HEROS DE

HEROS DE

HEROS DE

REMPLACEMENT

REMPLACEMENT

REMPLACEMENT

Première MAISON

Première MAISON

Première MAISON

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Cette carte permet à la MAISON con- neé de gagner un Leader supplémen- taire dans son jeu.

Ce Leader est tiré au hasard parmis les douze qui figurent au départ sur la pla- nète Arrakis.

Ces Leaders possèdent des pouvoirs spécifiques. Il convient de les respecter à la lettre.

Une MAISON peut posséder jusqu’à quatre HEROS DE REMPLACEMENT dans son jeu.

Cette carte permet à la MAISON con- neé de gagner un Leader supplémen- taire dans son jeu.

Ce Leader est tiré au hasard parmis les douze qui figurent au départ sur la pla- nète Arrakis.

Ces Leaders possèdent des pouvoirs spécifiques. Il convient de les respecter à la lettre.

Une MAISON peut posséder jusqu’à quatre HEROS DE REMPLACEMENT dans son jeu.

Cette carte permet à la MAISON con- neé de gagner un Leader supplémen- taire dans son jeu.

Ce Leader est tiré au hasard parmis les douze qui figurent au départ sur la pla- nète Arrakis.

Ces Leaders possèdent des pouvoirs spécifiques. Il convient de les respecter à la lettre.

Une MAISON peut posséder jusqu’à quatre HEROS DE REMPLACEMENT dans son jeu.

HEROS DE

HEROS DE

HEROS DE

REMPLACEMENT

REMPLACEMENT

REMPLACEMENT

Première MAISON

Première MAISON

Première MAISON

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Cette carte permet à la MAISON con- neé de gagner un Leader supplémen- taire dans son jeu.

Ce Leader est tiré au hasard parmis les douze qui figurent au départ sur la pla- nète Arrakis.

Ces Leaders possèdent des pouvoirs spécifiques. Il convient de les respecter à la lettre.

Une MAISON peut posséder jusqu’à quatre HEROS DE REMPLACEMENT dans son jeu.

Cette carte permet à la MAISON con- neé de gagner un Leader supplémen- taire dans son jeu.

Ce Leader est tiré au hasard parmis les douze qui figurent au départ sur la pla- nète Arrakis.

Ces Leaders possèdent des pouvoirs spécifiques. Il convient de les respecter à la lettre.

Une MAISON peut posséder jusqu’à quatre HEROS DE REMPLACEMENT dans son jeu.

Cette carte permet à la MAISON con- neé de gagner un Leader supplémen- taire dans son jeu.

Ce Leader est tiré au hasard parmis les douze qui figurent au départ sur la pla- nète Arrakis.

Ces Leaders possèdent des pouvoirs spécifiques. Il convient de les respecter à la lettre.

Une MAISON peut posséder jusqu’à quatre HEROS DE REMPLACEMENT dans son jeu.

HEROS DE

HEROS DE

ARRIVEE

REMPLACEMENT

REMPLACEMENT

D’ORNITOPTERES

Première MAISON

Première MAISON

Concerne toutes les

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

MAISONS

Cette carte permet à la MAISON con- neé de gagner un Leader supplémen- taire dans son jeu.

Ce Leader est tiré au hasard parmis les douze qui figurent au départ sur la pla- nète Arrakis.

Ces Leaders possèdent des pouvoirs spécifiques. Il convient de les respecter à la lettre.

Une MAISON peut posséder jusqu’à quatre HEROS DE REMPLACEMENT dans son jeu.

Cette carte permet à la MAISON con- neé de gagner un Leader supplémen- taire dans son jeu.

Ce Leader est tiré au hasard parmis les douze qui figurent au départ sur la pla- nète Arrakis.

Ces Leaders possèdent des pouvoirs spécifiques. Il convient de les respecter à la lettre.

Une MAISON peut posséder jusqu’à quatre HEROS DE REMPLACEMENT dans son jeu.

Des Ornitoptères en provenance de Richèse sont stationnés en REGION POLAILRE AUSTRALE.

Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie et n’est pas remise en jeu (on place le symbole voulu au POLE).

Ces Ornitoptères sont spécialement équipés pour le désert. Leur autonomie a été considérablement augmentée :

· 4 territoires de déplacement dans un tour (au lieu de 3)

· 4 épices par pion lors d’une moisson (au lieu de 3)

Pour bénéficier de ces avantages, il suffit d’avoir au moins 1 pion au POLE

EFFONDREMENT

EFFONDREMENT

EFFONDREMENT

ROCHEUX

ROCHEUX

ROCHEUX

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS présentes

MAISONS présentes

MAISONS présentes

Le Nord de la CHAINE DE HABBA- NYA tremble.

Une secousse sismique se répercute dans la PLAINE FUNEBRE et l’ERG HABBANYA.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont légères :

· 1 D3 pion(s)

· 1 D3 épice(s)

· La moissonneuse est perdue si le D10 dépasse 6 (en cas de moisson, bien sûr)

Le MONT IDAHO tremble dans son ensemble.

Une secousse sismique se répercute dans le BASSIN DE TUONO et le BASSIN DE HAGGA.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont légères :

· 1 D2 pion(s)

· 1 D2 épices(s)

· La moissonneuse est épargnée (en cas de moisson, bien sûr)

Le Massif du BOUCLIER tremble avec violence.

