueva 
carta debe cumplir los mismos requisitos anteriores). 

Por último, roba 1 carta de Planificación del mazo de 
Aliados Corrino y 1 del mazo de la Casa de los Harkon-
nen y colócalas bocabajo para formar el mazo de Re-
fuerzos Harkonnen. 

Como referencia, así quedan las cartas que debes robar 
al inicio de la ronda: 

Cartas de Táctica

   SI ES POSIBLE, TÚ ELIGES 
Cuando se te presenten múltiples opciones para cum-
plir los criterios de las Acciones de los Harkonnen, ¡eres 
libre de elegir cualquier opción que te proporcione la 
mayor ventaja para derrotar a esos odiosos invasores! 

PREPARACIÓN 
Prepara la partida como si jugases una partida de 2 ju-
gadores. Después, baraja las 8 cartas de Táctica para 
formar el mazo de Táctica, ponlo bocabajo y colócalo a 
tu alcance. 

Nota: ¡deja las fichas de Despliegue Atreides y de Sietch bo-
cabajo! Revelar estas fichas tiene un efecto de juego (consulta 
las Reglas especiales en la página 42). Puedes inspeccionarlas 
en cualquier momento. 

GARGANTA HOBARS

Carta de Sietch 
objetivo

Mazo de Refuerzos

Carta de Sector  
de cosecha
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1. COLOCACIÓN DE VEHÍCULOS 
Consulta el tablero La especia debe manar para ver 
cuántos Vehículos están disponibles y cuántos de los 
dados de Acción Harkonnen no se pueden usar esta 
ronda, como es habitual. A continuación, coloca todos 
los Vehículos en el tablero de acuerdo con los siguien-
tes criterios. 

Coloca las Cosechadoras 
En primer lugar, coloca todas las Cosechadoras dispo-
nibles en las Áreas que indique el Sector de cosecha de 
la ronda en curso, siguiendo este orden de prioridad: 

1. Todas las Áreas de Desierto profundo vacías no ad-
yacentes a una Legión Atreides o Sietch. 

2. Todas las Áreas de Desierto vacías no adyacentes a 
una Legión Atreides o Sietch. 

3. Todas las demás Áreas de Desierto profundo libres 
restantes. 

4. Todas las demás Áreas de Desierto libres restantes. 

Si no quedan suficientes Áreas que cumplan los requi-
sitos dentro del Sector de cosecha, coloca las Cosecha-
doras restantes en Áreas de un Sector adyacente a tu 
elección, siguiendo el mismo orden de prioridad. Este 
Sector adyacente no puede ser el indicado en la carta 
de Sietch objetivo. 

Coloca las Alas de acarreo 
A continuación, coloca todas las Alas de acarreo dispo-
nibles en las Zonas aéreas que protejan al mayor núme-
ro de Cosechadoras. 

Coloca los Ornitópteros 
Por último, coloca todos los Ornitópteros disponibles. 

1. Si hay Legiones Harkonnen exactamente a 2 Áreas 
de distancia de los Sietch que puedan atacar (res-
petando los criterios de Atacar a un Sietch indica-
dos en la página siguiente) coloca 1 Ornitóptero en 
cada Zona aérea conectada con el Sector donde se 
encuentren dichas Legiones. Sigue haciéndolo has-
ta que no haya más Zonas aéreas libres o Legiones 
Harkonnen que cumplan los requisitos, o se acaben 
los Ornitópteros disponibles. 

2. Coloca los Ornitópteros restantes en Zonas aéreas 
desocupadas conectadas con el Sector donde se en-
cuentre el Sietch objetivo. 

Si en algún momento durante la colocación no quedan 
más Zonas aéreas libres conectadas con el Sector don-
de se encuentra el Sietch objetivo, coloca los Ornitóp-
teros restantes en las Zonas aéreas conectadas con 
Sectores adyacentes al Sietch objetivo, dando prioridad 
a las Zonas aéreas que conecten Sectores centrales con 
otros Sectores centrales. 

