
www.DuneCards.com

Атрейдесы
НАЧАЛО ИГРЫ: 10 отрядов в цитадели Арракин (Arrakeen) и 10 в резерве (вне планеты). 10 пряности. Разместите 
рядом с собой колоды карт коварства (Treachery) и карт пряности (Spice), вы управляете этими колодами.

БЕСПЛАТНОЕ ВОЗРОЖДЕНИЕ: 2 отряда.

Способности

Вы обладаете способностью предвидения.

ТОРГИ: во время фазы торгов (Bidding Phase) вы можете посмотреть карты коварства (Treachery), карту за картой по мере 
начала торгов за каждую. Вы, и только вы, можете вести учет этих карт.

ПЕРЕМЕЩЕНИЕ: в начале фазы передвижения (Movement Phase), перед тем, как кто-либо переместится, вы можете 
посмотреть верхнюю карту колоды пряности (Spice).

СРАЖЕНИЕ: во время фазы сражения (Battle Phase), вы можете приказать вашему оппоненту открыть один элемент его плана 
сражения (лидера, оружие, защиту или силу отрядов). Если вы просили открыть оружие или защиту, но оппонент не играет 
этот элемент в данном сражение, то вы не вправе просить открыть другой элемент.

Альянс

Вы можете поддержать союзников заставив их соперника показать один элемент его плана сражения (лидера, оружие, 
защиту или силу отрядов).
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Оригинальные ресурсы и текст от Gale Force Nine, перевод от www.DuneCards.com

Способности в продвинутой игре

КВИСАТЦ ХАДЕРАХ: в начале игры карта Квисатц Хадерах (Kwisatz Haderach) неактивна и не может быть 
использована. В тайне используйте жетон подсчета потерь ваших отрядов на карте Квисатц Хадерах (Kwisatz 
Haderach). Как только вы потеряли 7 и более отрядов в одном или нескольких сражениях, карта Квисатц 
Хадерах (Kwisatz Haderach) становится активной и может быть использована всю игру по следующим правилам:

•	 карта добавляет +2 силы вашему лидеру или простому герою (Cheap Hero) на одной территории раз в ход;

•	 если лидер или простой герой (Cheap Hero) убит в сражении, эффект карты Квисатц Хадерах (Kwisatz Haderach) не 
применим в этом сражении;

•	 лидер, сопровождаемый данной картой, не может быть объявлен предателем;

•	 Квисатц Хадерах (Kwisatz Haderach) может быть уничтожен только от взрыва «лучемёт + щит» (Lasgun + Shield), 
если убит, то карта отправляется в чаны Тлейлаксу (Tleilaxu Tanks), и может быть возрожден по обычным правилам 
возрождения лидеров;

•	 живой или мертвый Квисатц Хадерах (Kwisatz Haderach) не влияет на правила возрождения лидеров Атрейдес (Atreides).
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Харконнены
НАЧАЛО ИГРЫ: 10 отрядов в цитадели Карфаг (Carthag) и 10 в резерве (вне планеты). 10 пряности.

БЕСПЛАТНОЕ ВОЗРОЖДЕНИЕ: 2 отряда.

Способности

Вы искусны в коварстве и предательстве.

ПРЕДАТЕЛИ: в начале игры, получая 4 карты предателя (Traitor), вы оставляете себе все 4 карты, включая предателей вашей 
фракции.

КОВАРСТВО: вы можете иметь на руке до 8 карт коварства (Treachery). Когда у вас 8 карт, вы обязаны спасовать во 
время фазы торгов (Bidding Phase). В начале игры вы получаете 2 карты коварства (Treachery) вместо 1. Каждый раз, когда 
покупаете карту на аукционе, получаете дополнительно еще одну бесплатно из колоды карт коварства (Treachery) (если у вас 
на руках менее 8 карт, т.к. это ваш максимум).

Альянс

Вы можете использовать свои карты предателей (Traitor) против оппонента союзников в сражении.
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Способности в продвинутой игре

ЗАХВАЧЕННЫЕ ЛИДЕРЫ: каждый раз выигрывая сражение, вы можете захватить 1 случайного лидера 
поверженного оппонента (включая лидера, использованного в данном сражении, если он не был убит, но кроме 
лидеров, уже сражавшихся где-либо за текущий ход), далее:

•	 Вы можете поместить диск лидера лицевой стороной вниз в чаны Тлейлаксу (Tleilaxu Tanks) и получить 2 пряности из банка 
пряности (Spice Bank).

