
AZ URALKODÓ

A JÁTÉK ELEJÉN:  10 fűszerrel kezdesz; mind a 20 egységed a készletedben kezd

VEZETŐK:  Hasimir Fenring (6), Captain Aramsham (5), Caid (3), Burseg (3), Bashar (2)

INGYEN ÚJJÁÉLESZTÉSEK SZÁMA:  1/3 

KARAMA KÉPESSÉG (játékonként egyszer, egy Karama kártya kijátszásával): 3 egységet vagy 1 
vezetődet ingyen felélesztheted. 

SZÖVETSÉG:  Megoszthatod a vagyonodat a szövetségeseddel, ami azt jelenti, hogy a játékban 
bármiért neki kéne fizetni, kifizetheted helyette. Ezen feül fizethetsz, hogy szövetségesed 3 extra 
sereget tudjon újjáéleszteni (tehát összesen akár 6 sereget is feléleszthet így). 

Arany Oroszlán Trónus:  Amikor mások Cselszövés kártyákat vesznek, akkor az azért fizetett 
fűszert neked fizetik a bank helyett. 

Sardaukar légiók: Az öt, csillaggal jelölt egységed 2-es erejűnek számít (kivéve a Fremenek ellen, 
ilyenkor ezek is csak 1-et érnek). Újjáélesztésnél viszont ugyanúgy csak egy egységnek 
számítanak, de körönként csak 1 Sardaukart éleszthetsz újjá. 

ŰRLIGA
A JÁTÉK ELEJÉN: 5 fűszerrel kezdesz; 5 egységed Tuek's Sietch-ben, 15 a készletedben kezd

VEZETŐK: Staban Tuek (5), Esmar Tuek (3), Master Bewt (3), Soo-Soo Sook (2), Guild Rep. (1)

INGYEN ÚJJÁÉLESZTÉSEK SZÁMA:  1/3 

KARAMA KÉPESSÉG (játékonként egyszer, egy Karama kártya kijátszásával): Megakadályozhatod egy 
másik játékos egy teljes űrből-földre való szállítását. 

SZÖVETSÉG: A szövetséged is tud bármelyik területről bármelyikre szállítani, illetve csak a fele 
fűszerköltséget fizetik szállításnál. Valamint, ha a különleges győzelmi feltételeddel nyersz, a 
szövetségesed is nyer veled. 

Űrutazás Monopóliuma: Amikor mások a bolygóra szállításért fizetnének, akkor az azért fizetett 
fűszert neked fizetik a bank helyett. Valamint bármelyik játékos előtt vagy után megcsinálhatod a 
szállításodat és a mozgásod, figyelmen kívül hagyva a körsorrendet (ugyanúgy csak egyszer 
szállíthatsz és mozoghatsz egy körben). 

Különleges  Szállítási  Módszerek: 3 féleképpen tudsz seregeket szállítani (körönként csak az 
egyiket választhatod):

- Alap szabályok szerint

- Bármelyik területről  bármelyikre

- Bármelyik területről vissza a készletedbe (ilyenkor minden 2 egységed után fizetsz 1 fűszert)

Fűszer raktárak: Csak a felét kell kifizetned a szállítási költségeidnek (felfelé kerekítve). 

Űrliga Speciális Győzelmi Feltétel: Ha a 10. kör végéig senki sem tudott nyerni, akkor elérted, hogy 
senki ne irányítsa Dűnét és azonnal megnyerted a játékot. 



HARKONNEN-HÁZ

A JÁTÉK ELEJÉN: 10 fűszerrel kezdesz; 10 egységed Carthag-ban, 10 a készletedben kezd 

VEZETŐK: Feyd-Rautha (6), Beast Rabban (4), Piter de Vries (3), Captain Iakin Nefud (2), Umman Kudu (1)

INGYEN ÚJJÁÉLESZTÉSEK SZÁMA:  2/3 

KARAMA KÉPESSÉG (játékonként egyszer, egy Karama kártya kijátszásával): Vedd el bármelyik 
játékos kézben tartott összes Cselszövés kártyáit, és adj vissza neki ugyanennyit a kezedből (akár 
ugyanazokat, amelyikeket elvetted most tőle). 

SZÖVETSÉG: A szövetségesed használhatja a te Áruló kártyáidat is harcban. 

