
Az ismert univerzum egészében nincs értékesebb 
erőforrás, mint a fűszer. Csak a durva, sivatagos 
Arrakis-bolygón (más néven Dűnén) található meg. 
A fűszer ellenőrzése áll a Birodalom Nagy Házai 
közötti viszály középpontjában. Ennek eléréséhez a 
hatalomért versengők szövetségeket és támogatást 
keresnek helyzetük biztosítása érdekében. 
A Landsraadot irányító tanácsosok. A kielégíthetetlen 
profitéhségű KHAFT. A jövőlátó Bene Gesserit. 
Az űrréteg-utazás monopóliumával rendelkező Űrliga. 
A fremenek, a sivatag harcos ellenállói. Még maga a 
császár sem áll az uralomért folytatott küzdelem 
felett. A konfliktus elkerülhetetlen, a kimenetele pedig 
bizonytalan. Egy dolog azonban bizonyos:

Aki a fűszert irányítja, az irányítja az univerzumot…



A Dűne világában a számítógépek (vagy 
gondolkodó gépek) évezredek óta tiltottak, 
mivel egy nagy háborúban a mesterséges 
intelligencia majdnem elpusztította az 
emberiséget. Ezen háború utóhatásaként 
néhány ember szigorú  kiképzésnek

szentelte magát, hogy „emberi számológépekké” 
váljanak – őket hívják mentátoknak.
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A BIRODALMON ÁT

Ez az oldal nem tartalmaz játékszabályokat. 
Kihagyhatod, ha szeretnéd. De ha nem tudsz sokat 
a Dűne világáról, vagy meg akarod tudni, hogyan 
kapcsolódik a történethez a játéktábla, lejjebb 
megtudhatod.

Az Űrliga rendelke-
zik az űrréteg-utazás 
monopóliumával. Ha- 
talmas szállítóhajóik

képesek nagy mennyiségben 
csapatokat szállítani számodra a 
Dűnére, ha megengedheted 
magadnak, hogy a fűszerben 
kért magas árat megfizesd.

A Corrino-ház IV. 
Shaddamja az 
ismert univerzum 
kíméletlen császára. 

Ha támadásokat hajtasz végre 
vele, solarival, a Birodalom fő 
pénznemével fog megtelni a 
kasszád.

A Kereskedő Házak Általános Fejlesztő 
Társasága (vagy egyszerűen a KHAFT) 
egy hatalmas kereskedelmi szervezet,

amely átível a Birodalmon. Ha gyor- 
san kell solarihoz jutnod, mindig
hajlandóak megállapodást kötni.

A Dűne sivatagait az 
óriási homokférgek 
uralják, amelyek állandó 
veszélyt jelentenek azok

számára, akik a bolygó fűszerét 
keresik. De szembe kell szállnod a 
sivataggal, hogy elnyerd jutalmad. 
Egy jól sikerült betakarítás sok 
ajtót meg tud nyitni...

A Dűne lakott területei 
fontos helyek, ahon- 
nan bármilyen katonai
 hadjáratot meg lehet

indítani, mivel a legtöbb ilyen 
helyszínen össze tudod hívni a 
csapatokat.

A Bene Gesserit 
Nővérek intrikái és 
cselszövései, vala- 
mint a generációk 

óta tartó tervezésük mindenütt 
– láthatóan és láthatatlanul –
megtalálható a Birodalomban.

A DŰNE: BIRODALOM egy pakliépítő munkáslehelyező játék, amely a 
Dűne-örökségből származó fogalmakból és karakterekből merített 
ihletet. A Legendary Pictures új filmjéből éppúgy, mint Frank Herbert, 
Brian Herbert és Kevin J. Anderson fontos irodalmi sorozatából.

Megjegyzés: A játékhoz négy Nagy Ház két-két vezetője tartozik. 
A leghitelesebb történetélmény érdekében ugyanazon Ház két 
vezetőjét nem szabadna ugyanabban a játékban használni. De a játék 
úgy lett tervezve, hogy lehetővé tegye a nem szabványos 
vezetőkombinációkat és a „Mi van, ha?" forgatókönyveket.

A fremenek vad 
harcosok, és 
vízfegyelmük 
egyedülálló előnyt 

biztosít számukra a Dűne 
irányításáért folytatott harcban. 
Segítségük elengedhetetlen az 
értékes fűszer betakarításához.

A császár elnököl a Landsraad 
felett, amely a Birodalom Nagy 
Házait képviselő testület. Nem 
véletlen, hogy a solari ennyire 

fontos itt a kapcsolatok kialakításánál, a 
szívességek kiérdemlésénél vagy az 
állandó stratégiai előny megszerzésénél.
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JÁTÉKALKATRÉSZEK

játéktábla

solarijelző 
4 nagy (5-ös értékű) 
20 kicsi (1-es értékű)

fűszerjelző
3 nagy (5-ös értékű) 

20 kicsi (1-es értékű)

15 vízjelző

24 tartalékkártya 
8 Arrakisi kapcsolat

10 A fűszernek áramlania kell
6 Űrréteg 67 birodalompakli-kártya

Táblahely-útmutatólap

Csak egyszemélyes vagy 
kétfős játékban használható

Hagal-ház szabálylap

31 Hagal-ház kártya

8 vezető
A hátlapjukon egy kör 

felépítésének útmutatójával

mentát 4 szövetségjelölő

Elsőjátékos

-jelölő

4 Harkonnen báró jelölő
A Vladimir Harkonnen 
báró vezetővel együtt 

használható

JÁTÉKOSALKATRÉSZEK

3 irányításjelölő harcjelölő

10-kártyás kezdőpakli
Tartalma:

Meggyőző érvelés (2)
Tőr (2)

Diplomácia (1)
Dűne, a sivatagbolygó (2)

Felderítés (1)
Keress szövetségeseket (1)

Pecsétgyűrű (1)

A fenti alkatrészeket minden játékos különböző 
színekben megkapja. Itt csak a vörös látható.

A kezdőpakli kártyáit erről a 
szimbólumról lehet 

felismerni.

16 kocka

2 korong
1 pontjelző

1 tanácsosjelző

40 intrikakártya18 viszálykártya
4 I-es viszály

10 II-es viszály

4 III-as viszály

3 ügynök



C1B
Készítsd el a viszálypaklit:

Válogasd szét a hátoldaluk szerint a 
viszálykártyákat: I-es, II-es és III-as viszály.

Keverd össze a négy III-as viszálykártyát, és tedd 
mindet képpel lefelé a játéktáblán megjelölt területre.

Keverd össze a 10 II-es viszálykártyát, majd rakj 
ötöt képpel lefelé a III-as viszálykártyák tetejére.

Keverd össze a négy I-es viszálykártyát, majd egyet 
rakj képpel lefelé a II-es viszálykártyák tetejére.

Most a játéktáblán egy 10 kártyából álló 
viszálypaklinak kell lennie, amelynek tetején egy I-
es viszálykártya, alatta öt II-es viszálykártya, az 
alatt pedig négy III-as viszálykártya található. Tedd 
vissza a felhasználatlan viszálykártyákat a játék 
dobozába anélkül, hogy megnéznéd azokat.

A1

D Minden játékos vegyen el egy vezetőt, és helyezze 
maga elé. (Kiválaszthatjátok vagy véletlenszerűen ki is 
jelölhetitek.)

A vezetők neve után egy-három ikon látható. A több 
ikonnal rendelkező vezetők stratégiailag összetettebbek. 
Első játékotokhoz azt ajánljuk, hogy minden játékos 
egy ikonnal rendelkező vezetőt válasszon: Paul 
Atreides, Glossu „A fenevad” Rabban, Memnon Thorvald 
gróf vagy Ilban Richese gróf.

C   Készítsd elő ezeket a kártyákat a játéktábla széle mentén:

C1 

C2 
Keverd meg a birodalompaklit, és képpel lefelé 
helyezd el. Ossz ki közülük képpel felfelé öt 
kártyát, hogy kialakíts egy birodalomsort.

C3 
A birodalomsor mellé rendezd három halomba a 
tartalékkártyákat: az egyikbe az Arrakisi 
kapcsolat, a következőbe A fűszernek áramlania 
kell az utolsóba pedig az Űrréteg kerüljön.

C2

B

ELŐKÉSZÍTÉS

G4

G4

G4

G4

A Helyezd a játéktáblát a játékterületre, majd 
tedd rá a következő alkatrészeket:

A1 Helyezd az oldalára fordított 
mentátot a mentát helyre.

Helyezd a négy 
szövetségjelölőt a frakciók 
befolyássávjának kijelölt 
területeire (Császár, Űrliga, 
Bene Gesserit és Fremen).
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A2

A2

A2

A2

Inkább egy videót nézve tanulnál?

A2

Keverd össze az intrikapaklit, és képpel lefelé 
helyezd el.



F2

C3

E Minden játékos vegyen el egy 
10-kártyás kezdőpaklit, keverje
meg, és képpel lefelé helyezze le a
készletébe a vezetőjétől balra.

H Véletlenszerűen válasszátok ki az első
játékost, aki kapja meg az elsőjátékos-jelölőt.

Az egyszemélyes és kétfős játékokhoz további előkészítés 
szükséges. A részletekért nézd meg a különálló Hagal-ház 
kártyák szabálylapot.

G1

G5

G2

Minden játékosnak saját készlete van, hasonló alkatrészekkel.