•	 Или же вы можете один раз использовать захваченного лидера в сражении. Если он выживает в сражении, вы обязаны 
вернуть этого лидера его фракции.

Как только все ваши 5 лидеров мертвы, в этот же момент вы обязаны вернуть всех захваченных лидеров их фракциям.

Убитые захваченные лидеры помещаются в чаны Тлейлаксу (Tleilaxu Tanks) из которых могут быть возрождены их фракциями, 
следуя обычным правилам возрождения лидеров. Захваченный лидер, используемый в сражении, может быть объявлен 
предателем.
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Фримены
НАЧАЛО ИГРЫ: 10 отрядов распределите между Сиетч Табр (Sietch Tabr), Восточной ложной стеной (False Wall 
South) и Западной ложной стеной (False Wall West) (в любом количестве между этими территориями), и 10 в 
резерве (далеко на Дюне). 3 пряности.

БЕСПЛАТНОЕ ВОЗРОЖДЕНИЕ: 3 отряда.

Способности

Вы родом из Дюны и ведаете её пути.

ВЫСАДКА: во время фазы высадки (Shipment Phase) вы можете высадить любое количество ваших отрядов из резерва 
бесплатно на Великую равнину (Great Flat) или на любую территорию на расстоянии до 2 территорий от Великой равнины 
(Great Flat) (следуя обычным правилам высадки отрядов в бурю и оккупированные территории).

ПЕРЕДВИЖЕНИЕ: во время фазы передвижения (Movement Phase) можете перемещать ваши отряды на 2 территории.

ШАИ-ХУЛУД: если Шаи-Хулуд (Shai-Hulud) появляется на территории, где находятся ваши отряды, они не поедаются червем. 
По завершении фазы Нексуса (NEXUS Phase) вы можете «оседлать червя» и переместить любое количество отрядов с данной 
территории на любую другую (следуя обычным правилам высадки отрядов в бурю и оккупированные территории). Если Шаи-
Хулуд (Shai-Hulud) опять появляется в данной территории и вы всё еще имеете отряды в ней, можете «оседлать червя» еще 
раз.

ОСОБЫЕ УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ ФРИМЕНОВ: если ни одна из фракций не победила к концу последнего хода, никто или вы 
занимаете Сиетч Табр (Sietch Tabr) и Сиетч Хаббанья (Habbanya Sietch), а также ни Харконнены (Harkonnen), ни Атрейдесы 
(Atreides), ни Император (Emperor) не занимают Сиетч Туека (Tuek’s Sietch), ваши планы по изменению Дюны увенчались 
успехом, вы и ваши союзники выиграли игру.

Альянс

Вы можете защищать (или не защищать) отряды союзников от пожирания червем, а также можете позволить союзникам 
бесплатно возродить до 3 отрядов во время фазы возрождения (Revival Phase).

Если вы побеждаете по особым условиям победы Фрименов (Fremen), то и ваши союзники побеждают вместе с вами.
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Способности в продвинутой игре

ДВИЖЕНИЕ БУРИ: в первый ход переместите маркер бури следуя обычным правилам. Все последующие ходы 
движение бури регулируется картами бури (Storm).

Разместите рядом с собой колоду карт бури (Storm) вы управляете этой колодой. Возьмите случайную карту 
бури (Storm), лежащую лицом вниз, посмотрите её и положите лицом вниз рядом с игровым полем. В следующую фазу бури 
(Storm Phase) откройте эту карту и переместите маркер бури против часовой стрелки на количество секторов, указанное на 
карте. Верните карту в колоду карт бури (Storm), перемешайте и возьмите случайную карту бури (Storm) для движения бури 
в следующем ходу.

ЧЕРВИ: во время фазы бури (Storm Phase) все последующие черви, после появления первого, могут быть перемещены вами 
на любую песчаную территорию. Все отряды, за исключением ваших, на данной территории пожираются червем.

ПОТЕРИ ОТ БУРИ: если ваши отряды попали в бурю, только половина погибает (с округлением в большую сторону). Вы также 
можете перемещать свои отряды в бурю с потерей половины из них.

ФЕДАЙКИНЫ: 3 ваших отряда, отмеченных звездой, – Федайкины (Fedaykin) - это элитные отряды, обладающие двойной 
силой в сражениях. Только 1 отряд Федайкинов (Fedaykin) может быть возрожден за ход.

СРАЖЕНИЯ: ваши отряды имеют полную силу и не нуждаются для этого в пряности.