Importante: los Ornitópteros no se pueden usar para 
Exploración en el modo solitario. 

2. RESOLUCIÓN DE ACCIONES 
Juega siguiendo todas las reglas normales como juga-
dor Atreides. En el caso de los Harkonnen, en lugar de 
tirar los dados de Acción Harkonnen al mismo tiempo, 
haz lo siguiente: 

  Después de cada uno de tus turnos de Acción, tira 
1 dado de Acción Harkonnen sin usar y úsalo de in-
mediato para realizar la Acción correspondiente, se-
gún los Criterios de Acción Harkonnen (consulta la 
página siguiente). Avanza cualquier Líder de renom-
bre Harkonnen que esté en el Tanque de regenera-
ción, como es habitual. 

  Coloca el dado de Acción gastado en un espacio de 
Dados de acción usados del tablero de jugador Har-
konnen, asegurándote de que muestra la cara del da-
do que acabas de usar (no cambies la cara del dado). 
Esto es importante, ya que si alguna vez hay 3 da-
dos de Acción gastados en el tablero de Harkonnen 
que muestren el mismo resultado y obtienes ese re-
sultado una vez más al tirar un dado de Acción sin 
usar, debes tirarlo de nuevo hasta obtener un resul-
tado diferente. 

3. PELIGROS DEL DESIERTO 
Juega esta fase como es habitual. Aplica los Impactos de 
las Tormentas de coriolis siguiendo los criterios explica-
dos en Criterios de combate Harkonnen (página 41). 

4. COSECHA DE ESPECIA 
Juega esta fase como es habitual, aplicando los siguien-
tes criterios. 

  Al usar Alas de acarreo, da siempre prioridad a los 
Cosechadoras que estén en las Áreas de Desierto 
profundo. 

  Gasta siempre la Especia recolectada, incluida la de 
la Reserva de especia, para evitar que los marcado-
res de Imperio disminuyan, empezando por los que 
estén más abajo. 

  Si hay más Especia de la necesaria para evitar que 
disminuyan todos los marcadores del Imperio, gásta-
la para aumentar los que estén más abajo. 

  Si todos los marcadores del Imperio ya están en el 
escalón más alto del tablero La especia debe manar 
y hay más Especia de la necesaria para evitar que to-
dos los marcadores de Imperio disminuyan (7 de Es-
pecia o más), ¡los Harkonnen obtienen 1 punto de 
Supremacía en su lugar! 

Importante: no se aplican las reglas de Acopio de es-
pecia. Las reglas de Reserva de especia se aplican cuan-
do no se pueden gastar 1 o más puntos de Especia para 
cumplir todos los criterios anteriores. 
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   FINAL DE LA RONDA 
Sigue los dos pasos siguientes después de los habituales. 

  Avanza el marcador de Supremacía 1 casilla. Los 
Harkonnen pueden ganar la partida incluso sin ha-
cer nada, así que será mejor que empieces a acumu-
lar puntos de Presciencia… 

  Vuelve a barajar las 8 cartas de Táctica para for-
mar un nuevo mazo bocabajo. 

Importante: nunca descartes cartas de Planificación 
que estén en el mazo de Refuerzos, y nunca sustituyas 
a los Líderes de renombre Harkonnen que estén en el 
tablero. 

CRITERIOS DE ACCIÓN HARKONNEN 
Como regla general, cuando realices una Acción para 
los Harkonnen, realiza siempre una especial de Líder 
de renombre en lugar de las normales si es posible. La 
carta de Líder se agota entonces como es habitual. 

   ACCIONES DE LIDERAZGO Y ESTRATEGIA 
Para resolver un resultado de Liderazgo o Estrategia, si-
gue los criterios que se indican a continuación en el or-
den en que se presentan. 

