DUNE

.KOCKAJATEK'

JATEKSZABALYOK '




DUNE ¢ A KOCKAJATEK

2-8 jatékos részére, 30-90 perc jatékidé « 1.06-0s verzid
Heiko Giinther, 2015 « Kartyagyar, 2015

A jaték fejlesztésére az alabbi jatékok adtak ihletet:
Bill Eberle, Jack Kittredge és Peter Olotka: Dune,
Felbrigg Herriot: Dune Express,
és ezek variansai a BGG-n

A JATEKROL
A Diine kockajaték egy dobokockakon alapulé tarsasjaték a Frank
Herbert altal megteremtett Diine univerzumban. A jatékosok
kiilonb6z6, nagyhatalmt Héz képviseldi személyében a sivatag-
bolygo, Arrakis iranyitasaért versengenek. A 8 jatszhaté Haz mind-
egyike olyan, kiilonleges és sajatos képességgel bir, mellyel bizonyos
szabalyokat megszegve befolydsoljak a jaték menetét.
A jatékosok sajat koriikben politikai dontésekre kényszeriilnek,
szovetségeket kothetnek, koriiltekinten betartjak a Vérbosszu for-
malitdsait, 4j haderdket toboroznak, hajoznak be és mozgatnak a

bolygo felszinén — majd a megfelel6 helyen csatdzhatnak. A dobé- c 9
kockdk képében megjelend sorsot egy bizonyos mértékig befolya- 4%
solhatjak, de az még mindig meghiusithatja terveiket: homokvi- 0

harok és hatalmas homokférgek gyotrik Arrakis felszinét, és egy
karizmatikus vezeté barmikor megfordithatja egy kétségbeesett

csata kimenetelét.

A jaték akkor ér véget, amikor egy Haznak vagy két szovetkezd ()
jatékosnak sikeriil Arrakis stratégiai fontossagu tertiletei koziil a

sajat kore végén egy meghatarozott szamut iranyitania — vagy lete-

lik 6 teljes forduld.

A Diine kockajaték probat tesz arra, hogy az alapjaul szolgald
Dune Osszetettségét és idéigényességét, valamint a Dune Express
végtelen egyszer(iségét 6sszegyurva megtalalja a jatszhatosag arany
kozéputjat, még inkabb hii maradva az eredeti regényekhez, mint

az emlitett két tarsasjaték.
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ALKOTOELEMEK

A jaték az alabbi komponenseket tartalmazza:

« 1db Pajzsjelzd

o 1 db Méregdetektor-jelz6

« 4 db Doboldjelz6

o 6 db Eszkozjelz6: 2 db Eréditmény,
2 db Betakaritogép és 2 db Ornitopter

o 8 Hazkartya

o 1db Térképtabla (a zénakkal, a forduléjelzé
helyével és a Homokvihar savjaval)

« 7 db hatoldald, egyedi dobdkocka
(4 db Hazkocka, 1 db Régiokocka, 1 db
Fliszerkocka és 1 db Vérbosszukocka)

» 1 db Homokviharjelzé

1 db Forduldjelzd

o 12 db hader6 és 1 Vezet&jelzd az alabbi
négy haz részére: Bene Gesserit, Bene
Tleilax, Harkonnenek, Csempészek

o 12 db hader6 és 2 db Vezetdjelz6
az Atreides hdz részére

o 12 db haderd, 1 db Vezetdjelz6 és
1 db Fliszerjelzd az Urliga részére

« 8 db haderd, 4 db nagyobb haderd,

1 db Filiszerjelz6 és 1 db Vezet6jelz6

a Corrino hédz részére

8 db nagyobb haderd és 1 db Vezetdjelzd

a Fremen hdz részére

OVSHIS Aoyn

o 16-oldalas szabalyfiizet

A jaték véges szamu jelz6t haszndl, azaz a jatékos
csak akkor hajthat végre egy akcidt, ha hozzafér
az 0sszes ahhoz sziikséges alkotoelemhez.
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ELOKESZULETEK

Helyezzétek a térképet az asztalra, a forduldjelzét
pedig az 1-es mezdre.

Dobjatok a Régiokockaval és tegyétek a
Homokvihar jelz6t a kocka dltal jel6lt mezére a
Homokvihar savjan.

Tegyetek 1-1, véletlenszertien kivélasztott
Eszkozjelz6t minden stratégiai régiora, a mara-
dékot pedig a jatéktabla mellé.

Tegyétek a Pajzs-, Méregdetektor- és a Dobold-
jelzéket a jatéktabla mellé egy kozos készletbe.

Tetsz6leges modszerrel valasszatok
kezddéjatékost.

A kezdéjatékos jobbjan (il6t8l kezdve és az 6ra-
mutatd jarasaval ellentétes iranyban haladva
minden jatékos valasszon egy Hazat, és vegye
magahoz annak kartyajat. Az ahhoz jar6 koc-
kakat és jelzéket tegye a Hazkartyara. Ezzel a
mddszerrel a kezd6jatékos vélaszt utoljara Hazat.
A Bene Gesserit haz csak legalabb 5 jatékos ese-
tén, a Bene Tleilax és a Csempészek pedig lega-
1abb 6 jatékos esetén valaszthatok.

A Hazak meghatarozott sorrendjében (1d.

11. oldaltél) minden jatékos végrehajtja a
Hazkartydjan feltiintetett el6késziileteket.

A jatékot a kezdojatékos kezdi, akit oramutatd
jarasaval egyez6 sorrendben kovetnek a tobbiek.

o
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ATERKEP
A térkép 7 zonara kertilt felosztdsra, melyek 1 vagy
2 régiot tartalmaznak. A fent lathatd illusztracion a
10 régi6 kiemelve lathato.
A térkép kozepén 1év6 Sarki Homor semleges régio:
csatak itt nem folyhatnak, homokviharok nem sujt-
jak és nincs hatdsa arra, hogy ki nyeri a jatékot.
A térképen Ot stratégiai fontossagu régi6 van:
Tabr sziecs, Arrakeen, Carthag, Tuek sziecse és
Habbanija sziecs, melyeket 2-6-ig szamozott, kék
szinl korokkel jeloltiink. Ezek elfoglalasa és iranyi-
tasa a jaték célja.
A négy masik régioé (Nagy siksag, Cielago siksag,
Kis Erg és a Rogos vidék) fehér korokben 1, 2, 4 és
6-o0s szammal keriilt jelolésre — ezek nem stratégiai
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fontossagu helyszinek, nincs hatasuk arra, hogy ki
nyeri a jatékot.

