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A játék fejlesztésére az alábbi játékok adtak ihletet:

Bill Eberle, Jack Kittredge és Peter Olotka: Dune,

Felbrigg Herriot: Dune Express,

és ezek variánsai a BGG-n

A JÁTÉKRÓL
A Dűne kockajáték egy dobókockákon alapuló társasjáték a Frank 

Herbert által megteremtett Dűne univerzumban. A játékosok 

különböző, nagyhatalmú Ház képviselői személyében a sivatag-

bolygó, Arrakis irányításáért versengenek. A 8 játszható Ház mind-

egyike olyan, különleges és sajátos képességgel bír, mellyel bizonyos 

szabályokat megszegve befolyásolják a játék menetét.

A játékosok saját körükben politikai döntésekre kényszerülnek, 

szövetségeket köthetnek, körültekintően betartják a Vérbosszú for-

malitásait, új haderőket toboroznak, hajóznak be és mozgatnak a 

bolygó felszínén – majd a megfelelő helyen csatázhatnak. A dobó-

kockák képében megjelenő sorsot egy bizonyos mértékig befolyá-

solhatják, de az még mindig meghiúsíthatja terveiket: homokvi-

harok és hatalmas homokférgek gyötrik Arrakis felszínét, és egy 

karizmatikus vezető bármikor megfordíthatja egy kétségbeesett 

csata kimenetelét.

A játék akkor ér véget, amikor egy Háznak vagy két szövetkező 

játékosnak sikerül Arrakis stratégiai fontosságú területei közül a 

saját köre végén egy meghatározott számút irányítania – vagy lete-

lik 6 teljes forduló.

A Dűne kockajáték próbát tesz arra, hogy az alapjául szolgáló 

Dune összetettségét és időigényességét, valamint a Dune Express 

végtelen egyszerűségét összegyúrva megtalálja a játszhatóság arany 

középútját, még inkább hű maradva az eredeti regényekhez, mint 

az említett két társasjáték.
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ALKOTÓELEMEK
A játék az alábbi komponenseket tartalmazza:

• 1 db Pajzsjelző

• 1 db Méregdetektor-jelző

• 4 db Dobolójelző

• 6 db Eszközjelző: 2 db Erődítmény, 

2 db Betakarítógép és 2 db Ornitopter

• 8 Házkártya

• 1 db Térképtábla (a zónákkal, a fordulójelző 

helyével és a Homokvihar sávjával)

• 7 db hatoldalú, egyedi dobókocka 

(4 db Házkocka, 1 db Régiókocka, 1 db 

Fűszerkocka és 1 db Vérbosszúkocka)

• 1 db Homokviharjelző

• 1 db Fordulójelző

• 12 db haderő és 1 Vezetőjelző az alábbi 

négy ház részére: Bene Gesserit, Bene 

Tleilax, Harkonnenek, Csempészek

• 12 db haderő és 2 db Vezetőjelző

az Atreides ház részére

• 12 db haderő, 1 db Vezetőjelző és 

1 db Fűszerjelző az Űrliga részére

• 8 db haderő, 4 db nagyobb haderő, 

1 db Fűszerjelző és 1 db Vezetőjelző 

a Corrino ház részére

• 8 db nagyobb haderő és 1 db Vezetőjelző 

a Fremen ház részére

• 16-oldalas szabályfüzet

A játék véges számú jelzőt használ, azaz a játékos 

csak akkor hajthat végre egy akciót, ha hozzáfér 

az összes ahhoz szükséges alkotóelemhez.
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ELŐKÉSZÜLETEK
• Helyezzétek a térképet az asztalra, a fordulójelzőt 

pedig az 1-es mezőre.

• Dobjatok a Régiókockával és tegyétek a 

Homokvihar jelzőt a kocka által jelölt mezőre a 

Homokvihar sávján.

• Tegyetek 1-1, véletlenszerűen kiválasztott 

Eszközjelzőt minden stratégiai régióra, a mara-

dékot pedig a játéktábla mellé.

• Tegyétek a Pajzs-, Méregdetektor- és a Doboló-

jelzőket a játéktábla mellé egy közös készletbe.

• Tetszőleges módszerrel válasszatok 

kezdőjátékost.

• A kezdőjátékos jobbján űlőtől kezdve és az óra-

mutató járásával ellentétes irányban haladva 

minden játékos válasszon egy Házat, és vegye 

magához annak kártyáját. Az ahhoz járó koc-

kákat és jelzőket tegye a Házkártyára. Ezzel a 

módszerrel a kezdőjátékos választ utoljára Házat. 

A Bene Gesserit ház csak legalább 5 játékos ese-

tén, a Bene Tleilax és a Csempészek pedig lega-

lább 6 játékos esetén választhatók.

• A Házak meghatározott sorrendjében (ld. 

11. oldaltól) minden játékos végrehajtja a 

Házkártyáján feltüntetett előkészületeket.

• A játékot a kezdőjátékos kezdi, akit óramutató 

járásával egyező sorrendben követnek a többiek.

A TÉRKÉP
A térkép 7 zónára került felosztásra, melyek 1 vagy 

2 régiót tartalmaznak. A fent látható illusztráción a 

10 régió kiemelve látható.

A térkép közepén lévő Sarki Homor semleges régió: 

csaták itt nem folyhatnak, homokviharok nem sújt-

ják és nincs hatása arra, hogy ki nyeri a játékot.

A térképen öt stratégiai fontosságú régió van: 

Tabr sziecs, Arrakeen, Carthag, Tuek sziecse és 

Habbanija sziecs, melyeket 2-6-ig számozott, kék 

színű körökkel jelöltünk. Ezek elfoglalása és irányí-

tása a játék célja.