   ATACAR UN SIETCH 
Si es posible atacar un Sietch (cualquiera, no solo el 
Sietch objetivo), atácalo con la Legión más cercana. La 
Legión atacante debe tener una Potencia de combate 
superior a la de la Legión que defiende el Sietch (con-
sulta el recuadro de la derecha). Usa un Ornitóptero so-
lo si es necesario. 

Si es posible atacar 2 o más Sietch, o 2 o más Legiones 
pueden atacar a 1 o más Sietch, aplica el siguiente or-
den de prioridad: 

1. Ataca el Sietch que tenga el nivel más alto (incluso 
si la ficha no ha sido revelada). 

2. Ataca usando la Legión con mayor diferencia de Po-
tencia de combate con respecto a la Legión que de-
fiende el Sietch (comprueba la diferencia usando las 
reglas de Potencia de combate de la derecha). 

3. Ataca con una Legión que no requiera usar un 
Ornitóptero. 

4. Ataca el Sietch objetivo. 

Importante: la Legión Harkonnen atacante debe tener 
siempre una Potencia de combate superior a la de la Le-
gión que defiende el Sietch (consulta el recuadro de la 
derecha). 

   ATACAR A UNA LEGIÓN 
Si no es posible atacar un Sietch y una o más Legiones 
Harkonnen están adyacentes a Legiones Atreides, ata-
ca a una de las Legiones Atreides adyacentes. Para ata-
car, la Legión Harkonnen debe tener una Potencia de 
combate superior a la de la Legión Atreides (consulta el 
recuadro de abajo). 

Importante: los Ornitópteros no se pueden usar para 
atacar a Legiones en el modo solitario. 

Si es posible atacar a más de 1 Legión Atreides, aplica el 
siguiente orden de prioridad. 

1. Ataca a la Legión Atreides que tenga la mayor Poten-
cia de combate (la Legión Harkonnen atacante de-
be seguir teniendo una superior, como es habitual). 

2. Ataca a la Legión Atreides que contenga un Líder de 
renombre. 

   MOVER LAS LEGIONES 
Si no es posible atacar ni a una Legión Atreides ni un 
Sietch, mueve las Legiones siguiendo los Criterios de 
movimiento Harkonnen (consulta la página 40). 

potencia de combate
La Potencia de combate de una Legión se calcula de la 
siguiente manera: 

  1 punto por cada Unidad y 2 puntos por cada fi-
cha de Despliegue, más 1 punto por cada Líder 
(genérico o de renombre). 

  En caso de empate (o si, por cualquier razón, 
necesitas tener en cuenta la Potencia de com-
bate de las Unidades individuales), cuenta 
1 punto por un Líder genérico, 2 puntos por una 
Unidad normal o un Líder de renombre, 3 pun-
tos por una Unidad de élite, y 4 puntos por una 
Unidad Sardaukar o Fedaykin. 

Nota: el nivel de un Sietch no influye en la Poten-
cia de combate.

   ACCIÓN DE DESPLIEGUE
Despliega las Unidades y 1 Líder de renombre en el mis-
mo Asentamiento Harkonnen. La Bestia Rabban y 
Feyd-Rautha deben desplegarse antes que cualquier 
otro Líder de renombre. Si no hay ningún Líder de re-
nombre disponible, despliega 1 Líder Bashar en su lu-
gar. Elige los Asentamientos en los que los despliegas 
aplicando el siguiente orden de prioridad. 
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1. El Asentamiento que contiene la Legión con mayor 
Potencia de combate. 

2. El Asentamiento más cercano al Sietch objetivo. 

No se puede superar el límite de acumulación. Desplie-
ga las Unidades sobrantes en otro Asentamiento, res-
petando siempre el orden de prioridad. 

Importante: siempre que un tipo de Unidad no es-
té disponible (para despliegue, etc.) coloca un número 
igual de Unidades disponibles que tengan una Potencia 
de combate inmediatamente superior. Si no hay Uni-
dades con una Potencia de combate superior, coloca 
Unidades que tengan una Potencia de combate inme-
diatamente inferior. 