A Haderdket és Eszkozoket a régiok kozott mozgat-
hatjuk, mig a Homokvihar zéndkra hat. Hader6k
mozgatasakor két régié akkor szamit szomszédos-
nak, ha kozos hatdrvonaluk van.

A Sarki Homor kivételével mind a hat zéndn

van hely a Homokvihar jelz6jének, mellettiik

két kis nyillal (NY/K). Ezek hatarozzak meg a
Homokvihar haladasanak irdnyat és hogy mely
z6nan fejti ki hatasat. Néhany régio voros X-szel
kertlt megjelolésre (Cielago siksag, Habbanija
sziecs, Nagy siksdg, Tabr sziecse és a Rogos vidék):
ezek kiilonlegesen veszélyes, sivatagos régiok.

o

A JATEK CELJA
A jaték célja, hogy a jatékos a sajat korének végén
egyediil iranyitson legaldbb 3 stratégiai régiot
(Tabr sziecs, Arrakeen, Carthag, Tuek sziecse és
Habbanija sziecs koziil). Szovetség esetén legalabb
4 stratégiai régi6 kozos irdnyitdsa a cél a szovetség
valamely tagja korének végén. Hirom- vagy tobbfés
szovetség nem lehetséges, ezért az nem is gy6ézhet.
Két jatékos esetén a gy6zelemhez 4 stratégiai régiot
kell valamely jatékosnak irdnyitania.

12
EGY KOR MENETE

Amikor te keriilsz sorra a jatékban, a kovetkez6
1épéseket kell az alabbi sorrendben végrehajta-
nod. Legeldszor kockadobassal hatarozod meg,
hogy milyen lehetéségeid lesznek a sajat korodben.

Minden fazisban csak bizonyos kockakat fogsz
majd felhaszndlni:

1. Kockadobas

2. Szovetség (Hazkocka)

3. Toborzas (Hézkocka)

4. Vérbosszu (Vérbosszu kocka)

5. Behajézas (Fliszerkocka)

6. Csapatmozgas (Régiokocka)

7. Csata

8. Atszervezés (Régidkocka)

9. Homokvihar (Ftszerkocka + Régiokocka)

13
ADOBOKOCKAK

N E W

A 4 Hézkockan az alabbi szimbdélumok talalha-
tok (balrdl jobbra): Atreides, Harkonnen, Corrino,
Liga, Bene Gesserit, Fremen.

\
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A Vérbosszu kocka hat oldala a kovetkezd szim-
bélumokat viseli (balrdl jobbra): Méreg, Kriszkés,
Furkészvaddsz, Méregdetektor, Pajzs és Dobolo.

0000
00000 0.0 © ‘

A Flszerkocka hat oldala az alabbi (balr(’)l jobbra):
1-5 flszer, Shai-Hulud. A 3-as, 4-es és 5-0s oldala-
kon Homokvihar szimbdlum is talalhato.

-n|||
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A Régidkocka hat oldala a jatéktébla hat f6 régio-
janak szamat viseli. Kett6n koziiliik nyugati/balra,
négy pedig keleti/jobbra iranyul6é mozgast is jelol.

o
AKOCKADOBAS

A korodet a 7 kockaval valo dobassal és a fontos-
nak itélt kockék félrerakasaval (,befagyasztasaval”)
kezded. Legalabb 1 kockat be kell fagyasztanod
minden dobds utdn, a maradékkal pedig kell dob-
nod. Ezt ismételned kell addig, mig minden kocka-
dat befagyasztottad.

Barmikor Shai-Hulud-ot dobsz a fliszerkockdval,
azt kotelez6 befagyasztanod. Viszont ha van nalad
Dobolojelzd, annak eldobasaval valaszthatsz egy
masik kockat befagyasztasra a fliszerkocka helyett.
Amennyiben akkor dobsz Shai-Hulud-ot, amikor
mar csak a fiiszerkockad nincs befagyasztva, nem
hasznalhatod el a Doboldjelz6det. Ha kénytelen
vagy befagyasztani a fliszerkockadat, nem kell egy
tovabbi kockat is befagyasztanod az Gjradobas el6tt.

o

SZOVETSEG

A Hazkockak 4j hader6k toborzasat (1d. toborzas
lejjebb) és mas jatékosokkal vald szovetségkotést
tesznek lehet6vé.

Felajanlhatod egy masik jatékosnak, hogy legyen
a szovetségesed erre a korre. Csak akkor teheted
ezt meg, ha legalabb 1 olyan kockat befagyasz-
tottal, ami az 6 hazdnak szimbdlumat mutatja.

A meghivott jatékos ezt visszautasithatja, ilyenkor
semmi nem torténik, egyediil folytatod a koro-

det. Ha beleegyezik, a szovetségeseddé valik erre a
korre, melynek soran hasznalhatod a szovetségesed
g_? szimbolummal jelolt kiilonleges képességét (1d.

a Hazkartydan). A szovetségesed ugyanakkor nem
hasznédlhatja a te t'_'& képességedet.

A korodben csak 1 jatékossal lehetsz szovetségben,
és a szovetség a koroddel egyttt véget ér. Viszont a
korabbi szovetségesed feltjithatja kapcsolatotokat
az 6 korében, ahogy te is a kovetkez6 korodben -
igy voltaképpen meghosszabbithatjatok az egytitt-
miikodést. Jatéktechnikailag a koreitek kozott a
szovetségetek nem létezik.

2-3 jatékos esetén szovetségek nem kothetok.

o
TOBORZAS

Minden olyan Héazkocka utdn, ami a te Hazad
szimbolumat mutatja a készletedbdl a Hazkartyara
tehetsz 1 haderdt vagy 1 Vezet6t.