Обычные отряды Федайкины (Fedaykin)
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Император
НАЧАЛО ИГРЫ: 20 отрядов в резерве (вне планеты). 10 пряности.

БЕСПЛАТНОЕ ВОЗРОЖДЕНИЕ: 1 отряд.

Способности

У вас есть доступ к великому богатству.

ТОРГИ: каждый раз, когда другие фракции платят пряность за карты коварства (Treachery), они платят пряность вам, а не в 
банк пряности (Spice Bank). Вы же, покупая карты коварства (Treachery), платите их полную стоимость в банк пряности (Spice 
Bank).

Альянс

Вы можете разделить с союзниками своё великое богатство, платя пряностью в банк пряности (Spice Bank) за возрождение 
до 3 дополнительных отрядов союзников (в сумме до 6 возможных, во время фазы возрождения (Revival Phase)) из чанов 
Тлейлаксу (Tleilaxu Tanks).
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Способности в продвинутой игре

САРДАУКАРЫ: 5 ваших отрядов, отмеченных звездой, – Сардаукары (Sardaukar) - это элитные отряды, 
обладающие особыми боевыми способностями. Они обладают двойной силой против всех оппонентов, кроме 
Фрименов (Fremen), в сражении с которыми они имеют обычную силу. Только 1 отряд Сардаукаров (Sardaukar) 
может быть возрожден за ход.

Обычные отряды Сардаукары (Sardaukar)



www.DuneCards.com

Гильдия Космогации
НАЧАЛО ИГРЫ: 5 отрядов в Сиетч Туека (Tuek’s Sietch) и 15 в резерве (вне планеты). 5 пряности.

БЕСПЛАТНОЕ ВОЗРОЖДЕНИЕ: 1 отряд.

Способности

У вас монополия на транспортировку на Дюну и с планеты.

ОПЛАТА ДОСТАВКИ:  когда другие фракции высаживают на Дюну свои отряды из внепланетных резервов, они платят пряность 
вам, а не в банк пряности (Spice Bank).

ТРИ ТИПА ДОСТАВКИ: каждый ход вы можете выполнять один из трех типов высадки:

•	 можете высадить отряды из внепланетных резервов на Дюну обычным способом;

•	 можете переместить любое количество отрядов с одной любой территории на любую другую территорию на Дюне;

•	 можете вернуть любое количество отрядов с одной любой территории обратно в ваш внепланетный резерв.

ПОЛЦЕНЫ: вы платите полцены от обычной стоимости высадки отрядов, и платите одну пряность за каждые два отряда, 
возвращенные обратно в резерв.

ОСОБЫЕ УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ ГИЛЬДИИ КОСМОГАЦИИ: если ни одна из фракций не победила к концу игры, вы предотвратили 
получение контроля над Дюной какой-либо фракцией и автоматически выиграли игру.

Альянс

Союзники могут высадить свои отряды из внепланетных резервов на Дюну или перебросить отряды с одной территории на 
другую за полцены от обычной стоимости.

Если вы побеждаете по особым условиям победы Гильдии Космогации, то и ваши союзники побеждают вместе с вами.



www.DuneCards.com
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Способности в продвинутой игре

ПРИОРИТЕТНАЯ ВЫСАДКА И ПЕРЕДВИЖЕНИЕ ОТРЯДОВ: во время фазы высадки и передвижения (Shipment 
and Movement Phase) вы можете высадить и переместить свои отряды, не соблюдая очередность хода для 
игроков. Очередность хода для других игроков не меняется, и они следуют обычной последовательности. Вы 
не обязаны заранее уведомлять, когда хотите ходить, сообщая об этом непосредственно в момента хода.
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Бене Гессерит
НАЧАЛО ИГРЫ: 1 отряд на территории Полярная впадина (Polar Sink) и 19 в резерве (вне планеты). 5 пряности.

БЕСПЛАТНОЕ ВОЗРОЖДЕНИЕ: 1 отряд.

Способности

Вы владеете способами контроля над разумом.

ПРОРОЧЕСТВО: во время фазы подготовки к игре (Setup Phase) после первого шага (рассадка игроков), в тайне предскажите, 
какая фракция и на каком ходе победит в игре с помощью карт предсказания (Prediction), расположив их за своей ширмой 
игрока (карту с номером хода и карту с указанием фракции). Неиспользованные карты уберите обратно в коробку. Если 
на предсказанном ходе предсказанная фракция выиграет (одна или в составе союза, даже союза с вами), откройте ваше 
предсказание и вы побеждаете в игре (единолично, даже если заключили союз). Вы также можете выиграть, следуя обычным 
условиям победы. Вы не можете выиграть, предсказав особые условия победы Гильдии Космогации (Spacing Guild) или 
Фрименов (Fremen).