Beépített Árulók: A játék elején te mind a 4 Áruló kártyádat megtarthatod, nem csak 1-et. 

Mesteri Elme: A játék elején 1 helyett 2 Cselszövés kártyát kapsz, és 4 helyett 8 Cselszövés kártya lehet 
a kezedben legfeljebb.  Bármikor, amikor Cselszövés kártyát veszel a Licit fázisban, megkapod a 
Cselszövés pakli legfelső kártyáját ingyen (kivéve ha így több, mint 8 kártya lenne nálad). 

Szolgatartók: Mindig, amikor megnyersz egy harcot, vegyél el véletlenszerűen egy vezetőt a vesztestől 
(ide tartozik a készletben lévő összes vezetője, a harcban használt vezetője, ha túlélte a harcot, de 
azok nem, akik máshol csatáztak ebben a körben). Miután megnézted, eldöntheted, hogy arcal lefele 
berakod a Tleilaxu tankokba és kapsz 2 fűszert, vagy megtartod. Ebben az esetben a játék későbbi 
folyamán ezt a vezetőt felhasználhatod egy harcban, mintha a sajátod lenne. Ha túléli azt a harcot, 
akkor vissza kell adnod az elvett vezetőt a tulajdonosának. Ha meghallna az utolsó Harkonnen vezetőd 
is, akkor az összes elfogott vezetőt vissza kell adnod a tulajdonosának. 

ATREIDES-HZ

A JÁTÉK ELEJÉN:  10 fűszerrel kezdesz; 10 egységed Arrakeen-ban, 10 a készletedben kezd 

VEZETŐK: Lady Jessica (5), Thufir Hawat (5), Gurney Halleck (4), Duncan Idaho (2), Dr. Wellington Yueh (1)

INGYEN ÚJJÁÉLESZTÉSEK SZÁMA:  2/3 

KARAMA KÉPESSÉG (játékonként egyszer, egy Karama kártya kijátszásával): Harcnál megnézheted az 
ellenfeled teljes tervezetét (melyik vezetőt és milyen kártyákat használ, és mennyi egységet fog 
feláldozni). Ezután változtathatsz még a saját tervezeteden. 

SZÖVETSÉG:  A szövetségesed is használhatja a Mentát-kiképzés képességedet. 

Landsraad befolyás: Licitfázisban mindig megnézheted az éppen soron lévő Cselszövés kártyát, 
mielőtt bárki rálicitálna. Te, és CSAK te jegyzetelhetsz, hogy kinél melyik kártya van. 

Jövőbeálmodás: Mielőtt bárki mozogna, megnézhezed a Spice pakli legfelső lapját. 

Mentát-kiképzés: Csata előtt az ellenfeledtől megkérdezheted tervezetének egyik elemét, amit 
őszintén el kell mondani: melyik vezetőjét fogja választani VAGY melyik fegyverét fogja használni vagy 
melyik védelmét fogja használja VAGY hogy mennyi egységed fog feláldozni. 

Kwisatz Haderach: Onnantól kezdve, hogy meghalt 7 egységed (amit a kártyán tudsz követni),  tudod 
használni azt a játék hátralévő részében. A Kwisatz Haderach jelzőted használhatod harcban a 
tervezeted részeként (körönként egyszer), ilyenkor a vezetőd (vagy az Olcsó Hősöd) ereje 2-vel 
nagyobb lesz arra a harcra és nem lehet Árulónak kinevezni. Ha a vezetőd meghal, a Kwisatz 
Haderachnak nincs hatása a csatára. A Kwisatz Haderachot csak egy Lézerfegyver/Pajzs robbanás 
eredményekényt tudod elveszíteni. Ilyenkor a Tleailaxu Tankokba kerül, és visszakaphatod 2 fűszer 
elköltéséért az Újjáélesztés fázisban. 



FREMEN

A JÁTÉK ELEJÉN:  3 fűszerrel kezdesz; 10 egységedet eloszthatod Sietch Tabar, False Wall South és 
False Wall West területek között, 10 a készletedben kezd  

VEZETŐK: Stilgar (7), Chani (6), Otheym (5), Shadout Mapes (3), Jamis (2)

INGYEN ÚJJÁÉLESZTÉSEK SZÁMA:  3/3 

KARAMA KÉPESSÉG (játékonként egyszer, egy Karama kártya kijátszásával): A Fűszerrobanás fázisban 
rakd le a Homokféreg jelződet bármelyik homokos területre, aminek következtében azonnal Nexus 
jön létre. 