A Vezetdk soha nem kertilnek fel a térképre, csak a
Hazkartydadra, és ott is maradnak addig, amig csa-
taban fel nem hasznalod 6ket. Vezet6k nem lehet-
nek a Vérbosszu célpontjai (1d. Vérbosszu).

Amennyiben van szovetségesed, 6 is attehet annyi
haderdt a készletébdl a Hizkartyajara — a beleegye-
zésed nélkiil -, ahdny Hazkockad az 6 szimboélumat
mutatja. Vezet6t nem tehet at ily modon. A had-
erék és Vezetdk szama korldtozott, ha nincs tobb

a készletedben, nem toborozhatsz tjat. Térképrol
Hazkartyara nem toborozhatsz.

12
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VERBOSSZU

A Vérbosszukocka teszi lehet6vé bérgyilkosok
felfogaddsat vagy a bérgyilkosok ellen védelmet
nyujté eszkozok megszerzését. A kocka érvényes
oldala alapjan a kovetkezoket teheted:

MEREG, KRISZKES
VAGY FURKESZVADASZ
Tavolits el 1 4ltalad valasztott hader6t
‘ barhonnan a térképrél a tulajdonosanak
=  készletébe. Homokvihar alél nem vehetsz
= ki haderét, viszont a Sarki Homorrdl
/ igen. Méreg hasznalatakor nem tavo-
4 /4 lithatod el olyan jatékos haderejét, aki
éppen birtokolja a Méregdetektor-jelz6t.
Kriszkés hasznalatakor nem tavolithatod el olyan
jatékos haderejét, aki éppen birtokolja a Pajzsjelz6t.
Vezet6k nem lehetnek Vérbosszu célpontjai.

.  MEREGDETEKTOR

VAGY PAJZS

Vedd magadhoz (azaz ,rabold el”) a meg-
felel® jelz6t barkinél is volt, és helyezd
BN magad elé.

(U/1\]

DOBOLO
Végy el 1 Dobolo jelz6t a készletbdl és
mm  Delyezd magad elé. Nem rabolhatod el
egy masik jatékostol a jelzot, és nem lehet
1-nél tobb Dobol6 jelzdd. A Dobold jelzdt a Shai-
Hulud kockaoldal Gjradobasara hasznalhatod, lasd
a Kockadobas fazist.

o

BEHAJOZAS

A Flszerkocka teszi lehet6vé, hogy a sajat és/vagy
a szOvetségesed haderdit a bolygo felszinére szal-
litsd. A Behajozas fazis elején tekints a Fliszerkocka
értékére: ennyi fliszer all rendelkezésedre ebben
korben. Adj 2-t ehhez az értékhez az olyan régio-
kért, ahol legaldbb 1 haderdd van Betakaritogéppel
egylitt.

Amennyiben a Fiszerkocka a Shai-Hulud oldalat
mutatja, ebben a korben nem kapsz fiiszert, még
Betakaritogép mellett sem. Ehelyett — ha lehetsé-
ges — at kell tenned a térképrol a készletbe egy alta-
lad valasztott Betakaritégépet, mellyel kozos régio-
ban van legalabb 1 haderdd.

Haderdid behozasara a Hazkartyadrol a Sarki
Homorra vagy barmelyik olyan régiéra van lehetd-
séged, ahol legaldbb 1 hader6d mar van. Minden ily
modon jatékba hozott haderd behajozasi koltsége

1 fliszer. Minden haderé kiilon kezelendé és bar-
mely érvényes régioba szallithatd. Szovetségesed
beleegyezésével olyan régiora is behajozhatsz, ahol
sajat haderéd nincs, de neki van legalabb 1.

Ha van szovetségesed, 6 is behajozhat a Haz-
kartydjardl a Sarki Homorra vagy olyan régiora,
ahol legalabb 1 haderdd dllomasozik. Ennek fiiszer-
koltségét is neked kell fizetned.

Te és szovetségesed minden egységnyi szallit-
manyon, szallitmanyok halmazan vagy akar a
Behajozas fazis teljes egészén egyezkedhettek.

A megegyezések betartasa kotelezo.

A Kockadobas fazis végén kapott fliszermennyiség-
bél a kéréd barmely fazisaban kolthetsz. Behajozast
viszont csak ebben a fazisban hajthatsz végre.
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Korod végén az el nem koltott fliszer elvész, nem
lehetséges tartalékolni fiiszert késébbi korokre.

o
CSAPATMOZGASOK

A Régiokocka testesiti meg a stratégiai tervezést, az
ellatmanyok biztositasat, a szallitdsok rendelkezésre
allasat, stb. A Régiokocka éltal mutatott szimmal
elltott régio (ahol egy szdm két régioéra is vonatko-
zik, ott valasztanod kell) lesz az akcidd célja.

Mindegy, hogy milyen értéket dobtal, a Sarki
Homor régiét barmikor valaszthatod célrégionak.

Koltség nélkiil mozgathatsz tetsz6leges szamu
haderét a célrégiéval szomszédos (és/vagy
Ornitopterrel ellatott) régiokbol a célrégioba.
Miutan végeztél, a szovetségesed is megteheti
ugyanezt akdr a beleegyezésed nélkiil.

Jusson eszetekbe, hogy a Homokviharral sdjtott
régiokban 1évé haderdk egyaltalan nem mozoghat-
nak, és mashonnan sem mozgathatok haderék a
Homokviharral sujtott régioba.

1 4
CSATA

Amennyiben van olyan régioban haderdd, ahol leg-
alabb egy masik, veled szovetségben nem 1évé Haz
is rendelkezik legaldbb 1 haderével, csata fog tor-
ténni az osszes ilyen régidban, az dltalad valasztott
sorrendben. Te szamitasz tamadé félnek.

Els6ként amennyiben a csatat elszenved6 régioban
van Eréditmény, az egyik tamado haderét és az
Eréditményt el kell tavolitani a készletbe. A szovet-
ségesed haderejét is eltavolithatod igy.