Une secousse sismique se répercute dans l’ERG MAJEUR, le BASSIN IMPERIAL et le BASSIN DU BOU- CLIER.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont conséquentes :

· 1 D3 + 2 pions

· 1 D3 + 2 épices

· La moissonneuse est perdue si le D10 dépasse 4 (en cas de moisson, bien sûr)

EFFONDREMENT

EFFONDREMENT

EFFONDREMENT

ROCHEUX

ROCHEUX

ROCHEUX

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS présentes

MAISONS présentes

MAISONS présentes

Le Nord de la montagne MESA MOLLE tremble.

Une secousse sismique se répercute dans la MESA MAYA et l’ERG MA- JEUR

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont légères :

· 2 pions

· 2 épices

· La moissonneuse est perdue si le D10 dépasse 6 (en cas de moisson, bien sûr)

Le Sud de la montagne MESA MOLLE tremble.

Une secousse sismique se répercute dans le BLED DES SILLONS et la DEPRESSION DE HIEREG.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont lourdes :

· 1 D3 + 2 pions

· 1 D3 + 2 épices

· La moissonneuse est perdue si le D10 dépasse 5 (en cas de moisson, bien sûr)



Le Nord de la FAILLE ROUGE tremble.

Une secousse sismique se répercute dans l’ERG DE TSIMPO et l’ERG MINEUR.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont légères :

· 1 pion

· 1 épice

· La moissonneuse est perdue si le D10 dépasse 8 (en cas de moisson, bien sûr)

EFFONDREMENT

PETITE

GRANDE

ROCHEUX

CONJONCTION

CONJONCTION

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS présentes

MAISONS

MAISONS

Le Sud de la CHAINE DE SIHAYA tremble.

Une secousse sismique se répercute dans le NORD CIELAGO et le SUD CIELAGO.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont légères :

· 1 D2 + 1 pions

· 1 D2 + 1 épices

· La moissonneuse est perdue si le D10 dépasse 6 (en cas de moisson, bien sûr)

La planète Arrakis se place en parfait alignement avec ses deux lunes. Cet événement, qui arrive tous les dix ans, n’est jouable qu’une seule fois dans une partie de jeu (cette carte n’est pas remise en jeu).

Cette conjonction bouleverse le conti- num espace temps.

Cette carte de chance doit être rempla- cée par les 3 cartes de chance qui suivent.

La planète Arrakis entre dans une phase astrale parfaite : elle s’aligne avec ses deux lunes et son soleil. Cet événement, qui arrive tous les cinquante ans, n’est jouable qu’une seule fois dans une par- tie de jeu (cette carte n’est pas remise en jeu).

Cette conjonction bouleverse le conti- num espace temps.

Cette carte de chance doit être rempla- cée par les 5 cartes des chance qui suivent.

EFFONDREMENT

EFFONDREMENT

EFFONDREMENT

ROCHEUX

ROCHEUX

ROCHEUX

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS présentes

MAISONS présentes

MAISONS présentes

Le Nord de la CHAINE DE HABBA- NYA tremble.

Une secousse sismique se répercute dans la PLAINE FUNEBRE et l’ERG HABBANYA.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont conséquentes :

· 1 D3 + 2 pions

· 1 D3 + 2 épices

· La moissonneuse est perdue si le D10 dépasse 4 (en cas de moisson, bien sûr)

Le MONT IDAHO tremble dans son ensemble.

Une secousse sismique se répercute dans le BASSIN DE TUONO et le BASSIN DE HAGGA.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont conséquentes :

· 1 D3 + 1 pions

· 1 D3 + 1 épices

· La moissonneuse est perdue si le D10 dépasse 5 (en cas de moisson, bien sûr)

Le Massif du BOUCLIER tremble avec violence.

Une secousse sismique se répercute dans l’ERG MAJEUR, le BASSIN IMPERIAL et le BASSIN DU BOU- CLIER.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont totales :

· Tous les pions

· Toutes les épices

· La moissonneuse est perdue auto-matiquement (en cas de moisson, bien sûr)

EFFONDREMENT

EFFONDREMENT

EFFONDREMENT

ROCHEUX

ROCHEUX

ROCHEUX

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS présentes

MAISONS présentes

MAISONS présentes

Le Nord de la montagne MESA MOLLE tremble.

Une secousse sismique se répercute dans la MESA MAYA et l’ERG MA- JEUR

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont conséquentes :

· 4 pions

· 4 épices

· La moissonneuse est perdue si le D10 dépasse 3 (en cas de moisson, bien sûr)

Le Sud de la montagne MESA MOLLE tremble.

Une secousse sismique se répercute dans le BLED DES SILLONS et la DEPRESSION DE HIEREG.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont totales :

· Tous les pions

· Toutes les épices

· La moissonneuse est perdue auto-matiquement (en cas de moisson, bien sûr)



Le Nord de la FAILLE ROUGE tremble.