   ACCIÓN DE MENTAT 
Roba las cartas y juégalas de inmediato, alternando 
entre los mazos de la Casa de los Harkonnen y los Alia-
dos Corrino, en un orden que depende de la carta que 
haya encima de la pila de descartes. Si es una carta de 
la Casa de los Harkonnen, empieza robando del mazo 
de los Aliados Corrino. Si es una carta de los Aliados 
Corrino, empieza robando del mazo de la Casa de los 
Harkonnen. Si no hay cartas en la pila de descartes, em-
pieza robando del mazo de la Casa de los Harkonnen. 

  Si una carta permite a los Harkonnen desplegar, 
mover o atacar, consulta las reglas de las Acciones 
de Despliegue o de las Acciones de Liderazgo y Estra-
tegia en la página 39. 

  Si una carta permite a los Harkonnen colocar o sus-
tituir Unidades, consulta las reglas de la Acción de 
Casa a la derecha. 

  Si una carta permite a los Harkonnen colocar Vehí-
culos, consulta las reglas de Colocación de Vehículos 
en la página 38. 

  Si una carta permite a los Harkonnen robar cartas, 
róbalas alternando entre los mazos de la Casa de los 
Harkonnen y los Aliados Corrino (como se explicaba 
antes) y colócalas en el mazo de Refuerzos. 

  Si una carta permite a los Harkonnen jugar una car-
ta, roba de inmediato Y juega una carta alternando 
entre los mazos de la Casa de los Harkonnen y los 
Aliados Corrino (como se explicaba antes). 

Importante: el efecto de una carta de Planificación 
que no sea análogo a ningún tipo de Acción se debe re-
solver de modo que surta efecto lo más cerca posible 
del Sietch objetivo o en dirección a él. 

Importante: si no es posible resolver alguna parte de 
una carta por cualquier motivo, la carta no tiene efecto 
y en su lugar se coloca en el mazo de Refuerzos. 

   ACCIÓN DE CASA 
Aplica los dos efectos descritos en el resultado de Ca-
sa, empezando por el de arriba, aplicando el siguiente 
orden de prioridad. 

1. Sustituye las Unidades normales de las Legiones 
Harkonnen más cercanas a un Sietch. 

2. Sustituye las Unidades normales de las Legiones 
Harkonnen con la Potencia de combate más alta en 
relación con el Sietch que puedan atacar. 

3. Sustituye las Unidades normales de la Legión más 
cercana al Sietch objetivo. 

Cuando coloques Vehículos, coloca siempre 1 Cosecha-
dora y 1 Ornitóptero, respetando las reglas de coloca-
ción de la página 38. 

CRITERIOS DE MOVIMIENTO  
HARKONNEN 
Siempre que muevas Legiones Harkonnen, muévelas de 
una en una hacia el Sietch objetivo, empezando por la 
más cercana a él, siguiendo la ruta con el menor núme-
ro de Áreas libres para cruzar (el camino más corto) y 
usando Ornitópteros si están disponibles. Si hay varias 
Legiones a la misma distancia, mueve primero las que 
tengan mayor Potencia de combate. 

Importante: las Legiones que se mueven deben tener 
una Potencia de combate superior a la de cualquier Le-
gión Atreides que defienda el Sietch objetivo. Si nin-
guna Legión cumple este requisito, ese Sietch ya no se 
considera el Sietch objetivo a efectos de movimiento. 
Debe designarse un Sietch Objetivo temporal que cum-
pla el requisito de Potencia de combate, de acuerdo al 
siguiente orden de prioridad. 

