































Gaïus Hélen Mohiam


BENE GESSERIT





Gaïus Hélen Mohiam





Titre : Révérende Mère Supérieure


Sexe : Féminin


Age : 138 ans





FORCE DE COMBAT = 4





Gaïus est insensible aux POISONS LENTS.


Gaïus possède toujours le Gom Jabbar sur elle. Il s’agit d’un POISON RAPIDE d’une violence extrême. Si Gaïus utilise le Gom Jabbar, elle ne peut porter d’autre attaque.


Sa force de combat vaut 1 sur la ROUE contre Paul OU Alia Atréides.


Gaïus est une alliée de l’Empereur. Elle peut donc conclure une ALLIANCE avec un Leader de l’Impérium. Cette ALLIANCE est obligée d’aboutir à un échange. Elle ne peut être brisée. La Révérende Mère offre sa VOIX. 


Sa VOIX lui permet de connaître le Leader qu’elle doit affronter en combat.


Gaïus a droit à 2 TRANSES DE VERITE qu’elle doit épuiser avant la fin de son tour.








Pouvoirs de la MAISON





Le pouvoir de la VOIX empêche ou oblige un adversaire à mettre une CARTE DE TRAHISON de type attaque ou parade.





Un pion peut atterrir en paix à chaque atterrissage ennemi. Ce pion n’a pas le droit de combattre dans le tour.





Le pouvoir de PAIX permet d’éviter les combats mais il renonce à toute possession.





Le pouvoir de CHARITE rapporte 2 épices au début d’un tour. Pour cela, la MAISON ne doit posséder aucune richesse.





Les cartes SANS VALEUR sont toutes des cartes KARAMA.





Le pouvoir de PREDICTION permet de prédire un vainqueur à un tour de jeu donné.











Conditions de départs :





- 1 pion au POLE NORD.


- 5 épices dans la MAISON.


- 0 moissonneuse dans la MAISON.


- 12 Leaders sont jouables. On doit en jouer au moins 7.


- Dispose de 30 pions jouables.


- Aucun ornitoptère au début du jeu.


  





Leaders


Alma Mavis Taraza


Darwi Odrade


Lucille


Bellonda


Dame Jessica


Dame Alia


Irulan


Margot Fenring


Wensicia


Wanna Marcus


Talamane


Murbella











Tylwyth Waff


BENE THEILAX





Leaders


Scytale


Torg


Mirlat


Domel


Goose


Bijaz


Malki


Gimjal


Hwi Norée


Idaho Ghola


Miles Teg Ghola


Chani Ghola











Conditions de départs :





- 0 pion sur la planète.


- 7 épices dans la MAISON.


- 1 moissonneuse dans la MAISON.


- 12 Leaders sont jouables. On doit en jouer au moins 7.


- Dispose d’une infinité de pions jouables.


- Aucun ornitoptère au début du jeu.





Pouvoirs de la MAISON





Les armées du Béné Theilax sont illimitées en nombre. A chaque fois qu’un pion meurt, il regagne sa MAISON.





Les Leaders régénèrent au pire après 3 tours complets de jeu. Ils quittent alors les cuves axolotes.





Le droit de regard sur les morts permet à la MAISON d’accéder à tout moment aux cuves axolotes.





Les armées ennemies qui régénèrent sont rachetées 1 épice par pion au Theilax.





Les cartes GHOLA sont toutes des cartes KARAMA.

















Tylwyth Waff





Titre : Mahaï et Maître Masheikh Suprême


Sexe : Masculin


Age : 1393 ans





FORCE DE COMBAT = 6





Si Tylwyth meurt, il régénère aussitôt des Cuves Axolotes. Ce pouvoir n’est utilisable que 2 fois dans une partie.


Les pions qu’il commande en combat valent tous 1 sans épice sur la ROUE.


Tylwyth possède toujours un lance dard le long de sa manche (attaque PROJECTILE de distance). Il peut l’utiliser avec une autre attaque tout en pouvant se défendre.


