


ELOSZO

Frank Herbert klasszikus science-fiction regénye, a Diine,
generdciokon keresztil fennmarad, mint a kreativ
képzelet mestermtive. Ebben a jatékban életre kelthetitek
az idegen bolygot és a konyv f6bb szerepldinek intrikait.

Dine - mér a neve is a pusztasagot idézi fel. Sivatagos,
homokos taj fedi a bolygd felszinét, melyet csak o6ridsi
sziklagerincek tornek meg. Oriasi, negyedmérfold
hosszisadgi homokférgek élnek a homok alatt, amik
megtdmadnak bérkit, aki odatéved. Emberi életforma csak
néhdny szoérvanyos helyen taldlhaté, ahol értékes viz
taldlhaté, de még ezeken a teriileteknek is rémisztd
viharokkal kell szembenéznie.

Ezek ellenére, a bolygd mégis oridsi jelentéséggel bir a
Birodalom sorsdnak szempontjabol. Mivel a fliszer csak a
Diine bolygén banyaszhato.

Ez a fliszer pedig kulcsfontossagu eleme a csillagkozi
utazdsnak. Ennek az addiktiv drognak a hasznélataval
tudja csak folytatni kisérleteit az Urliga a jové
latomaésaival, amivel biztonsagos utat taldlnak maguknak a
hiperiron keresztiil. A fiszer ezenkiviil meghosszabbitja
az életet. A filiszer zavartalan biztositdsaval képes az
uralkodé megakadalyozni barmiféle polgdri lazadast. A
fliszerrel tehat Osszességében, azt vehetsz amit csak
kivéansz.

Erételjes seregek kiizdenek Dtne iranyitdsdért. Csdszari
csapatok, arisztokrata csaladok, Urliga-tagok, egy rejtélyes
testvériség, és a nomdd bennszilott fremen nép.
Mindannyian a bolygé jelentette hatalomért kiizdenek.

Mindegyikéjiik a merev, szigori Kereskedé Hézak Altaldnos
Fejleszt6 Tarsasagdnak (KHAFT) hatdlya ald tartoznak; az
eréforrasok koltségesek, a szdllitas draga és a kivalésagnak
ara van. Es ezt az arat meg kell fizetni az univerzalis
valutaval, minden érték mértékével: fliszerrel.

Fiszerre mindenkinek sziiksége van. Van, aki kozvetlen egy
fiszerkitorés utdn nekidll a homokban banyaszni azt,
kockaztatva ezzel a homokférgeknek valé
kiszolgéltatottsagot, és a viharokat egyarant. Van, ki
erdszakos harc aran, és van, aki csondesebben, addztatds
4ltal jut hozza.

A nagyobb telepiiléseket irdnyit6  személyeknek
hozzaférésiik van az ornikopterekhez, amikkel nagy
tavolsdgokat tesznek meg rovid idé alatt. Masok a lassabb
utat fogjak valasztani, mely a homokon és szikldkon &t
vezet.

Azonban mindannyian izgatottan varjak a dont6 pillanatot,
a kapcsolatot (nexus), amit az O6ridsi homokféreg, Shai-
Hulud hirtelen felbukkanésa jelez.

Hatalmas csatdk és kisebb ¢sszecsapdsok fognak torténni,
melyeket gyakran egyetlen ragyogé vezetdi elme, vagy egy
aljas drulds dént majd el.

De a haldl a Diine bolygon sosem volt tragikus. A holtakat
rendszerint a sajat testiik vizében tdroljak - igy az élet
folytatédhat ezen a szaraz bolygén. Egy egyed, egyetlen
épségben maradt sejtjébdl is kitenyészthetd, a Tleilaxu
technikusoknak készonhetéen.

FRAKCIOK

Az aldbbi frakcidk egyikét irdnyithatod:

ATREIDES

Az ifja Paul Atreides (Muad’Dib)
vezeti az Atreides-hdzat - jogos
orokose a bolygdénak, oldaldan bator
és tehetséges hadnagyokkal. Furcsa,
részleges tudatossdgdban van a
jovonek, akit sokkal
veszedelmesebb és aljasabb
ellenfelek vesznek koriil.

BENE GESSERIT

Gaius Helen Mohiam tisztelend6
anya képviseli a Bene Gesserit
Rendet - 6si és kifiirkészhetetlen,
gondos  kiképzést kapott a
pszicholdgiai kontroll teriiletén és
zsenidlisan ért ahhoz, hogy
masokon keresztil érvényesitse
akaratat és érje el céljait.




CSASZAR
A csészar 6fensége, IV Shaddam,
a Padisah csaszar — éles eszl és
hatékony. = Mégis, kénnyen
onelégiltté tehetik 6t sajat
hatalmi csapdai.

FREMEN

Liet-Kynes  bolygéokolégus, a
fremenek -  Arrakis  heves,
bennsziilott horddi - parancsnoka, '
aki tapasztalt a bolygén vald |
életvitelben és utazasban. |
Elkotelezett bérmilyen kiilsé
ellenérzés megakaddlyozasaban, és
létrehozna a Dtine sajat,

URLIGA

Edric kormdnyos képviseli az
Urligat (csempészbandakkal a
ligdban) - a szallitas
monopolistdja, mégis rabja az
egyre novekvo
fiszeraramlatoknak.

HARKONNEN

A dekadens Vladimir
Harkonnen baré vezeti a
Harkonnen-hdzat - az
armanykodas és
kegyetlenség mestere.

A DUNE jatékban, kiilénbozé lehetséges interakcikat tapasztalhatsz meg, mindegyik
lehetéségben ott rejlenek a sajatos érdekek, sziikségletek és a kiilonleges el6nydk.

A DUNE jiték megoszlik alap és haladé jatékmoédra. Elészér tanuljatok meg az
alapjatékot és jatsszatok parat, miel6tt belevagnatok a haladéjatékba.
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JATEKTABLA
A jatéktabla a Diine bolygd térképe, amin
megkiilonboztetiink 4 eltéro tipusu teriiletet:

Homokos: Sarga vagy barnds szind, szimpla hatdrral.
Sziklas: Barna, dupla hatarral.

Er6dok: Vorosesbarna, haromszoros hatéarral.
Sarkkor: Fehér folt, dupla hatarral.

Néhany  tertilet  fliszerkitorés

ikonnal van megjel6lve, jelezve
ezzel azokat a teriileteket, ahol
fliszerkitorés valdszintisithetd.

A térkép ezenkiviil fel van osztva 18 szektorra, melyek a
sarkkor szélét6l az egyenlitéig, a jatéktér végéig
nyulnak. A szektorok segitenek meghatdrozni, merre
halad a vihar a jatéktéren.

Taldlhaté hat jatékoskor a térkép szélén, ez segit
meghatédrozni a jatékosok sorrendjét. A térkép ezenkiviil
tartalmaz egy forduldjelz6t, egy flszerbankot és a
Tleilaxu Tanks-et, a halott vezeték és egységek
tarolasara, amig azok a feltdmasztdsukra varnak.

SZABALYKONYV,

GYORSINDITASI FUSZER-
SEGEDLET, ES ] KITORES
REFERENCIAKARTYAK

A szabalykényv tartalmazza az alap- és a
haladé szabdlyokroél szélé részeket, a
stratégiai tippeket, a kérdések és feleletek
részt és a Diine dsszefogla-
l6j4t.

Hat segédkdrtya segiti az

események TLEILAXU JSH |SZEKTOR| " JATEKOS-
nyomonkévetését, hogy TANKS RO BRAL A | FUSZERBANK | |~ SRSk
biztosan minden a
fordulénak megfelelé

sorrendben torténjen.

HARCI TARCSAK E
A jaték tartalmaz 2 harci tarcsat, Bt
amelyeket dssze kell szerelni a képen ey 7
lathaté moédon a jaték elétt. .ﬁal =
F o ., —
= | |
o  —
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HAT JATSZHATO FRAKCIOKESZLET:

Mindegyik készlet 5 kiilonb6z6 komponensbél all:

0 Egy jatékospajzs, rajta a frakciéjanak f6
karakterével és a frakcié cimerével.

0 Egy darab egy vagy két oldalud jatékoslap, rajta a

jatékos frakcidjanak alap- és haladdjaték
elényeivel.

Jatékosjelolék, mindegyik frakciohoz: Atreides
0 (zold), Bene Gesserit (kék), csdszar (piros),

fremen (homok), fIrliga

Harkonnen (fekete)

(narancssarga),

0 5 nagy korong - mindegyiken egy vezetd és a
vezetd harci ereje.

20 kicsi csapatjelz6 (a csillaggal jelolt jelz6knek
0 nincs jelentésége az alapjatékban).

Minden jatékos komponensei sajit szinnel vannak
ellatva.

HAT KARTYAPAKLI

Filiszerpakli: Jelzi, hol lesz fiiszerkitorés, amit be
(21 kdrtya) lehet gydjteni, és hogy hol bukkan
fel Shai-Hulud, az Oriasi

homokféreg.