Une secousse sismique se répercute dans l’ERG DE TSIMPO et l’ERG MINEUR.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont légères :

· 1 D3 pion(s)

· 1 D3 épice(s)

· La moissonneuse est perdue si le D10 dépasse 6 (en cas de moisson, bien sûr)

EFFONDREMENT

UTILISATION

UTILISATION

ROCHEUX

D’ATOMIQUES

D’ATOMIQUES

Concerne toutes les

Concerne toutes les 

Concerne toutes les

MAISONS présentes

MAISONS présentes

MAISONS présentes

Le Sud de la CHAINE DE SIHAYA tremble.

Une secousse sismique se répercute dans le NORD CIELAGO et le SUD CIELAGO.

Tous les secteurs sont concernés.

Les pertes sont conséquentes :

· 1 D3 + 2 pions

· 1 D3 + 2 épices

· La moissonneuse est perdue si le D10 dépasse 4 (en cas de moisson, bien sûr)

Il y a usage tout à fait illégal d’un PILIER DE FEU (Arme Atomique à Forte Puissance).

Le secteur concerné est celui qui suit la position de la TEMPETE à 1 D5 sec- teur(s).

Le nombre de territoires touchés par les radiations est de 1 D5 + 2. On commen-ce à compter par la zone la plus proche du POLE NORD.

Les pertes sont immédiates pendant ce tour.

Il y a usage tout à fait illégal d’un PILIER DE FEU (Arme Atomique à Forte Puissance).

Le secteur concerné est celui qui précède la position de la TEMPETE à 1 D5 secteur(s).

Le nombre de territoires touchés par les radiations est de 1 D5 + 1. On commen-ce à compter par la zone la plus proche du POLE NORD.

Les pertes sont immédiates pendant ce tour.

EVENEMENT A

EVENEMENT A

EVENEMENT A

ARRAKEEN

ARRAKEEN

CARTHAG

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS présentes

MAISONS présentes

MAISONS présentes

Pendant ce tour, il y a une révolte mas- sive de la population dans la cité d’ARRAKEEN.

Les révoltés ont fait main basse sur l’Arsenal de la ville. Ils utilisent princi- palement des armes projectiles.

Les MAISONS présentes peuvent se défendre à l’aide d’un PENTA-BOUCLIER.

Le joueur montre ouvertement une carte BOUCLIER puis la range dans son jeu.

Si cette condition n’est pas remplie, toutes les armées de la MAISON sont détruites, quel que soit leur nombre.

A la fin de ce tour, l’impôt ducal de la ville d’ARRAKEEN rapporte 8 épices au lieu de 2.

Seules les MAISONS qui possèdent la cité ont le droit de bénéficier de cette aubaine.

Une puissante TEMPETE locale sévit à CARTHAG pendant la fin de ce tour.

Les armées présentes perdent 1 pion (même le peuple Fremen).

Le restant des légions est immobilisé, et est dans l’incapacité de livrer un com- bat.

EVENEMENT A

EVENEMENT A

EVENEMENT A

CARTHAG

ARSUNT

ARSUNT

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS présentes

MAISONS présentes

MAISONS présentes

A la fin de ce tour, l’impôt ducal de la ville de CARTHAG rapporte 8 épices au lieu de 2.

Seules les MAISONS qui possèdent la cité ont le droit de bénéficier de cette aubaine.



Toutes les garnisons présentes sont rappelées sur leur planète d’origine pour des raisons d’alerte et de sécurité.

C’est ainsi que tous les pions présents regagnent leur base en commençant par la première MAISON après la TEMPE- TE. Le peuple Fremen, quant à lui, retourne à la GRANDE ETENDUE ou à l’ERG SIHAYA (les pions ne peuvent être séparés).

Pour échapper à cet ordre, il faut payer 5 épices à la Banque.

A partir de cet instant de jeu, un impôt est levé dans la ville d’ARSUNT. Il rapporte 1 épice par tour.

Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie et ne doit pas être remise en jeu.

Seules les MAISONS qui possèdent la cité ont le droit de bénéficier de cette aubaine.

EVENEMENT A LA

EVENEMENT A LA

EVENEMENT A

GROTTE OISEAUX

GROTTE OISEAUX

GARA KULON

Concerne toutes les

Concerne la

Concerne toutes les

MAISONS présentes

MAISON défenseur

MAISONS présentes

Le SIETCH de la GROTTE AUX OI- SEAUX connaît de graves problèmes d’approvisionnement jusqu’à la fin de ce tour. Avant les éventuels combats, il ne doit plus rester que 1 D5 pion(s) dans ce lieu.

L’évacuation se fait pion par pion (en commençant par la première MAISON après la TEMPETE) jusqu’à atteindre le nombre requis.

L’évacuation se fait dans la CHAINE DE HABBANYA.

Les combats ne sont pas stoppés, ni dans le SIETCH, ni dans la montagne.



Le SIETCH de la GROTTE AUX OI- SEAUX est un endroit facile à défendre dans les creux de la montagnes.

Pendant ce tour, les pions de la MAI- SON qui défend valent 1 sur la ROUE sans épice.

En aucun cas ces armées ne peuvent prendre une valeur supérieure à 1 (sans épice), même s’il s’agit de soldats Fédaykins par exemple.

Les réserves en eau du SIETCH de GARA KULON ont été empoisonnées par les Prêtres-Pélerins du HAJJ.