ДУХОВНЫЕ НАСТАВНИКИ: каждый раз, когда другие фракции высаживают на Дюну отряды из внепланетных резервов, вы 
можете бесплатно высадить один ваш отряд из резерва на территорию Полярная впадина (Polar Sink). Вы также можете 
высаживать свои отряды на Дюну обычным способом.

ГОЛОС: Вы можете использовать способность Голос (Voice) и сообщить ваше желание в отношении одной из карт плана 
сражения оппонента. К примеру, играть или не играть определенное оружие (яд (Weapon - Poison), стандартное оружие 
(Weapon - Projectile) и т.д.) или определенную защиту (ядоискатель (Snooper), щит (Shield) и т.д.), бесполезную карту 
(Worthless Card) или карту простого героя (Cheap Hero). Если игрок не может выполнить ваши требования, он вправе 
поступать как хочет.

Можете использовать свою способность Голос (Voice) против оппонента союзников в сражении.

Альянс
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Способности в продвинутой игре

У ваших войск две стороны: духовная (полосатая) – наставники и воинственная (сплошная) – войны.

НАЧАЛО ИГРЫ: после размещения Фрименами (Fremen) своих отрядов (если данная фракция присутствует в 
игре), вы размещаете одного советника на любую территорию (вместо Полярной впадины (Polar Sink)). Если 
советник находится один на данной территории, обратите его в война.

БЛАГОТВОРИТЕЛЬНОСТЬ: во время фазы благотворительность КООАМ (CHOAM Charity Phase) вы всегда получаете 2 
пряности, вне зависимости от имеющегося количества.

КАРАМА: можете использовать бесполезные карты (Worthless Card) как Карама карты (Karama Card).

СОВЕТНИКИ: каждый раз, когда другие фракции высаживают на Дюну отряды из внепланетных резервов, вы можете 
бесплатно высадить одного советника из резерва на эту же территорию (вместо Полярной впадины (Polar Sink)). Советники 
на данной территории не могут быть обращены в войнов в текущем ходу, если на территории нет других отрядов.

Советники мирно сосуществуют с силами других фракций на одной территории и не влияют на игру других фракций: не 
собирают пряность, не участвуют в сражениях, не используют орнитоптеры (ornithopters), не препятствуют контролю над 
цитаделями другим фракциям, не препятствуют другим фракциям сражаться за цитадели (не являются вторым войском в 
цитадели), не могут играть карту ядерного взрыва (Family Atomics).

Советники по-прежнему подвержены бурям, червям, ядерному взрыву (Family Atomics) и взрыву «лучемёт+щит» 
(Lasgun+Shield).

ВОЙНЫ: при высадке ваших отрядов из внепланетных резервов на незанятую территорию, вы обязаны обратить их в войнов; 
при передвижении советников на незанятую территорию, вы так же обязаны обратить их в войнов; при передвижении 
советников на занятую территорию, вы можете обратить их в войнов или же оставить советниками.

ВНЕДРЕНИЕ: когда другие фракции высаживают или перемещают отряды на территорию с вашими войнами, вы можете 
обратить их в советников.

СРАЖЕНИЯ: каждый ход после фазы выброса пряности (Spice Blow Phase) и перед фазой высадки и передвижения (Shipment 
and Movement Phase), вы можете обратить ваших советников в войнов на любых территориях на Дюне.

Воины (Fighter) Советники (Advisor)
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Иксиан
НАЧАЛО ИГРЫ: 6 отрядов (3 киборга и 3 субоида) в Скрытую передвижную цитадель (Hidden Mobile Stronghold), 
оставшиеся отряды в резерве (вне планеты). 10 пряности.

БЕСПЛАТНОЕ ВОЗРОЖДЕНИЕ: 1 отряд (киборг или субоид).

Способности

Вы искусны в технологиях и производстве.

НАЧАЛО ИГРЫ:  перед тем, как розданы карты коварства (Treachery), возьмите по одной карте на каждую фракцию в игре. 
Выберите и оставьте себе одну, а остальные помешайте и раздайте по одной каждому игроку.