Arulaspakli: Fegyverek, védekezések, triikkok

(33kdrtya) és egyéb eszkozok tarhdza, az

ellenfél kijatszdsara és a csatdk
megnyerésére.

Arulépakli: Minden vezetékoronghoz tartozik
(30kdrtya) egy kartya, ezek mas frakciok
vezet6i, akik neked segitenek.

Bene Gesserit Mind a 6 frakcié egy-egy kartyajat
jovendoléspakli: tartalmazza és 10 kartyat 1-t6l 10-
(16 kdrtya)  ig, amik a jatékforduldkat jelentik,
ezek jelzik, ki fogja megnyerni a

jatékot.

Szovetségpakli: Emlékeztetésképp, hogy mik a
(6 kdrtya) szovetségek elényei.

Viharpakli: A fremenek elényei a
(6 kdartya) haladdjatéknal.

JELZOK

0

156 fiiszerjelzé
(48 db 1-es és 2-es,
36 db 5-6s és 24 db 10-es)

Megsemmisitett
pajzsfaljelz6

¢ STORM @

Viharjelzé

Jatékfordulé-
szamlalo

HALADOJATEK KOMPONENSEI

5 kiilonleges csaszari

csapat
A csaszariak 5
csapata  csillaggal van

jelolve. Ezen csapatok
értéke duplajat éri a normal
értéknek.
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Kwisatz Haderach-
kartya és szamlalo-
jelzok

Ezt a kartyat és a jelz6t
az Atreides jatékos
haszndlja, és 2 tovabbi
erépontot ad az egyik
vezet6jének.

3 kiilonleges fremen
csapat

A fremenek 3 csapata
csillaggal van jel6lve. Ezen
csapatok értéke duplajat
éri a normal értéknek.

0e

HARCOSOK TANACSADOK
Bene Gesserit csapatok

A Bene Gesserit csapatok
két kulonbozé képpel
vannak nyomtatva, hogy
megkiilonboztessiik a
spiritudlis tandcsaddkat
és a normal csapatokat.

Homokféreg-jelz6

A fremenek haladéjatékanak
elényeként hasznalando.




ALAPJATEK

A JATEK CELJA

Mindegyik frakcionak megvan a sajat egyedi gazdasagi, katonai, stratégiai vagy éppen aruld elénye. A jaték célja, hogy
ezeket az elényoket felhaszndlva elfoglald és iranyitsd a Dinét. Az a jatékos nyer, aki eldszor ural legalabb 3 er6dot,

legaldbb egy csapatdval a mentatsziinet-fazisban.

A jatékosok gy6zedelmeskedhetnek egyediil vagy szovetségben.

JATEKELOKESZULETEK

Helyezzetek minden fiszerjelz6t a flszerbankba (Spice
Bank).

Keverjétek meg a fuszer- és arulaspaklikat, majd képpel
lefelé helyezzétek Gket a jatéktabla mellé. A kijatszott lapok
képpel felfelé kertilnek majd a paklik mellé, ezaltal alkotva
a dobott lapok paklijat, amennyiben sziikséges, ezeket a
lapokat kell 4jrakeverni, ha a paklik elfogynanak.

A jatékosok most frakcidkat valasztanak.

Ime pér példa, hogyan lehet frakcikat vélasztani:

1. Hasznaljatok a frakciokartyakat a jovendoléspaklibdl,
hogy véletlenszertien meghatdrozzatok, melyik jatékos
melyik frakcioval fog versenybe széllni Arrakis uralmaéért.
Keverjétek meg a paklit, és osszatok ki mindenkinek egyet,
vagy

2. Minden jatékos véletlenszertien hiz egy lapot a Bene
Gesserit jovendoléspaklib6l, és a legnagyobb értéki
kdrtyaval rendelkez6 jatékos valaszt el6szor.

A jaték ezen szakaszdban a jatékosok még cserélhetnek
frakciokat egymas kozott, ha szeretnének.

A jatékosok elhelyezik a jatékospajzsukat és a jatékos-
lapjukat, majd a kovetkez6képp készitik el6 a frakciéjukat:

1. POZICIOK

A jatékosok elhelyezik a jatékosjelzéjiiket a pajzsukhoz
legkdzelebb 1évé helyre, ami a jatéktablan taldlhatd.

2. ARULOK

Vegyétek ki minden olyan frakci6 kartydit az arulépaklibdl,
akik nincsenek jatékban. Ezutdn keverjétek meg a paklit.
Minden jatékosnak osszatok le 4 kartyat. Ezutdn minden
jatékos titokban vélaszt egy kartyat, amit megtart.

Ha egy jatékos tobb vezet6t is felhuzott az ellenfelek
frakci6ibdl, 1-et tarthat meg, aki az 6 druléja lesz.

ellenfelek
frakci6ibdl, megtarthatjik az egyik sajat vezetdjiik kartydjat,
amivel kés6bb meg tudjik védeni azt.

Ha egy vezet6t sem sikeriilt kihtzni az

Minden jatékos a pajzsa mogé helyezi képpel lefelé ezt a
kartyat, a tobbi kartyat pedig képpel lefelé az arulépakli
aljara helyezi.

3. FUSZER

Amennyi fliszer fel van tiintetve a jatékosok lapjain, annyit
mindenki kivesz a fliszerbankbdl és elhelyezi a sajat pajzsa
mogott.

4. CSAPATOK

Minden jatékos elhelyez annyi csapatot a térképen,

amennyit a jatékoslapja ir. A tobbi pedig a jatékos pajzsa
mogé keril.

5. ARULAS

1 arulaskartyat kap mindenki az aruldspaklibol.

6. FORDULOJELZO

Helyezzétek a fordulojelzét az 1-es pozicidra.

Megjegyzés: Egy-egy frakcionak kiilonleges elényei lehetnek, amik ellentmondhatnak a szabdlyoknak. Egy frakcié
sajatos elényeinek mindig els6bbsége van a szabalyokhoz képest.
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JATEKFAZISOK

A Diine egy maximum 10 forduléra osztott jaték.

Minden egyes forduld 9 egymast kovetd fazisra van osztva,
amelyeket az alabb lathaté sorrendben kell végrehajtani:

1. VIHARFAZIS
A viharjelzé mozog a térképen.
Az lesz az elsd jdatékos a forduléban, akinek
jatékosjelz6jét legkozelebb elérné a vihar.

FUSZERKITORES- ES NEXUSFAZIS
A fliszerpakli legfels6 lapjat fel kell hizni, és a rajta szerepl6
mennyiségi fliszert a jelzett teriiletre kell helyezni. Ha Shai-
Hulud felttinik a fiiszerkitorés-fazis alatt, kapcsolatteremtés
(nexus) torténik, és a jatékosoknak lehet6ségiik van

2.

szovetségeket formalni, vagy felrugni azokat.

KHAFT-ADOMANYFAZIS

A 0 vagy 1 fiiszerrel rendelkez6 jatékosok igényelhetik a
KHAFT adomadnyat.

LICITALASFAZIS

A jatékosok licitdlhatnak druldskartydkért, fiszerért

3.

4.

cserébe.

FELTAMASZTASFAZIS
Minden jatékosnak lehetésége nyilik feltAmasztania
elhullott vezet6it és csapatait a Tleilaxu Tanks-bdl

SZALLITAS- ES MOZGASFAZIS

Az elsé jatékos kezdésével, és az 6ramutaté jardsdval
ellentétesen folytatva, minden jatékos széllittathat
csapatokat a bolygéra vagy a peremvidékrél (southern
hemisphere)(fremen) hozhat egységeket és utdna
mozgathatja egységeit a jatéktablan.

CSATAFAZIS
A jatékosoknak csatdzniuk kell minden olyan teriileten,
ahol kett6 vagy tobb frakcid egységei tartézkodnak.

5.

6.

7.

FUSZERARATAS-FAZIS
A fliszert tartalmazé teriileteken 1év6 csapatok
begyijthetik azt.

8.

MENTATSZUNET-FAZIS

A frakciok vagy kihirdetik a gy6ztest / gy6zteseket, vagy
pihennek egyet, és felkésziilnek az 1j forduldra.
Mozgassatok a forduldjelz6t a kovetkezé pozicidjara, a
kovetkez6 fordul6 megkezdéséhez.

9.

1. FAZIS:

VIHAR

Az elsé vihar

Amikor a vihar el6sz6r mozog, egy véletlenszert helyre kell
elhelyezni a viharjelz6t, a kovetkezéképpen. Az a két
jatékos, aki a legkdzelebb van két oldalt a vihar
kezdészektorahoz, titokban kivalaszt egy szamot O és 20
kozott a harci tdrcsdkon. A két kapott szam dsszege adja azt
az értéket, amennyivel a vihart a kezdéponttél az
éramutatd jardsdval ellentétesen mozgatni kell.