Les MAISONS présentes peuvent montrer ouvertement un GOUTE POI- SON puis remettre cette carte dans leur jeu.

Sans quoi,  toutes les armées de la MAISON concernée sont détruites dans l’instant.

EVENEMENT A

EVENEMENT AU

EVENEMENT AU

GARA KULON

SIETCH TARB

SIETCH TARB

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS présentes

MAISONS présentes

MAISONS présentes

A la fin de ce tour, la MAISON qui possède la SIETCH de GARA KULON bénéficie d’une CARTE DE TRAHI- SON supplémentaire à la fin des combats.

Cette carte peut être :

· La dernière carte jetée en combat. Celle-ci est donc visible par tous les autres joueurs.

· La première non révélée de la pile. La MAISON Atréides peut la voir sauf si 1 épice est payé à la Banque, avant de prendre connais- sance de cette carte.

Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie et ne doit pas être remise en jeu.

Les tarbiens demandent un combat singulier pour éviter de faire couler le sang.

Désormais, tout combat dans ce SIETCH doit opposer les principaux Leaders des MAISONS concernées.

Les cartes sans valeur, les KARAMAS, ou les cartes GHOLA peuvent leurrer les citadins et permettre de jouer un Leader secondaire (la MAISON montre ouvertement sa carte puis la range dans sa main).

A partir de cet instant de jeu, l’impôt ducal du SIETCH TARB rapporte 3 épices au lieu de 1.

Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie et ne doit pas être remise en jeu.

Seules les MAISONS qui possèdent la cité ont le droit de bénéficier de cette aubaine.

EVENEMENT A

EVENEMENT A

EVENEMENT AU

ARRAKEEN

CARTHAG

SIETCH TARB

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS présentes

MAISONS présentes

MAISONS présentes

A partir de cet instant de jeu, l’impôt ducal de la ville d’ARRAKEEN rapporte 4 épices au lieu de 2.

Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie et ne doit pas être remise en jeu.

Seules les MAISONS qui possèdent la cité ont le droit de bénéficier de cette aubaine.

Une TEMPETE de 3eme catégorie sévit dans la cité de CARTHAG. Le massif du BOUCLIER n’a pas pu la retenir.

Toutes les armées présentes sont détrui- tes instantanément (le peuple Fremen ne perd que la moitié de ses pions).

La ville est en quarantaine pendant 3 tours complets de jeu.

La carte CONTROLE CLIMAT peut réduire cette TEMPETE à néant (à n’importe quel moment) ou bien peut l’étendre pendant 3 tours supplémen- taires de jeu.

Tous les Ornitoptères du SIETCH TARB ont été détruits ainsi que les pièces détachées. On parle de sabotage.

Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie et ne doit pas être remise en jeu.

Les tarbiens ne peuvent donc plus bénéficier de l’apport des Ornitoptères que ce soit pour le déplacement de 3 territoires, ou pour la moisson de 3 épices par pions.

RENFORT DE

RENFORT DE

RENFORT DE

TROUPES

TROUPES

TROUPES

Première MAISON

Première MAISON

Première MAISON

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Un Vaisseau Transport appartenant à des Contrebandiers atterrit sur la planè- te Arrakis, à 1 case d’une ville ou d’un SIETCH.

La MAISON concernée peut en profiter pour poser gratuitement 3 pions.

Pour une transaction de 2 épices, 1 D5 légions supplémentaires peuvent être ajoutées.

Cette carte n’est pas valable pour le peuple Fremen.

Une Nef de Transport est parvenue à s’infiltrer à travers les balises de la Guilde.

Ce vaisseau contient 1 D5 + 1 pions.

Ces légions doivent être prises dans les réserves et ne peuvent être placées que dans 1 territoire déjà occupé ou au POLE NORD.

Cette carte n’est pas valable pour le peuple Fremen.

Un Ornitoptère de combat est parvenu à s’infiltrer sous les radars en rasant les dunes du désert.

Ce vaisseau contient 3 pions.

Ces légions doivent être prises dans les réserves et peuvent être placées n’importe où sur la planète. Les pions peuvent même être séparés.

Cette carte n’est pas valable pour le peuple Fremen.

GISEMENT

GISEMENT

GISEMENT

D’EPICES

D’EPICES

D’EPICES

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS

MAISONS

MAISONS

Des phénomènes naturels mais singu- liers (abondance des VERS DES SA- BLES, combinaison d’oxygène et de gaz carbonique) font que le Mélange sort en abondance en surface des déserts.

Au début du tour suivant, on tire 2 territoires supplémentaires qui appor- tent de l’épices pendant le tour.

Si des cartes de VER apparaissent à la place de ces 2 cartes, elles sont remises en jeu.

Les 2 cartes elle-même sont remises en jeu.

Des phénomènes naturels mais singu- liers (abondance des VERS DES SA- BLES, combinaison d’oxygène et de gaz carbonique) font que le mélange sort en abondance en surface des déserts.

Au début du tour suivant, les gisements sont enrichis :

· Le premier tiré vaut le triple de sa valeur.

· Le second tiré vaut le double de sa valeur.

Il y a une explosion d’épices sur le sol d’Arrakis.

Tous les gisements découverts s’enri- chissent soudainement.