ТОРГИ: в начале фазы торгов (Bidding Phase), возьмите карты коварства (Treachery) на одну больше, чем по обычным 
правилам, посмотрите их все. Положите одну карту (на ваш выбор) лицевой стороной вниз наверх или снизу колоды. 
Перемешайте остальные карты и выложите их лицевой стороной вниз для торгов.

КИБОРГИ: каждый из ваших 7 киборгов имеет 2 силы в сражении, может перемещаться на 2 территории, и собирать по 3 
пряности. Стоимость возрождения 3 пряности за каждого киборга.

СУБОИДЫ: каждый из ваших 13 субоидов имеют ½ силы в сражении. Выбирая ½ для субоидов на колесе сражения, используйте 
разделительный знак | между числами. Субоиды также могут использоваться для компенсации потерь после сражения. После 
подсчета боевых потерь, любые выжившие субоиды на этой территории можно обменять на киборгов, которых потеряли в 
этом сражении.

Субоиды также могут использоваться для поддержания присутствия на территории, для контроля над цитаделью и для 
обычного сбора пряности. Субоиды перемещаются на 2 территории, если их сопровождает хотя бы один киборг, или на 1 
территорию, если нет.

СКРЫТАЯ ПЕРЕДВИЖНАЯ ЦИТАДЕЛЬ: после первого движения бури в начале игры разместите жетон Скрытой передвижной 
цитадели (Hidden Mobile Stronghold) в любой территории, не являющейся цитаделью. Эта цитадель засчитывается для победы 
в игре и защищает от червей и бури.

Впоследствии, до того, как начнется буря, пока ваши отряды занимают Скрытую передвижную цитадель (Hidden Mobile 
Stronghold), вы можете переместить её на 3 территории, расположив в любой территории, не являющейся цитаделью. 
Когда Скрытая передвижная цитадель (Hidden Mobile Stronghold), входит, выходит или проходит через сектор, содержащий 
пряность, можете немедленно собрать 2 пряности за каждый отряд, находящееся в цитадели.



www.DuneCards.com

Оригинальные ресурсы и текст от Gale Force Nine, перевод от www.DuneCards.com

Способности в продвинутой игре

ТЕХНОЛОГИИ: во время фазы торгов (Bidding Phase) перед тем, как Атрейдес (Atreides) посмотрит текущую карту торгов 
и торги за неё начнутся, можете взять эту карту и заменить её любой картой коварства (Treachery) с вашей руки. Данной 
действие разрешено только один раз за фазу.

СИЛА СУБОИДОВ: субоиды всегда имеют ½ силы в сражении. Вы не можете увеличить их силу, используя пряность.

Способности (продолжение)

Никакая другая фракция не может высаживать отряды в Скрытую передвижную цитадель (Hidden Mobile 
Stronghold) или перемещать ее (даже если они контролируют её). Другие фракции должны перебросить отряды 
на территорию, в которой находится цитадель (включая Полярную впадину (Polar Sink)), а затем использовать 
одно передвижение для входа в цитадель.

Скрытая передвижная цитадель
(Hidden Mobile Stronghold)

Киборги (Cyborg)Субоиды (Suboid)

Альянс

После того, как ваш союзник купит карту коварства (Treachery) во время торгов, он может немедленно сбросить ее и взять 
верхнюю карту из колоды.
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Тлейлаксу
НАЧАЛО ИГРЫ: 20 отрядов в резерве (вне планеты). 5 пряности.

БЕСПЛАТНОЕ ВОЗРОЖДЕНИЕ: 2 отряда.

Способности

Вы владеете уникальной технологией генной инженерии.

ТАНЦОРЫ ЛИКОМ: в начале игры вам не раздаются карты предателей (Traitor). Но после того, как предатели были выбраны, 
а неиспользованные карты возвращены в колоду, перетасуйте колоду и возьмите 3 верхние карты. Это ваши танцоры ликом.

Когда другая фракция выигрывает сражение, вы можете открыть карту предателя (Traitor) и показать, что ее лидер является 
танцором ликом. После происходит следующее:

1.	 Сражение по-прежнему считается победой для этого игрока: он сохраняет или сбрасывает карты коварства (Treachery), 
помещает убитых лидеров и отряды в чаны Тлейлаксу (Tleilaxu Tanks), получает пряность за всех убитых лидеров и 
забирает жетон технологий (Tech Token), если применимо.

2.	 Танцор ликом отправляется в чаны Тлейлаксу (Tleilaxu Tanks), если не был убит в сражении, но пряность за него не 
выдается.