A vihar mozgasa

Minden tovabbi viharfazisban, a két jatékos, akik legutobb
hasznélték a harci tarcsakat, valasztanak egy szdmot 1 és 3
kozott, oOsszeadjdk a kapott szamokat, majd pedig
mozgatjak a viharjelz6t az dramutatd jardsdval ellentétesen.
Sériilés

Minden csapat, ami homokos teriileten tartézkodott (kivéve
az Imperial Basin-en) mialatt a vihar athaladt rajta, vagy
megallt ott, megsemmisiil. Helyezzétek ezeket az egységeket
a Tleilaxu Tanks-be. Azok a csapatok, amik nem homokos
teriileten tartdézkodtak, menedéket taldltak a vihar el6l.
Tovabb4, minden fliszer azokrdl a teriiletekrél, amiken a
vihar athaladt vagy megallt, bekertiil a fliszerbankba.

Akadaly

A csapatok nem mehetnek be, ki és at vihar alatt allé
szektoron. A csapatok nem csatdzhatnak a viharban.

Els6 jatékos

Az a jatékos lesz az elsé jdtékos, akinek jatékosjelzéje a
legkézelebb van a viharjelz6hoéz a licitdlasfazisban és a
szallitds- és mozgdasfazisban egyarant.
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Spice Blow

Add 10 spice on
Habbanya Ridge Flat
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SHaAl-HULUD
Sandworm Alert

Discard all spice and forces in the
territony now shuwing_ I the Splce
Deck discard pile.

Then drinw Cards (discarcing amy mone
Shai-Hubud Cards) until another Tesritory
Card is revealed and place spice there.
Mow the Mexus occurs, Flayers can
Il form or break Aliances.
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A Shai-Hulud kdrtya

2. FAZIS:

FUSZERKITORES

ES NEXUS

Felsé kartya
Forditsuk fel a ftiszerpakli fels6 lapjat.

Teriilet

Balra taldlhat6 egy fiszerkitorés-kartya. A rajta szerepld
fliszermennyiséget el kell helyezni a fliszerbankbdl a
feltlintetett tertileten. Ezutdn, ez a kartya képpel felfelé a
fliszerpakli dobott lapjaira kertl. (Ha a fiszerkitorés
ikonjan jelenleg vihar van, akkor nincs fiiszerelhelyezés
abban a forduléban.

Shai-Hulud
Kapcsolatteremtés
események utan:

(nexus) fog torténni a kovetkez6

Minden fliszer és csapat megsemmisiil, az éppen a
dobdpakli tetején képpel felfelé 1évé kartyan lathato
teriileten. A fliszer a fliszerbankba, az egységek pedig a
Tleilaxu Tanks-be keriilnek. Ezutdn a Shai-Hulud kartya
képpel felfelé a dobott fliszerlapok paklijara keriil.

Eztuan egy ujabb kartyat kell hizni. Ha ez ismét egy
Shai-Hulud kértya, akkor azonnal el kell dobni ezt a
kartyat és ujat hdzni. Addig kell ezt a folyamatot
ismételni, amig egy teriiletkartydt huzunk és a flszer a
megfelelé helyre kertil. Ezutdn a teriiletkartya képpel
felfelé a dobott lapok paklijara keril.

Nexus
Egy Shaid-Hulud kartya felhuzdsa az els6é fordulé utén,
szintén kapcsolatteremtést okoz a fazis végén.

Kapcsolatteremtés idején szovetségeket lehet kotni, illetve
felrugni azokat. (A szovetségekr6l b6vebben a 12. oldalon

taldlsz informdcidkat.)

Minden jatékos, akinek O vagy 1 fliszere van, igénybe
veheti a ,KHAFT-adoményt”, és ftiszert vehet ki a bankbdl.
A jatékosndl igy maximum 2 fiiszer lehet.

3. FAZIS:

KHAFT-ADOMANY

4.FAZIS: |,
LICITALAS

Nyilatkozat

Miel6tt a licitlds kezdetét venné, minden jatékosnak
nyilatkoznia kell arrdl, hogy mennyi daruldskartydja
(Treachery) van. Maximum 4 lehet egy jatékosnal. Az a
jatékos, akinek 4 kartydja van, nem licitdlhat ebben a
forduléban.

Oszto
Egy jatékos leoszt annyi kartyat az druldspaklibol
(Treachery), képpel lefelé egy sorba, ahany jatékos licitalhat.

Arverés
Az els6 kartya a sorban arverésre keriil, fliszerért.

Az elsd jatékos kezdi a licitet. Ha ennek a jatékosnak mar
van 4 aruldskartydja, a téle jobbra lévé jatékos kezdi
meg a licitdlast, akinek még nincs 4 aruldskartydja.

« Annak a jatékosnak, aki elészor licitdl, 1-et vagy tobbet
kell licitdlnia, vagy passzolnia. A licitdlds ezutdn a
licitalétol jobbra 1évé jatékossal folytatédik. A kovetkezd
licitdlé emelheti a licitet, vagy passzolhat, és ez addig
folytat6dik, amig a legmagasabb licitdir meg nem sziiletik
és a tobbiek passzolnak. A legmagasabban licitdlé
jatékos kifizeti a fiszert a banknak és elveszi a kartyat.

Licithatar
A jatékosok nem tehetnek akkora drajdnlatot, ami tobb,
mint a naluk 1évé fiszer.

A kovetkezd licitkezdd

A késo6bbi liciteknél ebben a fazisban, az a jatékos kezdheti a
licitet, aki az el6z6 licitkezd6tél jobbra iil. Igy minden
jatékosnak, aki tud licitadlni, megvan az esélye, hogy licitet
kezdjen egy aruldskdrtyéért.

Licitalas vége

Az arulaskartydkért folytatott licitdlds addig folytatddik,
amig van kdrtya amiért lehet licitdlni, vagy ha egy kartyara
senki nem akar licitdlni. Ha egy kartya licit nélkiil marad,
visszakerl az aruldspakliba, és a licitalasfazis véget ér.
Atlathatésag

Az drulaskartydk mennyiségét (nem a tipusdt) muszdj
minden jatékosnak megmutatnia mindenki szdmdra a
licitalasfazis alatt. Senkinek nem szabad elrejtenie, hogy
mennyi kértydja van. Egy jatékosnak nem lehet tébb 4
kartyanal a kezében egyszerre. Ha a keziik tele van, ki kell
hagyniuk a licitalasfazist.

Iddékorlat

Minden jatékosnak 10 médsodpercen beliil kell licitdlnia, az
el6z6 jatékos licitje utdn, kilénben ugy vehetd, hogy
passzolt.



FELTAMASZTAS

Csapatok felélesztése
Minden jatékosnak lehetésége nyilik legfeljebb 3
csapatanak feltdmasztdsdra a Tleilaxu Tanks-bdl.

Ingyenesen: A jatékoslapon lathato bizonyos szdmu
csapat ingyen feltdmaszthatd.
Filiszerért: Minden tovabbi csapat felélesztésért 2
fliszer / csapat 6sszeget kell fizetni. A csapatok
felélesztéséért elkoltott fliszerek a fliszerbankba
keriilnek.

Korlat: Egy jatékos egy forduléban 3-nal tébb
csapatot nem tdmaszthat fel.

Tartalékokhoz: A feltimasztott csapatokat a jatékos
tartalékaihoz kell rakni.

Vezeto feltaimasztasa

Ha egy jatékos mind az 5 vezetéje a Tleilaxu Tanks-be
keriilt, fordulénként 1 vezet6t feltdmaszthat, amig az 6sszes
vezet6jét fel nem tdmasztja.

Harci Ahhoz, hogy egy vezetét feltdmassz, ki kell
er6: fizetned a vezetd harci erejét (fighting strength)
fliszerben, a ftiszerbanknak.

Feltamasztott Egy feltdmasztott vezetével ugyanugy
vezet6 statusza: lehet jatszani és lehet aruld is.

Ismét halott: Ha egy mar feltdmasztott vezets ismét
meghal, képpel lefelé helyezd a Tleilaxu
Tanks-ra. Ezt a vezet6t egészen addig nem
lehet feltdmasztani, amig az adott jatékos
Osszes tobbi feltdmaszthaté vezet6jét nem
tdmasztottdk fel dujra, Olték meg, és
keriiltek a Tleilaxu Tanks-be ismét.

6. FAZIS:

SZALLITAS ES

MOZGAS

Az elsé jatékos szallithattatja, majd mozgathatja csapatait.
Ez a fazis addig tart, amig az 0sszes jatékos be nem fejezi
ezt a fazist.

CSAPATSZALLITAS

Tartalékok szallittatasa

Az a jatékos, akinek van bolygén kiviil 1évé tartaléka,
elszallittathatja barmennyi, tartalékban lév6 csapatit, a
térkép barmelyik tertiletére.

Fizetés

A jatékosnak fiuszerrel kell fizetnie a filszerbankba a
széllittatasért. A szallittatds Osszege 1 fliszer minden
bolygén kiviil 1évé tartalék utdn, ha erddbe szallittat
(stronghold), és 2 fiiszer csapatonként, ha barmelyik masik
tertletre szallittat.

