
П Р А В И Л АП Р А В И Л А

Арракис. Дюна. Планета на окраине Империи, где среди бескрайних пустынь Великие Дома ведут борьбу за главный ресурс галактики — 
Пряность. Коварные Харконнены плетут интриги против Атрейдесов, которые получили контроль над планетой и теперь стремятся наладить 

контакты с коренным населением.

Вы оказались на этой печально известной планете песка и Пряности, между двумя Великими Домами - среди контрабандистов и рабочих, 
предателей и повстанцев, агентов и солдат. Как вы поступите, узнав тайны Великих Домов? 
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Тайна жизни - это не загадка, требующая решения, а реальность, 
которую надо пережить.

Преподобная мать Гайя-Елена Мохийам
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Рубашка Лицо: без 
последствий

Лицо: последствия

2 � подготовка к  игре

Н АЧ А Л О  И Г Р Ы

П О Д Г О Т О В К А
Начало есть время, когда следует позаботиться о том, чтобы всё было  

отмерено и уравновешено. Это знает каждая сестра Бене Гессерит.
Из учебника «Жизнь Муад’Диба» принцессы Ирулан
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В В Е Д Е Н И Я  К  Г Л А В А М

ВВЕДЕНИЕ:      ,  
      .

 «Где вы находитесь».

ЦЕ ЛИ:    ,     
  . У        

,      .
«Зачем вы здесь».

ВРЕМЯ:    ,       
  .

«Сколько у вас времени».

ОСОБЫЕ ПРАВИЛА:       
,   .

«Что нужно, можно и нельзя делать».

ПЕРВЫЕ ВС ТРЕЧИ:   ,     
     ( .  « »  . 4).

«С чего начать».
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Навыки: мастер проникновения на охраняемые территории, 
взлом механических и кодовых замков, подделка документов.

В прологе даёт 1 жетон Пряности .
В любой момент игры вы можете обменять  

2 любых ресурса на 1 .
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Навыки: мастерство обмана и подражания, может имитировать 
голос и даже мимику человека, искусно владеет маскировкой.

В прологе даёт 2 жетона уловки 
голос и даже мимику человека, искусно владеет маскировкой.

.
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Н А В Ы К  I  У Р О В Н Я :
М О Ж Н О  Р А З В И Т Ь 
П О С Л Е  П Р О Л О Г А

Н А В Ы К  I I  У Р О В Н Я :
М О Ж Н О  Р А З В И Т Ь 

П О С Л Е  Г Л А В Ы  I

Н А В Ы К  I I I  У Р О В Н Я :
М О Ж Н О  Р А З В И Т Ь 
П О С Л Е  Г Л А В Ы  I I

место 
для 
наклеек 

P

В воздухе стоит удушающий запах дистикомбов и кофе с Пряностью. Ваши руки связаны. Вы пытаетесь пошевелить кистями, но от этого узлы только затягиваются.Вы слышите, как открывается дверь. 
— Снимите с них повязки, — раздаётся резкий скрипучий голос. Приказ выполняют, и вы видите нескольких фрименов и пожилую женщину в длинном одеянии. Её лицо скрыва-ет тёмный шерстяной платок, вам видны только седые брови и опутанные сетью морщи-нок глаза под ними — синие белки, синие радужки. Слева от неё стоит высокий мужчина  с горбатым носом и обожжёнными солнцем щеками.
— Вы должны мне воду, — говорит женщина, смеряя вас пронзительным взглядом. — Меня зовут Зарзур. Его — Самит.
Она показывает ладонью на мужчину.
 — Можете не представляться, о вас я и так всё знаю.
Она приподнимает брови, и в её глазах пробегает внезапная искорка смеха: ей доставляет удовольствие ваше удивление. 
— Мне нужно было убедиться, что вы можете оказаться полезными. Что ради вас стои-ло рисковать жизнями моих людей, вырывать вас из когтей Харконненов и тащить через пустыню.
Она делает знак стоящим рядом с вами фрименам, и они развязывают вам руки. Впрочем, фримены поодаль всё ещё целятся в вас из маула-пистолетов.
— Считайте, что вам повезло. Вы можете начать выплачивать свой долг.Зарзур обходит пещеру. За ней следует одинокая плавающая в воздухе лампа.— Несколько дней назад пропало несколько моих бойцов, — рассказывает она. — Я отпра-вила их в небольшое поселение Мекхала с довольно будничным заданием. Вчера нам сообщи-ли, что служба безопасности Харконеннов совершила нападение на Мекхалу. Мы не зна-ем, зачем. Конечно, Харконнены были бы рады уничтожить всех фрименов на Арракисе…  Но для такой безжалостной атаки должна быть какая-то другая причина.
— Узнайте, почему они атаковали именно это поселение. Если получится найти моих людей или хотя бы узнать, что с ними случилось, ваш долг будет уменьшен. Мой отряд должен был выйти на контакт с Эрахом Бхаттом — торговцем, имеющим связи в оружей-ных картелях. Единственный человек в Мекхале, которому вы сейчас можете доверять — это Адиб Мадан. Возможно, он что-то знает о целях нападения Харконеннов. Его жена —  сестра Сайруса Даса, мэра Мекхалы.
Зарзур указывает вам на сумки у стены пещеры, и вы видите на её руке шрамы.— В этих сумках вы найдёте всё необходимое: новую одежду, немного Пряности и пару литраков воды. Прикиньтесь торговцами или странниками. Разумеется, никому не гово-рите, что вы поддержали Дом Атрейдес. Если попадётесь, на этот раз никто не будет вас спасать. 
Самит делает шаг вперёд.
— Я проведу вас до Мекхалы. Выходим с наступлением ночи.