E
F1, G6 D, G1

G3

5

G Minden játékos válasszon egy színt és vegye el az ahhoz tartozó összes alkatrészt.

G1 Helyezd két ügynöködet a vezetődre. Helyezd a harmadik 
ügynöködet (a kardmestered) a játéktábla mellé.

G2 Helyezd a két korongod közül az egyiket a pontozósávra. Egy négyfős
játékban, helyezd az 1-es mezőre. Máskülönben helyezd a 0-s mezőre.

G3 Helyezd a harcjelölődet (a jobbra látható oldalával felfelé) a harcsáv
0-s mezőjére.

G4 Helyezz négy kockát a négy frakció befolyássávjának alsó mezőire,
mindegyikbe egyet-egyet.

G5 A másik 12 kocka a csapataidat képviseli. Helyezz hármat a játéktáblán lévő
négy kör alakú helyőrség egyikébe (mindegyik játékos használja a hozzá 
legközelebb esőt).

G6 Helyezd a megmaradt alkatrészeket a készletedbe, minden
játékos számára jól láthatóan.

F1 Minden játékos vegyen el 1 vizet és tegye a készletébe.

F2 Hozzatok létre egy bankot a játéktábla mellett, amely tartalmazza 
a solari-, a fűszer- és a megmaradt vízjelzőket. Ezek korlátlanul 
állnak rendelkezésre. Ha kifogytok belőlük, és többre lenne 
szükségetek, egyszerűen helyettesítsétek valamivel.

Fokozni szeretnéd a DŰNE: BIRODALOM 
élményed? Nézd meg a Dire Wolf Game Room 
alkalmazást számítógépedhez, okostelefonodhoz 
vagy tabletedhez.



A JÁTÉK ÁTTEKINTÉSE ÉS A FŐBB FOGALMAK

CÉL
Te vagy a vezetője a Landsraad egyik Nagy Házának. Harcban győzd le riválisaidat, használd politikai befolyásod, és alakíts ki 
szövetségeket a négy fő frakcióval. Sikereid győzelmi pontokban mérik.

Amikor győzelmi pontot kapsz vagy veszítesz, mozgasd a pontjelződet fel vagy le egy mezőt a pontozósávon. Egy kör végén, 
ha bármelyik játékos 10 vagy több győzelmi pontot ér el (vagy ha a viszálypakli üres), a játék véget ér, és az a nyertes, akinek a 
legtöbb győzelmi pontja van.

VEZETŐK
Mindegyik vezetőnek két különböző egyéni képessége van:

Az első, balra, a vezetőn leírtak szerint használatos a játék során.

A második, jobbra és egy pecsétgyűrű-ikonnal jelölve, akkor aktiválódik, 
amikor kijátszod a Pecsétgyűrű kártyádat az egyik ügynökfordulódban.

g
A játékot egy 10 kártyából álló paklival kezded, ami ugyanazokat a kártyákat tartalmazza, mint a többi játékosé. Ennek a paklinak a 
fejlesztése és változtatása a kulcselem egy pakliépítő játékban. Minden körben új kártyákat szerezhetsz a paklidba. Mivel a kártyák sok 
különböző dolgot tesznek, minden játékos paklija és startégiája el fog térni, ahogy a játék kibontakozik.

Amikor egy új birodalom- vagy tartalékkártyát szerzel, azt először tedd a dobópaklidba. 
Bármikor, ha nem tudsz kártyát húzni, mivel a paklid üres, keverd össze a dobópaklidat és 
alkoss egy új paklit, majd szükség szerint folytasd a húzást.

Vannak módok arra is, hogy “kidobj” kártyákat, teljesen eltávolítva azokat a paklidból a játék 
további részére. Stratégiailag azzal, hogy a gyengébb kártyákat eltávolítod a paklidból, 
megnöveled az erősebb kártyáid gyakoribb felhúzásának esélyét.

ÜGYNÖKÖK
Két ügynökkel kezded a játékot (és szerezhetsz egy 
harmadikat a játék során). Ügynököket küldhetsz ki a 
játéktábla helyeire, néha erőforrásokat gyűjteni, néha 
erőforrásokat fizetni, hogy előremozdítsd stratégiádat. 
(Ez a 2. fázis: Játékosfordulók résznél lesz teljesen 
elmagyarázva, míg a táblahelyek a különálló Táblahely-
útmutatólapon vannak részletesen leírva.)

A DŰNE: BIRODALOM játékban az ügynökök és a kártyák szoros 
összeköttetésben állnak. Nem tudsz ügynököt küldeni egy 
táblahelyre anélkül, hogy előtte kijátszottál volna egy kártyát, ami 
ezt lehetővé teszi.

A mentát ügynök

A mentát egy különleges szabadúszó ügynök, 
akit ideiglenesen az ügynökeidhez adhatsz egy 
körre. További információért nézd meg a mentát 
táblahelyet a különálló Táblahely-útmutatólapon. 
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Bármilyen típusú kártya felülírja a 
szokásos játékszabályokat!
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FRAKCIÓK
A DŰNE: BIRODALOM játékban a négy frakció a Dűne és a Birodalom más részeinek hatalmas erőit képviseli. A befolyásod növelése és a 
szövetségkötés az egyikkel (vagy akár többel) az egyik legfontosabb út a győzelemhez a játékban. Az egyes frakciók rövid leírása a 2. 
oldalon, „A Birodalmon át” részben található.

A frakciókockáid az egyes frakciók befolyássávjainak alján kezdenek. A játék során a befolyásod egy frakcióban 
növekedni vagy csökkenni fog, attól függően, hogy milyen kártyákat játszol ki, és milyen akciókat hajtasz végre. 
Amikor egy ügynököt egy frakció táblahelyére küldesz, egy befolyást szerzel annál a frakciónál, és a kockáddal 
előrelépsz egy mezőt azon a befolyássávon. Más játékhatások is mozgathatják felfelé (és esetenként lefelé) a 
kockádat a sávon.

Amikor elérsz 2 befolyást egy frakciónál, egy győzelmi pontot szerzel. Ha visszaesel 2 befolyás alá, elveszíted 
ezt a győzelmi pontot.

Ha elérsz 4 befolyást, akkor megkapod a sáv azon részén látható bónuszt. Ha visszaesel 4 befolyás alá, 
akkor nem adod vissza a bónuszt. (Lehetséges – bár szokatlan – ugyanazt a bónuszt többször is 
megszerezni, ha visszalépsz, majd újra előrehaladsz.)

Az első játékos, aki elér 4 befolyást egy frakciónál, ezen felül szövetséget is köt azzal a frakcióval. Elveszi a 
sávról a szövetségjelölőt, amit a készletébe helyez, és megkapja a szövetségjelölőjén látható győzelmi pontot. 
Azonban, ha egy ellenfél bármikor a sávon magasabbra jut, akkor a szövetségjelölőt át kell adnia annak az 
ellenfélnek. Elveszíti a rajta lévő győzelmi pontot is, az ellenfél pedig megkapja azt.

INTRIKAKÁRTYÁK
Az intrikakártyák alattvaló, titkos megállapodásokat és meglepő csavarokat 
jelképeznek – olyan erőforrásokat biztosíthatnak, mint a víz vagy a fűszer, 
növelhetik a befolyásod egy frakciónál, vagy akár győzelmi pontokat is 
adhatnak. Minden intrikakártya jelzi, mikor játszható ki, milyen hatása van, 
és hogy kijátszásának vannak-e költségei vagy feltételei.
Az intrikakártyákat elsősorban három táblahelyről kapod: Carthag, Conspire 
(Összeesküvés) és Secrets (Titkok). (De van más lehetőség is erre, például, 
ha az intrikakártya-ikont látod a kártyákon.) Ezeket tartsd képpel lefelé, 
a paklidtól külön. Bármikor megnézheted ezeket. Csak kijátszásukkor fedd 
fel az ellenfeleidnek. Miután kijátszottad és végrehajtottad az intrikakártyát, 
tedd képpel felfelé egy dobóhalomba az intrikapakli mellé.

Az intrikakártyáknak három típusa van: terv, harc és végjáték.

• Bármikor kijátszhatsz egy terv intrikakártyát egy ügynök- vagy
a felfedésfordulód közben.

• Csak harc közben játszhatsz ki egy harc intrikakártyát.

• Egy végjáték intrikakártyát csak a játék végén játszhatsz ki.

(FAQ: Kijátszhatod bármelyik terv intrikakártyát egy ügynök- vagy felfedésfordulód során. 
Ha a kártya olyasmit csinál, amit nem tudsz használni a következő felfedésfordulódig 
(például: Karizma, Toborzó-küldetés), tartsd addig magad előtt képpel felfelé, majd használd 
és dobd el.
Abban a ritka esetben, ha az intrikapakli kiürülne, keverjétek meg az eldobott intrikakártyákat 
és alkossatok egy új paklit.)

(FAQ: Ha van egy szövetségjelölőd és befolyást vesztesz egy 
frakciónál, akkor a jelölőt is elveszted, ezen esetek bármelyikében:

• Előzőleg egy másik játékossal azonos befolyásod volt. Az eddig azonos befolyással rendelkező játékos
megkapja a szövetségjelölőt. (Ha több másik játékossal is azonos befolyásotok volt, döntsd el, kinek adod oda.)