Tylwyth peut conclure une ALLIANCE avec un Leader du Béné Gesserit au lieu de résoudre son combat. Waff offre des pions. La MAISON Béné Gesserit est en droit de refuser.


Si Tylwyth tue son ennemi en combat, il s’en empare pour l’envoyer dans les Cuves Axolotes de Régénération. Après un conditionnement de 3 tours complets de jeu, ce Leader devient un Ghola aux ordres de la MAISON Theilax. Concrètement, le personnage rejoint les rangs du Theilax mais garde tous ses pouvoirs.











Vladimir Harkonnen


HARKONNEN





Leaders


Feyd Rautha


Zébataleh Javid


Glossu Rabban


Piter de Vries


Iakin Néfud


Iliako Mélidès


Lingar Bewt


Yhékem Kéno


Wanna Marcus


Wellington Yueh


Soo Soo


Ziarenko Valefor











Conditions de départs :





- 12 pions à Carthag.


- 9 épices dans la MAISON.


- 1 moissonneuse dans la MAISON.


- 12 Leaders sont jouables. On doit en jouer au moins 7.


- Dispose de 30 pions jouables.


- Des ornitoptères au début du jeu.





Pouvoirs de la MAISON





La MAISON Harkonnen comprend de nombreux TRAITRES à son service.





Lors de l’achat d’une CARTE DE TRAHISON, une seconde est offerte gratuitement.





La MAISON Harkonnen débute avec deux CARTES DE TRAHISON dans sa main.





En cas de victoire en combat, la MAISON  Harkonnen peut capturer un Leader ennemi. Ceci se fait au hasard.




















Vladimir Harkonnen





Titre : Baron de Giédi Prime


Sexe : Masculin


Age : 60 ans





FORCE DE COMBAT = 4





Le Baron possède toujours un BOUCLIER personnel sur lui. Cette défense est active en combat si le D10 ne dépasse pas 4. Cette défense est cumulable avec n’importe quelle autre.


Les pions qu’il commande en combat valent tous 1 sans épice sur la ROUE.


Alia Atréides possède un Contrôle Total sur Vladimir Harkonnen. En combat, le baron est certain de mourir.


Avant de combattre, le baron tire un nouveau TRAITRE chez la MAISON ennemie. Ce TRAITRE garde sa capacité de TRAHISON jusqu’à la fin de la partie.


Face à la Guilde, le Baron peut conclure une ALLIANCE contre un Leader de cette MAISON. Cette ALLIANCE peut être brisée par la suite, mais elle doit être active pendant la fin de ce tour. Vladimir offre des CARTES DE TRAHISON ou des épices.


Lorsque les 2 ROUES de combat sont dévoilées, le Baron peut choisir de payer à son ennemi 2 fois la valeur (en épices) de son adversaire. Il évite ainsi la résolution de la bataille.








Shaddam IV


L’IMPERIUM





Leaders


Hasimir Fenring


Tiékanik


Burseg


Aramsham


Lévendrech


Mavrik


Irulan


Wensicia


Azako


Dortéga


Ziarenko Valefor


Farad’N











Conditions de départs :





- 0 pion sur la planète.


- 6 épices dans la MAISON.


- 1 moissonneuse dans la MAISON.


- 12 Leaders sont jouables. On doit en jouer au moins 7.


- Dispose de 30 pions jouables, dont 6 Sardaukars.


- Aucun ornitoptère au début du jeu.





Pouvoirs de la MAISON





La MAISON Impériale comprend 6 Sardaukars. Ce sont les pions marqués d’un « S » qui valent le double des autres.





L’argent des enchères revient à l’Empereur.





Mais l’Empereur paie les cartes qu’il achète à la banque.























Shaddam IV





Titre : L’Empereur


Sexe : Masculin


Age : 72 ans





FORCE DE COMBAT = 5





Tous les pions que Shaddam commande valent 1 sans épice sur la ROUE.


Shaddam vaut 7 sur la ROUE lorsqu’il combat dans les déserts et les montagnes.


L’Empereur peut utiliser 2 défenses pendant un combat. Mais dans ce cas, il ne peut attaquer.


Avant son combat, l’Empereur comble ses CARTES DE TRAHISON jusqu’à 7.