1. El Sietch más cercano al Sietch objetivo. 

2. El Sietch con el nivel más alto (aunque no se haya 
revelado). 

Este Sietch objetivo temporal sigue siéndolo durante 
ese turno. Durante el siguiente turno, las condiciones 
para seleccionar el Sietch objetivo deben comprobar-
se de nuevo. 
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   ELEGIR EL CAMINO MÁS CORTO 
Si hay dos o más caminos más cortos, elige uno apli-
cando el siguiente orden de prioridad. 

1. El camino que permite a la Legión terminar su 
movimiento en un Área ocupada por otra Legión 
Harkonnen que no haya alcanzado su límite de acu-
mulación. Mueve el número de Unidades justas que 
permita no exceder el límite de acumulación, empe-
zando por las que tengan la Potencia de combate 
más alta, además de todos los Líderes. 

2. El camino que permite a la Legión terminar su movi-
miento en el Área más cercana a un Sietch. 

3. El camino que permite a la Legión terminar su movi-
miento en un Área de Montaña. 

4. El camino que permite a la Legión terminar su movi-
miento en un Área de Meseta o del Erg Menor. 

5. El camino que permite a la Legión terminar su movi-
miento en un Área de Desierto o Desierto profundo 
sin fichas de Señales de gusanos. 

Importante: en el modo solitario Mahdi, los Harkon-
nen ignoran las fronteras intransitables. 

Debes seguir dos criterios adicionales para mover Le-
giones Harkonnen: 

  No uses más de 1 Ornitóptero en el mismo turno. 

  No muevas Legiones que estén adyacentes al Sietch 
objetivo a menos que también estén adyacentes a 
otra Legión Harkonnen. En ese caso, mueve 1 Legión 
(o más, si es posible) para fusionar las que puedes 
en una única Legión más cercana al Sietch objetivo y 
con la mayor Potencia de combate posible. 

   COLOCACIÓN DE FICHAS DE  
DESPLIEGUE HARKONNEN 

Siempre que una Legión Harkonnen abandone un Área 
que contiene un Asentamiento, coloca allí 2 fichas de 
Despliegue Harkonnen (consulta las Reglas especiales 
en la página siguiente). 

CRITERIOS DE COMBATE HARKONNEN 
Todas las reglas para resolver las batallas se enumeran 
aquí. 

   CARTAS DE PLANIFICACIÓN HARKONNEN  
EN COMBATE

Si comienza una batalla y hay cartas en el mazo de Re-
fuerzos, durante cada asalto, descarta tantas cartas 
del mazo de Refuerzos como sea necesario para que los 
Harkonnen tiren 6 dados de Combate. 

   APLICAR IMPACTOS
Cuando apliques Impactos a una Legión Harkonnen, 
hazlo según el siguiente orden de prioridad. 

1. Retira Líderes, empezando por los Líderes Bashar, 
hasta que solo quede 1 Líder (de renombre, si es po-
sible) en la Legión. 

2. Sustituye Unidades de élite por Unidades normales. 

3. Sustituye Unidades Sardaukar por Unidades 
normales. 

4. Retira Unidades normales, a menos que aún 
quede un Líder y los Impactos vayan a retirar todas 
las Unidades normales. En ese caso, retira primero 
al Líder. 

   FIN DE LA BATALLA
Las Legiones Harkonnen nunca se baten en retirada y 
cesan un ataque únicamente cuando, al comienzo de 
cualquier asalto, tienen una Potencia de combate igual 
o inferior a la mitad de la Potencia de combate de la Le-
gión rival (teniendo en cuenta la Potencia de combate 
de las Unidades individuales). 

Si el jugador Atreides quiere batirse en retirada, decide 
hacia dónde, pero debe dar prioridad a las Áreas vacías 
(si las hay). 

Importante: en el modo solitario, los Harkonnen no 
necesitan recibir 1 Impacto para continuar la batalla 
cuando atacan un Sietch. 
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REGLAS ESPECIALES 
   FICHAS DE BENE GESSERIT HARKONNEN 

Cuando, según las reglas normales, los Harkonnen fue-
ran a obtener una ficha de Bene Gesserit, toma en su 
lugar 1 dado de Acción del tablero La especia debe ma-
nar y añádelo a los dados de Acción Harkonnen sin 
usar. Si no hay dados disponibles, avanza el marcador 
de Supremacía 1 casilla en su lugar. 