• Ha 3 befolyásra, vagy az alá esel vissza. (Ha egyik játékosnak sincs 4 vagy magasabb befolyása, hogy
megkaphassa a szövetségjelölőt, rakd vissza azt a játéktáblára.))



A DŰNE: BIRODALOM körök sorozatán keresztül játszódik. Minden kör öt fázisból áll, ebben a sorrendben:

Minden kör egy új viszálykártya felfedésével kezdődik a viszálypakli tetejéről. Helyezd képpel 
felfelé a viszálypakli melletti helyre (az előző körök bármelyik viszálykártyájának tetejére).

Ezután minden játékos öt kártyát húz a saját paklijából, ez lesz a 
"keze" a körben.

A KÖR FELÉPÍTÉSE

1. FÁZIS: A KÖR KEZDETE

Az elsőjátékos-jelölővel rendelkező játékossal kezdve, és 
az óramutató járásával megegyező irányban folytatva, a 
játékosok egyszerre egy fordulót végeznek el.

A fordulódban vagy egy ügynök-, vagy egy felfedésforduló 
fog történni. Az ilyen típusú fordulók a következő három 
oldalon lesznek részletezve. Általában – amíg el nem 
fogynak a lehelyezhető ügynökeid –, ügynökfordulókat 
fogsz elvégezni, majd egy felfedésfordulót. (Ne feledd, 
hogy az ügynökfordulók nem kötelezőek. Ha úgy döntesz, 
akkor az ügynökforduló helyett felfedésfordulót is 
csinálhatsz, még ha vannak is ügynökeid.)

Miután elvégeztél egy felfedésfordulót, a fordulóid 
kimaradnak a fázis hátralévő részében, amíg a többi 
játékos befejezi a saját fordulóit. Miután minden játékos 
végrehajtotta a felfedésfordulóját, ez a fázis véget ér.

Bármelyik terv intrikakártyát kijátszhatod ebben a 
fázisban, a saját ügynök- vagy felfedésfordulód során 
bármikor.

2. FÁZIS: JÁTÉKOSFORDULÓK

1. A kör kezdete 3. Harc 4. Mesterek 5. Visszahívás2. Játékosfordulók
Ügynökforduló

Felfedésforduló

A KÁRTYA FELÉPÍTÉSE
A paklidban lévő összes kártya hatása két részre lett felosztva: 
egy ügynök- és egy felfedésmezőre. Bármelyik fordulóban csak az 
egyik mezőben lévő hatásokat használhatod: az ügynökmezőt egy 
ügynökfordulóban, vagy a felfedésmezőt egy felfedésfordulóban.

A Név

B 

C 

D  

E 

F 

G 

A

B

C

F

G

D
E
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Frakció

Ügynökikonok

Nem minden kártya tartozik 
egy frakcióhoz.

Megszerzéskori hatás
Nincs minden kártyának megszerzéskori hatása. (Tudj meg többet a megszerzésről a 
szabálykönyv hátlapján.)

Ügynökmező

Felfedésmező

Meggyőzési költség



Amikor kártyát játszol ki, és egy ügynököt küldesz egy 
táblahelyre, megszerzed a táblahely hatásait, valamint a 
kártya ügynökmezőjében található hatásokat. Ha a táblahely 
az egyik frakcióhoz tartozik, akkor a kockádat is egy 
mezővel feljebb mozgatod annak befolyássávján. Ezeket a 
hatásokat tetszőleges sorrendben hajthatod végre.

Néhány kártyahatás szöveges, de sok ikonos. Az összes 
táblahely magyarázatához nézd meg a különálló Táblahely-
útmutatólapot, a szabálykönyv hátsó borítóján pedig az 
összes játékikon és a további játékbeli kifejezések 
magyarázatát találod.

A kártyákon és a táblán található nyilak (       ) jelzik, hogy 
költsége van (a nyíl bal oldalán vagy fölötte), amelyet meg 
kell fizetned a hatás (a nyíl jobb oldalán vagy alatta) 
megszerzéséért. Soha nem kötelező egy ilyen költség 
megfizetése. Azonban ha nem teszed meg, 
akkor nem fogod megkapni a hatást.

Amikor kijátszod a Fremen tábor kártyát, 
dönthetsz úgy, hogy nem fizetsz ki 2 fűszert 
3 csapat toborzásáért.

JÁTÉKOSFORDULÓ – ÜGYNÖKFORDULÓ

Egy ügynökfordulóban egy kártyát játszol ki a kezedből 
képpel felfelé fordítva magad elé, azért, hogy egy ügynököt a 
vezetődről a játéktábla egy szabad 
helyére küldj. Ennek a táblahelynek
 a bal felső sarkában lennie kell egy 
ikonnak, amely megegyezik a kártya 
egyik ügynökikonjával.

Csak egy ügynökikont kell választanod a kártyádról. Egy kártya 
nem tud több ügynököt kiküldeni.

Nem küldhetsz ügynököt egy már elfoglalt táblahelyre.

Meg kell fizetned bármilyen költséget, vagy meg kell felelned a 
választott táblahely bármilyen követelményének.

Továbbá, a kijátszott kártya ügynökmezője is biztosíthat egy 
hatást, amikor azt egy ügynökfordulóban játszod ki. 
(Az ügynökforduló során figyelmen kívül hagyod a kártya 
felfedésmezőjét.)

Ha egy kártyán nincsenek ügynökikonok, akkor nem 
játszhatod ki egy ügynökforduló során. Azt csak a 
felfedésforduló során lehet felfedni.

Táblahely-költségek

Ahhoz, hogy egy ügynököt küldj ki néhány táblahelyre, ki kell 
fizetned a költségét. Ha nem tudod azonnal kifizetni a költséget 
(mielőtt elvégeznéd a hely vagy a kijátszott kártya bármilyen 
hatásait), nem tudod odaküldeni az ügynököd.

Ez a két császár táblahely. A felső hely, a 
"Conspire" (Összeesküvés) megköveteli, hogy 
négy fűszert fizess azért, hogy odaküldj egy 
ügynököt.

Az alsó helynek, “Wealth” (Vagyon), 
nincsen további költsége.

A hét különböző ügynökikon a következő:

Ennek a Sardaukar légió kártyának két ügynökikonja 
van. A császárikon lehetővé teszi, hogy elküldd az 
ügynöködet a két császár táblahely bármelyikére, 
míg a Landsraad-ikon lehetővé teszi, hogy inkább az 
öt Landsraad táblahely valamelyikére küldd ki.

Császár

Űrliga

Bene Gesserit

Fremen

Landsraad

Város

Fűszerkereskedelem
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(FAQ: Választható hatások: A legtöbb táblahely vagy kijátszott kártya hatása kötelező, hacsak:

• egy kártya azt mondja, hogy „megtehetsz” valamit;

• van egy nyíl a hatásban (jelezve a költséget, amit nem kell kifizetned, ha nem szeretnéd az abból következő hatást);

• kidobni egy kártyát a „fekete X” kártyaikont használva (azonban ez nem választható, amikor egy kártya azt mondja, hogy 
önmagát dobd ki).)

A Sietch Tabr (Tabr sziecs (település)) 
táblahelynek különleges követelménye van. 
Egy ügynök odaküldéséhez legalább 2 
befolyással kell rendelkezned a fremeneknél.

A Tabr sziecs-i befolyás



Irányítási bónuszok

Néhány viszálykártya (amelyek a 3. fázis: Harc részben 
kerülnek elmagyarázásra) jutalmazza azt a játékost, aki a Dűne 
három helyének egyikét irányítja: Arrakeent, Carthagot vagy 
Imperial Basint (a kártya címe alapján). Ha megnyersz egy
ilyen viszályt, vegyél elő egy irányításjelölőt
a készletedből, és tedd a megfelelő táblahely 
alatt a zászlóra.

Amíg az irányításjelölőd ezen helyek egyikén van, 
megkapod az ott látható bónuszt, valahányszor 
bármelyik játékos (beleértve magadat is) egy ügynököt küld 
oda. Bónuszként Arrakeenért vagy Carthagért 1 solari, az 
Imperial Basinért 1 fűszer jár.

Amikor viszálykártya fedődik fel egy olyan helyről, amelyet 
már te irányítasz, akkor védelmi bónuszt kapsz: egy 
csapatodat bevetheted a készletedből a viszályba.

Minden kör elején az aktuális viszálykártya felfedődik, olyan 

jutalmakat kínálva, amelyekért a játékosok harcba fognak szállni.

Amikor a kockaikon megjelenik egy kártyán vagy 
táblahelyen, egy csapatot toborzol. Vegyél el egy csapatot 

a készletedből, és helyezd a játéktáblán lévő helyőrségedbe. 
(Ha a készletedben már nincs több csapat, akkor nem 
toborozhatsz többet, amíg néhány vissza nem kerül oda.)

A helyőrségedben pihenő csapatokkal azonban 
nem tudsz jutalmakat szerezni. Bevetheted őket 
egy viszályba, amikor egy ügynököt egy harci 
helyre küldesz. A harci helyek sivatagi 
illusztrációval és keresztezett kardokkal ellátott 
táblahelyek. Míg ezek többsége magán a Dűne bolygón 
jelenik meg, három a frakcióknál van: az egyik az Űrligánál 
(Heighliner "Szállítóhajó") és kettő a fremeneknél (Hardy 
Warriors "Edzett harcosok" és Stillsuits "Cirkoruhák").