A négy másik régió (Nagy síkság, Cielago síkság, 

Kis Erg és a Rögös vidék) fehér körökben 1, 2, 4 és 

6-os számmal került jelölésre – ezek nem stratégiai 
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fontosságú helyszínek, nincs hatásuk arra, hogy ki 

nyeri a játékot.

A Haderőket és Eszközöket a régiók között mozgat-

hatjuk, míg a Homokvihar zónákra hat. Haderők 

mozgatásakor két régió akkor számít szomszédos-

nak, ha közös határvonaluk van.

A Sarki Homor kivételével mind a hat zónán 

van hely a Homokvihar jelzőjének, mellettük 

két kis nyillal (NY/K). Ezek határozzák meg a 

Homokvihar haladásának irányát és hogy mely 

zónán fejti ki hatását. Néhány régió vörös ×-szel 

került megjelölésre (Cielago síkság, Habbanija 

sziecs, Nagy síkság, Tabr sziecse és a Rögös vidék): 

ezek különlegesen veszélyes, sivatagos régiók.

A JÁTÉK CÉLJA
A játék célja, hogy a játékos a saját körének végén 

egyedül irányítson legalább 3 stratégiai régiót 

(Tabr sziecs, Arrakeen, Carthag, Tuek sziecse és 

Habbanija sziecs közül). Szövetség esetén legalább 

4 stratégiai régió közös irányítása a cél a szövetség 

valamely tagja körének végén. Három- vagy többfős 

szövetség nem lehetséges, ezért az nem is győzhet.

Két játékos esetén a győzelemhez 4 stratégiai régiót 

kell valamely játékosnak irányítania.

EGY KÖR MENETE
Amikor te kerülsz sorra a játékban, a következő 

lépéseket kell az alábbi sorrendben végrehajta-

nod. Legelőször kockadobással határozod meg, 

hogy milyen lehetőségeid lesznek a saját körödben. 

Minden fázisban csak bizonyos kockákat fogsz 

majd felhasználni:

1. Kockadobás

2. Szövetség (Házkocka)

3. Toborzás (Házkocka)

4. Vérbosszú (Vérbosszú kocka)

5. Behajózás (Fűszerkocka)

6. Csapatmozgás (Régiókocka)

7. Csata

8. Átszervezés (Régiókocka)

9. Homokvihar (Fűszerkocka + Régiókocka)

A DOBÓKOCKÁK

A 4 Házkockán az alábbi szimbólumok találha-

tók (balról jobbra): Atreides, Harkonnen, Corrino, 

Liga, Bene Gesserit, Fremen.

A Vérbosszú kocka hat oldala a következő szim-

bólumokat viseli (balról jobbra): Méreg, Kriszkés, 

Fürkészvadász, Méregdetektor, Pajzs és Doboló.

A Fűszerkocka hat oldala az alábbi (balról jobbra): 

1-5 fűszer, Shai-Hulud. A 3-as, 4-es és 5-ös oldala-

kon Homokvihar szimbólum is található.

5



A Régiókocka hat oldala a játéktábla hat fő régió-

jának számát viseli. Kettőn közülük nyugati/balra, 

négy pedig keleti/jobbra irányuló mozgást is jelöl.

A KOCKADOBÁS
A körödet a 7 kockával való dobással és a fontos-

nak ítélt kockák félrerakásával („befagyasztásával”) 

kezded. Legalább 1 kockát be kell fagyasztanod 

minden dobás után, a maradékkal pedig kell dob-

nod. Ezt ismételned kell addig, míg minden kocká-

dat befagyasztottad.

Bármikor Shai-Hulud-ot dobsz a fűszerkockával, 

azt kötelező befagyasztanod. Viszont ha van nálad 

Dobolójelző, annak eldobásával választhatsz egy 

másik kockát befagyasztásra a fűszerkocka helyett. 

Amennyiben akkor dobsz Shai-Hulud-ot, amikor 

már csak a fűszerkockád nincs befagyasztva, nem 

használhatod el a Dobolójelződet. Ha kénytelen 

vagy befagyasztani a fűszerkockádat, nem kell egy 

további kockát is befagyasztanod az újradobás előtt.

SZÖVETSÉG
A Házkockák új haderők toborzását (ld. toborzás 

lejjebb) és más játékosokkal való szövetségkötést 

tesznek lehetővé.

Felajánlhatod egy másik játékosnak, hogy legyen 

a szövetségesed erre a körre. Csak akkor teheted 

ezt meg, ha legalább 1 olyan kockát befagyasz-

tottál, ami az ő házának szimbólumát mutatja. 

A meghívott játékos ezt visszautasíthatja, ilyenkor 

semmi nem történik, egyedül folytatod a körö-

det. Ha beleegyezik, a szövetségeseddé válik erre a 

körre, melynek során használhatod a szövetségesed  

 szimbólummal jelölt különleges képességét (ld. 

a Házkártyán). A szövetségesed ugyanakkor nem 

használhatja a te  képességedet.

A körödben csak 1 játékossal lehetsz szövetségben, 

és a szövetség a köröddel együtt véget ér. Viszont a 

korábbi szövetségesed felújíthatja kapcsolatotokat 

az ő körében, ahogy te is a következő körödben – 

így voltaképpen meghosszabbíthatjátok az együtt-

működést. Játéktechnikailag a köreitek között a 

szövetségetek nem létezik.

2-3 játékos esetén szövetségek nem köthetők.

TOBORZÁS
Minden olyan Házkocka után, ami a te Házad 

szimbólumát mutatja a készletedből a Házkártyára 

tehetsz 1 haderőt vagy 1 Vezetőt.

A Vezetők soha nem kerülnek fel a térképre, csak a 

Házkártyádra, és ott is maradnak addig, amíg csa-

tában fel nem használod őket. Vezetők nem lehet-

nek a Vérbosszú célpontjai (ld. Vérbosszú).