SZÖVETSÉG:  A szövetségesednek is 3 ingyenes újjáélesztése van. Valamint meggátolhatod (de nem 
kötelező), hogy egy Homokféreg megegye a szövetségesed egységeit. Valamint, ha a különleges 
győzelmi feltételeddel nyersz, a szövetségesed is nyer veled. 

Arrakisi bennszülöttek: Az egységeid nem a bolygón kívül kezdenek, csak a következő módon tudsz 
egységeket behozni a táblára (kivéve, ha az Űrliga a szövetséged): Szálításnál ingyen behozhatod 
tetszőleges számú (akár az összes) seregedet a készletedből a Great Flat területre, vagy olyan 
területre, ami maximum 2 távra van a Great Flat-től. Valamint 1 helyett 2 távolságra tudsz mozogni. 

Shai-Hulud: A Homokféreg nem eszi meg a seregeidet. Miután a Nexus véget ért, "meglovagolhatod a 
férget" , hogy elvidd erről a területről bármennyi seregedet egy tetszőleges területre. Valamint, ha egy 
körben több Shai-Hulud kártyát is khúztok, az összes Homokférget az első után lerakhatod bármelyik 
homokos területre. 

Viharismeret: Ha a Vihar bármikor elpusztítaná az egységeidet, csak az adott területen lévő egységeid 
fele hal meg (az összes helyett; felfele kerekítve). Szállításnál a bolygórol vihetsz be a viharba is 
egységeket, de ilyenkor is meghal a fele azonnal. 

Fedaykinok: A három, csillaggal jelölt egységed 2-es erejűnek számít. Újjáélesztésnél viszont 
ugyanúgy csak egy egységnek számítanak, de körönként csak 1 Feydakint éleszthetsz újjá. 

Fremen Speciális Győzelmi Feltétel: Ha senki nem nyert a 10. kör végéig, és ha tiéd (vagy senkié) Sietch 
Tabr és Habbanya Sietch és sem a Harkonnen, Attreides vagy Emperor nem uralja a Tuek's Sietch 
mezőt, akkor a terveid, hogy átváltoztasd Dűnét sikerrel jártak, és azonnal megnyerted te és 
szövetségesed a játékot. 



BENE GESSERIT 

A JÁTÉK ELEJÉN:  5 fűszerrel kezdesz; 1 egységedet, miután a Fremenek lerakták a kezdő egységeiket, 
bármelyik területre lerakhatod (békés vagy harcias oldalával); 19 a készletedben kezd 

VEZETŐK: Alia (5), Margot Lady Fenring (5), Mother Ramallo (5), Princess Irulan (5), Wanna Yueh (5)

INGYEN ÚJJÁÉLESZTÉSEK SZÁMA:  1/3 

KARAMA KÉPESSÉG:  Neked nincsen különleges Karama képességed, viszont minden haszontalan 
kártyádat felhasználhatod Karama kártyaként. 

SZÖVETSÉG: A szövetségesed használhatja a Hang képességedet. 

Jóslat: A játék legelején titokban megjósolhatod, hogy ki és hányadik körben fog nyerni (ezt egy 
számos és egy frakciós kártyával jelezd a pajzsod mögött). Ha bejön a jóslatod, egyedül megnyerted a 
játékot. Nem jósolhatod azt, hogy a Fremen vagy az Űrcég nyer a 10. körben (a speciális győzelmi 
feltételük miatt). 

Adakozás: Minden CHOAM fázisban kapsz 2 fűszert, attól függetlenül, hogy mennyi fűszered van. 

A Hang: Megszabhatod, hogy harcban az ellenfeled kijátszon-e egy kártyát, vagy ne. Például egy 
fegyvert (méreg fegyver, lövedék fegyver) vagy védelmet (méreg védelem, lövedék védelem), vagy 
egy Értéktelen Kártyát. Ha az ellenfeled nem tudja megtenni, amit kérsz tőle (pl. mert nincs neki olyan 
kártyája), akkor úgy cselekedhet, minta nem használtad volna ellene ezt a képességedet. 