Szektorok

Amikor egy tobb szektorbol 4ll6 teriiletre szallittat a
jatékos csapatot, tisztdznia kell, hogy az adott teriilet
melyik szektorara viszi az egységeit.

Kivételek

Vihar: Egy jdtékos sem szallittathat egységeket
olyan szektorba, ahol vihar tombol.

Er6dok: Egy jatékos sem szallittathat olyan erédbe,
ahol mar két masik jatékos jelen van.
Egyiranyu at: Egy jatékos sem szallittathatja vissza

az embereit a tartalékaihoz a bolygoérél.

CSAPATMOZGATAS

Minden jatékos mozgathatja csoportosan, barmennyi
csapatat, egyik teriiletrél, egy mdsik teriiletre. A csapatok
ingyen mozoghatnak be, ki, és 4t barmelyik teriiletre, ami el
van foglalva barmennyi csapattal, bizonyos korldtozasokkal
és tovabbi mozgasi elénydkkel, melyek lentebb vannak
kifejtve.

Ornikopterek

Annak a jatékosnak, aki egy vagy tobb csapatat mozgatja
Arrakeen-b6l vagy Carthag-bél, vagy mindkett6bél,
hozzaférése van az ornikopterekhez, amivel a csapatait
akdr 3 szomszédos teriiletnyit is mozgathatja. A mozgatni
kivant csapatoknak nem muszdj Arrakeen-ben vagy
Carthag-ban tart6zkodniuk, hogy 3 szomszédos teriiletnyit
utazhassanak. Igy, példaul, egy jatékos, akinek van egy vagy
tobb csapata Arrakeen-ben, képes mozgatni csapatait Tuek's
Sietch-b6l kiindulva Pasty Mesa-n és a pajzsfalon (Shield
Wall) keresztiil az Imperial Basin-be, ahol viszont meg kell
allnia.

Egy szomszédos teriilet

Annak a jatékosnak, akinek nincsen csapata sem Arrakeen-
ben, sem Carthag-ban a mozgasa elején, nincs hozzaférése
az ornikopterekhez, igy csak gyalog tudnak menni egy
szomszédos teriiletre a csapatai.

Egy csapatmozgas
Minden jatékos csak 1 csapatmozgast hajthat végre
fordulénként.

Szektorok
A szektoroknak nincs hatdsa a mozgédsra. A csapatok
atmozoghatnak egy masik teriiletre a szektorokat figyelmen

kiviil hagyva. Egy szektornak csak a vihar mozgdsaban, a .,

fedezékekben és a fliszergytjtésben van szerepe.
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Vihar

Ahogy az mar korabban tisztdzva lett a viharfazisnal, egy
csapat sem mehet be, ki és 4t vihar alatt 1évé szektoron.
Szamos teriilet tobb szektort foglal magaba, de a jatékosok
mozoghatnak ki és be, részlegesen vihar alatt 1évé
teriiletekre, egészen addig, amig nem mennek keresztiil a
vihar alatt 1évé részen.

+ Amikor olyan teriileten fejez be egy mozgast a jatékos,
ami tobb szektorbdl 4ll, a jatékosnak vilagossa kell
tennie, hogy a teriilet melyik szektordn hagyja a
csapatait.

+ A sarkkort soha nem érinti a vihar.

Er6d megkotések

Akarcsak a szdllittatasnal, a csapatok nem mehetnek be,
vagy 4t olyan er6dén, ahol mar két masik jatékos csapata
tartézkodik.

7. FAZIS:
CSATAK
CSATA MEGHATAROZASA

Amikor két vagy tobb jatékos csapatai megszalljak
ugyanazt a teriiletet, csatdanak kell térténnie a jatékosok
kozott.

A csatdk addig folytatédnak, amig csak egy jatékos
csapatai vagy egy csapat sem marad a térkép teriiletein, a
kovetkez6 kivételekkel:

+ A jatékosok nem tdmadhatjdk meg egymadst az adott
teriileten, ha csapataikat egy vihar alatt 4ll6 szektor
vélasztja el. Csapataik ugyanazon a teriileten maradnak
a fazis végéig.

+ A jatékosok nem csatazhatnak a sarkkoron. A sarkkor
egy szabad menedék mindenki szdmara.

Elsé6 jatékos

A csatdk végrehajtdsakor, az elsé jdtékost agresszornak
nevezziik, amig minden csatdjat, ha van, meg nem vivja.
Az agresszor valasztja ki, milyen sorrendben kivanja
megvivni a csatdit. Ezutdn, a téle rogtdon jobbra 1évé
jatékos valik az agresszorra, és igy tovabb, mig az 6sszes
csata le nem zajlik.

Ha harom vagy tobb jatékosnak is van csapata ugyanazon a
teriileten, az agresszor donti el, kivel harcol el6szor,
masodszor, stb., egészen addig, amig taléli.

HADITERV

Egy csatdhoz minden jatékosnak titokban haditervet kell
készitenie. A haditerv mindig tartalmazza a bevetend6
csapatok szdmat, amit a harci tdrcsan kell kivdlasztani.
Lehet6ség szerint a haditervnek tartalmaznia kell egy
frakcidvezet6t vagy egy Olcsé hdst, és a jatékos belatasa
szerint tartalmazhat egy aruldskdrtyat (Treachery) is.

Harci tarcsa

Minden jatékos fog egy harci tarcsat és titokban valaszt egy
szamot O-tdl addig a szadmig, amennyi csapata a vitatott
tertileten van. Minden jatékos el fog vesziteni annyi
csapatot, amennyit a harci tdrcsan beéllitott!

Vezetdk

Az egyik kivalasztott vezeté korongjat képpel felfelé a
tarcsara kell helyezni. Egy Olcsé hds kartyat is lehet
hasznalni a vezet6 korongja helyett.

«  Azok a vezet6k, akik tulélték a csatdt, harcolhatnak
egynél tobb csatdban is ugyanazon a teriileten, de egy
vezet$ sem csatdzhat egy teriiletnél tébbon ugyanabban a
fazisban.

« Egy jatékosnak mindig ki kell jatszania egy vezet6t vagy
egy Olesé hds kartyat a haditerve részeként, ha ez
lehetséges.

+ Amennyiben nem lehetséges, azt be kell jelentenie.
ARULAS NELKUL
Egy jatékosnak vezet6 vagy Olcsé hds nélkiil is
kotelez6 harcolnia, de nem jatszhat ki
aruldskartyakat a haditerve részeként. (Ez a helyzet

akkor fordulhat el6, ha a jatékosnak nincs Olcsé hés
kartydja, a vezet6i pedig mind a Tleilaxu Tanks-ben
vannak, vagy ebben a fazisban egy masik teriileten
csataznak.

e Amikor egy jatékos egy Olcsé hdst jatszik ki, akkor az
Osszesitett végeredménye egyszertien a tarcsan 1évé
jelz6k szama lesz, de még mindig jatszhat ki fegyvert,
védekezést vagy Ertéktelen kartyakat.

Arulaskartyak

A jatékosok egy vezetével, vagy
Olcsé  hdssel  kijatszhatnak
arulaskartydkat, amik lehetnek
fegyver-, védekezés-  vagy
mindkét tipusba tartozé (tehat
tobb) 4ruldskartydk is. Az
arulaskartyak kijatszasa

Play a5 part of your Baitle Flas, in
véalaszthatd. place of a weapon, defonse, of both,
This card has no value in play, snd

» » ” n cliscard i o g 1t in
Tarcsak felfedése T St

Amikor mindkét jatékos készen
all, egyszerre felfedik
tarcsaikat.

CSATA ELDONTESE

Gydztes

Az a jatékos nyeri a csatdt, akinek magasabb pontszdma jon
Ossze a tdrcsdjan bedllitott szdm és a vezetdjének harci
ereje alapjan.




Nincs dontetlen
Dontetlen esetén, az agresszor nyer.

Fegyverek

Ha egy jatékos ellenfele kijatszott egy fegyvertipusu
arulaskartyat és a jatékos nem jatszotta ki a megfelel6
védekez6é druldskartyat, akkor a vezetdjét megolik és a
tovabbiakban nem szdmit bele a végeredménybe. Mindkét
vezet6t meg lehet dlni ugy, hogy egyikiik ereje se szdmitson a
csata végén. Amikor egy jatékos egy Olcsé hdst jatszik ki, akkor
az Osszesitett eredménye annyi lesz, amennyit a tarcsan
beallitott, de ett6l még jatszhat ki mds druldskdrtydkat.

Meggyilkolt vezetdk

Minden meggyilkolt vezeté képpel felfelé azonnal a Tleilaxu
Tanks-be kertil. A gyéztes megkapja a meggyilkolt vezeték (a
sajatjat is) Osszeadott értékét flszer formdajaban, a
fszerbankbol.

Tulélé vezetdok

Azok a vezetdk, akik tdlélték a csatat, azon a teriileten
maradnak, ahol haszndlva voltak, amig minden mésik csata
végre nem lett hajtva a tobbi teriileten. Utdna visszatérnek a
tulajdonosukhoz.