Ezt kovetden vedd akezedbe az Gsszes sajat had-
erddet err6l a régiorol - és ha van Vezet6 a
Hazkartyadon, azt is —, majd tedd az asztal ald. Az
ellenfeled tegye ugyanezt.

Ha a szovetségesed is bir hader6vel a széban forgd
régioban, ezeket ugy hasznalhatod, mintha a sajat
Hézad hadereje lenne. A szovetségesed Vezetdjét
nem hasznélhatod, kivéve ha 6 maga ajanlja fel.

A Vezetdjiiket akkor is felajanlhatjak, ha nem ren-
delkeznek haderével a széban forgé régioban.

Ha tobb, mint egy ellenséges (vagyis veled sz6-
vetségben nem 1év6) Haz hadereje tartézkodik
a vitatott régidban, a legutobb sorra kerilt jaté-
kos minésiil ellenfélnek, a tobbi Haz pedig az 6
szovetségeseinek.

Az ellenfél tigy hasznélhatja szovetségesei haderdit,
mintha sajat hader6i lennének. Azok Vezetdit nem
hasznalhatja, kivéve, ha 6k ezt felajanljak neki.

Ezutan te és ellenfeled titokban eldontitek, hogy

a haderditek és Vezet6k koziil mennyit visztek a
csatdba. Ezeket a jelzoket vegyétek az egyik keze-
tekbe, és zart okollel tartsatok az asztal folé, jelezve,
hogy harcra készen dlltok. Miutan mindketten
felkésziiltetek, fedjétek fel a kezetek tartalmat.

A Vezet6k értéke a Hazkartyajukon kerdlt feltiinte-
tésre (Vezetd ,ereje”). A tobb haderét kiildott oldal,
egyenl6ség esetén a védekezd fél gy6z.

A csataban kiilldott haderék és Vezet6k a tulajdo-
nosuk készletébe keriilnek, a csataba nem kiildott
Vezeték pedig a Hazkdrtydjukra. A vesztes fél csa-
taba nem kiildott haderdi is a tulajdonosuk készle-
tébe kertilnek. A gy6ztes fél megmaradt haderéi a
régioban maradnak. Ha nincsenek ilyenek, a régié
tressé valik.
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A Sarki Homor régioban egyezmények tiltjak a
csatazast. Az egy biztonsagi zona, és egyszerre tobb
Haéz haderéi is tartézkodhatnak ott.

o

ESZKOZOK

Amennyiben a Csapatmozgasok fazisban a te (és
valdszintileg a szovetségesed) iranyitasa ald keriilt
a célrégio, az Eszkozok fazisban dtszervezheted azt.
Nem szamit, hogy a régioban és a készletben van-e
Eszkozjelz6. Ha a régidban van, azt el8szor atte-
heted a készletbe. Ezutan a készletbdl tehetsz egy
Eszkozjelz6t a régiora. Nem szervezhetsz at olyan
régiot, ami nem volt célrégio.

A jaték elokésziiletei alatt 1-1 véletlenszertien kiva-
lasztott Eszkozjelz6 keriil minden stratégiailag fon-
tos régiora. Egy régioban csak 1 Eszkozjelz6 lehet.
A Sarki Homor régiét nem birtokolhatja senki és
Eszkozjelz6 sem tehet6 oda.

Mint minden komponens, az Eszkozjelzok is
limitéaltak, ha nincs tobb, akkor nem helyez-

het6 fel. Amig valamilyen hatds nem mondja, az
Eszkozjelz6k a régioban maradnak, barki is ird-
nyitsa a régiot.

ERODITMENY

Az Eréditmény jelz6 elpusztit 1 tdimadoé haderét
még a csata el6tt. Az aktiv jatékos hatdrozza meg,
hogy mely haderejét veszi le, és azzal egyiitt az
Eréditmény jelzdje is a készletbe kertil. Sivatagos
régiokban (%) az Eréditmények a Homokviharok
ellen is védelmet nyujtanak.

A3diA 5090y

BETAKARITOGEP

Adj 2-t a Fliszerkockadobdsod eredményé-

hez minden egyes olyan, Betakaritogéppel elld-
tott régid utdn, ahol van legalabb 1 haderdd a
Csapatmozgasok fazisod elején. Amennyiben
Shai-Huludot dobtal, valasztanod kell egyet az
ilyen Betakaritogépek koziil, és a készletbe ten-
ned azt. A Homokvihar sujtotta régiokban 1évo
Betakaritégépek nem termelnek fiiszert.

ORNITOPTER

Az Ornitopter jelz6 lehetévé teszi az Gsszes ott 1évo
haderé mozgatasat a célrégiora akkor is, ha az nem
szomszédos. Amennyiben Homokvihar sujt egy
olyan sivatagos régiot (%), ahol van Ornitopter jelzd,
az azonnal megsemmisiil és a készletbe kell tenni.

o
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HOMOKVIHAR

Ha a Fiiszerkocka érvényes oldalan (ami a korben
kapott fliszer mennyiségét mutatja) a Homokféreg
szimboluma lathat6 (3-4-5-6s kockaoldalak), a
Homokvihar mozog.

Mozgasd a Homokviharjelzét a térkép kiilsé korén
a kovetkez6 zondra. A Régiokockan 1év6 nyil
mutatja meg a mozgatas iranyat (NY: nyugat, K:
kelet). A Homokvihar hatdsa minden olyan régiora
kiterjed, melyek ugyanazt a szamot viselik.

(Példa: A Homokvihar jelenleg az 5-0s zéndban

sal. A kockadobdsok eredménye 3 a Fiiszerkockdn
(Homokvihar szimbélummal) és 6 a Régiékockdn
(kelet szimbolum). A Homokviharjelzét ezek sze-
rint a 4-es zéndra kell dttenni, Carthagot és a R0gos
Vidéket stijtva ezzel.)

Amennyiben a Homokvihar olyan sivatagos
régidba mozog (vagyis az ¥-szel jeloltekbe: Cielago
siksdg, Habbanija sziecs, Nagy siksdg, Tabr szie-
cse és a Rogos vidék) ahol nincs Eréditmény, az ott
dllomdsoz6 Hazak hader6ib6l 1-1 azonnal elpusz-
tul. Ezen kiviil ha van a régdban Ornitopter, az is a
készletbe keriil.