   FICHAS DE DESPLIEGUE HARKONNEN 
En el modo solitario, los dos conjuntos de fichas de 
Despliegue inicial Harkonnen forman una misma reser-
va y se usan siempre que una Legión Harkonnen aban-
dona un Área que contiene un Asentamiento. Cuando 
esto ocurra, coloca de inmediato allí 2 fichas de Des-
pliegue, 1 negra y 1 plateada, bocabajo. Se consideran 
Unidades y, como tales, siguen todas las reglas están-
dar en cuanto a movimiento y límite de acumulación, 
además de algunas reglas especiales: 

  Cada una de las fichas de Despliegue (negras o pla-
teadas) tiene una Potencia de combate de 2 y cuen-
ta como 1 Unidad a efectos de movimiento y límite 
de acumulación. 

  Las fichas de Despliegue se revelan solo cuando ata-
can o son atacadas, o si el efecto de cualquier carta 
de Planificación o dado de Acción hace que se reve-
len (por ejemplo, si tienes que sustituir Unidades de 
una Legión por Unidades de otro tipo). Si se sobrepa-
sa el límite de acumulación cuando se revelan, reti-
ra cualquier Unidad sobrante empezando por las de 
menor Potencia de combate. Las fichas de Desplie-
gue reveladas se mezclan de nuevo en la reserva. 

  Si no hay más fichas de Despliegue disponibles y 
debes colocar alguna, revela 2 fichas a tu elección 
(1 negra y 1 plateada) que haya en el tablero y coloca 
las Unidades correspondientes. A continuación, co-
loca esas fichas que acabas de retirar donde hacía 
falta poner las fichas. 

   CARTAS DE PLANIFICACIÓN HARKONNEN 
Siempre que un mazo Harkonnen se quede sin cartas, 
simplemente baraja todas las cartas descartadas y for-
ma un nuevo mazo. 

   DADOS DE ACCIÓN SIN USAR  
HARKONNEN 

Los dados de Acción Harkonnen sin usar son los que aún 
no se han tirado y que no están en el tablero La especia 
debe manar. Fíjate en estos dados para ver si el jugador 
Atreides puede realizar Acciones de Supremacía desértica. 

   REGLA ESPECIAL DE LOS ORNITÓPTEROS 
Nunca puedes revelar voluntariamente una ficha de 
Despliegue Atreides o Sietch si está en un Sector co-
nectado a una Zona aérea que tiene un Ornitóptero 
(aún así debes revelarlas si son atacadas). 

   REVELAR UN SIETCH O UNA FICHA  
DE DESPLIEGUE 

Por cada ficha de Despliegue Atreides o Sietch reve-
lada voluntariamente, añade 1 carta de Planificación 
Harkonnen al mazo de Refuerzos (alternando entre los 
mazos de la Casa de los Harkonnen y de los Aliados Co-
rrino, como se explicó anteriormente). No lo hagas si 
está activo el Veto de la Cofradía Espacial. 

   VETO DEL LANDSRAAD 
Mientras esté activo el Veto del Landsraad, los Harkon-
nen no pueden descartar cartas del mazo de Refuerzos 
para obtener dados de Combate adicionales. 

   THUFIR HAWAT 
En el modo solitario, la capacidad especial de Thufir 
Hawat cambia de la siguiente manera: 

  Roba 3 cartas de Planificación de la Casa de los Har-
konnen y juégalas de inmediato. 

   GAIUS HELEN MOHIAM 
En el modo solitario, la capacidad especial de Gaius He-
len Mohiam cambia de la siguiente manera: 

  Roba 3 cartas de Planificación de los Aliados Corrino 
y juégalas de inmediato. 