Ce phénomène est bien connu des écologistes.

C’est le RADJA...

Chaque gisement gagne 1 D5 + 2 épi- ces.

DISEUSE DE

DISEUSE DE

DISEUSE DE

VERITE

VERITE

VERITE

Première MAISON

Première MAISON

Première MAISON

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

La MAISON concernée gagne les services d’une Révérende Mère Sauvage. Il s’agit d’une Diseuse de Vérité qui voit en partie l’avenir.

La MAISON gagne une TRANSE DE VERITE qu’elle doit utiliser avant la fin de ce tour.

La MAISON concernée gagne les services d’une Révérende Mère Sauvage. Il s’agit d’une Diseuse de Vérité qui voit en partie l’avenir.

La MAISON peut gagner 1 TRANSE DE VERITE pour 1 épice versé à la Banque, mais elle doit l’utiliser avant la fin de ce tour.

La MAISON concernée gagne les services d’une Révérende Mère Sauvage. Il s’agit d’une Diseuse de Vérité qui voit en partie l’avenir.

La MAISON gagne 1 TRANSE DE VERITE qu’elle doit utiliser avant la fin de ce tour.

Pour un don de 1 épice versé à la Banque, la Révérende Mère offre 1 TRANSE DE VERITE supplémentaire.

La MAISON peut en acheter jusqu’à 5 au maximum.

Ces TRANSES supplémentaires peu- vent être utilisées n’importe quand du- rant la partie.

GAIN

GAIN

GAIN

D’EPICES

D’EPICES

D’EPICES

Première MAISON

Première MAISON

Première MAISON

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

L’Impôt Ducal d’Arrakis revient intégralement à la MAISON concernée.

Le gain est de 1 D3 + 3 épices.

L’Impôt Impérial d’Arrakis revient intégralement à la MAISON concernée.

Le gain est de 1 D5 + 5 épices.

Un accord quasi unanime des membres du LANDSRADT est signé pour un versement en épices.

La MAISON concernée gagne tout de suite 1 D3 + 1 épices

GAIN

GAIN

GAIN

D’EPICES

D’EPICES

D’EPICES

Première MAISON

Première MAISON

Première MAISON

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Un accord unanime des membres du LANDSRADT est signé pour un versement en épices.

La MAISON concernée gagne tout de suite 1 D5 + 3 épices

La CHOM (le Combinat des Honnêtes Ober Marchands) intervient en faveur de la MAISON concernée.

Le gain en Mélange est de 1 D3 + 2 épices.

La CHOM (le Combinat des Honnêtes Ober Marchands) intervient en faveur de la MAISON concernée.

Le gain en Mélange est de 1 D5 + 4 épices.

PERTE

PERTE

PERTE

D’EPICES

D’EPICES

D’EPICES

Première MAISON

Première MAISON

Première MAISON

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

L’épice perd temporairement de sa valeur en bourse.

Les transactions commerciales sont désastreuses à ce niveau.

La MAISON concernée perd 1 D5 épices de ses réserves.

Si elle ne peut pas payer, elle doit le prouver.

La CHOM (le Combinat des Honnêtes Ober Marchands) réclame une erreur de versement en sa faveur.

La MAISON concernée perd 1 D5 + 2 épices de ses réserves.

Si elle ne peut pas payer, elle doit le prouver.

Les membres permanents du LANDS- RADT ont voté une loi pour un projet humanitaire.

La MAISON concernée perd 1 D3 + 3 épices de ses réserves.

Si elle ne peut pas payer, elle doit le prouver.

LES MOISSONS

LES MOISSONS

LES MOISSONS

DANS LE DESERT

DANS LE DESERT

DANS LE DESERT

Première MAISON

Première MAISON

Première MAISON

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Les Sables-Tambours du désert et les vents brûlants des Bleds occasionnent de sérieux dommages sur 1 moisson- neuse.

Les pièces détruites ne peuvent être remplacées.

La MAISON concernée perd donc 1 moisonneuse (si il lui en reste).

Les Sables-Tambours du désert et les vents brûlants des Bleds occasionnent de sérieux dommages sur 1 moisson- neuse.

Les pièces détruites ne peuvent être remplacées avant 2 tours complets et pour 3 épices.

La MAISON concernée perd donc 1 moisonneuse si les réparations ne sont pas faites à temps.

Le peuple Ixien propose sa contribu- tion dans la récolte de l’épice.

Une grande moissonneuse arrive sur Dune. Il s’agit d’un prototype révolu- tionnaire muni de propulseurs antigrav.

Les VERS DES SABLES ne peuvent détruire cette moissonneuse ni la TEM- PETE.

C’est la MAISON concernée qui est chargée de l’essayer.

RAIDS

RAIDS

RAIDS

ASSASSINS

ASSASSINS

ASSASSINS

Première MAISON

Première MAISON

Première MAISON

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Un Raid Assassin surgit sur la planète mère de la MAISON concernée (Dune pour les Fremens, Caladan pour les Atréides, Giédi Prime pour les Harkon- nens, Jonction pour la Guilde, Theilax pour le B.Theilax, Walach X pour le B.Gesserit, Salusa Secundus pour l’Im- périum, et Le Chapitre pour la Disper- sion).