Amennyiben van szövetségesed, ő is áttehet annyi 

haderőt a készletéből a Házkártyájára – a beleegye-

zésed nélkül –, ahány Házkockád az ő szimbólumát 

mutatja. Vezetőt nem tehet át íly módon. A had-

erők és Vezetők száma korlátozott, ha nincs több 

a készletedben, nem toborozhatsz újat. Térképről 

Házkártyára nem toborozhatsz.
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VÉRBOSSZÚ
A Vérbosszúkocka teszi lehetővé bérgyilkosok 

felfogadását vagy a bérgyilkosok ellen védelmet 

nyújtó eszközök megszerzését. A kocka érvényes 

oldala alapján a következőket teheted:

MÉREG, KRISZKÉS 
VAGY FÜRKÉSZVADÁSZ
Távolíts el 1 általad választott haderőt 

bárhonnan a térképről a tulajdonosának 

készletébe. Homokvihar alól nem vehetsz 

ki haderőt, viszont a Sarki Homorról 

igen. Méreg használatakor nem távo-

líthatod el olyan játékos haderejét, aki 

éppen birtokolja a Méregdetektor-jelzőt. 

Kriszkés használatakor nem távolíthatod el olyan 

játékos haderejét, aki éppen birtokolja a Pajzsjelzőt. 

Vezetők nem lehetnek Vérbosszú célpontjai.

MÉREGDETEKTOR
VAGY PAJZS
Vedd magadhoz (azaz „rabold el”) a meg-

felelő jelzőt bárkinél is volt, és helyezd 

magad elé.

DOBOLÓ
Végy el 1 Doboló jelzőt a készletből és 

helyezd magad elé. Nem rabolhatod el 

egy másik játékostól a jelzőt, és nem lehet 

1-nél több Doboló jelződ. A Doboló jelzőt a Shai-

Hulud kockaoldal újradobására használhatod, lásd 

a Kockadobás fázist.

BEHAJÓZÁS
A Fűszerkocka teszi lehetővé, hogy a saját és/vagy 

a szövetségesed haderőit a bolygó felszínére szál-

lítsd. A Behajózás fázis elején tekints a Fűszerkocka 

értékére: ennyi fűszer áll rendelkezésedre ebben  

körben. Adj 2-t ehhez az értékhez az olyan régió-

kért, ahol legalább 1 haderőd van Betakarítógéppel 

együtt.

Amennyiben a Fűszerkocka a Shai-Hulud oldalát 

mutatja, ebben a körben nem kapsz fűszert, még 

Betakarítógép mellett sem. Ehelyett – ha lehetsé-

ges – át kell tenned a térképről a készletbe egy álta-

lad választott Betakarítógépet, mellyel közös régió-

ban van legalább 1 haderőd.

Haderőid behozására a Ház kártyádról a Sarki 

Homorra vagy bármelyik olyan régióra van lehető-

séged, ahol legalább 1 haderőd már van. Minden íly 

módon játékba hozott haderő behajózási költsége 

1 fűszer. Minden haderő külön kezelendő és bár-

mely érvényes régióba szállítható. Szövetségesed 

beleegyezésével olyan régióra is behajózhatsz, ahol 

saját haderőd nincs, de neki van legalább 1.

Ha van szövetségesed, ő is behajózhat a Ház-

kártyájáról a Sarki Homorra vagy olyan régióra, 

ahol legalább 1 haderőd állomásozik. Ennek fűszer-

költségét is neked kell fi zetned.

Te és szövetségesed minden egységnyi szállít-

mányon, szállítmányok halmazán vagy akár a 

Behajózás fázis teljes egészén egyezkedhettek. 

A megegyezések betartása kötelező.

A Kockadobás fázis végén kapott fűszermennyiség-

ből a köröd bármely fázisában költhetsz. Behajózást 

viszont csak ebben a fázisban hajthatsz végre. 
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Köröd végén az el nem költött fűszer elvész, nem 

lehetséges tartalékolni fűszert későbbi körökre.

CSAPATMOZGÁSOK
A Régiókocka testesíti meg a stratégiai tervezést, az 

ellátmányok biztosítását, a szállítások rendelkezésre 

állását, stb. A Régiókocka által mutatott számmal 

ellátott régió (ahol egy szám két régióra is vonatko-

zik, ott választanod kell) lesz az akciód célja.

Mindegy, hogy milyen értéket dobtál, a Sarki 

Homor régiót bármikor választhatod célrégiónak.

Költség nélkül mozgathatsz tetszőleges számú 

haderőt a célrégióval szomszédos (és/vagy 

Ornitopterrel ellátott) régiókból a célrégióba. 

Miután végeztél, a szövetségesed is megteheti 

ugyanezt akár a beleegyezésed nélkül.

Jusson eszetekbe, hogy a Homokviharral sújtott 

régiókban lévő haderők egyáltalán nem mozoghat-

nak, és máshonnan sem mozgathatók haderők a 

Homokviharral sújtott régióba.

CSATA
Amennyiben van olyan régióban haderőd, ahol leg-

alább egy másik, veled szövetségben nem lévő Ház 

is rendelkezik legalább 1 haderővel, csata fog tör-

ténni az összes ilyen régióban, az általad választott 

sorrendben. Te számítasz támadó félnek.

Elsőként amennyiben a csatát elszenvedő régióban 

van Erődítmény, az egyik támadó haderőt és az 

Erődítményt el kell távolítani a készletbe. A szövet-

ségesed haderejét is eltávolíthatod így.

Ezt követően vedd akezedbe az összes saját had-

erődet erről a régióról – és ha van Vezető a 

Házkártyádon, azt is –, majd tedd az asztal alá. Az 

ellenfeled tegye ugyanezt.

Ha a szövetségesed is bír haderővel a szóban forgó 

régióban, ezeket úgy használhatod, mintha a saját 

Házad hadereje lenne. A szövetségesed Vezetőjét 

nem használhatod, kivéve ha ő maga ajánlja fel. 