Spirituális Tanácsadók: Minden egységednek két oldala van, egy békés (csíkos) és egy harcias (sima). A 
harcias egységeidre nem vonatkozik semmi különleges szabály. A békés egységeiddel nem tudsz 
harcolni, viszont mások sem tudnak velül harcolni, addig, amíg át nem fordulnak harciassá. 
Bármennyi békés egységed lehet bármelyik játékos egységei mellett anélkül, hogy harcra kerülne a 
sor. Békés egységeid nem tudnak fűszert szedni, erőditményt foglalni, nem számítanak bele egy 
erőditmény 2 játékos limitjébe, ornithoptereket használni, vagy a Family Atomics kártyát kijátszani. A 
vihar, homokférgek, lézerfegyver/pajzs és atomrobbanás viszont ugyanúgy hatással van rájuk. 

Bármikor, ha egy területen csak békés egységeid vannak, és másnak nincsenek ott egységei, azonnal 
fordítsd át azokat harciassá. Amikor egy másik frackió a bolygóra szállítana egységeket, azonnal 
lerakhatsz ingyen egy békés egységedet ugyanarra a területre. Ebbe a körbe nem fordulhat át ez az 
egység, kivéve ha más játékosnak nem maradna ott egysége. 

Ha békés egységekkel mozognál egy olyan terültere, ahol már van másik játékosnak egysége, akkor 
eldöntheted, hogy átforduljanak harciassá vagy maradjanak békések. Ha egy játékos olyan helyre 
szállít be, ahol neked már vannak harcias egységeid, ha akarod, azonnal árfordíthatod azokat az 
egységeidet békéssé. 

Minden körben, mielőtt bárki szállított vagy mozgott volna, eldöntheted, hogy hol akarod 
megfordítani a békés egységeidet harciassá. 



TLEILAXU

A JÁTÉK ELEJÉN:  5 fűszerrel kezdesz; mind a 20 egységed a készletedben kezd 

Vezetők: Zoal (X), Hidar Fen Ajidica (4), Master Zaaf (3), Wykk (2), Blin (1)

INGYEN ÚJJÁÉLESZTÉSEK SZÁMA:  2/∞ 

KARAMA KÉPESSÉG (játékonként egyszer, egy Karama kártya kijátszásával): Megakadályozhatod, 
hogy egy játékos újjáélesszen egy körben (se egységet, se vezetőt nem tud abban a körben 
újjáéleszteni). 

SZÖVETSÉG:  Újjáélesztheted a szövetségesed egységeit és vezetőit, ilyenkor csak a fele 
fűszerköltséget kell kifizetned (felfele kerekítve). 

Újjáélesztés: Nincsen újjáélesztési limited (vezetőidet bármikor újjáélesztheted, nem kell 
megvárnod, míg az összes meghalt), és ilyenkor csak a fele fűszerköltséget kell kifizetned a 
bankba (felfele kerekítve). Amikor mások az újjáélesztésért fizetnének, akkor az azért fizetett 
fűszert neked fizetik a bank helyett. Illetve, ha bármikor, valaki legalább 1 egységét ingyen éleszti 
fel vagy egy ghola kártyát használ, te kapsz 1 fűszert a bankból. 

Amikor mások egységeket akarnak újjáéleszteni, megengedheted nekik (akár mindenkinek), hogy 
3 helyett 5-t tudjanak ebben a körben újjáéleszteni. Illetve, bármikor megalkudhatsz fűszerben 
(vagy akár ingyen) valakivel, hogy egy vezetőjét újjáéleszd (csak akkor, ha nem az összes vezetője 
van a tankokban). 

Gólák: Amíg kevesebb, mint 5 vezetőd él, mások vezetőit is újjáélesztheted, mintha a sajátod lenne 
(ugyanúgy a fele fűszerért, felfele kerekítve). Ezzel együtt se lehet soha több, mint 5 élő vezetőd. 