3.	 Оставшиеся отряды на территории возвращаются в свои резервы и заменяются в полной мере вашими отрядами 
Тлейлаксу из ваших резервов (вне планеты) и/или из любого места на планете.

После раскрытия карты предателя (Traitor) танцора ликом вы не заменяете её, пока не раскроете все 3. Когда это 
произойдет, поместите все 3 карты в колоду карт предателей (Traitor), перемешайте и возьмите 3 новых карты предателей 
(Traitor). Это ваши новые танцоры ликом.

Если во время фазы паузы Ментата (Mentat Pause Phase) у вас есть нераскрытый танцор ликом, которого вы хотите заменить, 
то вы можете сбросить его карту предателя (Traitor) обратно в колоду карт предателей (Traitor), перетасовать данную 
колоду и взять нового танцора ликом.



www.DuneCards.com

Оригинальные ресурсы и текст от Gale Force Nine, перевод от www.DuneCards.com

Способности в продвинутой игре

ГХОЛЫ: когда у вас живы менее 5 лидеров, вы можете возродить мертвых лидеров других фракций за полцены (с 
округлением в большую сторону), добавив их в свой пул лидеров. Количество живых лидеров в вашем пуле лидеров не может 
превышать 5.

Альянс

Вы можете возродить отряды и лидеров своих союзников за полцены (с округлением в большую сторону).

ЗОАЛ: сила вашего лидера Зоала в сражении приравнивается к силе лидера противника (ноль против простого 
героя (Cheap Hero)), а также количество пряности, получаемое за его смерть.

ВОЗРОЖДЕНИЕ:

•	 Возрождение Тлейлаксу - у вас нет ограничений на возрождение, и вы делаете платежи в банк пряности (Spice Bank) за 
полцены (с округлением в большую сторону). Другие фракции производят выплаты за возрождение вам.

•	 Возрождение отрядов  - вы можете увеличить лимит возрождения с 3 отрядов для любой другой фракции до 5. Кроме 
того, за каждую фракцию, использующую бесплатное возрождение или карту Тлейлаксу Гхола (Tleilaxu Ghola), вы 
получаете 1 пряность из банка пряности (Spice Bank).

•	 Возрождение лидера - по запросу какой-либо фракции для конкретного её лидера в чанах Тлейлаксу (Tleilaxu Tanks) вы 
можете установить цену и оживить этого лидера (независимо от того, лежит ли он лицом вверх или вниз). Однако вы 
можете сделать это только тогда, когда в чанах Тлейлаксу (Tleilaxu Tanks) находится менее 5 лидеров этой фракции. Когда 
все 5, то применяются обычные правила возрождения.

Способности (продолжение)
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КООАМ
НАЧАЛО ИГРЫ: 20 отрядов в резерве (вне планеты). 5 пряности.

БЕСПЛАТНОЕ ВОЗРОЖДЕНИЕ: 0 отрядов.

Способности

Вы манипулируете экономикой.

БЛАГОТВОРИТЕЛЬНОСТЬ: каждый ход, в начале фазы благотворительности КООАМ (CHOAM Charity Phase) вы получаете 2 
пряности за каждую фракцию в игре. Когда фракции получают благотворительность KOOAM, то оплата происходит из ваших 
запасов пряности.

КОВАРСТВО: вы можете иметь на руке до 5 карт коварства (Treachery). В конце любой фазы вы можете раскрыть карты, 
дублирующие карты на вашей руке, и сбросить избыточные карты получив по 3 пряности за каждую.

Так же вы можете сбросить бесполезные карты (Worthless), получив по 2 пряности за каждую. В качестве альтернативы вы 
можете сбросить бесполезные карты (Worthless) для получения следующих эффектов:

•	 Басилет (Basilet) – запретите игроку перемещать отряды в территорию с вашими отрядами во время фазы высадки и 
передвижения (Shipment and Movement Phase). Отряды могут быть высажены по обычным правилам.

•	 Джубба-накидка (Jubba Cloak) – предотвратите потерю ваших отрядов в бурю на одной территории во время движения 
бури (Storm moves).

•	 Кулл Вахад (Kull Wahad) – запретите игроку разыграть карту Карама (Karama) в течении этой фазы, когда он попытается 
сделать это.

•	 Кулон (Kulon) – переместите ваши отряды на одну дополнительную территорию во время вашего хода в фазу высадки и 
передвижения (Shipping and Movement Phase).