Vereség

A vesztes jatékos minden csapatat elvesziti, ami a teriileten
tartézkodott, és a Tleilaxu Tanks-be keriilnek. Emellett
minden aruldskartyajat el kell dobnia, amit a haditerve soran
felhaszndlt. A vesztes jatékos viszont nem vesziti el a
vezet6jét, mivel a vezetéket csak fegyvertipusu
arulaskartydkkal lehet megdlni.

Gy6zelem

A gy6ztes jatékos csak annyi csapatot veszit, amennyit
beéllitott a harci tdrcsan. Ezek a csapatok a Tleilaxu Tanks-
be keriilnek. A gy6ztes jatékos megtarthatja, de el is dobhatja
a kijatszott kdrtyait.

ARULOK

Ha csatdban vagy, és az ellenfeled azt a vezet6t
haszndlja, akinek az daruldékartyidja nalad van,
LArulas!” bekiabalassal megallithatod a jatékot.

Az arulékartyat fel kell fedni.
Az a jatékos, aki felfedte az aruldkartyat,

+ azonnal megnyeri a csatat

+  semmit nem veszit, fiiggetleniil attdl, mit
jatszott ki a haditervében (még akkor sem, ha
egy Lasgun vagy egy Shield lett felfedve)

helyezzétek az arul6 vezet6t a Tleilaxu Tanks-
be, a gy6ztes pedig az arulé vezet6 harci
erejével egyenld fiiszert kap a fliszerbankt6l.

Az a jatékos, akit elarultak

. elvesziti minden csapatat a teriileten
- eldobja minden kijatszott kartyajat
Két arulé
Ha mindkét vezet6 aruld, akkor mindenki elvesziti

minden egységét, a vezetdjét és a Kkijatszott
kartyait, és senki nem kap fliszert sem.

8. FAZIS:

FUSZERARATAS

Minden olyan jatékos, akinek csapata van egy teriilet olyan
szektoraban, ahol fiszer talalhato, begytjtheti azt, a fliszer
egyszerd elvételével a tablarél és a jatékospajzsa mogé
teheti. 3 fiiszert lehet elvenni csapatonként, ha a
jatékosnak van csapata Carthag-ban vagy Arrakeen-ben.
Amennyiben nincsen csapata Carthag-ban vagy Arrakeen-
ben, akkor csak 2 fiiszert lehet elvenni csapatonként.

A be nem gyujtott fliszer ott marad a helyén a késébbi

forduldkra.
FAZIS

Az a jatékos megnyeri a jatékot, aki elfoglal 3 er6dot
(strongholds) legaldbb 1 csapatéval, és azokat meg is tudja
tartani a mentatsziinet-fazisban is.

9.FAzIs:
MENTATSZUNET-

Az a szovetség is megnyeri a jatékot a fordul6 végén, ahol a
jatékosok osszesen legalabb 4 er6dot foglaltak el, egy vagy
tébb csapatukkal. Példdul, ha az Atreides jatékos
szovetségre lép a fremen jatékossal, és a fremen elfoglalta
Sietch Tabr-t és Carthag-ot, mikdzben az Atreides jatékos
Tuek's Sietch-et és Arrakeen-t foglalta el, és a mentatsziinet
idején meg is tartjak azokat, akkor kéz6sen nyernek.

Ha nincsenek gy6ztesek, a jaték egy djabb forduldval
folytatédik tovabb. Mozgassatok a forduléjelzét eggyel
tovabb a fordulésdvon a kovetkez6 fordulé elinditdsahoz.

»Aki uralja a fiiszert, az
uralja az univerzumot!”

Harkonnen baro



SZOVETSEGESEK (NEXUS)

Amikor egy Shai-Hulud (homokféreg) kartya kertiil felfedésre a masodik vagy a késébbi fordulék sordn, a fliszerkitorés- és
nexusfazis végén, nexus, azaz kapcsolatfelvétel torténik. A nexus sordn a jatékosoknak lehetdségiik van szovetségeket
kotni vagy felrugni azokat. Miutdn a jatékosok dontésre jutottak, a jaték folytatddik.

SZOVETSEG KOTESE
Alapok

Kett6nél tobb jatékos nem léphet szovetségre egymaéssal és
a tovdbbiakban 3 helyett 4 erdéd irdnyitdsa sziikséges a
gy6zelmiikhez.

Megbeszélés
A jatékosok megbeszélhetik egymadas kozott a szovetség
megkotésének eldnyeit és hatranyait.

Atlathatésag

Akik  szovetségre lépnek, azoknak azt be kell
jelenteniiik, titokban nem lehetnek szdévetségesek a
jatékosok. A szovetségkartydk  emlékeztetnek  arra,
ki kivel van szovetségben.

Korlatok

Szdmos szovetség kialakulhat egyetlen nexus alatt, de egy
jatékos sem lehet tobb szovetség tagja. A kovetkez6 nexus
megtorténtéig nincs lehetdség uj szovetség alakitdsara.

SZOVETSEG FELRUGASA

Kilépés

Barmelyik jatékos kiléphet egy szovetségébdl egy nexus
alatt. A jatékosoknak be kell jelenteniiik, ha igy cselekednek.

Csatlakozas egy masik szovetséghez
Azon jatékosoknak, akik felruigtak egy korabbi szovetséget,
azonnal lehetéségiik nyilik 4j szovetség formaldséra.

HOGYAN MUKODIK EGY SZOVETSEG

Gy6zelem
A szovetséges jatékosok csapatai a gy6zelem szempontjabol
ugyanannak tekintendék. Ha kézdsen 4 er6dot meg tudnak

tartani a mentatsziinet-fazisig, akkor kozosen
gy6zedelmeskednek.

Korlatozas

Szovetségesek nem léphetnek olyan teriiletre (kivéve

a sarkkort), ahol szovetségesiiknek mar van csapata, és
nem csatdzhatnak egymads ellen.
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Szovetségi titok

A szovetségesek barmikor egyeztethetik titokban ko6zos
stratégidjukat és informécidikat.

Licitalas

A licitalasfazis soran, a szovetségesek segithetik egymast, az
arulaskartyaik aranak részleges vagy teljes kifizetésével.
Igy egy jatékos licitie nagyobb is lehet, mint amennyi
fliszere valéjaban van.

Mozgas
A mozgasfazis soran, a szévetségesek kifizethetik egymads
szallittatds-koltségét.

Ko6z06s elonyok
A szovetségesek segithetik egymadst, ahogy az a jatékosok
lapjain szerepel.

Megjegyzés: a 24. oldalon tovdbbi valaszthat6
szabélyokat taldltok a szovetségekre vonatkozoélag.

TITOKTARTAS

A jatékosoknak nem kotelezé megtartaniuk maguknak azt
az informdaci6ét, hogy milyen kartyakkal rendelkeznek,
mennyi fliszeriik van, vagy hogy ki az aruléjuk. De semmi
nem is kotelez6 Oket arra, hogy megosszdk ezeket az
informdaciékat massal.

Minden fliszert a jatékospajzs mogott kell tartani. Az
arulaskartyak szamat a licitdlasfazis alatt fel kell fedni, de
maskor ezt sem kell.

VESZTEGETES

Azok a jatékosok, akik nem tagjai ugyanannak a
szovetségnek, szobeli ajanlatot tehetnek vagy meg is
vesztegethetnek madsokat. Ha ilyen torténik, ezt be kell
jelenteni, és tiszteletben kell tartani ezt az ajdnlatot. Egy
jatékos sem hatdlytalanithatja ezeket az ajanlatokat vagy
vesztegetéseket. A fliszer része lehet az egyezségnek.

Aruléskértyék, vezetdk, csapatok és frakcidelényok nem
képezhetik az egyezség targyat. Az egyezség titkos
informdaciot, jov6beni  akciokat, stratégidkat  és
természetesen fliszert is tartalmazhat.

Egy jatékos sem tehet olyan ajanlatot, ami ellenkezik a

jaték, vagy a jatékosok frakcidinak szabalyaival. Ezek az
egyediili megkotések.



HALADOJATEK

BEVEZETES

Az alapjdtéktél annyiban tér el, hogy a fliszerkitorések
gyakoribbak lesznek, fliszerelény szerezhet6 egy vdaros
vagy Tuek's Sietch (a csempészerdéd) megtartasdval, és be-
vezetésre keriil a Karama kartya, és a haladé harcrendszer.

-~ FOKQZOTT ,
FUSZERARAMLAS

Minden fliszeraratds-fazisban, az elfoglalt Carthag és
Arrakeen varosokért 2 fiiszer jar, mig az elfoglalt Tuek's
Sietch véarosért 1 fliszer. Hogy ezt a fliszert megszerezze, a
jatékosnak csak el kell foglalnia az adott erédot és
megkapja azt a flszeraratds-fazisban. Ha egy jatékos két
ilyen er6dot is elfoglalt, mindegyik utdn megkapja a fiiszert.