Amikor egy ügynököt küldesz egy harci 
helyre, csapatokat vethetsz be a 
viszályterületen – a játéktábla 
helyőrségek közötti részén. Az aktuális 
fordulód során toborzott csapatok közül 
bármennyit vagy mindet bevetheted 
(a táblahelyről, és a kijátszott kártyádról 
is), valamint legfeljebb két csapatot a helyőrségedből. 
(Valamennyi toborzott csapatodat, amelynél úgy döntesz, 
hogy nem veted be a viszályba, a szokásos módon helyezd a 
helyőrségedbe.)

JÁTÉKOSFORDULÓ – ÜGYNÖKFORDULÓ (FOLYTATÁS)

John kijátsza a Dűne, a sivatagbolygó 
kártyát, hogy ügynököt küldjön az 
Imperial Basinre. Összegyűjti a fűszert a 
helyről. Kártyája nem ad további 
ügynökforduló hatást.
Az Imperial Basin egy harci hely. John nem toborzott 
katonákat sem a kártyával, amelyet kijátszott, sem a 
táblahellyel, ahová az ügynökét küldte. De van három csapata a 
helyőrségében. Úgy dönt, hogy olyan keményen harcol, amennyire csak tud, 
és a helyőrségéből két csapatot bevet a viszályba – a maximálisan 
megengedett létszámot.

Abby kijátssza a Duncan Idaho kártyát, 
hogy ügynököt küldjön Carthagba. John 
irányításjelölője egy korábbi körből már 
ott van, ezért elvesz 1 solarit a bankból.

A táblahellyel Abby egy csapatot toboroz, és húz egy 
intrikakártyát. Úgy dönt, hogy a Duncan Idaho kártyával 

kifizet 1 vizet, hogy egy másik csapatot toborozzon, és húz egy kártyát a 
paklijából.
Abby a két újonnan toborzott csapatát lehelyezheti a helyőrségébe. De 
Carthag egy harci hely is, és mivel úgy érzi, hogy legyőzheti Johnt, ezért 
ezeket a csapatokat beveti a viszályba, plusz még egyet, amely már eddig 
is a helyőrségében volt. (Ha lett volna ott egy második csapata, akkor azt 
is bevethette volna.)

Ned úgy dönt, hogy a fordulóját erői 
megerősítésére használja fel egy későbbi 
körben vívott harcra. Kijátssza a Bene 
Gesserit beavatott kártyát, hogy egy 
ügynököt küldjön a Rally Troops (Csapatösszevonás) 
táblahelyre. Meg kell fizetnie a hely költségét, ami további 
4 solari. A Bene Gesserit beavatott kártyával húz egy 
kártyát a paklijából. A Rally Troops táblahellyel négy katonát 
toboroz. Ez azonban nem egy harci hely, ezért nem tud csapatokat 
bevetni a viszályba, helyette a helyőrségébe helyezi azokat.
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A fűszer betakarítása

Három mesterikonnal jelölt táblahely található az 
Arrakison, ahol fűszereket takaríthatsz be: a The Great 
Flat (A Nagy Síkság), a Hagga Basin (Hagga-medence) 
és az Imperial Basin (Birodalmi-medence). Amikor egy 
ügynököt küldesz az egyikre, megkapod a helyen látható 
fűszer alapértékét, valamint az ott felhalmozódott 
bónuszfűszereket. (A részleteket lásd: 4. fázis: Mesterek.)

Amikor ügynököt küldesz a Hagga 
Basinre, 2 fűszert szerzel a bankból, 
és megkapod az ott felhalmozódott 
bónuszfűszert.

Csapatok bevetése a viszályba



Johnnak nincs több ügynöke, amikor a fordulója következik, 
ezért fefedésfordulót hajt végre. Felfedi a kezében maradt 
három kártyát: Birodalmi kém, Csempész topter és Stilgar.
A Csempész topter kártyájának van egy hatása, amit 
John végrehajt. Elvesz 1 fűszert a bankból. Kártyái 
ezen felül meggyőzést és kardot is biztosítanak.
John kártyái összesen 4 meggyőzést adnak neki. Ebből hármat 
felhasznál az Űrutazás megszerzésére a birodalomsorból, amit 
a dobópaklijába tesz. Ezután, egy új kártyát oszt ki a 
birodalompakliról, hogy feltöltse a birodalomsor üres helyét. 
Bár Johnnak még maradt 1 meggyőzése, nincs olyan kártya, 
aminek csak 1 lenne a költsége.
Johnnak két csapata van a viszályban, összesen 4 erőt biztosítva. Azok a kártyák, 
amelyeket ebben a fordulóban fedett fel, további 4-et biztosítanak: 1 kardot a 
Birodalmi kém és 3 kardot a Stilgar kártya. Harcjelzőjét 8-ra állítja a harcsávon.
Végül John a maga előtt lévő kártyáit beteszi a dobóhalmába.
A fázis folytatódik. Abby és Ned valamikor elvégzik a felfedésfordulójukat. John a 
harcfázisig nem csinál semmit.

Amikor egy játékosnak nincs több ügynöke az ügynökfordulókra (vagy úgy dönt, hogy nem használja semelyik megmaradt ügynökét), az a 
játékos egy felfedésfordulót hajt végre. Ez sorrendben a következő lépésekből áll: kártyák felfedése, felfedési hatások elvégzése, erő 
beállítása és takarítás.

KÁRTYÁK FELFEDÉSE
Fedd fel az összes kezedben maradt kártyát, és képpel 
felfelé helyezd magad elé a játékba, külön az 
ügynökfordulókban korábban kijátszott kártyáidtól.

FELFEDETT HATÁSOK VÉGREHAJTÁSA
Most megkapod az összes felfedett kártya 
felfedésmezőjének hatását (de a körben korábban, az 
ügynökfordulók során kijátszott kártyákét nem).

A felfedések hatásait tetszés szerinti 
sorrendben végrehajthatod. 
Valamint, használhatod a 
megszerzett meggyőzést új kártyák 
megszerzésére a paklidba a felfedett 
hatásaid előtt, között vagy után.

ERŐ BEÁLLÍTÁSA
Számold össze a harci erődet erre a körre.

Minden viszályban lévő csapatod 2 erőt ér. 
(A helyőrségedben vagy a készletedben lévő csapatok 
nem számítanak.)

Minden kard, amelyet felfedtél a 
felfedésfordulóban 1 erőt ér.

Legalább egy csapatodnak kell lennie a viszályban 
ahhoz, hogy egyáltalán legyen erőd. Ha az utolsó 
csapatodat is eltávolítják, akkor az erőd 0 lesz, és 
sehogy nem tudod növelni, még a felfedett kártyáidon 
lévő kardokkal sem.

Amikor összeszámoltad az 
erőd, jelentsd be az 
ellenfeleidnek, és helyezd a 
harcjelölőt a harcsáv megfelelő mezőjére. Ha az erőd 
több mint 20, fordítsd át a harcjelölőt a +20 oldalára, 
és kezdd előről a sávot.

TAKARÍTÁS
Távolítsd el az összes kártyát magad elől (az ügynök- 
és a felfedésfordulókban kijátszottakat), és tedd 
azokat a dobópaklidba.

JÁTÉKOSFORDULÓ – FELFEDÉSFORDULÓ

Kártyák megszerzése

1   A meggyőzés, amit a kör során szereztél, a felfedésfordulódban
 lesz felhasználva, hogy új kártyákat szerezz a paklidhoz. 

Megszerezheted a birodalomsor öt kártyájának bármelyikét, a 
tartalékból pedig az Arrakisi kapcsolat vagy A fűszernek áramlania 
kell kártyákat. (Az Űrréteg kártya az azonos nevű táblahelyen 
szerezhető meg, a különálló Táblahely-útmutatólap leírása szerint.)

A kártya megszerzésének költsége a kártya jobb felső sarkában 
látható. Annyi kártyát szerezhetsz, amennyit csak akarsz, mindaddig, 
amíg van elég elkölthető meggyőzésed rájuk. A több forrásból 
származó (kártyák és táblahelyek) meggyőzéseket kezelheted 
együtt egy kártya megszerzéséhez, az egy forrásból származó 
meggyőzéseket pedig szétoszthatod többféle kártya kifizetésére. 
A meggyőzésnek semmilyen jelzője nincs, mivel soha nem tarthatod 
meg. Minden meggyőzés elveszik, amit a felfedésfordulód során nem 
használtál fel.

Amikor megszerzel egy kártyát, tedd azt képpel felfelé a vezetőd 
jobb oldalán lévő dobópaklidba. Nem fogod azonnal használni az új 
kártyát. Amikor húznod kell, de nem tudsz, akkor fogod a 
dobópaklidban lévő többi kártyával együtt összekeverni.

A birodalomsorban mindig öt kártyának kell lennie. Amikor nincs, 
pótold a hiányzó kártyákat a birodalompakli tetejéről. Ez azt 
jelenti, hogy miután megszereztél egy kártyát, megszerezheted 
azt a kártyát is, amellyel pótoltad (ha van elég meggyőzésed).
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(FAQ: Amikor kártyát húzol a felfedésfordulódban 
(például a Méregdetektor, Újrafókuszálás miatt), azonnal 
fel kell fedned és felhasználnod abban a fordulóban.)