A Vezetőjüket akkor is felajánlhatják, ha nem ren-

delkeznek haderővel a szóban forgó régióban.

Ha több, mint egy ellenséges (vagyis veled szö-

vetségben nem lévő) Ház hadereje tartózkodik 

a vitatott régióban, a legutóbb sorra került játé-

kos minősül ellenfélnek, a többi Ház pedig az ő 

szövetségeseinek.

Az ellenfél úgy használhatja szövetségesei haderőit, 

mintha saját haderői lennének. Azok Vezetőit nem 

használhatja, kivéve, ha ők ezt felajánlják neki.

Ezután te és ellenfeled titokban eldöntitek, hogy 

a haderőitek és Vezetők közül mennyit visztek a 

csatába. Ezeket a jelzőket vegyétek az egyik keze-

tekbe, és zárt ököllel tartsátok az asztal fölé, jelezve, 

hogy harcra készen álltok. Miután mindketten 

felkészültetek, fedjétek fel a kezetek tartalmát. 

A Vezetők értéke a Házkártyájukon került feltünte-

tésre (Vezető „ereje”). A több haderőt küldött oldal, 

egyenlőség esetén a védekező fél győz.

A csatában küldött haderők és Vezetők a tulajdo-

nosuk készletébe kerülnek, a csatába nem küldött 

Vezetők pedig a Házkártyájukra. A vesztes fél csa-

tába nem küldött haderői is a tulajdonosuk készle-

tébe kerülnek. A győztes fél megmaradt haderői a 

régióban maradnak. Ha nincsenek ilyenek, a régió 

üressé válik.
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A Sarki Homor régióban egyezmények tiltják a 

csatázást. Az egy biztonsági zóna, és egyszerre több 

Ház haderői is tartózkodhatnak ott.

ESZKÖZÖK
Amennyiben a Csapatmozgások fázisban a te (és 

valószínűleg a szövetségesed) irányítása alá került 

a célrégió, az Eszközök fázisban átszervezheted azt. 

Nem számít, hogy a régióban és a készletben van-e 

Eszközjelző. Ha a régióban van, azt először átte-

heted a készletbe. Ezután a készletből tehetsz egy 

Eszközjelzőt a régióra. Nem szervezhetsz át olyan 

régiót, ami nem volt célrégió. 

A játék előkészületei alatt 1-1 véletlenszerűen kivá-

lasztott Eszközjelző kerül minden stratégiailag fon-

tos régióra. Egy régióban csak 1 Eszközjelző lehet. 

A Sarki Homor régiót nem birtokolhatja senki és 

Eszközjelző sem tehető oda.

Mint minden komponens, az Eszközjelzők is 

limitáltak, ha nincs több, akkor nem helyez-

hető fel. Amíg valamilyen hatás nem mondja, az 

Eszközjelzők a régióban maradnak, bárki is irá-

nyítsa a régiót.

ERŐDÍTMÉNY

Az Erődítmény jelző elpusztít 1 támadó haderőt 

még a csata előtt. Az aktív játékos határozza meg, 

hogy mely haderejét veszi le, és azzal együtt az 

Erődítmény jelzője is a készletbe kerül. Sivatagos 

régiókban (×) az Erődítmények a Homokviharok 

ellen is védelmet nyújtanak.

BETAKARÍTÓGÉP

Adj 2-t a Fűszerkockadobásod eredményé-

hez minden egyes olyan, Betakarítógéppel ellá-

tott régió után, ahol van legalább 1 haderőd a 

Csapatmozgások fázisod elején. Amennyiben 

Shai-Huludot dobtál, választanod kell egyet az 

ilyen Betakarítógépek közül, és a készletbe ten-

ned azt. A Homokvihar sújtotta régiókban lévő 

Betakarítógépek nem termelnek fűszert.

ORNITOPTER

Az Ornitopter jelző lehetővé teszi az összes ott lévő 

haderő mozgatását a célrégióra akkor is, ha az nem 

szomszédos. Amennyiben Homokvihar sújt egy 

olyan sivatagos régiót (×), ahol van Ornitopter jelző, 

az azonnal megsemmisül és a készletbe kell tenni.

C I E L A G O  S Í K S Á G
A  K Ö R  M E N E T E

K O C K A D O B Á S
S Z Ö V E T S É G    . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . H Á Z K O C K A

T O B O R Z Á S   . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . H Á Z K O C K A

V É R B O S S Z Ú   . . . . . . . . . . . . V É R B O S S Z Ú  K O C K A

B E H A J Ó Z Á S   . . . . . . . . . . . . . . . . . F Ű S Z E R K O C K A

C S A P A T M O Z G Á S   . . . . . . . . . . . . R É G I Ó K O C K A

C S A T A
Á T S Z E R V E Z É S   . . . . . . . . . . . . . . . R É G I Ó K O C K A

H O M O K V I H A R   . . . . . . F Ű S Z E R + R É G I Ó K O C K A

T
U

E
K

 S
Z

I E
C

S
E

K
I

S
 E

R
G

A
R

R
A

K
E

E
N

CARTHAG

TA
B

R
 SZ

IEC
S

RÖGÖS VIDÉK

H
A

B
B

A
N

I J
A

S
Z

I E
C

S

N
A

G
Y

 S
Í

K
S

Á
G

F O R D U L Ó

S

A
R K I  H O M

O

R

O C K AO C K AO C K AK AC K AC K AKK A

AAAAA

NNNNNNNNNYYYYYYYYYY

KKKKKK

NNNNNNNNNNNNNNNNNN
YYYYYYYYYYYYYYYY

KKKKKKKKKKKKKKKKKK

NNNNNNNNNNNNNN
YYYYYYYYYYYYYYYYY

KKKKK
NNNNNNNNNNNNYYYYYYYYYYYY

KKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKK
NNNNNNNNNNNNNNYYYYYYYYYYYYYYYY

KKKKKKKKKKKK

NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN
YYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYYY

KKKKKKKKKKKKKKKKKKKKKK

9



HOMOKVIHAR
Ha a Fűszerkocka érvényes oldalán (ami a körben 

kapott fűszer mennyiségét mutatja) a Homokféreg 

szimbóluma látható (3-4-5-ös kockaoldalak), a 

Homokvihar mozog.