10192 ПГ (ПОСЛЕ СОЗДАНИЯ ГИЛЬДИИ КОСМОГАЦИИ)

    Пещера в скалах Барьерной Стены

— Мне нужно было убедиться, что вы можете оказаться полезными. Что ради вас стои-ло рисковать жизнями моих людей, вырывать вас из когтей Харконненов и тащить через 
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Встретиться с Адибом 
Маданом.

Встретиться с Адибом 
Маданом.

Встретиться с Адибом 005
Встретиться с Эрахом 

Бхаттом.
Встретиться с Эрахом 

Бхаттом.
Встретиться с Эрахом 008

Ц е л и  м и с с и и :
Главная:  

Дополнительная:

ПОЛОЖИТЕ 

МАРКЕР  

ВРЕМЕНИ  

НА ЯЧЕЙКУ  

С ЦИФРОЙ 6.

О с о б ы е  п р а в и л а :
 ¤ Возьмите карту актива Р.
 ¤ Возьмите карту актива A.
 ¤ Возьмите карту актива В.
 ¤ Положите на стол карту Арракиса.

В с т р е ч и :

3

Н АЧ А Л О  И Г Р Ы

Н А В Ы К  I  У Р О В Н Я :
М О Ж Н О  Р А З В И Т Ь 
П О С Л Е  П Р О Л О Г А

Н А В Ы К  I I  У Р О В Н Я :
М О Ж Н О  Р А З В И Т Ь 

П О С Л Е  Г Л А В Ы  I

Н А В Ы К  I I I  У Р О В Н Я :
М О Ж Н О  Р А З В И Т Ь 
П О С Л Е  Г Л А В Ы  I I

место 
для 
наклеек 

Сторона игрока   

Сторона сподвижника
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Глухой не может слышать — задумайтесь над этим. 
Не так ли и мы все, возможно, в чём-то глухи? Каких 
чувств недостаёт нам, чтобы увидеть и услышать 

окружающий нас иной мир?
Экуменическая Библия
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Столкнуться с последствиями  

своих действий.

Прочитать сообщение.y

Идти на восток и выяснить, что 

происходит в пустыне.402402

y

402

Н К

С

Столкнуться с последствиями 

Прочитать сообщение.y

происходит в пустыне.402
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4 � встречи (описание,  розыгрыш встреч)

П Р А В И Л А  И Г Р Ы

Х О Д  И Г Р Ы

В С Т Р Е Ч И
Р Д

К
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К
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Т

К А Р Т Ы  В С Т Р Е Ч
1. У НОМЕР КАРТЫ

2. СЮЖЕТНЫЙ ТЕКСТ

3.  УКАЗАНИЯ
Н

4.  НОВЫЕ ВСТРЕЧИ

А

Р Р СТРЕЧ

1 Н

2 П КА Е
РЕ ЕНИ

3 А

4 П Н

5 
6 П
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Р

Надежда мешает вниманию.
Преподобная мать Гайя-Елена Мохийам

встречи (описание, розыгрыш встреч)
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ПРИМЕЧАНИЕ:

5у ка зания на картах �

П Р А В И Л А  И Г Р Ы

Идти за женщиной, чтобы 
продолжить разговор.