Arctáncosok: A játék elején nem kapsz Áruló  kártyákat. Miután mindenki kapott Áruló kártyákat, 
keverd meg a maradékot (miután a többiek visszarakták a nem választott kártyákat), és húzz 3-at. 
Ezek az Arctáncosaid. Ha egy másik játékos megnyer egy csatát, és a nyertes vezetője nálad van, 
mint Arctáncos,  felfedheted azt a kártyádat, és a következő történik:  

1. Az adott játékos még mindig győztesnek számít,

2. Az Arctáncos vezető a tartályokba megy (ha még élne), de nem jár érte fűszer.

3- A győztes, a csata után megmaradt egységeit  vissza kell tenni a készletébe, és te maximum 
ugyanennyi egységedet teheted erre a területre (akár a készletedből, akár a bolygó másik 
területeiről).

Amikor egy Arctáncos felfedsz, még ne dobd el, csak akkor,ha már mindhárom fel lett fedve: ebben 
az esetben keverd meg az ruló paklit (ezzel a 3 kártyával együtt) és húzz 3 kártyát, ezek az új 
Arctáncosaid.  

A Mentát fázisban kicserélheted egy fel nem fedett Arctáncos kártyádat (keverd bele az uló pakliba 
és húzz 1 lapot, ez lesz az új Arctáncosod). 

Zoal: Ennek a vezetődnek az értéke mindig ugyanannyi, mint az ellene harcoló vezetőnek (Olcsó Hős 
ellen 0). Újjáéleszteni 3-ba kerül (ezt nem tudod lecsökkenteni). 



IXIANS 

A JÁTÉK ELEJÉN:  10 fűszerrel kezdesz;  6 egységed (3 Cyborg és 3 Suboid) a Rejtett Mozgó Erődben 
kezd; 14 egységed a készletedben. 

Vezetők: C'tair Pilru (5), Tessia Vernius (5), Dominic Vernius (4), Kailea Vernius (2), Cammar Pilru (1)

INGYEN ÚJJÁÉLESZTÉSEK SZÁMA:  1/3 

KARAMA KÉPESSÉG (játékonként egyszer, egy Karama kártya kijátszásával): A szállításodnál 
mozgathatod a Rejtett Mozgó Erődötet még 2 területet, ha van legalább egy egységed rajta. 

SZÖVETSÉG:  Miután a szövetségesed megvett egy Cselszövés kártyát, megnézheti és azonnal 
eldobhatja, hogy egy újat húzzon helyette. 

Szuper számítógépek: A játék elején, mielőtt minden játékosnak Cselszövés kártyákat osztanátok ki, 
nézd meg az összeset, ami kilenne osztva. Tarts meg egyet, a többit keverd meg és ossz mindenkinek 
egyet véletlenszerűen ( a Harkonnen játékos ezután húzzon még egy Cselszövés kártyát, hogy 2-vel 
kezdjen).  

A licit fázis elején húzz egyel több kártyát, mint amennyit kellene húznotok. Nézd meg az összeset, és 
az egyiket rakd a Cselszövés pakli aljára vagy tetejére, a többit azt keverd össze és rakd le, hogy 
tudjatok licitálni. 

Körönként egyszer, mielőtt egy kártyára licitálnátok, és mielőtt az Atreides játékos megnézné, 
kicserélheted azt a kártyát egy másikra a kezedből. 

Rejtett Mozgó Erőd (RME): A játék elején, mielőtt a Vihar először mozogna, rakd le a RME-t egy nem-
erődítmény területre. A RME egy erőditménynek számít, és féreg és vihar nincsen hatással rá. Ezután 
minden körben, mielőtt a Vihar mozogna, elmozgathatod a RME-t 3 területet, ha van legalább egy 
egységed rajta. Minden területen, amin átmozogsz, rámozogsz, illetve ahonnan kimozogsz, 
begyűjthetsz 2 fűszert (minden, a RME-ben lévő egységed után). Mások nem szállíthatnak a RME-be, 
és nem mozgathatják. Ahhoz, hogy egy másik játékos bemozogjon az RME-be, a vele szomszédos 
területre kell először mozognia (ahova a RME jelző mutat). 

Cyborgok: A hét, csillaggal jelölt egységed 2-es erejűnek számít, 2 területet tudnak mozogni és 3 
fűszert gyűjtenek be. Újjáélesztésnél viszont 3 fűszerbe kerülnek. Ha csatába meghalna egy 
cyborgod, helyette megölhetsz egy suboidodat. 

Suboid: A 13 suboid egységed 2 területet tudnak mozogni, ha legalább egy cyborg is velük van, 1/2 
értékük van a harcban. 