En cas de victoire, Shaddam peut échanger ses CARTES DE TRAHISON avec celle(s) que jette son ennemi (1 carte pour 1 carte, 2 cartes pour 2 cartes). L’Empereur peut prendre ces cartes dans son jeu ou sur sa ROUE. Les cartes qu’il jette sont révélées. La seule restriction est que sa main ne doit pas dépasser le nombre de 7 cartes.


Lors de la mise aux enchères des CARTES DE TRAHISON, si Shaddam est le seul Leader restant de sa MAISON, il peut acheter les cartes à moitié prix.








Paul Muad’Dib


ATREIDES





Leaders


Gurney Halleck


Duncan Idaho


Ghanima


Léto II


Dame Jessica


Dame Alia


Tufir Hawat


Léto I


Wellington Yueh


Siona Atréides


Idaho Ghola


Miles Teg











Conditions de départs :





- 12 pions à Arrakeen.


- 9 épices dans la MAISON.


- 1 moissonneuse dans la MAISON.


- 12 Leaders sont jouables. On doit en jouer au moins 7.


- Dispose de 30 pions jouables.


- Des ornitoptères au début du jeu.





Pouvoirs de la MAISON





La MAISON Atréides utilise la Prescience en combat. Elle peut ainsi connaître soit la parade, soit l’attaque de l’ennemi.





La MAISON Atréides utilise la Prescience lors de la mise aux enchères des CARTES DE TRAHISON. Elle regarde ces cartes une à une.





La MAISON Atréides peut « regarder » à l’avance la prochaine CARTE DE CHANCE, celle de la première pile.





La MAISON Atréides peut « regarder » à l’avance la prochaine CARTE DE TERRITOIRE, celle de la première pile.























Paul Muad’Dib





Titre : Le Kwisatz Haderach


Sexe : Masculin


Age : 32 ans





FORCE DE COMBAT = 10





Paul est insensible à la VOIX.


Paul est insensible à toutes formes de POISONS.


En combat, Paul possède la VOIX, 2 fois par tour.


Son pouvoir de PRESCIENCE est quasi absolu. S’il décide de connaître l’attaque ennemie, il ne peut être contrer par une KARAMA.











Liet Kynes


FREMEN





Leaders


Stilgar


Chani


Bannerjée


Otheym


Siona


Dame Jessica


Dame Alia


Farok


Korka


Jamis


Léto II


Ghanima











Conditions de départs :





- 12 pions au SIETCH Tarb.


- 10 pions à la GRANDE ETENDUE.


- 6 pions à l’ERG SIHAYA.


- 2 pions à la FAILLE ROUGE.


- 0 épice dans la MAISON.


- 3 moissonneuses dans la MAISON.


- 12 Leaders sont jouables. On doit en jouer au moins 7.


- Dispose de 30 pions jouables dont 7 sont des Fedaykins.


- Des ornitoptères au début du jeu.





Pouvoirs de la MAISON





La MAISON Fremen comprend 6 Fedaykins. Ce sont les pions marqués d’un « F » qui valent le double des autres.





Toute les armées fremen se trouvent sur Dune. Elles n’atterrissent jamais. 





Le peuple Fremen connaît à l’avance le déplacement des TEMPETES.





Le peuple Fremen contrôle les VERS DES SABLES lors de la phase de dévoilement des CARTES DE TERRITOIRE.





Les Fremens résistent mieux au passage de la TEMPETE. La moitié des pions seulement est détruit.





De même, les Fremen peuvent se déplacer dans la TEMPETE pour une perte de la moitié des pions.























Liet Kynes





Titre : Umma des Fremen et Ecologiste Impérial


Sexe : Masculin


Age : 59 ans





FORCE DE COMBAT = 7





Liet utilise les VERS DES SABLES pour combattre dans les déserts. Il vaut alors 11 sur la ROUE.


Tous les pions qu’il mène au combat sont des Fédaykins (les armées valent toutes 1 sans épice sur la ROUE).


Liet vaut 10 sur la ROUE au SIETCH TARB.