Mozgasd a Homokviharjelzőt a térkép külső körén 

a következő zónára. A Régiókockán lévő nyíl 

mutatja meg a mozgatás irányát (NY: nyugat, K: 

kelet). A Homokvihar hatása minden olyan régióra 

kiterjed, melyek ugyanazt a számot viselik.

(Példa: A Homokvihar jelenleg az 5-ös zónában 

tombol, de csak Arrakeen régiójára van hatás-

sal. A kockadobások eredménye 3 a Fűszerkockán 

(Homokvihar szimbólummal) és 6 a Régiókockán 

(kelet szimbólum). A Homokviharjelzőt ezek sze-

rint a 4-es zónára kell áttenni, Carthagot és a Rögös 

Vidéket sújtva ezzel.)

Amennyiben a Homokvihar olyan sivatagos 

régió ba mozog (vagyis az ×-szel jelöltekbe: Cielago 

síkság, Habbanija sziecs, Nagy síkság, Tabr szie-

cse és a Rögös vidék) ahol nincs Erődítmény, az ott 

állomásozó Házak haderőiből 1-1 azonnal elpusz-

tul. Ezen kívül ha van a régóban Ornitopter, az is a 

készletbe kerül.

A Homokvihar által sújtott régiók tulajdonkép-

pen teljesen megközelíthetetlenné válnak mind-

addig, amíg a Homokvihar nem távozik. Haderők 

nem hajózhatók be, nem léphetnek be és nem 

léphetnek ki a Homoviharral sújtott régiókból. 

Az ezen régiókban tartózkodó haderők nem lehet-

nek Vérbosszú célpontjai, csatákat sem vívhat-

nak; eszközök átszervezése nem lehetséges és a 

Betakarítógépek nem termelnek fűszert. Viszont 

még a Homokviharral sújtott régiók is fi gyelembe 

veendők a győzelmi feltételek megállapításakor, 

azaz egy vagy több Ház birtokolhatja a régiót.

A homokféreg soha mozog a Sarki Homor régióra.

A KÖR VÉGE
A Homokvihar mozgása után (akkor is, ha nem 

haladt tovább) ellenőrizzétek a győzelmi feltétele-

ket. Amennyiben az aktuális játékos nem teljesítette 

azokat, a dobókockákat adja át óramutatójárásával 

megegyező irányban a következő játékosnak.

Amikor ismét a kezdőjátékoshoz kerülnek a koc-

kák, toljátok egy mezővel jobbra a fordulójelzőt. 6 

teljes forduló letelte után a játék véget ér.

A JÁTÉK VÉGE
A játék idő előtt véget ér, ha egy játékos a saját köre 

végén egyedül irányít 3 stratégiailag fontos régiót 

(két játékos esetén 4 régiót). A játékost kiáltsátok ki 

győztesnek.

Amennyiben egy játékos a saját köre végén a szö-

vetségesével együtt legalább 4 stratégiailag fontos 

régiót tudhat magáénak, együtt győznek. Ilyenkor 

egyikőjük sem osztozhat harmadik játékossal 

egyik régión sem (Példa: 4 stratégiailag fontos 

régión a következő Házak tartózkodnak: A, B, AB, 

BC. Szövetséges győzelem A és B részvételével nem 

lehetséges, mert a negyedik régióban C is jelen van.) 

Abban az esetben, ha egy játékos önmagában képes 

teljesíteni a győzelmi feltételeket, szövetséges győ-

zelem nem jelenthető be.
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Ha a 6. forduló végig senki nem győzött a játék-

ban, az Űrliga nyer akkor is, ha nem irányítja senki. 

Ebben az esetben mindenki veszít.

Egy játékos által elért győzelem esetén: amennyi-

ben a Bene Gesserit a játék előkészületi fázisában 

sikeresen megjósolta a győztes személyét, a Bene 

Gesserit Ház győz. Ez az Űrliga fentebb említett 

automatikus győzelmét is felülbírálja.

PÉLDA EGY KÖRRE
Zsuzsa, az Atreides Házat irányító játékos köré-

nek elején 2 haderőt tart a Házkártyáján és 3-at 

Arrakeen régiójában. Dob a kockákkal, és néhány 

újradobás után az alábbiakat hozza össze:

• Házkockák: Atreides, Atreides, Corrino, 

Harkonnen

• Régiókocka: 4 (Carthagra vagy a Rögös Vidékre 

vonatkozik)

• Fűszerkocka: 1

• Vérbosszúkocka: Méregdetektor

Zsuzsa szövetséget ajánl Juditnak, a Corrino 

Ház játékosának, aki elfogadja azt. Erre a körre 

az Atreides és a Corrino Ház szövetségeseknek 

tekintendők, és Zsuzsa használhatja a Corrino Ház  

 képességét (ld. alább).

A 2 Atreides oldalt mutató Házkockáját felhasz-

nálva áttesz 2 Atreides haderőt a készletéből a 

Házkártyáján lévő 2 mellé.  A Corrino Házkocka 

segítségével szövetségese, Judit 1 haderőt tesz a 

készletéből a saját Házkártyájára.

A Vérbosszú kockával Zsuzsa a közös készletből 

a saját Házkártyája mellé teszi az addig gazdátlan 

Méregdetektorjelzőt.