Следовать за солдатами 
в их штаб.407

Поговорить с сардаукаром.409

У К А З А Н И Я
Н УКА АНИ

Н

Е

Кто может уничтожить некую вещь, тот и контролирует её 
по-настоящему. Вы согласились с тем, что я — могу. Мы здесь 
не для того, чтобы совещаться, вести переговоры или искать 

компромиссы…
Пол Атрейдес

Пример: возьмите 1 жетон 
последствий 
Пример: возьмите 1 жетон 

, чтобы 
перевернуть эту карту встречи.

Пример указания на карте 
встречи:

Евгения должна потратить  
1 жетон Пряности, чтобы  
получить доступ к карте  
встречи #409.

Антон должен потратить  
1 жетон оружия, чтобы  
получить доступ к карте  
встречи #407.
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Н

ПРИМЕЧАНИЕ:

П ТРАТИТ РЕСУРС

У

П УЧИТ РЕСУРС

У

ИСТ РИ
И КНИ И

У

Для этого выберите 
тип данных на главной 
странице сайта и 
введите указанный номер 
(например, История@008 
или Книгофильм@007).
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С О Л Д А Т  А Т Р Е Й Д Е С О В
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Навыки: военная подготовка, владение оружием и приёмами 
ближнего боя, умение обращаться со взрывчатыми веще-

ствами. В прологе даёт 1 жетон оружия .
В любой момент игры вы можете обменять  

2 любых ресурса на 1 .

Н А В Ы К  I I I  У Р О В Н Я :
М О Ж Н О  Р А З В И Т Ь М О Ж Н О  Р А З В И Т Ь 

С О Л Д А Т  А Т Р Е Й Д Е С О В

П К А -
А

Д Е -

Т

Навыки: военная подготовка, владение оружием и приёмами 
ближнего боя, умение обращаться со взрывчатыми веще-

ствами. В прологе даёт 1 жетон оружия .
В любой момент игры вы можете обменять  

2 любых ресурса на 1 .

Н А В Ы К  I I I  У Р О В Н Я :
М О Ж Н О  Р А З В И Т Ь М О Ж Н О  Р А З В И Т Ь 

С О Л Д А Т  А Т Р Е Й Д Е С О В

П К А -
А

Д Е -

Т

Навыки: военная подготовка, владение оружием и приёмами 
ближнего боя, умение обращаться со взрывчатыми веще-

ствами. В прологе даёт 1 жетон оружия .
В любой момент игры вы можете обменять  

2 любых ресурса на 1 .

Н А В Ы К  I I I  У Р О В Н Я :
М О Ж Н О  Р А З В И Т Ь 
П О С Л Е  Г Л А В Ы  I I

Арракис учит „пониманию ножа”, учит относиться 
к жизни так: отрезать всё несовершенное  

и незавершённое, говоря: „Вот теперь это совершенно  
и завершено — ибо кончается здесь”.

Принцесса Ирулан, «Избранные изречения Муад’Диба»

Муад’Диб быстро учился потому, что прежде всего его 
научили тому, как надо учиться. Но самым первым 

уроком стало усвоение веры в то, что он может 
научиться, и это — основа всего.

Принцесса Ирулан, «Человечность Муад’Диба»

6 � конец игры,  опыт, победные очки

К О Н Е Ц  И Г Р Ы

.
1
ОО

У Ч Е Н И К

.

В Ы Ж И В А Н И Е1
ОО

.

Ф Е Х Т О В А Л ЬЩ И К1
ОО

.

А С А С С И Н1
ОО

 на другой.
1
ОО

Т О Р Г О В Л Я

.
У Ч Е Н И К

С К Р Ы Т Н О С Т Ь1
ОО

 на  ячейку влево.
2
ОО

В Ы С Л Е Ж И В А Н И Е

.

К О Н Т Р А Б А Н Д И С Т1
ОО

.

В Ы Ж И В А Н И Е1
ОО

.

Ф Е Х Т О В А Л ЬЩ И К1
ОО

.

А С А С С И Н1
ОО

.

Т О Р Г О В Л Я1
ОО

А Д Е П Т
С К Р Ы Т Н О С Т Ь1

ОО Игнорируйте  .