Les pertes sont légères :

· 2 légions

· 1 D2 + 1 épices

Les Fremens sont visés sur 1 seul terri- toire.

Un Raid Assassin surgit sur la planète mère de la MAISON concernée (Dune pour les Fremens, Caladan pour les Atréides, Giédi Prime pour les Harkon- nens, Jonction pour la Guilde, Theilax pour le B.Theilax, Walach X pour le B.Gesserit, Salusa Secundus pour l’Im- périum, et Le Chapitre pour la Disper- sion).

Les pertes sont lourdes :

· 1 D3 + 3 légions

· 1 D3 + 3 épices

Les Fremens sont visés sur 1 seul terri- toire.

Le territoire le plus riche en épices (à déterminer au D10 s’il y en a plusieurs) subit un Raid Assassin de la part des Ixiens.

La MAISON concernée subit de lourdes pertes :

· 3 légions

· Toute l’épice est volée

· La moissonneuse est perdue dans le cas où aucune armée ne peut plus la défendre (en cas de moisson, bien sûr)

CLAIRVOYANCE

CLAIRVOYANCE

CLAIRVOYANCE

ET ESPIONNAGE

ET ESPIONNAGE

ET ESPIONNAGE

Première MAISON

Première MAISON

Première MAISON

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

Les espions accomplissent correctement leur travail.

Ils rapportent des plans de bataille à la MAISON concernée.

Cette MAISON peut regarder 1 D5 + 2 CARTES DE TRAHISON dans les mains ennemies.

Les ennemis sont choisis, mais les cartes sont tirées au hasard.

Les espions accomplissent correctement leur travail.

Ils rapportent des plans de bataille à la MAISON concernée.

Cette MAISON peut connaître 1 D3 TRAITRES chez ses ennemis.



Les espions accomplissent correctement leur travail.

Ils rapportent des plans de bataille à la MAISON concernée.

Cette MAISON peut se rendre pendant 1 minute chez un joueur ennemi. Elle peut alors prendre connaissance de tout ce qui est apparent derrière le paravent de protection (nombre de cartes, nombre d’épices, notes, enfin tout...).

PROCES

ESPIONNAGE

LE VER

VERBAL

IXIEN

INCONTROLABLE

Première MAISON

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Après la TEMPETE

MAISONS présentes

MAISONS

La MAISON concernée est accusée de crime contre l’Impérium.

Le jugement est immédiat : il y a confiscation des biens. La MAISON perd 1 CARTE DE TRAHISON.

Celle-ci est tirée au hasard par le joueur de gauche et est jetée face révélée.

Si la MAISON concernée ne possède aucune CARTE DE TRAHISON, il y a interdiction pour elle d’en acheter pendant 1 D2 tours.

Un espion dunien a été aperçu dans les hauteurs du BOUCLIER.

Les patrouilles de reconnaissance ne sont pas parvenu à l’intercepter.

La première MAISON après la TEM- PETE jette le D10.

Si un 1 est obtenu, l’espion fait usage d’Atomiques et détruit le BOUCLIER.

Si un 10 est obtenu, l’espion entre discrètement en ARRAKEEN et détruit tous les BOUCLIERS des MAISONS présentes.

Le BLED DES SILLONS est occupé par un VER DES SABLES qui défend son territoire.

Ce VER est totalement incontrôlable, même par le peuple Fremen.

Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie et ne doit pas être remise en jeu.

· Toute l’épice présente dans le BLED est aussitôt détruite

· Toutes les légions qui traversent cette zone ou qui s’y stationnent sont vouées à leur perte.

Un jeton est placé dans le BLED pour symboliser la présence du VER.

TEMPETE

CONTACT

MISE A

LOCALE

BOUCLIER-LASER

PRIX

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Première MAISON

MAISONS

MAISONS présentes

Après la TEMPETE

Une violente TEMPETE de Coriolis ravage le BASSIN IMPERIAL jusqu’à la fin de la partie. Le pion Tempête est placé sur le bassin.

Toute l’épice qui apparaît dans cette zone est automatiquement détruite.

Les règles de destruction des armées restent les mêmes que pour la TEMPE- TE principale.

La carte CONTROLE CLIMAT peut faire disparaître cette TEMPETE ou bien l’étendre à la TERRE BRISEE (c’est l’un ou l’autre).

Un contact BOUCLIER-LASER crée une explosion subatomique d’une énorme puissance.

Le secteur concerné est celui qui précède la position de la TEMPETE à 1 D10 secteur(s).

Le nombre de territoires touchés par les radiations est de 1 D5. On commence à compter par la zone la plus proche du POLE NORD.

Les pertes sont immédiates pendant ce tour.

Le Leader le plus important chez la MAISON concernée a sa tête mise à prix.

Ce Leader doit encore être vivant et ça ne peut pas être le Leader Principal.

Ce Leader doit être connu de tous. A sa mort, l’épice obtenue vaut 2 fois sa valeur de combattant.

C’est celui ou celle qui rapporte sa tête aux dirigeants du LANDSRADT qui touche la prime.

MAISON

LE GRAND

LE SYNDICAT

MINEURE

COMPROMIS

DU CRIME

Première MAISON

Concerne toutes les

Première MAISON

Après la TEMPETE

MAISONS

Après la TEMPETE

Action mystérieuse d’une MAISON Mineure dont le nom ne doit pas être dévoilé.