GYAKORIBB FUSZERKITORESEK

A fiszerkitorés- és nexusfazisban 2 fliszerkartyat kell huzni
egy helyett, és két dobdpaklija lesz a fliszerkartyaknak, az
A" ésa B

Egyszerre egy flszerkdrtyat hiuzzatok.

Teriilet

Ha tertiletkartya, helyezzétek el a fliszert a teriiletre, ahogy
eddig is tettétek. Ezutdn keriiljon ez a lap a fiiszerkdrtydk
»A” dob6paklijaba.

Shai-Hulud
Ha az egy Shai-Hulud kartya, akkor nexus fog torténni a
kovetkez6 események utan:

. Minden flszer és csapat a fliszerkartydk ,A”
dobépaklijabdl (ha van ilyen) megsemmisil. A Shai-
Hulud kartya pedig a flszerkartydk ,A” dobdpaklijara
keril.

Ezutdn egy djabb kdrtya lesz felhtizva. Ha az egy Shai-
Hulud kartya, akkor azonnal az ,A” pakliba keriil és tjabb
kartyat huztok addig, amig végil teriiletkdrtydt nem
huztok. A fliszert helyezzétek el a kijelolt tertileten, majd
a teriletkartydt helyezzétek képpel felfelé a
fiszerkartyak ,A” dobopaklijara.

Nexus

Ezek utdn torténik meg a nexus.

Huzzatok fel a flszerpakli masodik lapjat és ismételjétek
meg a lépéseket, csak a fliszerkartydk ,B” dobodpaklijat
hasznélva.
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A fliszer most fontos szerepet fog jatszani a harc
lefolydsaban.

A csapatok csak akkor érik teljes erejiket, ha
tdmogatjak ket 1 fliszerrel. Amennyiben egy csapatot
nem tdmogatnak fliszerrel, erejiik a felét éri.

Haditerv készitésekor, a jatékosoknak azt a
mennyiségid flszert is a harci tarcsajara kell raknia,
amennyivel a csapatait tAmogatja. Ha egy drulé tdnik
fel a csatdban, a gy6ztesnek nem kell elkoltenie a
fliszerét. Egyébként a haditervben felhaszndlt fliszert a
fliszerbankba kell helyezni, a gy6ztesnek és a
vesztesnek egyarant.

Amikor bedllitjatok a tdrcsat egy haditervnél, akkor van
lehet6ség fél értéket is jelolni, két szam kozotti vonalra
allitva be a tarcsat. Jobb oldalt 1athattok erre néhany példat.

Amikor a gy6ztes jatékos dont a veszteségeirdl, akkor a
tobb lehet6ség koziil barmelyiket vdalaszthatja, amig az
megfelel a tdrcsan bedllitott erének és az elkoltott
fiszernek.

Péld4ul, a csaszarral 1év6 jatékosnak 1 sardaukar katondja
- 2-es erdvel —, és 5 atlagos csapata van egy csata alatt all6
teriileten. A csdszdarral 1évé jatékos 3 erdt dllitott be, amit 1
flszerrel egészitett ki.

gl AL

2 + Yo + 1

A csaszarral 1év6 jatékos gyézedelmeskedik a csatdban, és
most valaszthat, hogy elveszit 1 sardaukar csapatot (2) és
2 fél erén 1évo atlagos csapatot (Y2 + Y2),

'@ D

1 + Yo+ Yo + Yo + 1

vagy elveszit 1 teljes erében 1évé dtlagos csapatot (1) és 4
fél er6ben 1év6 atlagos csapatot (Y2 + Y2 + Y2 + ).

Az egyik esetben a jatékos elveszit 1 sardaukart és 2
atlagos csapatot. A masik esetben a jatékos elveszit 5
atlagos csapatot.

Mindkét dontés szabalyos, mivel a csaszarral 1évé jatékos
teljesiti a ftiszer/er6 kovetelményt.

FORCE

FORCE




HALADO

KARAMA KARTYAK

Egy Karama kartyat kijatszasakor a  jatékosok
felhasznalhatnak arra, hogy megakaddlyozzdk egy
ellenfeliilket abban, hogy egyik karakterének elényét
hasznalja, vagy arra is felhasznalhatjdk, hogy a sajat
karakteriiket egyszer a kilonleges karama-er6vel
ruhazzak fel.

KARAMA KARTYAK

A szokdasos karama-er6k mellett, minden frakcié (kivéve a
Bene Gesserit) kap egy egyedi, egyszer hasznalhatd ero6t,
ami akkor aktivalédik, amikor a jatékosok kijatszanak egy
Karama kartyat. Amikor egy Karama kértya kijatszdsra
keriil, a jatékos felhasznalhatja azt arra, hogy
megakaddlyozza egy ellenfelét abban, hogy hasznilja a
frakciéjanak egyik elényét (ahogy az alapjatékban), vagy
hogy sajdt frakciojuk karama-erejét aktiviljak egyszer, az
aldbbiak szerint, majd a kartya eldobdsra keriil.

Hasznélhatod
hogy megnézd
teljes haditervét.

arra a Karama kartyat,

barmelyik jatékos

Atreides:

Hasznalhatod arra a Karama kartyét, hogy
felélessz 3 csapatot vagy egy vezet6t ingyen.

Csaszar:

Fremen: Hasznalhatod arra a Karama kartyat, hogy,
felhelyezd a homokféreg-jelz6det barmelyik
homokos teriiletre, ami egy sima

homokféregként kezelendé.

Hasznédlhatod arra a Karama Kkartyat,
hogy megallitsd valamelyik jatékos bolygén
kiviili szallittatasat.

Urliga:

Harkonnen: Hasznilhatod arra a Karama kartyat, hogy
egy jatékos barmennyi kdrtydjat, akar a
kezében 1évé 0Osszes kartydjat elvedd.
Minden elvett kartydért cserébe oda kell

adnod egy sajat kartyadat.
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A jatékosoknak a DUNE-ben fiszert kell gytjteniiik, hogy
hatékony fegyvereket, védelmi rendszereket és mas stratégiai
tdmogatdsokat szerezzenek, és olyan helyzetbe hozhassak
magukat, hogy a kulcsfontossdgu erédoket elegendd
haderével el tudjdk foglalni és megtartani. A jatékot
vakmerdséggel, stratégidval, j6 mandéverez6-képességgel és
aruldsokkal lehet megnyerni.

Fontos a vihar, hiszen ez hatdrozza meg az elsd jdtékost. Elsé
jdtékosnak lenni elény a csatdkban (dontetlen esetében az elsd
jdtékos nyer), de utolsénak pedig a mozgasoknal lesz el6nyds
(az utolsé jatékos meglepd elfoglaldsait a forduloban senki
nem tudja mar megakadalyozni).

Fontos a fiiszerkitorés, hiszen a kitorések helyszinei
hatdrozzak meg, ki szerezhet fliszert az adott forduléban. A
homokférgek szintén létfontossdgiak, hiszen csak
megjelenésiikkor léphetnek a bolygd frakcidi diplomédciai
szovetségre egymassal.

A licitalas hatdrozza meg, ki szerezhet harci erét (vagy annak
lehet6ségét) a forduléban. Boéles dontés mindig magadndl
tartani tobb kdrtyat is, hogy ellenfeleidet megfélemlitsd és
taldlgatdsokba bocsatkozzanak, de ugyanilyen bolcs dontés,
ha van tartalékban fiiszered, hogy a bolygén kivil 1évé
csapataidat a tdblara szallittathasd.

A mozgasfazis hatdrozza meg a csatdkat, a fliszerbegytjtést és
gyakran a gy6zelmet is. A jatékosoknak érdemes olyan
tavolsdghan maradniuk az er6doktél, ahonnan konnyen
tdmadhatnak, és kdnnyen mozgathatéan érdemes 6ket tartani
(a sarkkér kival6 hely erre, mivel a legtdbb teriilethez kozel
esik, és sem a homokférgek, sem a vihar nem hatnak ra). Néha
az a jatékos ragadhatja meg az alkalmat a gyézelemre, aki
utoljara mozgott, ha a korabbi jatékosok drizetleniil hagytak
az er6doket. Mégsem tandcsos a gy6zelem miatt mozgositani,
kivéve, ha meg is tudod védeni a csapataidat a t6bbi jatékos
kozeli csapataitol.

A csatdk az er6 probatételei. J6 fegyverekkel, védelemmel és j6
memoridval azzal kapcesolatban, hogy a tébbi jatékosnak mije
van, egy jatékos képes gyorsan felboritani az eréegyensulyt a
jatékban. A stratégdk dvatosan fogjak figyelni, milyen fegyver-
és védelemkartyakat jatszottak ki vagy dobtak el a tobbiek, és
hogy ki mit tartott meg. Emlékezni fognak arra is, melyik
vezet6kben lehet megbizni, és onként vonulnak majd egy
olyan jatékos ellen, akinek vezet6jérél tudjak, hogy arulé.