 на  ячейку влево.ОО

В Ы С Л Е Ж И В А Н И Е

неограниченно.

К О Н Т Р А Б А Н Д И С Т2
ОО

неограниченно.

В Ы Ж И В А Н И Е2
ОО

неограниченно.

Ф Е Х Т О В А Л ЬЩ И К2
ОО

 неограниченно.

А С А С С И Н2
ОО

.

Т О Р Г О В Л Я1
ОО

Э К С П Е Р Т
С К Р Ы Т Н О С Т Ь2

ОО Уберите из игры  .

 на  ячейку влево.
2
ОО

В Ы С Л Е Ж И В А Н И Е

З А В Е Р Ш Е Н И Е 
Г Л А В Ы

О П Ы Т

Ш К А Л А  П О Б Е Д Н Ы Х  О Ч К О В
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На листе с наклейками есть три уровня навыков, которые 
открываются после прохождения определённых глав. 
Вы открываете для развития все навыки I уровня после 
завершения пролога, навыки II уровня — после главы I, и т.д. Чтобы развить навык 
II или III уровня, должны быть открыты предыдущие уровни этого навыка.

Пример: на конец главы II маркер последствий находится в ячейке «3 ОО» на своей 
шкале. Это значит, что команда получает 3 очка опыта. Игроки решают, что 
потратят 2 ОО на два навыка I уровня для двух персонажей и навык I уровня для одного 
сподвижника.

Пример: увидев указание «Получите 2 ПО», продвиньте маркер последствий на 2 ячейки 
вперёд по шкале ПО.

С Т О П !

П Т
КА А П ЕДН ЧК
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П Т РН ПР ДИТ С РАН Т И РУ

И
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7лист прогресса,  новая глава,  повторное прохождение,  сохранение игры,  создатели игры �

Н О В А Я  И Г Р А ,  А В Т О Р Ы  И Г Р Ы

Получите  .

К О Н Т Р А Б А Н Д И С Т1
ОО

У Ч Е Н И К

Получите  .
У Ч Е Н И К

В Ы Ж И В А Н И Е1
ОО

Получите  .
У Ч Е Н И К

Ф Е Х Т О В А Л ЬЩ И К1
ОО

Получите  .
У Ч Е Н И К

А С А С С И Н1
ОО

Поменяйте  любой ресурс  на другой.
1
ОО

У Ч Е Н И К
Т О Р Г О В Л Я

Верните в запас  .
У Ч Е Н И К

С К Р Ы Т Н О С Т Ь1
ОО

Передвиньте  на  ячейку влево.
2
ОО

У Ч Е Н И К
В Ы С Л Е Ж И В А Н И Е

Получите  .
А Д Е П Т

К О Н Т Р А Б А Н Д И С Т1
ОО

Получите  .
А Д Е П Т

В Ы Ж И В А Н И Е1
ОО

Получите  .
А Д Е П Т

Ф Е Х Т О В А Л ЬЩ И К1
ОО

Получите  .
А Д Е П Т

А С А С С И Н1
ОО

Получите  .
А Д Е П Т

Т О Р Г О В Л Я1
ОО

А Д Е П Т
С К Р Ы Т Н О С Т Ь1

ОО Игнорируйте  .

Передвиньте  на  ячейку влево.
2
ОО

А Д Е П Т
В Ы С Л Е Ж И В А Н И Е

Количество вашей неограниченно.

Э К С П Е Р Т
К О Н Т Р А Б А Н Д И С Т2

ОО

Количество вашей неограниченно.

Э К С П Е Р Т
В Ы Ж И В А Н И Е2

ОО

Количество вашего неограниченно.

Э К С П Е Р Т
Ф Е Х Т О В А Л ЬЩ И К2

ОО

Количество ваших неограниченно.

Э К С П Е Р Т
А С А С С И Н2

ОО

Получите  .
Э К С П Е Р Т

Т О Р Г О В Л Я1
ОО

Э К С П Е Р Т
С К Р Ы Т Н О С Т Ь2

ОО Уберите из игры  .

Передвиньте  на  ячейку влево.
2
ОО

Э К С П Е Р Т
В Ы С Л Е Ж И В А Н И Е
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Пример: вы завершили главу II и теперь желаете пройти её заново. 
Соберите все карты встреч, номер которых начинается с цифры 2, 
и верните их в колоду встреч в числовом порядке лицом вверх. 
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