Lorsqu’il est le dernier Leader de sa MAISON, ou avant de combattre, il peut monter 1 VER DES SABLES par tour (avec son armée ou une partie de son armée).


Lorsqu’il est le dernier Leader de sa MAISON, ou avant de combattre, il peut déclencher une TEMPETE de Coriolis locale 1 fois par tour. Cette TEMPETE ne peut affecter l’intérieur d’un SIETCH, mais elle peut cibler n’importe quel autre territoire (1 seul).











Dama


DISPERSION





Leaders


Murbella


Logno


Duana


Elpek


Fiona


Angélika


Séléna


Whinna


Miles Teg


Stilgar


Feyd Rautha


Scytale











Conditions de départs :





- 0 pion sur la planète.


- 10 épices dans la MAISON.


- 0 moissonneuse dans la MAISON.


- 12 Leaders sont jouables. On doit en jouer au moins 6.


- Dispose de 30 pions jouables dont 7 sont équipés d’armes chimiques.


- Aucun ornitoptère au début du jeu.





Pouvoirs de la MAISON





La MAISON de la Dispersion comprend 6 pions équipés d’armes Chimiques. Ce sont les pions marqués d’un « Ar » qui valent le double des autres.





Tous les Leaders possèdent une attaque Poing – Pied qui équivaut à une arme projectile de contact. Si cette attaque est utilisée, il ne peut y avoir une autre attaque sur la ROUE. 





Tous les Leaders femelles de la Dispersion diminuent leurs ennemis mâles de 2 point sur la ROUE. 





























Dama





Titre : Très Honorée Matriarche, la Reine Araignée


Sexe : Féminin


Age : 41 ans





FORCE DE COMBAT = 9





Dama vaut 14 sur la ROUE si elle est attaquée par la VOIX.


Lorsqu’elle est attaquant, Dama vaut 14 sur la ROUE.


Si Dama meurt, Murbella prend sa place sans hériter de ses pouvoirs. Si Murbella est déjà morte, la MAISON de la dispersion a perdu.


Dama rabaisse les combattants mâles de 3 points de force.


Dama connaît en partie le fonctionnement de l’Arme. Si le D10 ne dépasse pas 5, tous les pions qu’elle mène au combat sont des armées valant 1 sans épice sur la ROUE.











Le Grand Navigateur


GUILDE





Leaders


Edric


Albéric


Sapic


Ludwic


Tolric


Olmric


Gurney Halleck


Hasimir Fenring


Bannerjée


Esmar Tuek


Staban Tuek


Soo Soo











Conditions de départs :





- 0 pion sur la planète.


- 5 épices dans la MAISON.


- 2 moissonneuses dans la MAISON.


- 12 Leaders sont jouables. On doit en jouer au moins 7.


- Dispose de 30 pions jouables.


- Aucun ornitoptère au début du jeu.





Pouvoirs de la MAISON





Les armées qui atterrissent sur Dune rémunère la Guilde.





La Guilde atterrit en payant la moitié du prix à la banque. 





La Guilde peut choisir son tour de jeu juste après la phase de dévoilement des CARTES DE TERRITOIRE. 





























Le Grand Navigateur





Titre : Le Voyageur Suprême


Sexe : Aucun


Age : 380 ans





FORCE DE COMBAT = 6





Sa cage de déplacement lui procure une protection faisant office de BOUCLIER si le D10 ne dépasse pas 6. Cette parade peut être cumulée par un GOUTE POISON ou un vrai BOUCLIER.


Le Grand Navigateur possède la PRESCIENCE en combat, à raison de 2 fois par tour.


Le Grand Navigateur résiste automatiquement à toutes formes de PRESCIENCE.


Le Grand Navigateur peut conclure une ALLIANCE avec un Leader du peuple Fremen au lieu de résoudre son combat. Il offre des épices. La MAISON Fremen est en droit de refuser.


Lors de la phase de déplacement, si le Grand Navigateur est le dernier Leader de sa MAISON, il peut poser toutes ses troupes gratuitement, en respectant le règlement d’un atterrissage par tour.