A harcfázis kezdetekor Johnnak 8, Abbynek pedig 6 ereje van. Johnnál van az elsőjátékos-jelölő, de ő van legelől a viszályban. Passzol és 
nem játszik ki harc intrikakártyát.

Abby következik, aki kijátszik egy Rajtaütés intrikakártyát. Ez további 4 erőt ad neki, ezért a harcjelölőjével előrelép a 10-re.

Ned a következő játékos sorrendben, de nincs csapata a viszályban. Tehát 0 ereje van, és nem vesz részt ebben a fázisban.

Most újra John következik. Habár ebben a fázisban korábban passzolt, most dönthet úgy, hogy kijátszik egy intrikakártyát. Ellenőrzi az 
intrikakártyáit, és mivel egyik sem harc intrikakártya, ezért újra passzol.

Abby, elégedetten győzelmével, szintén passzol.
Abby a 10-es erejével megnyeri a viszályt. A viszálykártya – Arrakeen ostroma – legnagyobb jutalma 1 győzelmi pontot és 
Arrakeen irányítását adja neki. A pontjelzőjét egy ponttal előre mozgatja a pontsávon, és az egyik irányításjelölőjét az Arrakeen 
táblahely alatti zászlóra helyezi.

John megkapja a második helyezett jutalmát, és kivesz 4 solarit a bankból.

Ned nem kap semmit ebből a viszályból. 0-s ereje van, és a harmadik hely jutalma amúgy sem érhető el egy háromfős játékban.

A harc ebben a szakaszban kerül végrehajtásra, de először a játékosoknak lehetőségük lesz harc intrikakártyákat kijátszani.

3. FÁZIS: HARC

HARC INTRIKAKÁRTYÁK
Az elsőjátékos-jelölővel rendelkező 
játékostól kezdve, az óramutató 
járásával megegyező irányban folytatva, 
minden játékos, akinek legalább egy 
csapata van a viszályban, kijátszhat 
tetszőleges számú harc intrikakártyát, 
vagy passzolhat.

Nem kell passzolnod csak azért, mert 
korábban már passzoltál a harcfázisban. 
Amint az összes, a harcban résztvevő 
játékos egymás után passzol, akkor 
kerül végrehajtásra a harc.

Ha egy kártya megváltoztatja egy játékos csapatainak 
létszámát a viszályban (vagy más módon változtatja 
meg az erejüket), akkor ennek megfelelően igazítsa a 
harcjelzőjét a harcsávon. (Ne feledd: ha nincs csapatod 
a viszályban, akkor az erőd 0.)

Néhány harc intrikakártya akkor tesz valamit, „amikor 
megnyersz egy viszályt”. Ezeket ne most – mielőtt a 
harc végrehajtásra kerülne – játszd ki. Várj addig, 
amíg nyersz, majd játszd ki ezeket (mielőtt a 
következő fázisba lépnétek).

HARC VÉGREHAJTÁSA
A viszálykártya jutalmait a játékosok az erejük alapján kapják 
meg, ami a harcsávon látható.

A legnagyobb erõvel rendelkezõ játékos nyeri meg a 
viszályt, és megkapja a viszálykártyán lévő 
legnagyobb jutalmat. A második legnagyobb erővel 
rendelkező játékos megkapja a második jutalmat. 
Egy négyfős játékban (és csak abban) a harmadik 
legnagyobb erővel rendelkező játékos kapja meg a 
harmadik jutalmat.

A 0 erővel rendelkező játékos nem kap semmilyen 
jutalmat.

A szabálykönyv hátsó borítóján található a 
viszálykártyákon használt ikonok útmutatója.

Miután minden jutalom ki lett osztva, a játékosok elveszik csapataikat a 
viszályból, és a készletükbe (nem a helyőrségükbe) helyezik azokat. A 
harcjelölőket rakjátok a harcsáv 0-s mezőjére.

Döntetlenek

Amikor a játékosok az első helyen döntetlent érnek el, senki sem 
nyeri meg a viszályt. A döntetlent elérő játékosok mindegyike 
megkapja a második jutalmat. (Négyfős játékban, ha két játékos 
döntetlent ér el az első helyen, a másik két játékos akkor is a 
harmadik jutalomért versenyez.)

Amikor a játékosok a második helyen érnek el döntetlent, mindegyikük 
a harmadik jutalmat kapja meg.

A harmadik helyen döntetlent elérő játékosok nem 
kapnak semmit.
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(FAQ: Az „Amikor megnyersz egy viszályt” harc 
intrikakártyákat nem tudod kijátszani, amikor 
döntetlent érsz el egy másik játékossal.) 



Ha bármelyik játékosnak 10 vagy több győzelmi pontja van a pontsávon, vagy ha a 

viszálypakli üres, akkor elkezdődik a végjáték.

Ha senki sem nyert, készítsétek elő a következő kört:

• Helyezzétek vissza a mentátot a Landsraadban a kijelölt helyére (ha még nincs ott).

• A játékosok hívják vissza ügynökeiket, és rakják a vezetőjükre azokat.

• Adjátok át az elsőjátékos-jelölőt az óramutató járásával megegyező
irányban a következő játékosnak, majd kezdjetek egy új kört az 1. fázissal.

Senki sem érte el a 10 győzelmi pontot, így a mentát és a játékosok ügynökei visszatérnek a megfelelő 
helyükre, az elsőjátékos-jelölő az óramutató járásával megegyező irányban Abbyhez kerül. Ezután az 1. 
fázissal új kör kezdődik.

Ebben a fázisban a fűszer felhalmozódhat bizonyos táblahelyeken. Ellenőrizd mind a három mesterikonnal jelölt táblahelyet: The Great 
Flat, Hagga-Basin és Imperial Basin. Ha a helyen nincs ügynök, helyezz 1 fűszert a bankból arra a helyre (a bónuszfűszernek kijelölt helyre). 
Ez a fűszer hozzáadódik minden olyan bónuszfűszerhez, amely már az előző körökből esetleg odakerült.

Van egy ügynök az Imperial Basinen. (A körben korábban John küldte oda.) A The Great Flaten és a Hagga Basinen azonban nincsenek 
ügynökök, így ezekre a helyekre 1-1 bónuszfűszer kerül. A The Great Flaten már volt 1 bónuszfűszer egy előző körből, így most már 2 
bónuszfűszer van rajta.

4. FÁZIS: MESTEREK

5. FÁZIS: VISSZAHÍVÁS

VÉGJÁTÉK
Először is, kijátszhatod és 
végrehajthatod az összes végjáték 
intrikakártyád. Majd az lesz a 
győztes, akinek a legtöbb győzelmi 
pontja van.

A döntetleneket – sorrendben – 
ezek döntik el: a fűszer 
mennyisége, a solari, a víz, majd a 
helyőrségben lévő csapatok.
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PONTOSÍTÁSOK

Vladimir Harkonnen báró – A mesterfogás képesség használatához 
válassz ki a négy Harkonnen báró jelölő közül kettőt, és tedd a 
vezetődre a frakcióoldalával lefelé. (Tedd vissza a másik kettőt a 
dobozba, anélkül, hogy ellenfeleid megnéznék azokat.) Később 
fedd fel a választásaidat a leírás szerint, hogy megkapd a jutalmad.

Bindu-nyugalom – Ezt az intrikakártyát az ügynökfordulód elején 
kell kijátszanod, mielőtt bármi mást tennél. Amikor megteszed, 
húzz egy kártyát, majd azonnal fejezd be a fordulód.

Kiszámított alkalmazás – Ez az intrikakártya csak a mentátot 
veheti ki a Landsraad-beli indulóhelyéről.

Követelj tiszteletet – Ha megnyersz egy olyan viszályt, amely 
fűszerrel jutalmaz, akkor először vedd el azt a fűszert, majd 
használd fel ennek az intrikakártyának a kijátszására. (Kijátszhatod 
A győztesnek... kártyát is, hogy megszerezd a fűszert, és utána 
játszd ki a Követelj tiszteletet kártyát.)

Kwisatz Haderach – Ezt a kártyát akkor is kijátszhatod, hogy kapj 
egy ügynökfordulót, ha nem maradtak ügynökeid a készletedben, 
mivel ez lehetővé teszi, hogy egy már a táblahelyen lévő 
ügynököt küldj ki. Az ügynököt visszaküldheted arra a helyre is, 
ahol épp tartózkodott.

Ha egy játékonként csak egyszer használható a táblahely (High 
Council, Swordmaster), akkor nem tudod a Kwisatz Haderach  

kártyát arra használni, hogy egynél többször küldj oda ügynököt. 
Nem tudsz felülkerekedni A Hang kártyán, és egy ügynököt 
olyan táblahelyre küldeni, ahová nem lehet ügynököt küldeni.

Ha egy ügynököt egy mesterikonos helyről távolítasz el, és ez 
a hely a 4. fázisig üres marad, akkor bónuszfűszer kerül oda.

Paul Atreides / Méregdetektor – Nem tudod megnézni a paklid 
legfelső lapját, ha az üres. (Addig nem keverheted újra a dobópak- 
lid, és nem készthetsz új paklit, amíg nem kell kártyát húznod.)