A Fűszerjelző által kapott 1 fűszerből a 

Házkártyáján lévő 4 haderőből 1-et Arrakeen 

régiójára tesz, az ott lévő 2 mellé. A szomszédos 

Carthag megtámadásához ez még kevés lesz, ezért 

megkéri szövetségesét, Juditot, hogy segítse ki őt 

saját KHAFT fűszerével. Judit beleegyezik, és ad 

Zsuzsának 4 fűszert azzal a feltétellel, hogy cse-

rébe a saját Házkártyájáról Tabr Sziecsbe vihessen 2 

haderőt. Zsuzsa bólint az alkura, és további 2 had-

erőt visz Arrakeen régiójába. Judit szintén 2 had-

erőt visz Tabr Sziecsbe.

A Régiókocka 4-es eredményével Zsuzsa célrégió-

ként Carthagot jelöli meg. Mivel Arrakeen szom-

szédos Carthag régiójával, Zsuzsa szabadon átteheti 

oda haderejét. 2 egységet hátrahagyva 3 haderővel 

belép Carthag régiójára. Judit is megtehetné ugyan-

ezt, mert Tabr Sziecs is szomszédos Carthag régi-

ójával, de Zsuzsa kérlelő pillantásai ellenére úgy 

dönt, nem teszi.

Carthagot a Harkonnen játékos, Ferenc irá-

nyítja. 2 haderővel és egy Ornitopterrel rendel-

kezik ott. Csata veszi kezdetét. Ferenc az asz-

tal alá veszi a Carthagban lévő haderejét és a 

Vezetőjét a Házkártyájáról. Zsuzsa is felveszi az 

egységeit onnan, de mivel neki nincs Vezetője 

a Házkártyáján, ezért azt nem veszi a kezébe. 

Mindketten az öklükbe rejtik azokat a haderő-

ket, melyeket a csatába küldenek, majd egyszerre 

felfedik azokat: Ferenc kizárólag Vladimir Bárót 

mutatja meg, aki 4-es erejével simán legyőzi a 

Zsuzsa által mutatott 2 haderőt. Ferenc győzött. 
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Vladimir Báró jelzője és Zsuzsa összes, Carthag 

régiójába vitt hadereje a készletbe kerül.

Mivel a Fűszerkocka nem jelzett Homokvihart, az 

nem mozog.

A soron következő játékos, Judit nem frissíti fel 

szövetségét Zsuzsával, hanem a kellően meggyen-

gült Carthag régióját támadja és könnyedén meg is 

szerzi magának.

HÁZAK
Minden Ház rendelkezik olyan képességekkel, 

melyek az eddigi szabályokat valamilyen módon 

felülírják. A legtöbb Háznak olyan különleges 

képessége van (a Házkártyán  szimbólummal 

jelölve), melyet nemcsak ők, hanem a velük szö-

vetséges Ház is használhat annak saját körében. 

Ne feledjétek, hogy a szövetségek véget érnek az 

aktív játékos körének végén. A játék előkészületeit a 

Házak alábbi sorrendjében kell végrehajtani.

ATREIDES
Előkészületek: Mindkét Vezető a Házkártyán, 2 

haderő 1 általad választott, stratégiailag nem fontos 

régión.

Vezető: Leto, ereje 3-as (+2).

Duncan Idaho: Tehetsz egy második Vezetőt Leto 

jelzőjére. Csatában az egyiket vagy mindkettőt 

használhatod. Amennyiben csak az egyiket haszná-

lod, 3-as; ha mindkettőt, akkor 5-ös kombinált erő-

vel járulnak a haderődhöz. Csak azt a Vezetőt tedd 

a készletbe csata után, amelyik bevetésre került. 

A Toborzás fázisban csak 1 Vezetőt toborozhatsz.

Tiszteletreméltó párbaj: Csata után, mennyi-

ben te és az ellenfeled is használtatok 

Vezetőket, te csak a Vezetőidet tedd a készletbe, az 

elvesztett haderőid a Házkártyádra kerülnek.

Ez a képesség csak a hagyományos esetben a kész-

letbe visszakerülő haderőkre érvényes, azaz a csata 

előtt bevetésre kerülő és vesztes csata esetén a beve-

tésre nem küldött haderőkre is.

Amennyiben Atreides az aktív játékos (vagy a véde-

kező), ez a képesség csak az Atreides haderőkre 

érvényes. Abban az esetben, ha az Atreides játékos 

szövetséges, a képesség az aktív játékos haderőire is 

érvényes.

HARKONNEN
Előkészületek: 2 haderő és a felhasználatlan 

Eszközjelző 1 általad választott stratégiailag nem 

fontos régión.

Vezető: Vladimir Báró, ereje 4-es.

Piter De Vries: A Kockadobás fázisod befe-

jezése után a Méreg oldalára forgathatod a 

Vérbosszúkockát.

Beszivárgás: Támadáskor fi gyelmen kívül 

hagyhatod az Erődítmények védekező 

képességét.

A Beszivárgás képesség használatakor az 

Erődítményt nem kerül át a készletbe.

FREMEN
Előkészületek: A Vezetőd a Házkártyádon, 1-1 

haderő minden, stratégiailag nem fontos, üres 
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régión (ami 2-4 haderőt jelent attól függően, hogy 

az Atreides és a Harkonnen Házak játszanak-e).

Vezető: Liet Kynes, ereje 3-as.

Sivatag népe: A körödben csak két Fremen szim-

bólumot mutató kocka után toborozhatsz 1 had-

erőt. Szövetségben, nem aktív játékosként csak 

1-be kerülnek. Behajózásuk és mozgatásuk a 

hagyományos haderőkéhez hasonlóan történik. 

Csatában 2 hagyományos haderőnek számítanak. 

A Homokvihar és a Kriszkés általi támadások nem 

pusztítják el őket.

Féreglovaglás: Amennyiben a Fűszerkocka 

Shai-Hulud értéket mutat, az összes haderődet 

a célrégióval szomszédosnak kell tekinteni.