A Homokvihar altal stjtott régiok tulajdonkép-
pen teljesen megkozelithetetlenné valnak mind-
addig, amig a Homokvihar nem tavozik. Haderék
nem hajozhatok be, nem léphetnek be és nem
léphetnek ki a Homoviharral sujtott régiokbol.

Az ezen régiokban tartézkodo hader8k nem lehet-
nek Vérbosszu célpontjai, csatdkat sem vivhat-
nak; eszkozok atszervezése nem lehetséges és a
Betakaritégépek nem termelnek fiiszert. Viszont
még a Homokviharral sujtott régiok is figyelembe

veenddk a gy6ézelmi feltételek megallapitasakor,
azaz egy vagy tobb Haz birtokolhatja a régiot.

A homokféreg soha mozog a Sarki Homor régiora.

o

AKOR VEGE

A Homokvihar mozgasa utan (akkor is, ha nem
haladt tovabb) ellendrizzétek a gy6zelmi feltétele-
ket. Amennyiben az aktudlis jatékos nem teljesitette
azokat, a dobokockékat adja at éramutatdjardsaval
megegyez6 iranyban a kovetkezd jatékosnak.

Amikor ismét a kezd6jatékoshoz keriilnek a koc-
kak, toljatok egy mez6vel jobbra a fordulojelzét. 6
teljes fordul6 letelte utdn a jaték véget ér.

2

A JATEK VEGE
A jaték id6 eldtt véget ér, ha egy jatékos a sajat kore
végén egyediil irdnyit 3 stratégiailag fontos régiot
(két jatékos esetén 4 régiot). A jatékost kialtsatok ki
gyO6ztesnek.
Amennyiben egy jatékos a sajat kore végén a sz6-
vetségesével egytitt legalabb 4 stratégiailag fontos
régiot tudhat magdaénak, egytitt gy6znek. Ilyenkor
egyikéjiik sem osztozhat harmadik jatékossal
egyik région sem (Példa: 4 stratégiailag fontos
région a kovetkezé Hdzak tartézkodnak: A, B, AB,
BC. Szovetséges gydzelem A és B részvételével nem
lehetséges, mert a negyedik régioban C is jelen van.)
Abban az esetben, ha egy jatékos 6nmagaban képes
teljesiteni a gy6zelmi feltételeket, szovetséges gyo-
zelem nem jelenthet6 be.
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Ha a 6. fordul6 végig senki nem gy6zott a jaték-

ban, az Urliga nyer akkor is, ha nem irdnyitja senki.

Ebben az esetben mindenki veszit.

Egy jatékos dltal elért gy6zelem esetén: amennyi-
ben a Bene Gesserit a jaték el6késziileti fazisaban
sikeresen megjosolta a gyéztes személyét, a Bene
Gesserit Haz gydz. Ez az Urliga fentebb emlitett
automatikus gy6zelmét is feliilbiralja.

o

PELDA EGY KORRE

Zsuzsa, az Atreides Hazat irdnyito jatékos koré-
nek elején 2 haderét tart a Hazkartydjan és 3-at
Arrakeen régidjaban. Dob a kockakkal, és néhany
ujradobas utan az aldbbiakat hozza 6ssze:

o Hazkockak: Atreides, Atreides, Corrino,
Harkonnen

o Régidkocka: 4 (Carthagra vagy a Rogos Vidékre
vonatkozik)

o Fuszerkocka: 1
o Vérbosszukocka: Méregdetektor

Zsuzsa szovetséget ajanl Juditnak, a Corrino

Haz jatékosanak, aki elfogadja azt. Erre a korre

az Atreides és a Corrino Haz szovetségeseknek
tekintenddk, és Zsuzsa hasznalhatja a Corrino Haz
g_? képességét (1d. alabb).

A 2 Atreides oldalt mutaté Hazkockajat felhasz-
nélva attesz 2 Atreides hader6t a készletébél a
Hézkartyajan 1évé 2 mellé. A Corrino Hdzkocka
segitségével szovetségese, Judit 1 hader6t tesz a
készletébdl a sajat Hazkartyajara.

A Vérbosszu kockaval Zsuzsa a kozos készletbol
a sajat Hazkartyaja mellé teszi az addig gazdatlan
Méregdetektorjelz6t.

A Fiiszerjelz6 altal kapott 1 fiiszerbél a
Hézkartydjan 1évé 4 haderdbdl 1-et Arrakeen
régidjara tesz, az ott 1év6 2 mellé. A szomszédos
Carthag megtamaddsahoz ez még kevés lesz, ezért
megkéri szovetségesét, Juditot, hogy segitse ki 6t
sajat KHAFT fliszerével. Judit beleegyezik, és ad
Zsuzsanak 4 flszert azzal a feltétellel, hogy cse-
rébe a sajat Hazkartydjarol Tabr Sziecsbe vihessen 2
haderét. Zsuzsa bdlint az alkura, és tovabbi 2 had-
er6t visz Arrakeen régiojaba. Judit szintén 2 had-
erét visz Tabr Sziecsbe.

A Régidkocka 4-es eredményével Zsuzsa célrégio-
ként Carthagot jeloli meg. Mivel Arrakeen szom-
szédos Carthag régidjaval, Zsuzsa szabadon atteheti
oda haderejét. 2 egységet hatrahagyva 3 haderdvel
belép Carthag régidjara. Judit is megtehetné ugyan-
ezt, mert Tabr Sziecs is szomszédos Carthag régi-
ojaval, de Zsuzsa kérlel6 pillantdsai ellenére gy
dont, nem teszi.