   CARTA DE PLANIFICACIÓN DE LA CASA 
DE LOS ATREIDES TRANCE DE VERDAD 

En el modo solitario, cambia el efecto de la carta Trance 
de verdad por el siguiente: 

  Elige un resultado de los dados de Acción Harkon-
nen. No puedes elegir un resultado si hay 3 dados de 
Acción gastados en el tablero Harkonnen que mues-
tren dicho resultado, o 2 en caso de los resultados 
de Despliegue y Casa. Juega el siguiente turno Har-
konnen como si hubieras sacado ese resultado en el 
dado de Acción Harkonnen, gastándolo como es ha-
bitual. Luego, roba 2 cartas de Planificación o juega 
1 carta de Planificación. 

   CARTA DE PLANIFICACIÓN DE LA CASA 
DE LOS HARKONNEN MAQUINACIONES 
DE HAWAT

Cuando se juegue la primera de estas cartas, colócala 
junto al tablero de juego en su lugar. Si se juega una se-
gunda, descarta ambas y aplica el efecto habitual. 
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RONDA DE JUEGO 
   INICIO DE LA RONDA 
  Roba 2 cartas de Planificación, 1 de cada mazo. 
  Revela 3 cartas de Presciencia. 

1. COLOCACIÓN DE VEHÍCULOS (HARKONNEN) 
Según la posición del marcador de Imperio que esté más abajo: 

  Aparta 1 dado de Acción por cada espacio de la fila activa y los 
que estén por encima. 

  Coloca en el tablero el número indicado de Vehículos. 

2. RESOLUCIÓN DE ACCIONES 
  Tira los dados de Acción, asígnalos a los tableros de jugador. 
  Opcional: empezando por los Harkonnen, asigna 1 ficha de Bene 

Gesserit a los tableros de jugador. 
  Empezando por los Atreides y terminando por los Harkonnen, los 

jugadores se alternan para realizar 1 Acción hasta que se usan 
todos los dados. 

3. PELIGROS DEL DESIERTO (ATREIDES)
  Coloca 1 ficha de Señales de gusanos bocabajo en todas las 

Áreas de Desierto que contengan una Legión o Cosechadora 
Harkonnen. Dales la vuelta a todas las fichas:

   No ocurre nada. 
   Coloca 1 Gusano de arena en el Área. 
    Coloca 1 Gusano de arena solo si es un Área de Desierto 

profundo. 
  Cuando un Gusano de arena se coloca en Áreas que contienen: 

  Cosechadora: Retira la Cosechadora. 
  Retira un Ala de acarreo que esté en una Zona aérea 

conectada para no retirar una Cosechadora. 
  Legión Harkonnen: La Legión debe batirse en retirada. Si no 

puede, resuelve un ataque de Gusano de arena. 
  Tira los efectos de las Tormentas de coriolis para todas las Legio-

nes Harkonnen que estén en Áreas vulnerables de Meseta, el Erg 
Menor y Desierto. 

4. COSECHA DE ESPECIA (HARKONNEN)
  Descarta todos los Vetos activos (a menos que el marcador co-

rrespondiente esté en el escalón más bajo del tablero). 
  Retira todas las Cosechadoras que estén en el tablero para con-

seguir puntos de especia: 1 por las de Desierto, 2 por las de De-
sierto profundo. 

  Gasta puntos de especia en cada uno de los 3 marcadores de 
Imperio: 

  3 puntos: súbelo 1 escalón. 
  2 puntos: mantenlo en su escalón actual. 
  0 puntos: bájalo 1 escalón (activa 1 Veto correspondiente). 

  Si los puntos de Supremacía actuales son 5 o menos, gasta 
3 puntos de especia para avanzar el marcador de Supremacía 
1 casilla. 