BENE TLEILAX
Előkészületek: 2 haderő a Sarki Homor régióban 

Vezetőd és 2 haderő a Házkártyádon.

Vezető: Scytale, ereje 2-es.

Axolotl tartályok: A Kockadobás fázisod után 

válassz egy Házat, melynek szimbólumát viselő 

összes kocka a te Házadénak számít toborzás 

szempontjából. Továbbra is szövetségre léphetsz 

a választott Házzal, de 1 kocka csak 1 haderő 

toborzására használható. Veled szövetségre lépés-

hez más játékosok bármelyik Ház szimbólumát 

használhatják.

Saját körében a Tleilaxu megválaszthatja, hogy 

mely Ház szimbólumára tekint sajátjaként ebben 

a körben. Amennyiben ugyanezt a szimbólumot 

szövetség felajánlására használja, meg kell monda-

nia, hogy hány ilyen kockát (de legalább 1-et) tesz 

elérhetővé a meghívott szövetségesének arra, hogy 

toborozzon.

Más játékos körében az aktuális játékos tetszőle-

ges Házkockát kiválasztva ajánlhat fel szövetséget 

a Tleilaxunak. Ez a saját Házának szimbóluma is 

lehet, ebben az esetben az aktív játékosnak meg 

kell határoznia, hogy hány Házkockát (de legalább 

1-et) ajánl fel a Tleilaxu játékosnak toborzás céljára. 

Ebben az esetben is érvényes szabály, hogy egy koc-

kát csak egyszer lehet használni.

Arctáncoltatók: Csata kezdetén az abban részt 

vevő ellenséges haderőből minden fel nem hasz-

nált, az ő Házszimbólumát mutató kockaoldal után 

átkonvertálhatsz 1 haderőt a sajátodra.

Csak azok a kockák használhatók erre a célra, 

melyeket sem te, sem a szövetségesed nem használ-

tatok toborzásra.

Arctáncoltatók (alternatíva): Csata kezdetén az 

abban részt vevő ellenséges haderőből 1 fűszer 

elköltésével 1 haderőt átkonvertálhatsz a sajátodra.

Használjátok a nektek tetsző képességet a fenti 

kettő közül.

Gholák – A köröd folyamán bármikor, akár 

többször is, 1 fűszer elköltésével feltámasztha-

tod a Vezetődet (a készletből a Házkártyádra 

teheted).

CORRINO
Előkészületek: Vezető, 1 haderő, 1 Sardaukar, 3 

fűszer a Házkártyádon.

Vezető: IV. Padishah Shaddam császár, ereje 3.
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Salusa Secundus: Toborzáskor 2 hagyományos 

haderő helyett 1 Sardaukar egységet hozhatsz 

játékba Behajózásuk és mozgatásuk a hagyományos 

haderőkével egyezik meg, de csatában 2 haderőnek 

számítanak.

A KHAFT tisztsége: Köröd végén minden, a 

Fűszerkockán mutatott mennyiségből fel nem 

használt fűszer után növeld meg 2-vel a fűszertarta-

lékodat a Házkártyádon. Ezeket hagyományos 

fűszerként elköltheted a saját körödben, és adhatsz 

is a szövetségesednek az ő körében.

5-nél több fűszert nem tárolhatsz a Házkártyádon. 

A szövetségesed nem tárolhat fűszert, csak kaphat a 

te tartalékodból.

AZ ŰRLIGA
Előkészületek: Vezető, 3 haderő, 1 fűszer a 

Házkártyádon

Vezető: Edric, ereje 2-es.

Szállítási felhatalmazás: Minden körben, amikor 

egy Ház a Sarki Homor kivételével bármely régióra 

behajóz haderőt, kapsz 1 fűszert a fűszertartalé-

kodba. Ezeket hagyományos fűszerként elköltheted 

a saját körödben.

5-nél több fűszert nem tárolhatsz a Házkártyádon. 

A Corrino Házzal ellentétben NEM adhatsz fűszert 

a szövetségesednek az ő körében.

Példa: 4 játékossal játszotok. A tőled balra ülő játé-

kos behajózást hajt végre az 5-ös régióra, megnö-

velve ezzel a fűszertartalékodat 1-gyel. A következő 

játékos a Sarki Homorra hajóz be, mely után nem 

kapsz fűszert. A harmadik játékos szintén a Sarki 

Homorra hajóz be, a szövetségese viszont Arrakeen 

régiójába, úgyhogy ismét növeld meg a tartalékod 

mennyiségét 1-gyel. A körödet tehát 2 fűszerrel kez-

ded a Házkártyádon.

Könyörtelen opportunizmus: Amennyiben senki 

nem teljesíti a győzelmi feltételeket a 6. forduló 

végére, te győzöl.

Evakuálás – A Homokvihar által elpusztított 

haderőid és a csatába nem bevetett haderőid 

nem a készletbe, hanem a Házkártyádra kerülnek 

vissza.

BENE GESSERIT
Előkészületek: Vezető a Házkártyádon, 3 haderő a 

Sarki Homor régióban, tippeld meg a győztest.

Vezető: Gaius Helen Mohiam Tisztelendő Anya, 

ereje 3-as.

A tervek terve: Az előkészületek alatt titokban 

jegyezd fel valahová, hogy szerinted ki fog győzni a 

játékban. Amennyiben az általad tippelt Ház győz 

(nem szövetségben), helyette te győzöl.

Ha az Űrligát tippeled meg, és senki nem tudja tel-

jesíteni a győzelmi feltételeket a 6. forduló végére, 

a te győzelmed az Űrliga automatikus győzelmét is 

felülbírálja.

Hang: Az általad felajánlott szövetségeket nem 

utasíthatják vissza. Nincs szükséged a szövetsége-

sed beleegyezésére ahhoz, hogy az ő egyik régiójába 

tegyél saját haderőt az ő Csapatmozgások fázisában.