La MAISON concernée gagne en surplus une CARTE DE TRAHISON. Les Atréides peuvent voir cette carte à moins que 1 épice soit payée à la Banque.

Pour la MAISON concernée, le nombre maximum de cartes en main est maintenant fixé à 7 (13 pour les Har- konnens).

En ce jour de la Grande Fête de SHAI- HULUD, la paix et la justice doivent régner sur toute la planète.

Cette carte ne concerne que l’instant des combats de la fin de ce tour.

Chaque combat fait l’objet d’un compromis : le joueur qui ne veut pas livrer bataille offre 1 épice à son adversaire, et le combat n’a pas lieu. C’est le joueur défenseur qui propose en premier.

La MAISON qui a fait un compromis ne peut en aucun cas s’approprier le territoire sur lequel elle se trouve.

Action efficace du S.C.A. (Syndicat du Crime en ARRAKEEN).

La MAISON concernée est dans l’obligation de découvrir 1 de ses TRAITRES.

Ce TRAITRE garde ses capacités de TRAHISON bien qu’il travaille désormais à découvert.

LA GRANDE

CARTE DE

ACTION DU

ALLIANCE

RECUPERATION

BENE THEILAX

Première MAISON

Première MAISON

Concerne toutes les

Après la TEMPETE

Après la TEMPETE

MAISONS

Cette carte possède le même effet que 2 cartes de VER qui se suivent.

Elle permet de conclure des ALLIANCES.

Les différences sont les suivantes :

· Ces ALLIANCES ne peuvent être brisées

· Seule la MAISON concernée est en droit de s’allier avec une ou plusieurs autres MAISONS

Les dernières batailles ont laissé sur les terres sanglantes de nombreux matériels de combat.

La MAISON concernée, ou la suivante dans le cas d’une main complète, peut récupérer une carte d’attaque ou de parade dans la pile des cartes déjà utili- sées.

Cette carte doit être montrée aux autres joueurs.

Le Laser et les Atomiques sont admis.

La MAISON du Béné Theilax a pris part à d’importantes manipulations génétiques sur certains Leaders.

Toutes les MAISONS Majeures sont concernées.

Pendant les combats de la fin de ce tour, il ne peut y avoir de TRAHISON sauf pour le peuple Theilax qui, lui, possède toujours son TRAITRE actif.

De plus, la MAISON Theilax est en droit de tirer un nouveau TRAITRE, au hasard, chez la MAISON de son choix.

ACTION DU

ACTION DES

ACTION DE

BENE GESSERIT

HARKONNENS

L’IMPERIUM

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS

MAISONS

MAISONS

Encore une fois, la Missionaria Protec- tiva a accompli judicieusement son travail.

Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie et ne doit pas être remise en jeu.

Si, au début d’un tour, La MAISON du Béné Gesserit n’a plus d’épices, elle peut demander 1 épice à chacun de ses adversaires au lieu de ses 2 épices réglementaires.

Le pouvoir de CHARITE est remplacé, mais la MAISON des Mères doit prouver son absence de Mélange.

Le Baron Vladimir Harkonnen fête ses 60 ans. C’est un jour de liesse sur Giédi Prime.

Cet événement se répercute aussi sur la planète Arrakis.

En ce jour de joie, qui correspond à la fin de ce tour, les Harkonnens ne peu- vent appliquer leur pouvoir de TRAHISON.

Les Sardaukars ont enfreint la Conven- tion en éliminant certains hauts fonctionnaires du LANDSRADT.

La tête de Tiékanik est désormais mise à prix pour 20 épices.

Si ce Leader n’est plus vivant, c’est le Leader le plus fort qui est visé, mais la prime n’est plus que de 16 épices.

ACTION DES

ACTION DES

ACTION DE LA

ATREIDES

FREMENS

DISPERSION

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS

MAISONS

MAISONS

Paul Atréides a absorbé une dose de Mélange très importante afin de forti- fier ses visions.

Ses pouvoirs de PRESCIENCE attei- gnent le cœur des autres MAISONS présentes sur Arrakis (il faut au moins 1 pion sur la planète).

Lors des enchères du tour qui suit, toutes les MAISONS concernées auront le droit de voir les CARTES DE TRAHISON.

Le peuple Fremen a longtemps travail- lé, en collaboration avec les contre- bandiers, à l’élaboration d’un nouveau SIETCH.

Celui-ci se situe à la FAILLE ROUGE.

Il ne peut compter pour la victoire finale, mais, chaque fin de tour, il rapporte 2 épices.

La possession de ce lieu permet aussi :

· De se déplacer de 3 territoires

· De moissonner 3 épices par pion

Des Non-Vaisseaux en provenance de la MAISON du Chapitre se place en orbite autour d’ARRAKIS pendant 3 tours entiers.

Ces vaisseaux détruisent systématique- ment toutes les moissonneuses et em- pêche la production de l’épice.

L’épice continue à pousser, mais aucune MAISON (hormis la Disper- sion) ne peut aller la récolter.

ACTION DE LA

ACTION DU

ACTION DU

GUILDE

BENE THEILAX

BENE GESSERIT

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS

MAISONS

MAISONS

La Guilde voit ses prix de transport concurrencer par la technologie Ixienne.