Carthagot a Harkonnen jatékos, Ferenc ira-
nyitja. 2 haderdvel és egy Ornitopterrel rendel-
kezik ott. Csata veszi kezdetét. Ferenc az asz-

tal ald veszi a Carthagban 1év6 haderejét és a
Vezet6jét a Hazkartyéjarol. Zsuzsa is felveszi az
egységeit onnan, de mivel neki nincs Vezet6je

a Hazkartydjan, ezért azt nem veszi a kezébe.
Mindketten az okliitkbe rejtik azokat a haderd-
ket, melyeket a csatédba kiildenek, majd egyszerre
felfedik azokat: Ferenc kizarélag Vladimir Barot
mutatja meg, aki 4-es erejével siman legy6zi a
Zsuzsa altal mutatott 2 hader6t. Ferenc gy6zott.
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Vladimir Bar6 jelzéje és Zsuzsa Osszes, Carthag
régidjaba vitt hadereje a készletbe keriil.

Mivel a Fliszerkocka nem jelzett Homokvihart, az
nem mozog.

A soron kovetkez6 jatékos, Judit nem frissiti fel
szovetségét Zsuzsaval, hanem a kelléen meggyen-
giilt Carthag régidjat timadja és konnyedén meg is
szerzi maganak.

o

HAZAK

Minden Héz rendelkezik olyan képességekkel,
melyek az eddigi szabalyokat valamilyen médon
felulirjak. A legtobb Haznak olyan kiilonleges
képessége van (a Hazkartyan !2 szimbdélummal
jelolve), melyet nemcsak 6k, hanem a veliik sz6-
vetséges Hdz is haszndlhat annak sajat kérében.

Ne feledjétek, hogy a szovetségek véget érnek az
aktiv jatékos korének végén. A jaték elokésziileteit a
Hazak alabbi sorrendjében kell végrehajtani.

ATREIDES

El6késziiletek: Mindkét Vezet6 a Hazkartyan, 2
hader6 1 4ltalad valasztott, stratégiailag nem fontos
région.

Vezet6: Leto, ereje 3-as (+2).

Duncan Idaho: Tehetsz egy masodik Vezet6t Leto
jelz6jére. Csataban az egyiket vagy mindkettot
hasznalhatod. Amennyiben csak az egyiket haszna-
lod, 3-as; ha mindkettét, akkor 5-6s kombinélt erd-
vel jarulnak a hader6dhoz. Csak azt a Vezetét tedd
a készletbe csata utdn, amelyik bevetésre keriilt.

A Toborzas fazisban csak 1 Vezet6t toborozhatsz.

l) Tiszteletremélto parbaj: Csata utdn, mennyi-
¥ ben te és az ellenfeled is hasznaltatok
Vezetdket, te csak a VezetSidet tedd a készletbe, az
elvesztett haderdid a Hazkartyadra keriilnek.

Ez a képesség csak a hagyomanyos esetben a kész-
letbe visszakeriil6 haderékre érvényes, azaz a csata
elétt bevetésre keriild és vesztes csata esetén a beve-
tésre nem kiildott haderdkre is.

Amennyiben Atreides az aktiv jatékos (vagy a véde-
kezd), ez a képesség csak az Atreides haderdékre
érvényes. Abban az esetben, ha az Atreides jatékos
szovetséges, a képesség az aktiv jatékos haderdire is
érvényes.

o
HARKONNEN

El6késziiletek: 2 haderd és a felhasznalatlan
Eszkozjelz6 1 altalad valasztott stratégiailag nem
fontos région.

Vezet6: Vladimir Bard, ereje 4-es.

Piter De Vries: A Kockadobas fazisod befe-
jezése utan a Méreg oldalara forgathatod a
Vérbosszukockat.

Il) Beszivargas: Tamaddskor figyelmen kiviil
% hagyhatod az Eréditmények védekezd
képességét.

A Beszivargas képesség haszndlatakor az
Eréditményt nem keriil 4t a készletbe.

o

FREMEN

El6késziiletek: A Vezet6d a Hazkartyadon, 1-1
haderd minden, stratégiailag nem fontos, tires
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région (ami 2-4 haderét jelent attol figgen, hogy
az Atreides és a Harkonnen Hazak jatszanak-e).

Vezetd: Liet Kynes, ereje 3-as.

Sivatag népe: A korodben csak két Fremen szim-
bélumot mutat6 kocka utdn toborozhatsz 1 had-
erét. Szovetségben, nem aktiv jatékosként csak
1-be keriilnek. Behajozasuk és mozgatasuk a
hagyomanyos hader6kéhez hasonléan torténik.
Csataban 2 hagyomanyos haderének szamitanak.
A Homokvihar és a Kriszkés altali timadasok nem
pusztitjak el Sket.

‘ll, Féreglovaglas: Amennyiben a Flszerkocka
&2 Shai-Hulud értéket mutat, az 6sszes haderédet
a célrégioval szomszédosnak kell tekinteni.

o
BENE TLEILAX

El6késziiletek: 2 haderd a Sarki Homor régioban
Vezetdd és 2 hader6 a Hazkartyadon.

Vezet6: Scytale, ereje 2-es.

Axolotl tartalyok: A Kockadobas fazisod utdn
valassz egy Hazat, melynek szimbolumat visel6
osszes kocka a te Hizadénak szamit toborzas
szempontjabol. Tovabbra is szovetségre léphetsz
a valasztott Hazzal, de 1 kocka csak 1 haderd
toborzasara hasznalhatd. Veled szovetségre lépés-
hez mas jatékosok barmelyik Haz szimbolumat
hasznalhatjak.

Sajat korében a Tleilaxu megvalaszthatja, hogy
mely Haz szimbolumdra tekint sajatjaként ebben
a korben. Amennyiben ugyanezt a szimbolumot
szovetség felajanlasara haszndlja, meg kell monda-
nia, hogy hany ilyen kockat (de legaldbb 1-et) tesz

elérhet6vé a meghivott szovetségesének arra, hogy
toborozzon.

Mas jatékos korében az aktualis jatékos tetszole-
ges Hazkockat kivalasztva ajanlhat fel szovetséget

a Tleilaxunak. Ez a sajat Hizdnak szimbdluma is
lehet, ebben az esetben az aktiv jatékosnak meg
kell hatdroznia, hogy hdny Hazkockat (de legalabb
1-et) ajanl fel a Tleilaxu jatékosnak toborzas céljara.
Ebben az esetben is érvényes szabdly, hogy egy koc-
kat csak egyszer lehet hasznalni.