Az emberség tesztje – Az ellenfeleid a bal oldaladról kezdve, az 
óramutató járásával megegyező irányba haladva döntenek. 
Minden ellenfelednek olyat kell választania, amit meg tud tenni. 
Nem dobhatnak, ha üres a kezük, vagy veszíthetnek bevetett 
csapatot, ha nincs nekik. Egy ellenfél, aki úgy dönt, hogy dob, 
kiválasztja – nem véletlenszerűen –, melyik kártyáját.
A Hang – A rendelkezésedre álló irányításjelölők egyikével 
jelöld meg a kiválasztott táblahelyet, majd a következő 
fordulódban távolítsd el. (A Hang csak egy fordulóra 
akadályozza meg az ellenfeleket, hogy ügynököket küldjenek 
arra a táblahelyre.)
Ez megakadályozza azt is, hogy a Kwisatz Haderach egy 
ügynököt küldjön az általad választott táblahelyre.



STRATÉGIAI TIPPEK
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A legfrissebb szabályokért és pontosításokért 
ellenőrizd a Gyakran Ismételt Kérdések 
dokumentumot a következő weboldalon:

http://www.duneimperium.com/FAQ

(A 2020.10.28-ai FAQ-ot már tartalmazza a fordítás.)

A víz ritka és értékes a Dűnén, és 
létfontosságú az értékes fűszer 
betakarításához. Keresd a fremeneket, ha 
rászorulnál.

A fűszer egy sokoldalú anyag, 
és sokféleképpen használható. Természetesen mindig lesz a 
többletre vevő. A KHAFT vagy 
a császár szívesen 
megszabadítana tőle solariért 
cserébe. Az Űrliga csak nagyon 
nagy mennyiségű fűszerrel foglalkozik, de ha kielégíted 
igényeiket, meglátod, hogy szállítóhajóik megkönnyítik 
nagyszámú csapat Dűnére mozgatását.

A solari a Birodalom pénzneme, az 
olajozza a landsraadi Nagytanács 
működését. Amikor fejlesztésekre van 
szükséged – akár egy kardmesterre, 
egy székre a Nagytanácsban, vagy 
csak néhány extra csapatra vagy egy 
mentát azonnali segítségére –, ne 
gyere ide üres kézzel.

Ne felejtsd el, hogy amikor kártyákat 
szerzel a paklidhoz, akkor részben a 
különböző frakciókért való hozzáférésért 
is fizetsz. Ügyelj arra, hogy ne maradj 
megfelelő eszközök nélkül, és mindig 
tudj ügynököket kulcsfontosságú 
helyekre küldeni.

Mindegyik frakciónak van egy ingyenes és 
egy költséges táblahelye. Az ingyenesek még 
akkor is segíteni fognak abban, hogy egy 
frakciónál befolyást szerezz, ha épp a többi 
helyhez szükséges erőforrásokat gyűjtöd 
össze.

Amikor a viszályok megnyeréséről van szó, a 
pozíció a legfontosabb. Minél tovább vársz a 
csapataid elkötelezésével, annál több 
információd lesz, amikor végre megteszed, 
és annál kevésebb lehetősége lesz 
ellenfeleidnek reagálni.

Néha egy viszályban az alacsonyabb 
áron elért kisebb győzelem értékesebb 
lehet, mint egy drágán megvásárolt 
nagyobb győzelem.

Az intrikakártyák azt jelentik, hogy soha nem 
lehetsz biztos abban, hogyan fog egy viszály 
befejeződni.

Egy frakció szövetségének megszerzése 
erőteljes eszköz lehet a győzelem felé 
vezető utadon. Figyelj a többi játékosra, 
akik megpróbálnak elhaladni melletted, és 
ne hagyja ki egy alkalmat, hogy ugyanezt 
tedd velük!

A titokzatos Bene Gesserit az 
intrikakártyák jó forrása, amelyek 
lehetővé teszik számodra ellenfeleid 
meglepését. Arra is képesek, hogy a 
paklidban lévő kártyákat kidobják, ami 
javítani fogja a paklid, és segít abban, 
hogy gyorsabban és gyakrabban találd 
meg a legerősebb kártyáidat.
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Megszerez. Néhány kártyának van egy különleges 
megszerzésmezője, amely a költségük alatt látható. 
Megkapod egyszer a hatást, abban a pillanatban, amikor 
megszerzed a kártyát (de később nem, amikor a kezedből 
játszod ki).

Szerezz egy Űrredő kártyát a tartalékból.

Ügynök. A Swordmaster helyről meg tudod szerezni a 
harmadik ügynöködet (amely a játék előkészítése 
során a tábla mellé lett helyezve), és használhatod azt 
a játék további részében.

Szövetség – Ezt a hatást csak akkor 
használhatod, ha nálad van a mutatott 
frakció szövetségjelölője. 
(Itt: Szövetségben az Űrligával.)

Irányítás – Ha megnyersz egy irányításjutalommal járó 
(Arrakeen, Carthag vagy Imperial Basin) viszályt, helyezd 
az irányításjelölődet az adott hely alatti zászlóra 
(lecserélve az ott lévő bármelyik ellenfél jelölőjét). Amikor 
egy már általad irányított hely viszálykártyája fedődik fel, 
egy csapatot bevethetsz a készletedből a viszályba.

Húzz egy kártyát a paklidból. Ha a paklid üres, keverd újra 
a készletedben lévő dobópaklidat és alkoss egy új paklit, 
majd folytasd a húzást.

Húzz egy intrikakártyát az intrikapakliból. A kijátszásáig 
tartsd képpel lefelé. Bármikor megnézheted.

Fremen kötelék – Akkor használhatod ezt a hatást, ha egy vagy 
több másik fremen kártyád is van játékban. Két fremen 
kötelékes kártya aktiválhatja egymást, a kijátszási sorrendtől 
függetlenül. (Lásd: Játékban.)

Játékban – Az ügynökfordulóidban kijátszott kártyáid, és a 
felfedésforduló során felfedettek, képpel felfelé a „játékban” 
maradnak a felfedésfordulód végén a takarításig (hacsak előbb 
ki nem dobod azokat).

Befolyás – Csak akkor használhatod ezt a 
hatást, ha rendelkezel az adott frakcióban 
legalább a jelzett befolyásmennyiséggel. 
(Itt: 2 vagy több befolyás a fremeneknél.)

Szerezz befolyást a mutatott 
frakcióban: császár, Űrliga, Bene 
Gesserit vagy fremen.

Szerezz egy, szerezz két, veszíts egy 
befolyást. Válaszd ki a négy frakció 
bármelyikét. (Amikor két befolyást szerzel, 
nem választhatsz két különböző frakciót.)

Veszíts el egy csapatot – Amikor elveszítesz egy csapatot, az 
a készletedbe kerül vissza (nem a helyőrségedbe).

Mester. A mesterikonnal ellátott három táblahely 
mindegyike a 4. fázis: Mesterek során 1 bónuszfűszert 
kap, ha nincs ott ügynök. Amikor egy ügynököt küldesz 
ezen táblahelyek egyikére, megkapod az ott lévő 
összes bónuszfűszert is.

Mentát. Vedd el a mentátot a táblán lévő helyéről (ha ott 
van; nem tudod elvenni egy másik játékostól vagy egy 
másik helyről). Helyezd a vezetődre; használhatod az 
ügynöködként, hogy egy ügynökfordulót hajts végre vele. 
Amikor a mentátot egy viszály jutalmaként kapod meg, 
ügynökként tartsd meg a következő körre, és ne rakd vissza 
a táblára ennek a körnek a végén.

Költség kifizetése. Egy nyíl egy költséget jelez (a nyíl bal 
oldalán vagy felette) és egy hatást (a nyíl jobb oldalán 
vagy alatta). Ha nem fizeted ki a költséget, akkor nem 
kapod meg a hatást. Soha nem kötelező kifizetned egy 
ilyen kártya költségét.

1
Meggyőzés (a mutatott mennyiségben). A meggyőzést 
elsősorban a kártyáidon lévő felfedésmezőről kapod. Fel 
tudod használni birodalom- vagy tartalékkártyák 
megszerzésére, a kártya jobb felső sarkában látható 
költség megfizetésére.

Visszahívás – Amikor visszahívod az egyik ügynöködet, rakd 
vissza a vezetődre. Felhasználhatod újra ugyanebben a körben 
egy másik ügynökfordulóban.

3 2
Erőforrások: solari, fűszer, víz. Amikor 
erőforrást szerzel, vagy költségként kifizetsz, 
azt a bankból veszed el vagy adod vissza. (A 
solari és a fűszer esetében a feltüntetett 
mennyiséget kapod meg vagy fizeted ki.)

Visszavonulás – Amikor visszavonulsz egy csapattal, mozgasd 
a viszályból vissza a helyőrségedbe. 
(FAQ: Amikor egy kártya lehetővé teszi, hogy „bármennyi” 
csapattal visszavonulj, választhatod a 0-t is.)

Pecsétgyűrű. Amikor kijátszod a Pecsétgyűrű kártyádat 
egy ügynökfordulóban, használd a vezetődön lévő 
(egyező ikonú) pecsétgyűrű képességet.

Intrika ellopása. Minden ellenfélnek, akinek négy 
vagy több intrikakártyája van, oda kell adnia az 
egyiket (véletlenszerűen kiválasztva).

Kard. Minden kard 1 erőt ad az összes harci erődhöz a 
viszályba.