Pendant les 2 tours qui suivent, les autres MAISONS pourront atterrir à moitié prix, soit :

· ½ épice par pion dans une ville ou un SIETCH

· 1 épice par pion dans un désert, une montagne ou au POLE NORD 

Le tour suivant et le tour d’après, une erreur de manipulation de certains Danseurs Visages coûtent très cher à la MAISON du Béné Theilax.

En effet, durant cette période, les autres MAISONS pourront se servir des cartes GHOLA pour récupérer gratuitement 2 Leaders.

Les gens des Creux et des Sillons se révoltent sous l’impulsion de la MISSIONARIA PROTECTIVA.

Les lamentations du peuple sont terminées.

Toutes les cartes sans valeur se trans- forme en KARAMAS.

Cela dure pendant 5 tours entiers.

ACTION DES

ACTION DE

ACTION DES

HARKONNENS

L’IMPERIUM

ATREIDES

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS

MAISONS

MAISONS

Le Baron Vladimir Harkonnen fête ses 60 ans. C’est un jour de liesse sur Giédi Prime.

Cet événement se répercute dans toutes les autres MAISONS. Les agents Harkonnens ont profité de cette occasion pour infiltrer les Hauts Membres du LANDSRADT.

Les MAISONS présentes doivent payer 2 épices à la MAISON Harkonnen ou bien celle-ci tire au hasard un nouveau TRAITRE dans la MAISON qui ne paie pas.

Les nombreuses légions de Sardaukars terrorisent les Hauts Membres du LANDSRADT.

Ce dernier accorde à l’Impérium 1 CARTE DE TRAHISON supplémentai- re, à moins que chaque MAISON présente ne fournisse 2 épices au LANDSRADT (la Banque en l’occurrence).

Paul Atréides a absorbé une dose de Mélange très importante afin de forti- fier ses visions.

Ses pouvoirs de PRESCIENCE attei- gnent les autres Leaders de la MAI- SON.

Pendant les combats de cette fin de tour, chaque Leader Atréides engagé a droit à une PRESCIENCE supplémen- taire.

ACTION DES

ACTION DE LA

ACTION DE LA

FREMENS

DISPERSION

GUILDE

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS

MAISONS

MAISONS

Un satellite Ixien orbite autour de la planète ARRAKIS. Il permet, en outre, de suivre avec précision la position de la TEMPETE. Le peuple Fremen doit révéler le déplacement de la TEMPETE principale.

Chaque tour, 1 MAISON ennemie prend connaissance de la position future de la TEMPETE. On commence par la MAISON située à droite du joueur Fremen (ou par la 1ere MAISON située après la TEMPETE), puis on tourne dans le sens des aiguilles d’une montre, jusqu’à ce que toutes les MAISONS se soient servies de ce pouvoir.

Les ordres de la Reine Araignée sont formels.

Les armées de la Dispersion ne doivent pas occuper les villes pendant 3 tours entiers.

En effet, les espions rapportent que le massif du BOUCLIER peut exploser d’un jour à l’autre.

Les pions de la Dispersion peuvent se rendre dans les SIETCH, les déserts, les montagnes, ainsi qu’au POLE NORD.

Par mesure de prudence, il est conseillé d’éviter aussi le territoire du BOUCLIER.

La guilde profite d’une abondance de Mélange prise par le Grand Navigateur.

Elle peut atterrir gratuitement jusqu’à 20 pions dans une ville ou un SIETCH, ou jusqu’à 10 pions ailleurs.

Cet événement doit se dérouler le tour qui suit.

La seule restriction est la colère du peuple Fremen qui est prêt à user des ATOMIQUES.

La guilde ne peut donc pas se poser dans un territoire occupé par des armées Fremens.

TOURELLES

ARRIVEE DE

ARMES

DE DEFENSE

MOISSONNEUSES

PROHIBEES

Concerne toutes les

Concerne toutes les

Concerne toutes les

MAISONS

MAISONS

MAISONS

Les villes et les SIETCH sont désor- mais équipés de tourelles de défense longues portées.

Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie et ne doit pas être remise en jeu.

A partir de cette fin de tour, le joueur défenseur gagne un bonus de + 2 sur la ROUE.

Le peuple Ixien fait du commerce à grande échelle. Il existe maintenant sur le marché des moissonneuses dont le prix défie toutes concurrences.

Cette carte est valable jusqu’à la fin de la partie et ne doit pas être remise en jeu.

A partir du début du tour suivant, les MAISONS présentes dans la partie peuvent acheter 1 moissonneuse pour 2 épices. Le nombre de moissonneuses par MAISON n’est pas limité.

Par contre, il devient impossible de vendre ces engins du désert qui obéis- sent aux conditions normales de jeu.

Les Hauts Membres du Conseil du LANDSRADT ont décrété une loi pacifique.

Cette carte n’est valable que pour les combats de la fin de ce tour.

Les LASERS et les ATOMIQUES doivent être rendus à la Banque (ils sont remis en jeu dans la pile que l’on mélange).

· Le LASER est racheté 7 épices

· Les ATOMIQUES sont rachetés 10 épices





























































































































































