   FINAL DE LA RONDA 
  El jugador Atreides comprueba si se pueden reclamar las cartas 

de Presciencia reveladas de la fase de Final de la ronda.
  Los Atreides ganan la partida si se cumplen los requisitos de la 

carta de Objetivo secreto. De lo contrario, la partida continúa. 
  Retira los Ornitópteros y las Alas de acarreo del tablero. 
  Opcional: comenzando con el jugador Harkonnen, sustituye los 

Líderes de renombre que haya en el tablero que quieras por Líde-
res genéricos. 

  Dales la vuelta a todas las cartas de Líder agotadas. 
  Descarta cartas de Planificación hasta tener 6 como máximo.
  El jugador Atreides retira del juego las cartas de Presciencia reve-

ladas que quiera. Luego, vuelve a barajar todas las cartas. 

   MOVIMIENTO DE LEGIONES 
  Las Legiones que se mueven pueden entrar en cualquier Área li-

bre adyacente. 
  Un Área no se considera libre cuando contiene Asentamientos 

enemigos, Unidades enemigas o Gusanos de arena (las Estacio-
nes ecológicas y las Cosechadoras no bloquean el movimiento). 

  Las Legiones Harkonnen que entren en un Área que tiene una fi-
cha de Señales de gusanos la revelan y resuelven. 

  Las fronteras intransitables no se pueden cruzar (excepto con 
Transporte de tropas). 

  Las Legiones no pueden recoger o dejar miniaturas en mitad de 
un movimiento de más de 1 Área. 

  Transporte de tropas (Harkonnen): retira un Ornitóptero de 
una Zona conectada para mover 2 Áreas, ignorando cualquier 
obstáculo. 

  Caballero de la arena (Atreides): puedes mover por cualquier 
número de Áreas que contengan Señales de gusanos o Gusanos 
de arena. 

   ASALTO 
  Revela cualquier ficha de Sietch y Despliegue implicada en la 

batalla. 
  Opcional: empezando por el atacante, los jugadores pueden des-

cartar cartas de Planificación para obtener +1 dado de Comba-
te por carta. 

  Ataque sorpresa: el atacante suma 1  en el primer asalto. 
  Cada jugador tira un número de dados de Combate igual al 

número de Unidades (no Líderes) que tiene su Legión más el 
número de cartas de Planificación que descartó. Si hay un Asen-
tamiento del Defensor en el Área, el defensor añade el nivel de 
este. El máximo son 6 dados. 

  Los Líderes genéricos convierten cada uno 1  en 1 . 
  Los Líderes de renombre usan 1  cada uno, tal y como in-

dique su carta. 
  Las Unidades especiales de élite cancelan 1  rival cada una.
  Cada  cancela 1  rival.

  Retirad las bajas. Por cada : 
  Se retira 1 Unidad o Líder. 
  Se sustituye 1 Unidad de élite por 1 Unidad normal. 

  El atacante puede continuar la batalla (recibe 1 Impacto si el de-
fensor está en un Asentamiento). En este caso, el defensor pue-
de batirse en retirada. De lo contrario, comienza un nuevo asalto.

AVANCE EN EL MEDIDOR  
DE PRESCIENCIA

  Reclamar una carta de Presciencia (máx. 2 por ronda): 
avanza los marcadores indicados el número de casillas 
indicado. 

  Conquistar una Estación ecológica: avanza 1 casilla el mar-
cador de Presciencia mostrado en la cara oculta de la ficha. 

  Destruir un Asentamiento Harkonnen: cada uno de los 
marcadores avanza un número de casillas igual al nivel del 
Asentamiento. 

AVANCE EN EL MEDIDOR  
DE SUPREMACÍA

  Destruir un Sietch: el marcador avanza un número de 
casillas igual al nivel del Sietch. 

  Si los puntos de Supremacía actuales son 5 o menos, 
gasta 3 puntos de especia para avanzar el marcador de 
Supremacía 1 casilla. 

RESUMEN DE LAS REGLAS
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