•	 Ла, ла, ла (La, La, La) – запретите игроку бесплатно возрождать его отряды во время фазы возрождения (Revival Phase).

•	 Путешествие на Гамонт (Trip to Gamont) – верните 1 отряд, принадлежащий другому игроку, с Дюны в его резерв во 
время фазы паузы Ментата (Mentat Pause Phase).

ВОЗРОЖДЕНИЕ: у вас нет бесплатного возрождения, но у вас и нет ограничения на количество отрядов, которые вы можете 
возродить за раз, а также возрождение каждого отряда обходится вам только в 1 пряность.
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Способности в продвинутой игре

АУДИТОР: получите диск лидера Аудитор и замешайте карту предателя Аудитор в колоду предателей (Traitor) перед 
началом игры. Каждый раз, когда вы используете Аудитора в качестве вашего лидера в сражении, и если Аудитор выжил, то 
вы можете провести аудит вашего оппонента, посмотрев две случайные карты на руке оппонента (карты, использованные 
в сражении, не учитываются), или же только одну, если Аудитор был убит. Оппонент может заплатить вам 1 пряность за 
каждую карту аудирования, чтобы полностью отменить аудит.

Аудитор может быть возрожден из чанов Тлейлаксу (Tleilaxu Tanks) как один из ваших лидеров, как если бы все ваши лидеры 
были в чанах Тлейлаксу (Tleilaxu Tanks).

Аудитор не может быть Тлейлаксу Гхолой (Tleilaxu Ghola), не может быть захвачен в плен Харконненами (Harkonnens), а также 
не может быть назначен на карту навыков лидера (Leader Skills).

ОТРЯДЫ: когда другие игроки платят пряность за их отряды в сражении, половина этой пряности (с округлением в меньшую 
сторону) отходит к вам. Когда же вы платите пряность за отряды, то пряность поступает в банк пряности (Spice Bank). Вы не 
получаете эту пряность, если предатель был раскрыт.

Альянс

Один раз за игровой ход, в конце любой фазы, вы можете торговать одной картой коварства (Treachery) с вашими союзниками. 
Торговля должна быть обоюдной (каждая фракция получает и отдает одну карту).

Вы можете платить за часть или всех отрядов союзников в сражении.

ИНФЛЯЦИЯ: во время фазы паузы Ментата (Mentat Pause Phase) вы можете поместить ваш жетон инфляции 
(любой стороной на ваш выбор) на изображение фазы благотворительности КООАМ (CHOAM Charity Phase) 
на треке игровых фаз. В следующем игровом ходе, в зависимости от выложенной стороны жетона инфляции, 
благотворительность КООАМ (CHOAM Charity) либо удваивается, либо отменяется. Для этого хода (включая

сумму, которую вы собираете с помощью вашей способности благотворительность, а также для Бене Гессерит (Bene 
Gesserit) в игре по продвинутым правилам).

Во время следующей фазы паузы Ментата (Mentat Pause Phase) переверните жетон инфляции на другую сторону. Если 
жетон уже был перевернут, то удалите его из игры.

Взятки запрещены, когда жетон инфляции находится в игре двойной стороной вверх.

Способности (продолжение)



www.DuneCards.com

Ричез
НАЧАЛО ИГРЫ: 20 отрядов в резерве (вне планеты). 5 пряности. У вас есть отдельная колода из 10 карт 
коварства Ричез (Richese Treachery Cards cache), помеченных символом вашей фракции. Эти карты не являются 
частью вашей руки. У вас также есть три жетона «Вне поля» (No-Field) (пронумерованные 0, 3 и 5).

БЕСПЛАТНОЕ ВОЗРОЖДЕНИЕ: 2 отряда.

Способности

Вы обладаете альтернативными технологиями.

ТОРГИ: в начале каждого раунда торгов (Bidding Round) на аукцион выставляется на одну карту меньше. Вы должны раскрыть 
и выставить на аукцион одну из ваших карт отдельной колоды коварства Ричез (Richese Treachery Cards cache), игнорируя 
обычный порядок торгов и следуя альтернативному мутоду аукциона (либо Аукцион одного шанса, либо Негласный 
аукцион, см. ниже). Ваша карта может быть первой картой для торгов или последней, и вы объявляете, какой она будет 
(до того, как Иксианцы (Ixians) воспользуются своим преимуществом в торгах). Вы получаете оплату по своим картам, 
проданным другим фракциям. Если же вы покупаете свою карту, то пряность выплачивается Императору (Emperor) или в 
банк пряности (Spice Bank) по обычным правилам. Всякий раз, когда ваши карты сбрасываются, они отправляются в обычный 
сброс карт коварства (Treachery). Ваши карты нельзя купить или приобрести с помощью карты Карама (Karama).