Arctancoltatok: Csata kezdetén az abban részt
vevd ellenséges hader6b6él minden fel nem hasz-
nalt, az 6 Hazszimbdlumat mutatd kockaoldal utan
atkonvertalhatsz 1 hader6t a sajatodra.

Csak azok a kockdk haszndlhatdk erre a célra,
melyeket sem te, sem a szovetségesed nem hasznal-
tatok toborzasra.

Arctancoltatok (alternativa): Csata kezdetén az
abban részt vevd ellenséges haderébél 1 fiiszer
elkoltésével 1 hader6t atkonvertalhatsz a sajatodra.

Hasznaljatok a nektek tetsz6 képességet a fenti
kett6 koziil.

\ll Gholak - A korod folyaman barmikor, akar
2 (5bbszor is, 1 fliszer elkoltésével feltdmasztha-
tod a Vezetddet (a készletbol a Hazkartyadra
teheted).

o

CORRINO

El6késziiletek: Vezetd, 1 haderd, 1 Sardaukar, 3
flszer a Hazkartyadon.

Vezet6: IV. Padishah Shaddam csdszdr, ereje 3.
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Salusa Secundus: Toborzaskor 2 hagyomanyos
haderd helyett 1 Sardaukar egységet hozhatsz
jatékba Behajozasuk és mozgatdsuk a hagyomanyos
hadercékével egyezik meg, de csataban 2 haderének
szamitanak.

Ih A KHAFT tisztsége: Korod végén minden, a
¥ Fliszerkockdn mutatott mennyiségbél fel nem
hasznélt fliszer utdn néveld meg 2-vel a fliszertarta-
lékodat a Hazkartyadon. Ezeket hagyomanyos
fliszerként elkoltheted a sajat korodben, és adhatsz
is a szovetségesednek az 6 korében.

5-nél tobb fliszert nem tarolhatsz a Hazkartyddon.
A szovetségesed nem tarolhat fliszert, csak kaphat a
te tartalékodbdl.

o
AZ URLIGA

El6késziiletek: Vezetd, 3 haderd, 1 fliszer a
Hézkartyadon
Vezet6: Edric, ereje 2-es.

Szallitasi felhatalmazas: Minden korben, amikor
egy Haz a Sarki Homor kivételével barmely régiora
behajoz haderét, kapsz 1 fiiszert a fliszertartalé-
kodba. Ezeket hagyomanyos fuszerként elkoltheted
a sajat korodben.

5-nél tobb fliszert nem tarolhatsz a Hazkartyadon.
A Corrino Héazzal ellentétben NEM adhatsz fiszert
a szovetségesednek az 6 korében.

Példa: 4 jatékossal jatszotok. A téled balra iild jité-
kos behajézdst hajt végre az 5-0s régiéra, megno-
velve ezzel a fiiszertartalékodat 1-gyel. A kovetkezd
jatékos a Sarki Homorra hajoz be, mely utdn nem
kapsz fiiszert. A harmadik jatékos szintén a Sarki

Homorra hajoz be, a szovetségese viszont Arrakeen
régibjaba, tigyhogy ismét noveld meg a tartalékod
mennyiségét 1-gyel. A korodet tehdt 2 fiiszerrel kez-
ded a Hazkdrtyddon.

Konyortelen opportunizmus: Amennyiben senki
nem teljesiti a gy6zelmi feltételeket a 6. forduld
végére, te gyozol.

\ll Evakudlas - A Homokvihar altal elpusztitott
% hadersid és a csatdba nem bevetett hadersid
nem a készletbe, hanem a Hazkdrtyddra kertilnek
vissza.

o

BENE GESSERIT

El6késziiletek: Vezet6 a Hazkartyadon, 3 haderd a
Sarki Homor régiéban, tippeld meg a gy6ztest.

Vezet6: Gaius Helen Mohiam Tisztelendé Anya,
ereje 3-as.

A tervek terve: Az el6késziiletek alatt titokban
jegyezd fel valahovd, hogy szerinted ki fog gy6zni a
jatékban. Amennyiben az altalad tippelt Haz gy6z
(nem szovetségben), helyette te gy6zol.

Ha az Urligat tippeled meg, és senki nem tudja tel-
jesiteni a gy6zelmi feltételeket a 6. fordulé végére,
a te gy6zelmed az Urliga automatikus gy6zelmét is
feluilbiralja.

Hang: Az dltalad felajanlott szovetségeket nem
utasithatjak vissza. Nincs sziikséged a szovetsége-

VA

tegyél sajat hader6t az 6 Csapatmozgdsok fazisaban.

Préna-bindu kondicionalas: A haderdid immuni-
sak a Mérgekre.

o
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CSEMPESZEK

Elokésziiletek: Vezet6 a Hizkartyadon, 3 haderd a
Sarki Homor région

Vezetd: Esmar Tuek, ereje 3-as

Szerencsevadaszok: Hagyd ki a Toborzas fazist,
kozvetleniil a készletbdl hajozz be hader6t. A Sarki
Homorra 2, minden mas régioba 1 fiiszerbe keriil

a behajozasod. A Vezetédet 2 fliszerért teheted a
készletbél a Hazkartyadra. A veled vald szovetségre
lépéshez a tobbi jatékos barmelyik Haz szimbdlu-
mat hasznalhatja.

ll) Révidebb ttvonal: A Csapatmozgds fazisod-
% ban ahelyett, hogy a Régiokocka altal mutatott
értéket vennéd figyelembe, barmelyik, nem elfoglalt
régiot valaszthatod célrégiédnak.

Te (és a szovetségesed) csak egy régioba hajthatnak
végre haderémozgatast: vagy hagyomanyos médon
valassz célrégiot vagy valassz egy nem elfoglalt
régiét — mindkettSt nem teheted.



FORDULO MENETE

1. KOCKADOBAS
Dobj a kockikkal, fagyassz be legalabb
1-et. Dobj amig minden kocka befagyasz-
tdsra nem keriilt. Shai-Hulud esetén ha nem
dobsz el egy Doboldt, a Fiiszerkockat ko-
telezd vagy befagyasztani.