Mivel egy csata vesztesének el kell dobnia minden kértydjat,
és a gy6ztes megtarthatja a sajatjait, s6t a megolt vezetSkért
még fiszert is kap, a csatdk a jaték forduldpontjai. Azonban,
mivel az Ertéktelen kartyakat csak tgy lehet eldobni, hogy
felhaszndlod 6ket egy csatdban, el6fordulhat, hogy egy sok
Ertéktelen kartyaval rendelkez6 jatékos egy csapatot kiild egy
nagyobb ellen, feldldozva ezzel a vezetdjét, hogy
megszabaditsa magat ezektél a kartyaktdl. Viszont ilyen
esetben az ellenfél nem lehet biztos abban, mi is térténik, és
csapatai egy részét feleslegesen védekezésre haszndlja.

STRATEGIAI TIPPEK



Altalanossagban, minden jatékosnak, aki elénnyel rendelkezik
(akdr egy kartya, vezetd, csapat, vagy stratégiai elény az)
érdemes eldre tornie és csatdkat inditania.

A fliszergytijtés természetesen hasznos, f6leg azoknak akinek
sziiksége van ra, de azoknak is, akiknek kartydkra vagy
szallittatdshoz kell. De a fliszer begytjtése egy vihar vagy
homokféreg altali pusztulds kockazatat is jelenti.

A szovetségesek gyakran néhany forduld alatt be szeretnék
fejezni a jatékot. Nagyobb jatékokndl, sokkal nehezebb egyediil
gy6zedelmeskedni és a szovetségek kotése sziikségessé fog valni.
Erdemes olyasvalakivel szovetségre lépni, aki képes a sajat
elényeidet kiegésziteni. Ha er6s vagy stratégiai téren, de
nyersanyaghidnyban szenvedsz, keress olyan szdvetségest,
akinek sok filiszere van. Ha gazdag vagy, keress olyan
szovetségest, aki ligyes stratéga, vagy jo az druldsokban.

FRAKCIOK

STRATEGIAI TIPPJEI

Ezek a frakcio-stratégiai tippek a jatékospajzsok hatoldalan is
megtaldlhatéak.

Fremen

A szegénység a legfébb hatranyod. Altalaban nem fogsz tudni
arulaskartydkat venni forduldkon keresztiil, mivel a tobbiek
egyszerten feliillicitdlnak téged. Tirelmesnek kell lenned és a
csapataidat az iires er6dokbe érdemes mozgatnod, hogy addig
elkeriild a csatdkat, amig nem vagy teljesen felkésziilve rajuk.
Amikor csatdzol, megengedheted magadnak, hogy magas szdmot
allits be és feldldozd sok csapatodat is, mivel konnyen vissza
tudod 6ket hozni a jatékba. Neked a legnagyobb a mobilitdsod az
Osszes varoseréd nélkili frakcio kozil, és a vezetid is jo
harcosok. Tiirelemmel kell jiatszanod, és varni egy konnyen
megszerezheté fliszerkitorésre, amit senki mas nem szeretne,
hogy elegend6 eréforrast gytjts 6ssze.

Urliga

A vezet6id gyenge felhozatala és a lassu uUjjaélesztés a legfébb
héatranyod. Tovabb4, a jaték elején nem gyakran tudsz vasarolni
arulaskartydkat sem. A jaték ezen pontjain kénnyen sebezhetd
vagy, és a jelent6sebb mozdulataidat érdemesebb majd késébb
megtenni, amikor mdar t6bb nyersanyagod is lesz. Ha a jatékosok
nem széllittatnak rendszeresen, a felszinen kell majd
megharcolnod a fiszerért, vagy csak a mindentél tavoli
kitoréseket Osszegyijteni. A legnagyobb elénydd, hogy olcson
tudsz a Diinére széllitani és az egyik teriiletrél 4tszallithatod egy
masikra az egységeidet. Ez a fajta mobilitas segit neked abban,
hogy meglep6 mozdulatokat tegyél és ez egy kifejezetten hasznos
tulajdonsag, amikor te vagy a mozgasfazisban az utols¢ jatékos.
Erdemes ilyenkor a legerésebb jatékos ellen ongyilkos csatdkat
inditanod, hogy legyengitsd 6t. Majd tiéd a gy6zelem.
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Bene Gesserit

Az alacsony felélesztési ardny a legf6bb gyengeséged. Muszdj
elkeriiln6d, hogy sok csapatod a Tleilaxu Tanks-ben végezze,
kiilénben kevés tartalékod lesz, akiket a bolygéra szallittathatsz.
Az erdsségeid azok, hogy tudsz gy6zni azaltal, hogy helyesen
megjoésolod, hogy ki és melyik forduléban fogja megnyerni a
jatékot, és titokban munkilkodhatsz is azon, hogy ez igy is
torténjen. Tovabb4, csatdkban is effektiv tudsz lenni azaltal, hogy
le tudod fegyverezni vagy védtelenné tudod tenni ellenfeleidet.
Megengedheted magadnak, hogy kivarj, mikozben finom
utaldsokat hintesz el arrdl, hogy kit valasztottal gy6ztesnek.

Atreides

A legfébb gyengeséged az a tény, hogy kartyakat is kell venned és
szallittatnod is kell a bolygéra, és a Dinén taldlhat6 fliszeren
kiviil nincs mdas bevételi forrdsod. Emiatt dllandéan csatdzni
fogsz. Mivel Arrakeen-ben kezdesz, megvan a 3 teriiletnyi
mozgéselénydd, amit érdemes meg is tartanod. Az el6relatds
képességed segit abban, hogy elkeriild, hogy a homokférgek
megegyenek, és segit egy kis elényhdz jutnod a fliszerkitorésnél
is. Tovabbi elényre tehetsz szert a csatdk sordan azzal, hogy
ellenfeled haditervének egyik elemét elére ismered.

Csaszar

A legf6bb gyengeséged, hogy minden csapatodat le kell
szdllittatnod a bolygéra a jaték elején, és ez gyakran olyan
csatdhoz vezet, amire nem vagy még felkésziilve. Annak ellenére,
hogy nem kell fiszer utdn kutakodnod a Dtine felszinén, gyakran
meg fognak tdmadni, mivel nagy valdsziniséggel azokra a
varosokra fogsz majd koncentrdlni, amik a legnagyobb
mobilitdist adjiak neked. Az el6nyod, hogy soha nem fogsz
raszorulni a fliszerre, mivel az arverésb6l mindig jut majd neked.

Harkonnen

A legf6bb gyengeséged, hogy nehezen szerzed meg a fiiszert.
Neked van a legnagyobb hatalmad a jaték elején, és ezt érdemes
ki is haszndlnod aziltal, hogy annyi aruldskartyat veszel meg,
amennyit csak tudsz, majd pedig csatdzni kezdel. Mivel te 2
kartyat is kapsz minden egyes licitdlasodért, megengedheted
magadnak, hogy magasabban licitdlj, mint mdasok, de ha a jaték
elején tulzasba esel, nem lesz kés6bb elég fliszered a csapataid
szallittatdsdra, vagy hogy tobb kartydt vegyél. Nincs anndl
szdnalmasabb, mint amikor egy Harkonnen felveszi a KHAFT-
adomanyt. A kirtydk nagy szdma, amennyi nalad lehet,
megnoveli annak az esélyét is, hogy Ertéktelen kartyaid
legyenek. Hogy ezt megel6zd, csatdznod kell, hogy megszabadulj
ezekt6l a kartydktol, és hogy felfedd az é&ltalad iranyitott
aruldkat.




FRAKCIO JATEKOSLAPOK

A kovetkez6 négy oldal tartalmazza a jatékoslapok mésolatait, a jatékaitok soran hasznalhaté referenciaként.

FREMEN

KEZDESNEL: 10 csapat, tetszés szerint elosztva a Sietch
Tabr, False Wall South és a False Wall West teriiletekre,
és 10 csapat a tartalékba (a Diine masik oldalara) keriil.
3 fliszerrel kezdesz.

INGYENES FELTAMASZTAS: 3 csapat (tdbbet nem
tamaszthatsz fel).

ELONYOK

A Diine bennsziilottje vagy és ismered az utjait.

SZALLITAS: Szallitiskor, barmennyi csapatodat ingyen
behozhatod a Great Flat-re vagy barmelyik, a Great Flat-t61
maximum 2 terililetnyire lévé teriiletre (a vihar és az
elfoglalt teriiletek szabdlya érvényes).

MOZGAS: Mozgaskor, csapataidat két teriiletnyire is
mozgathatod egy helyett.

SHAI-HULUD: Ha Shai-Hulud megjelenik egy olyan
teriileten, ahol csapatod van, azok nem semmisiilnek meg. A
nexus utdn, meglovagolhatod a homokférget és
elmozgathatod egy vagy tobb csapatodat a teriiletr6l egy
barmelyik masik tertiletre (a vihar és az elfoglalt teriiletek
szabdlya érvényes). Az azon a teriileten tartézkodo csapatok
sem semmisliinek meg. Ha Shai-Hulud még egyszer
megjelenik és még mindig van az eredeti teriileten csapatod,
ezt még egyszer megismételheted.