Dobj ki egy kártyát a kezedben, a dobópaklidban vagy a 
játékban lévők közül. Visszakerül a dobozba; nem lesz 
használva a játék hátralévő részében. (A tartalékkártyák a 
tartalékban lévő saját halmukba kerülnek vissza.) A 
kidobás nem kötelező, hacsak nem egy költség része, 
vagy ha egy kártya saját magád dobatja ki.

Csapat. Toborozz egy csapatot; vedd ki a készletedből, és 
tedd a játéktáblán a helyőrségedbe. (Ha egy ügynököt 
egy harci helyre küldve toboroztad a csapatot, akkor 
bevetheted azt a viszályba.)

Győzelmi pont. Amikor győzelmi pontot szerzel, mozgasd a 
pontjelződet egy mezővel feljebb a pontsávon. Amikor 
elveszítesz egyet, mozgasd a pontjelződet egy mezővel lefelé.

IKONOK ÉS TOVÁBBI KIFEJEZÉSEK



Arrakeen
Ügynökikon: Város
Harci hely
Toborozz egy csapatot és húzz egy 
kártyát. Arrakeen irányítója kap 1 solarit.

Carthag
Ügynökikon: Város
Harci hely
Toborozz egy csapatot és húzz egy 
intrikakártyát. Carthag irányítója kap 1 
solarit.

Conspire (Összeesküvés) 
Ügynökikon: Császár
Költség: 4 fűszer
Szerzel egy befolyást a császárnál. Kapsz 
5 solarit, toborozz két csapatot és húzz 
egy intrikakártyát.

Foldspace (Űrredő)
Ügynökikon: Űrliga
Szerzel egy befolyást az Űrligánál. Szerezz 
egy Űrredő kártyát a tartalékból.

The Great Flat (A Nagy Síkság) 
Ügynökikon: Fűszerkereskedelem 
Harci hely 
Költség: 2 víz
Kapsz 3 fűszert, plusz a mesterikonon 
összegyűlt összes bónuszfűszert.

Hagga Basin (Hagga-medence)
Ügynökikon: Fűszerkereskedelem
Harci hely
Költség: 1 víz
Kapsz 2 fűszert, plusz a mesterikonon 
összegyűlt összes bónuszfűszert.

Hall of Oratory (Ékesszólás csarnoka)
Ügynökikon: Landsraad
Toborozz egy csapatot.
A felfedésfodulód során, kapsz 1 meggyőzést, 
ha van itt ügynököd.

Hardy Warriors (Edzett harcosok)
Ügynökikon: Fremen
Harci hely
Költség: 1 víz
Szerzel egy befolyást a fremeneknél. 
Toborozz két csapatot.

Heighliner (Szállítóhajó)
Ügynökikon: Űrliga
Harci hely
Költség: 6 fűszer
Szerzel egy befolyást az Űrligánál. 
Toborozz öt csapatot és kapsz 2 vizet.

High Council 
(Nagytanács)
Ügynökikon: Landsraad
Költség: 5 solari

Játékonként csak egyszer küldhetsz ide ügynököt. Helyezd a 
tanácsosjelződet az egyik üres tanácsosi székbe (a jobbra lévő 
helyről). A játék hátralévő részében, minden felfedésfordulód 
során, kapsz 2 meggyőzést.

Minden táblahelyet itt ismertetünk (az eredeti nevük szerinti) ABC-sorrendben.

A harci helyek meg lettek jelölve. (Ne feledd: a játéktáblán ezek azok a helyek, amelyek sivatagi illusztrációkat és keresztezett kardokat 
tartalmaznak.) Amikor egy ügynököt egy harci helyre küldesz, akkor a viszályba tetszőleges számú csapatot bevethetsz, amelyet ebben a 
fordulóban toboroztál (ideértve a kijátszott kártyával toborzott csapatokat is). Ezen felül a helyőrségedből két további csapatot is 
bevethetsz.

TÁBLAHELY-ÚTMUTATÓ



Imperial Basin (Birodalmi-medence)
Ügynökikon: Fűszerkereskedelem 
Harci hely
Kapsz 1 fűszert, plusz a mesterikonon 
összegyűlt összes bónuszfűszert. 
Imperial Basin irányítója kap 1 fűszert.

Mentat (Mentát)
Ügynökikon: Landsraad
Költség: 2 solari
Húzz egy kártyát. Ha a mentát itt van, vedd 
el és helyezd a vezetődre. Ebben a körben 
ügynöködként használhatod azt, hogy 
elvégezz egy ügynökfordulót. 
Az 5. fázis: Visszahívás során visszakerül ide.

Rally Troops (Csapatösszevonás)
Ügynökikon: Landsraad
Költség: 4 solari
Toborozz négy csapatot.

Research Station (Kutatóállomás)
Ügynökikon: Város
Harci hely
Költség: 2 víz
Húzz három kártyát.

Secrets (Titkok)
Ügynökikon: Bene Gesserit
Szerzel egy befolyást a Bene Gesseritnél. 
Húzz egy intrikakártyát. Minden 
ellenfelednek, akinek négy vagy több 
intrikakártyája van, oda kell adnia az 
egyiket (véletlenszerűen kiválasztva).

Secure Contract (Biztonságos 
szerződés)
Ügynökikon: Fűszerkereskedelem 
Kapsz 3 solarit.

Selective Breeding (Szelektív 
tenyésztés)
Ügynökikon: Bene Gesserit
Költség: 2 fűszer
Szerzel egy befolyást a Bene Gesseritnél. 
Dobj ki egy kártyát, hogy húzz két kártyát.

Sell Melange (Fűszer 
eladása)
Ügynökikon: Fűszerkereskedelem
Költség: 2 – 5 fűszer
A kifizetett költség alapján megka- 
pod a jelzett mennyiségű solarit. 
Nem tudsz több cserét végrehaj- 
tani egyetlen fordulón belül.

Sietch Tabr (Tabr sziecs)
Ügynökikon: Város
Harci hely
Követelmény: Lennie kell 2 vagy több 
befolyásodnak a fremeneknél.
Toborozz egy csapatot és kapsz 1 vizet.

Stillsuits (Cirkoruhák)
Ügynökikon: Fremen
Harci hely
Szerzel egy befolyást a fremeneknél. 
Kapsz 1 vizet.

Swordmaster (Kardmester)
Ügynökikon: Landsraad
Költség: 8 solari
Játékonként csak egyszer küldhetsz ide 
ügynököt. Megkapod a kardmestered (a 
harmadik ügynöködet, aki az előkészítés 
során a játéktábla mellé lett helyezve). 
Helyezd azt a vezetődre. A játék további 
részében (ideértve ezt a kört is) három 
ügynököd lesz.

Wealth (Vagyon)
Ügynökikon: Császár
Szerzel egy befolyást a császárnál. Kapsz 
2 solarit.



A Hagal-ház kártyák az automatizált ellenfelek (a továbbiakban: riválisok) vezérlésére szolgálnak, 
akik egyszemélyes és kétfős játékokban versenyeznek veled. Ezek az ellenfelek ügynököket 
küldenek táblahelyek elfoglalására, valamint csapatok toborozásával és bevetésével részt vesznek 
a viszályokban.

A riválisokra az ellenfelekre (vagy „játékosokra”) ható kártyák és táblahelyek hatással vannak, ha 
rendelkeznek a meghatározott erőforrásokkal.

ÜGYNÖKÖK
A 2. fázis: Játékosfordulók során egy rivális az ügynökfordulókat végrehajtja, ám a felfedésfordulókat nem.

Amikor egy rivális ügynökfordulót hajt végre, fedd fel a Hagal-ház pakli legfelső lapját. Ez a kártya egy ügynököt fog küldeni a felfedett táblahelyre, ha az a hely 
nincs elfoglalva. Ha a hely foglalt, hagyd figyelmen kívül a kártyát, és folytasd a kártyák felfedését, amíg egy üres helyet nem fedsz fel.

Ha a Hagal-ház paklija kiürül (vagy ha az Újrakeverés kártya fedődik fel), azonnal keverd újra a Hagal-ház kártyákat és alakíts egy új paklit.

Amikor egy rivális egy ügynököt küld egy táblahelyre, hagyd figyelmen kívül annak a helynek a szokásos költségeit és hatásait. Ahelyett csak a felfedett kártyán jelzett 
hatásokat kapja meg:

A rivális előrehalad a jelzett befolyássávon. 
Nem kapja meg egy befolyássáv bónuszait, 
de ha van rá lehetősége, akkor megszerzi a 
frakciószövetséget.

A rivális használja a vezetőjén lévő pecsétgyűrű képességet. 
(Csak egyszemélyes játékban)

A rivális minden ilyen ikon után egy csapatot toboroz a készletéből. 
Ha a felfedett kártya egy harci hely, akkor be is veti azokat a 
viszályba. Ellenkező esetben tedd a csapatokat a helyőrségébe.

Bármikor, amikor egy rivális egy ügynököt küld egy harci helyre, akkor két 
csapatát is beveti a helyőrségéből (ha van neki) a viszályba. Akkor is ezt teszi, 
ha magával a kártyával nem toborzott csapatokat (például: egy 
Fűszerbetakarítás kártyával).

