
















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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