Prána-bindu kondícionálás: A haderőid immúni-

sak a Mérgekre.
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CSEMPÉSZEK
Előkészületek: Vezető a Házkártyádon, 3 haderő a 

Sarki Homor régión

Vezető: Esmar Tuek, ereje 3-as

Szerencsevadászok: Hagyd ki a Toborzás fázist, 

közvetlenül a készletből hajózz be haderőt. A Sarki 

Homorra 2, minden más régióba 1 fűszerbe kerül 

a behajózásod. A Vezetődet 2 fűszerért teheted a 

készletből a Házkártyádra. A veled való szövetségre 

lépéshez a többi játékos bármelyik Ház szimbólu-

mát használhatja.

Rövidebb útvonal: A Csapatmozgás fázisod-

ban ahelyett, hogy a Régiókocka által mutatott 

értéket vennéd fi gyelembe, bármelyik, nem elfoglalt 

régiót választhatod célrégiódnak.

Te (és a szövetségesed) csak egy régióba hajthatnak 

végre haderőmozgatást: vagy hagyományos módon 

válassz célrégiót vagy válassz egy nem elfoglalt 

régiót – mindkettőt nem teheted.



FORDULÓ MENETE
1. KOCKADOBÁS

Dobj a kockákkal, fagyassz be legalább 

1-et. Dobj amíg minden kocka befagyasz-

tásra nem került. Shai-Hulud esetén ha nem 

dobsz el egy Dobolót, a Fűszerkockát kö-

telező vagy befagyasztani.

2. SZÖVETSÉG (HÁZKOCKA)
Szövetséget ajánlhatsz fel egy olyan játékos-

nak, melynek szimbólumát legalább 1 koc-

kaoldal mutatja. A szövetség visszautasít-

ható.

3. TOBORZÁS (HÁZKOCKA)
A saját Házszimbólumodat mutató kockák 

mindegyike után tégy 1 haderőt/Vezetőt a 

készletből a Ház kártyádra.

4. VÉRBOSSZÚ (VÉRBOSSZÚKOCKA)
Méreg, Kriszkés és Fürkészvadász: tá-

volíts el egy haderőt a térképről. Védett játé-

kosok (Méregdetektor/Pajzs) vagy Homok-

viharban lévő haderők nem támadhatók. 

Méregdetektor/Pajzs: vedd magadhoz a 

megfelelő jelzőt, bárkinél is van az. Doboló: 

végy magadhoz egy Doboló jelzőt a készlet-

ből.

5. BEHAJÓZÁS (FŰSZERKOCKA)
Vigyél haderőket a Házkártyádról a Sarki 

Homorra és/vagy általad irányított régi-

ókra haderőnként 1 fűszer költséggel. 2 bó-

nusz fűszert kapsz minden általad irányí-

tott Betakarítógép után. A Fűszerkocka 

Shai-Hulud értéke esetén elveszítesz egy 

Betakarítógépet. Homokviharba nem ha-

józhatsz be.

6. CSAPATMOZGÁSOK (RÉGIÓKOCKA)
Válassz egy célrégiót, mely a régiókocka ál-

tal mutatott számú zónában van, vagy vá-

laszd a Sarki Homort. Mozgasd a haderői-

det a célrégióba a szomszédos régiókból 

és/vagy Ornitopterrel ellátott régiókból. 

Homokviharba és Homokviharból mozogni 

nem lehetséges.

7. CSATA
A Sarki Homor és a Homokvihar által súj-

tott régiók kivételével minden olyan régi-

óban csata történik, ahol te (az aktív játé-

kos) és veled nem szövetséges Ház haderői 

vannak egyidőben. A sorrendet te dön-

töd el. Erődítmény esetén a támadó ve-

szít 1 haderőt, és az Erődítmény is odavész. 

Mindketten kézbe veszitek a régióban talál-

ható teljes haderőtöket és a Házkártyátokon 

lévő Vezetőket. Titokban kiválasztjátok a 

harcba szánt jelzőket, majd egyszerre fel-

feditek azokat. A nagyobb összeértékű se-

reg győz (1 haderő általában 1-nek számít, 

a Vezetők az erejükkel vesznek részt a csatá-

ban). Döntetlen esetén a védő győz. Az ösz-

szes, harcba küldött haderő és Vezető a kész-

letbe kerül. A harcba nem küldött Vezetőket 

a Házkártyájukra tegyétek. A vesztes összes, 

a régióban maradt hadereje a készletbe ke-

rül. A győztes megmaradt haderői (ha van-

nak) elfoglalják a régiót.

8. ESZKÖZÖK (RÉGIÓKOCKA)
Csak a célrégióban és csak ha aktív játé-

kosként irányítod: eldobhatod onnan az 

Eszközjelzőt a készletbe, és tehetsz a kész-

letből egyet a helyére.

9. HOMOKVIHAR 
(FŰSZERKOCKA + RÉGIÓKOCKA)

Ha a Fűszerkocka oldala Homokvihart is je-

lez: mozgasd a jelzőjét a Régiókockán mu-

tatott irányban lévő következő zónára. 

Amennyiben sivatagra (×) érkezik: minden 

Ház Erődítménnyel nem védett hadereje ve-

szít 1-1 jelzőt. Az Ornitopter eszköz meg-

semmisül.

10. KÖR VÉGE
Ellenőrizd a győzelmi feltételeket: önálló 3, 

szövetséges győzelem 4 stratégiailag fontos 

régió irányításakor történik. Ha nem tel-

jesül, add a kockákat a tőled jobbra ülő já-

tékosnak. Amikor a kezdőjátékoshoz ke-

rülnek a kockák, ő mozdítsa jobbra egy 

mezőnyit a fordulójelzőt. Hat teljes forduló 

után a játék az Űrliga győzelmével ér véget.
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