2. SZOVETSEG (HAZKOCKA)
Szovetséget ajanlhatsz fel egy olyan jatékos-
nak, melynek szimb6lumat legaldbb 1 koc-
kaoldal mutatja. A szévetség visszautasit-
hatd.

3. TOBORZAS (HAZKOCKA)
A sajat Hazszimbdélumodat mutaté kockak
mindegyike utdn tégy 1 haderdt/Vezetét a
készletbél a Hazkdartyadra.

4.VERBOSSZU (VERBOSSZUKOCKA)

MEREG, KRriszKEs ES FURKESZVADASZ: ta-
volits el egy haderét a térképrol. Védett jaté-
kosok (Méregdetektor/Pajzs) vagy Homok-
viharban 1évé haderék nem tamadhatdk.
MEREGDETEKTOR/PAjzs: vedd magadhoz a
megfelel6 jelzét, barkinél is van az. DoBoLG:
végy magadhoz egy Doboldjelz6t a készlet-
bél.

5.BEHAJOZAS (FUSZERKOCKA)

Vigyél haderket a Hazkartyadrol a Sarki
Homorra és/vagy altalad iranyitott régi-
6kra haderénként 1 fliszer koltséggel. 2 bo-
nusz fliszert kapsz minden altalad iranyi-
tott Betakaritogép utan. A Fliszerkocka
Shai-Hulud értéke esetén elveszitesz egy
Betakaritogépet. Homokviharba nem ha-
jozhatsz be.

6. CSAPATMOZGASOK (REGIOKOCKA)
Vilassz egy célrégiot, mely a régiokocka al-
tal mutatott szamu zénaban van, vagy va-
laszd a Sarki Homort. Mozgasd a hader6i-
det a célrégioba a szomszédos régiokbol
és/vagy Ornitopterrel ellatott régiokbol.
Homokviharba és Homokviharbol mozogni
nem lehetséges.

7. CSATA

A Sarki Homor és a Homokvihar altal suj-
tott régiok kivételével minden olyan régi-
6ban csata torténik, ahol te (az aktiv jaté-
kos) és veled nem szdvetséges Haz hader6i
vannak egyidében. A sorrendet te don-
tod el. Erdditmény esetén a timado ve-
szit 1 haderét, és az Eréditmény is odavész.
Mindketten kézbe veszitek a régioban talal-
hato teljes haderdtoket és a Hazkartyatokon
1évé VezetSket. Titokban kivélasztjatok a
harcba szant jelzéket, majd egyszerre fel-
feditek azokat. A nagyobb Osszeértéki se-
reg gy6z (1 haderd altalaban 1-nek szdmit,
a Vezetk az erejiikkel vesznek részt a csata-
ban). Dontetlen esetén a véd6 gy6z. Az osz-
szes, harcba kiildott haderd és Vezetd a kész-
letbe keriil. A harcba nem kildétt Vezetéket
a Héazkartydjukra tegyétek. A vesztes dsszes,
a régioban maradt hadereje a készletbe ke-
riil. A gy6ztes megmaradt haderdi (ha van-
nak) elfoglaljdk a régiot.

8. ESZKOZOK (REGIOKOCKA)
Csak a célrégioban és csak ha aktiv jaté-
kosként iranyitod: eldobhatod onnan az
Eszkozjelzot a készletbe, és tehetsz a kész-
letbdl egyet a helyére.

. 9.HOMOKVIHAR

(FUSZERKOCKA + REGIOKOCKA)
Ha a Fliszerkocka oldala Homokvihart is je-
lez: mozgasd a jelz6jét a Régidkockdan mu-
tatott irdnyban 1évé kovetkezd zondra.
Amennyiben sivatagra (X) érkezik: minden
Haz Eréditménnyel nem védett hadereje ve-
szit 1-1 jelz6t. Az Ornitopter eszkoz meg-
semmisil.

10. KOR VEGE

Ellenérizd a gyézelmi feltételeket: 6nalld 3,
szovetséges gybzelem 4 stratégiailag fontos
régié iranyitdsakor torténik. Ha nem tel-
jestil, add a kockakat a téled jobbra lé ja-
tékosnak. Amikor a kezddjatékoshoz ke-
rillnek a kockdk, 6 mozditsa jobbra egy
mez6nyit a forduldjelzét. Hat teljes fordulo
utén a jaték az Urliga gy6zelmével ér véget.

_ SZOVETSEGEK
OSSZEFOGLALASA

SZOVETSEG FAZIS
AKTIV JATEKOS: szovetséget ajanlhatsz
fel annak, kinek szimbéluma rajta van
valamely Hazkockddon.
MEGJELOLT JATEKOS: elfogadhatja vagy
visszautasithatja a szovetséget.

TOBORZAS FAZIS
AkTiv JATEKOS: hagyoméanyosan tobo-
TOZ.
SZOVETSEGES: a sajat szimboluméat mu-
tat6 kockakkal egyenl6 szamu haderot
(Vezetdt nem) toborozhat az aktiv jaté-
kos beleegyezése nélkiil.

BEHAJOZAS FAZIS

AKTIV JATEKOS: hagyomdnyosan hajoz
be. Szovetségese beleegyezésével oda is
behajozhat, ahol sajatja nincs, de szovet-
ségesének van hadereje.

SzZOVETSEGES: az aktiv jatékos beleegye-
a Sarki Homorra hajézhat be. A hader8k
behajozasdnak koltségét az aktiv jatékos
fizeti meg fliszerben.

CSAPATMOZGASOK FAZIS
AxTiv jATEKOS: hagyomdnyosan és el-
s6ként mozgat.

SzOVETSEGES: hagyomanyosan mozgat,
az aktiv jatékos beleegyezése nélkiil.

CSATAFAZIS
AKTIV JATEKOS: hagyomédnyosan csa-
tazik. A vitatott régioban 1év6 szovetsé-
ges haderdket azok tulajdonosénak be-
leegyezése nélkiil hasznélhatja.
SzOVETSEGES: Feljanlhatja Vezetdje se-
gitségét a csataban.
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