HARC
Amikor a 3. fázis: Harc elkezdődik, minden rivális, akinek legalább egy csapata van a viszályban, harci bónuszt kap. Fordulósorrendben fedd fel a Hagal-ház pakli felső 
lapját. (Ha az Újrakeverés kártyát feded fel, kövesd a pakli újrakeverésének utasításait, majd fedj fel egy új kártyát.) Hagyj mindent figyelmen kívül a felfedett kártyán, 
kivéve az alján lévő kardikonokat. Haladj előre az ellenfél harcjelölőjével a harcsávon a felfedett kardok számával. A játékosok ezután kijátszhatnak harc intrikakártyákat a 
harc végrehajtása előtt.

HAGAL-HÁZ KÁRTYÁK – EGYSZEMÉLYES ÉS KÉTFŐS JÁTÉKOK

Fűszerbetakarítás kártyák

Ha a felfedett kártya egy Fűszerbetakarítás, 
kövesd a kártyán lévő utasításokat. Ha a kártya 
egy rivális ügynökét fűszert betakarítani küldi, 
távolíts el minden bónuszfűszert a helyről. 
(Kétfős játékban tedd vissza a bankba. 
Egyszemélyes játéknál kövesd a 
fűszerbetakarítás egyszemélyes szabályait.)

Kétfős játékban egy harmadik, a rivális játékos, vagyis a Hagal-ház áll szemben veled és ellenfeleddel a tönkretevő szerepében. Saját szabályrendszere szerint működik. 
Nem gyűjt erőforrásokat, nem építi a paklit, nem szerez jutalmakat, és nem kap győzelmi pontokat. Ugyanakkor a korábban leírtak szerint használja a Hagal-ház kártyákat, 
ügynököket küldve a táblahelyek elfoglalására, és csapatok toborzásával és bevetésével részt vesz a viszályokban is.

A JÁTÉK SORÁN
Az első játékos minden ügynökfordulója után a Hagal-ház cselekszik, amennyiben maradt ügynöke a 
készletében. (Használva a korábban leírt módszert.) A fordulók száma, amelyet a Hagal-ház elvégez, 
minden körben megváltozhat, mivel az első játékos után cselekszik. Például, ha az egyik játékosnak van 
egy kardmestere, és a másiknak nincs, akkor az egyik körben három fordulót végezhet el, majd a 
következőben kettőt.

Mivel a Hagal-ház nem kap jutalmakat egy viszályból, soha nem irányíthat egy táblahelyet. Ha azonban 
megnyer egy másik játékos által jelenleg irányított táblahelyért folyó viszályt, akkor eltávolítja annak a 
játékosnak az irányításjelölőjét.

KÉTFŐS JÁTÉKOK

ELŐKÉSZÍTÉS
Válassz egy színt a Hagal-háznak. Helyezd egy-egy 
kockáját a négy frakció befolyássávjai alatt lévő 
helyek mindegyikére. Tedd a többi kockáját a 
készletébe. Kezdéskor nem lesznek csapatai a 
helyőrségében.

Vedd ki a Hagal-ház pakliból a jobb felső sarkában 
„1P” felirattal jelölt három Arrakeen kártyát. Keverd 
össze a megmaradt kártyákat, majd helyezd a paklit 
és a Hagal-ház három ügynökét a készletéhez közel.

Fokozni szeretnéd a DŰNE: BIRODALOM élményedet? 
Nézd meg a Dire Wolf Game Room alkalmazást 
számítógépedhez, okostelefonodhoz vagy tabletedhez. 
Használhatod a fizikai Hagal-ház kártyák helyett a játék 
még gyorsabbá tételére!



RIVALISOK FORDULÓI
A 2. fázis: Játékosfordulók során mindegyik riválisod veled sorrendben ügynökfordulókat végez el mindaddig, amíg maradt egy ügynök a készletükben. (Használd a 
korábban leírt módszert.)

Amikor egy rivális Fűszerbetakarítás kártyát használ, hogy egy ügynököt egy táblahelyre küldjön, megszerzi az ott lévő összes fűszert (alapot és bónuszt). Helyezd a 
felhalmozott erőforrásokat a rivális készletébe.

A riválisok megkapják a viszályokból az első és második helyért járó jutalmakat, még az olyan dolgokat is, amelyeket egyébként nem vesznek el a táblahelyekről:

Kapnak győzelmi pontokat és befolyást a frakcióknál.

Kapnak solarit, fűszert, vizet és intrikakártyákat. Tartsd ezeket a rivális készletében (hogy elköltse a lent látható módon).

Elnyerik a táblahelyek irányítását, és egy irányításjelölőt helyeznek az alatta lévő zászlóra. A későbbi fordulókban megkapják az irányításért járó bónuszt, valahányszor 
te vagy egy rivális ügynököt küld oda. Valamint, kapnak egy csapatot a védelmi bónusz miatt, ha később egy arra a táblahelyre vonatkozó viszály fedődik fel.

Megszerzik a mentátot, és a következő körben egy ügynökként fel is használják.

A RIVÁLISOK TOVÁBBI SZABÁLYAI

Kardmesterek – Amikor felfeded a rivális kardmesterek fölött lévő viszálykártyát, riválisaid azonnal 
megkapják a harmadik ügynökeiket. Használni fogják őket az aktuális körben és a játék további 
részében.

Döntések – Amikor egy riválisnak lehetősége van dönteni a befolyás megszerzéséről, akkor azt a 
frakciót választja, amelyben a legkevesebbje van. Döntetlen esetén (vagy amikor a döntésben nem 
szerepel a befolyás), te döntesz a rivális helyett.

A piac sarokba szorítása – Ezen intrikakártya alkalmazásakor úgy kezeld mindegyik riválisod, 
mintha két A fűszernek áramlania kell kártyája lenne. (Neked háromra lesz szükséged, hogy 2 
győzelmi pontot szerezz.)

Szakértő csapatbevetés – Amikor szakértő nehézségi szinten játszol, riválisaid szelektívebben vetik 
be csapataikat egy viszályba. Amikor egy I-es vagy II-es viszálykártyaért harcoltok, egy rivális nem 
vet be csapatokat, ha már két vagy több csapattal vezet (helyette a helyőrségében tartalékolja őket). 
Egy kritikus III-as viszálykártyáért a rivális minden alkalommal be fogja vetni az összes csapatát, amit 
csak tud.

Egy egyszemélyes játékban két riválissal kell szembenézned, akik (ismét) nem a szokásos játékszabályokat használják. Egyik sem épít paklit, de más erőteljes előnyeik 
vannak, és ugyanaz a céljuk, mint neked: támogatást szerezni a Birodalom leghatalmasabb frakcióinál és irányítani az arrakisi fűszerkereskedelmet! Ha bármelyikük elér 10 
vagy több győzelmi pontot, akkor a játék véget és – és akár le is győzhetnek téged!

EGYSZEMÉLYES JÁTÉK

ELŐKÉSZÍTÉS
Válassz egy nehézségi szintet a jobb oldali ábráról.

Válassz két vezetőt, mindegyik riválisnak egyet. A játék során ezek a riválisok csak 
vezetőik pecsétgyűrű képességét fogják használni, figyelmen kívül hagyva a bal oldalon 
lévő képességet. Ellenfeleid nem játszhatnak Paul Atreidessel vagy Helena Richese-el. 
(Az első egyszemélyes játékodhoz Memnon Thorvald gróf és Glossu "A fenevad" 
Rabban ajánlott.)

Minden riválishoz válassz egy színt. Helyezd egy-egy kockájukat a négy frakció 
befolyássávjai alatt lévő helyekre. Helyezd megfelelő számú csapataikat a helyőrségükbe a 
választott nehézségi szint szerint, a többit pedig a készletükbe. Helyezd két ügynöküket a 
készletükbe, és helyezd mindkét rivális kardmesterét (a harmadik ügynököket) a 
viszálypakliba, pontosan annyi kártyát téve rájuk, amennyit a nehézségi szint jelez.

Távolítsd el a Hagal-ház pakliból az összes, a jobb felső sarokban „2P” jelzésű kártyát (az 
Újrakeverés és három Arrakeen kártyát). Keverd össze a megmaradt kártyákat, és 
helyezd le a paklit riválisaid közelébe.

Ha a nehézség szint miatt szükséges, tegyél egy 5-ös solarijelzőt a mentát helyre. Ez 
azt jelenti, hogy ennél a játéknál ez a táblahely 2 helyett 5 solariba kerül!

Te és riválisaid egyaránt 1 vízzel indultok, plusz a választott nehézségnél jelzett extra 
erőforrásokkal.

A bal oldaladon lévő rivális megkapja az elsőjátékos-jelölőt.

Nehézség

Az előkészítés változtatásai a választott nehézségi szint alapján:

Kwisatz Haderach (Szakértő+): Nem tudsz kardmestert szerezni sem.

Zsoldos 
(Újonc)

Sardaukar 
(Veterán)

Mentát 
(Szakértő)

1 solari
1 fűszer

— —
Extra induló 
erőforrásaid

Nem Igen Igen
5-ös solarijelző a 

mentát helyen

5 4 3
A rivális kardmesterek 

felett lévő viszálykártyák

— 1 intrika-
kártya 

A rivális extra 
kezdő erőforrásai

— 3 3
A rivális helyőrségben 

kezdő csapatai

Bármikor, amikor a rivális rendelkezik a jelzett 

erőforrásokkal, akkor elkölti azokat, hogy egy győzelmi 

pontot szerezzen.

    

     

7
7

HARC

Erőforrások elköltése

1 intrika-
kártya 