•	 Аукцион одного шанса – выберите направление (по часовой или против часовой стрелки), и начиная с фракции сразу за 
вами, все фракции делают ставки. У каждой фракции есть только одна возможность сделать ставку или пропустить торги. 
Сделавший самую крупную ставку, покупает карту. Если ни одна фракция не сделала ставку, то вы можете забрать эту 
карте себе на руку бесплатно или же удалить из игры.

•	 Негласный аукцион – все фракции, способные участвовать в торгах, зажимают в руке любое количество своей пряности 
(включая 0). Фракции раскрывают руки одновременно, и фракция, с максимальной ставкой, покупает карту (ничья 
разрешается в порядке следования бури (Storm order)). Если все фракции поставили 0 пряности, то вы можете забрать эту 
карте себе на руку бесплатно или же удалить из игры.

ВНЕ ПОЛЯ: при высадке ваших отрядов вы можете заплатить только за один отряд и использовать ваш жетон «Вне поля» 
вместо обычной высадки. Когда вы так делаете, то положите жетон «Вне поля» лицевой стороной вниз на территорию 
высадки. Остальные фракции не знают количество высаженных вами отрядов, но это рассматривается как будто бы минимум 
один отряд высадился. В любой момент перед фазой сражения (Battle Phase) вы можете раскрыть жетон «Вне поля» и 
разместить указанное на нем количество отрядов из своих резервов на территорию с жетоном.
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Способности в продвинутой игре

ЧЕРНЫЙ РЫНОК:  в начале раунда торгов (Bidding Round), перед объявлением, вы можете вмешаться и предложить одну 
карту коварства (Treachery) с вашей руки на аукцион. Вы можете объявить, что вы продаете (можете лгать), но вы не можете 
показывать данную карту кому-либо (хотя Атрейдесы (Atreides) всё равно могут её посмотреть).

Карта, которую вы предлагаете из своей руки, может быть продана с аукциона обычным способом или с помощью ваших 
альтернативных методов аукциона. Если ни один игрок не сделал ставку за вашу карту, вы должны оставить ее себе, и ваше 
вмешательство в аукцион заканчивается. Если же карта из вашей руки продана, на аукцион выставляется на одну карту 
коварства (Treachery) меньше в рамках обычного раунда торгов.

Вы получаете все платежи пряностью по картам на черном рынке, а карты Карама (Karama) нельзя использовать для 
приобретения карт с черного рынка. Любые ставки за карты на черном рынке, которые используют обычный метод торгов, 
выполняются в порядке следования бури (Storm order), и обычные торги возобновляются с того места, где остановились 
обычные торги, или в порядке следования бури, если использовался аукцион одного шанса или негласный аукцион.

ОСОБЫЕ УСЛОВИЯ ПОБЕДЫ ФРИМЕНОВ: Ричез (Richese) является одной из фракций, которая не должна занимать Сиетч 
Туека (Tuek’s Sietch) для достижения особых условий победы Фрименов.

Альянс

Вы можете предложить высадку отрядов союзников из внепланетных резервов на Дюну, используя один из ваших доступных 
жетонов «Вне поля», раскрыв его в момент высадки. Вы также можете отдать вашему союзнику карту коварства Ричез (Richese 
Treacher) с вашей руки в любой момент, если лимит карт на руке союзника еще не достигнут.

Вы можете перемещать жетон «Вне поля», как если бы это ваш отряд. Жетон раскрывается, когда попадает в 
бурю или на территорию с червем, и вы теряете указанное на нем количество отрядов из своего резерва.

В один момент времени на планете может быть только один жетон «Вне поля». Вы не можете использовать 
один и тот же жетон два раза подряд. Держите использованный жетон «Вне поля» перед ширмой вашей фракции до тех пор, 
пока не выложите другой.

В сражении вы обязаны раскрыть жетон «Вне поля» в момент раскрытия планов сражения и разместить указанное на 
нем количество отрядов из своих резервов на территорию с жетоном. Когда в сражении участвует жетон «Вне поля», то 
Атрейдесы (Atreides) не могут смотреть значение силы отрядов вашего плана сражения.

Способности (продолжение)