FREMENEK KULONLEGES GYOZELMI FELTETELE: Ha
egyik frakci6 sem gy6zott az utolsé fordulo végéig és te
irdnyitod (vagy senki se) Sietch Tabr-t és Habbanya Sietch-t,
és se a Harkonnen-ek, se az Atreides-ek, se pedig a
csaszariak nem foglaltdk el Tuek's Sietch-t, a Diinével
kapcsolatos valtoztatasi terveid sikeresek voltak, és te (vagy
szovetségeseddel kozosen) gyézedelmeskedsz.

SZOVETSEG

Megvédheted (vagy akar nem) szovetségesedet attél, hogy
felfalja egy homokféreg a sajat belatdsod szerint, tovabba
megengedheted neki, hogy 3 csapatat ingyen feltimassza.
Tovabba, a szovetségesed is gy6zedelmeskedik veled, ha a
fremenek kiilonleges gy6zelmi feltételével nyersz.

HALADOJATEKBELI ELONYOK

VIHARSZABALY: A jaték elsé forduléjdban mozgasd a
viharjelzét a harci tarcséval a megszokott médon. A tovabbi
fordulékban te hatdrozod meg a vihar irdnyat a
viharkartydkat haszndlva. Véletlenszertien valasztasz egy
kartyat a viharpaklibdl, titokban megnézed azt, és képpel
lefelé a jatéktabla szélére teszed.

A kovetkez6 viharfizisban a kdartydn szerepl6 szamot
felfeditek. A vihar az o6ramutaté jarasaval ellentétesen
mozog annyi szektort, amennyi a kdrtyan szerepel, majd a
kartya visszakeriil a viharpakliba. Keverd meg a viharpaklit,
véletlenszertien vélassz egy viharkartydt, nézd meg, majd
helyezd képpel lefelé a jatéktdbla szélére a kovetkezé
viharfazisig.

HOMOKFERGEK: Fiszerkitoréskor — minden olyan
homokférget, ami az elsé homokféreg utin tdnik fel,
barmelyik homokos teriiletre lerakhatod, ahova csak
szeretnéd. Minden ott tartézkodé csapat elpusztul, kivéve a
tiéd.

VIHAR-VESZTESEGEK: Ha csapataid vihar aldozatava
véallnak, csak a feliik hal meg (felfelé kerekitve). Tovabba,
beviheted csapataid a tartalékodbdl egy viharba, viszont a
csapatok fele megsemmisiil.

FEDAYKIN: A hirom, csillaggal jelolt csapatod a
fedaykinok, akik  kulonleges  harci  képességgel
rendelkeznek. Kétszeresét érik a normdl csapataidnak
csatdban és veszteségeknél is. Mindegyikéjiket egy
csapatként kell kezelni felélesztésnél. Csak egy fedaykin
csapatot lehet egy forduldban feléleszteni.

CSATAK: Csapataid nem igényelnek fiiszert ahhoz, hogy
teljes erejiiket érjék.

Fremen csapat Fedaykin csapat




ATREIDES

KEZDESNEL: 10 csapat Arrakeen-be és 10 tartalékba
(bolygon kiviilre) keril. 10 fiszerrel kezdesz. Helyezd az
arulas- és a fiszerpaklikat magadhoz kozel. Te kezeled
ezeket a paklikat.

INGYENES FELTAMASZTAS: 2 csapat.

ELONYOK

Korlatolt el6relatdsod van.

ARVERES: Arveréskor, megnézheted az Osszes vasarlasra
feljott aruldskartyat, miel6tt barmelyik frakcié licitalna
rajuk. Neked - és csak is neked - lehet errél irott formaban
nyilvantartésod.

MOZGAS: A mozgdsfazis kezdetén, miel6tt barki mozogna,
megnézheted a fliszerpakli fels6 lapjat.

CSATA: A csatafazisban, kényszeritheted az ellenfeledet
arra, hogy a haditervénél kivalasztott 4 elem kozil egyet
megmutasson neked a valasztadsod szerint, amit ellened fog
haszndlni: a vezetét, a fegyvert, a védelmet, vagy a szamot,
amit bedllitott a tarcsan. Ha Ggy dontesz, hogy a fegyvert
vagy a védelmet akarod latni, és az ellenfeled azt mondja,
nem jatszott ki ilyen elemet, nem kérheted arra, hogy akkor
egy masik elemet fedjen fel.

SZOVE G
Segitheted a szovetségesedet azzal a csatafdzisban, hogy az
ellenfele a haditervének egyik elemét meg Kkell,

hogy mutassa neki.

HALADOJATEKBELI ELONYOK

KWISATZ HADERACH: A Kwisatz Haderach kartya
inaktivan kezd és nem lehet hasznalni. Haszndld a Kwisatz
Haderach kartyat arra, hogy titokban nyomon kdvesd a
csapataid veszteségeit. Amikor a veszteségeid elérik a 7-et
vagy meghaladjdk azt, a Kwisatz Haderach kartya aktivalodik,
és a jaték végéig a kovetkez6képp lehet haszndlni:

Egyedill nem lehet felhaszndlni egy csatdban, de
hozzdadhat +2 er6t egy vezet6 vagy egy Olcsé hds
erejéhez egy teriileten, fordulénként egyszer. Ha a
vezet6t vagy az Olesé hdst megolik, a Kwisatz Haderach-
nak nincs hatédsa a csatdban.

. Egy vezeté a Kwisatz Hadearch-al kombindlva nem
valhat 4ruléva.

A Kwisatz Haderach-ot csak Lasgun / Shield explosion
robbanéssal lehet megélni. A Kwisatz Haderach-ot
ugyanugy fel kell éleszteni, mint bamelyik masik hést.

Elve vagy holtan, a Kwisatz Haderach-nak nines
hatdsa az Atreides-vezeték felélesztésére.

HARKONNEN

KEZDESNEL: 10 csapat Carthag-ba és
tartalékba (bolygon kiviilre) keriil.
10 faszerrel kezdesz.

INGYENES FELTAMASZTAS: 2 csapat.

ELONYOK

Mestere vagy az arulasoknak.

10 csapat

ARULOK: A jaték kezdetén, amikor felhtzol 4 arulokartyat,
megtarthatod az dsszeset, a sajatjaidat is beleértve, és a
tobbi frakcié barmelyik vezet6kartydja egy csatdban
felfedhetd, mint aruld.

ARULAS: 8 aruldskdrtya is lehet nalad egyszerre. Amikor 8
kartydd van, muszdj kihagynod az d4rverést. A jaték
kezdetén 2 drulaskartydt kapsz 1 helyett, és minden
alkalommal, amikor karty4t veszel, kapsz egy extra kartyat
ingyen az aruldspaklibol (kivéve, ha mar 7 kartydd van,
mert nem lehet ndlad 8-nél tébb).

SZOVETSEG

A ndalad 1évé druldkartydkat felhasznalhatod
szovetségesed ellenfele ellen, ha szeretnéd.

a

HALADOJATEKBELI ELONYOK

ELFOGOTT VEZETOK: Minden gybztes csata utdn,
véletlenszerten valaszthatsz egyet ellenfeled vezet6i koziil
(beleértve azt a vezet6t is, akivel csatdztdl, ha az nem halott,
viszont azokon kivill, akik mar madshol csatdztak ebben a
forduléban), és helyezd a vezet6korongjat képpel lefelé a
Tleilaxu Tanks-be, hogy kapj 2 flszert a flszerbankbdl;
vagy megtarthatod ezt a vezet6t, hogy egyszer hasznald egy
csatdban, utdna pedig, ha nem hal meg abban a csatdban,
vissza kell szolgalgatnod a frakciéjanak. Amikor mindegyik
vezetédet megolték, vissza kell szolgadltatnod minden
elfogott vezet6t a frakcidjanak. A halott elfogott vezet6k a
Tleilaxu Tanks-be keriilnek, ahonnan a tulajdonosuk
élesztheti fel (a felélesztés szabdlyait betartva). Egy

elfogott vezetdrol kideriilhet egy csatdban, hogy aruld.




BENE GESSERIT

KEZDESNEL: 1 csapat a sarkkér teriiletén és 19 csapat a
tartalékban (bolygén kiviil).
5 fiszerrel kezdesz.

INGYENES FELTAMASZTAS: 1 csapat.

ELONYOK

Az elmekontroll szakértéje vagy.

]OVEND()LES: Az el6késziiletek elsé6 1épése utan
(pozicidk), titokban megjésolod, melyik méasik frakcié fog
gy6zni, ugy, hogy egy jatékfordulé szdmkartyat és egy
frakciokartyat helyezel a jatékospajzsod mogé. Helyezd
vissza a tobbi jovendoléskartyat képpel lefelé a dobozba. Ha
az a frakcié gy6zedelmeskedik abban a forduléban, amit
megjovendoltél, (egyediil vagy szovetségben, akidr a te
szovetségesedként is), fedd fel a jovenddlésedet, és egyediil
a tiéd lesz a gy6zelem. Tudsz a norméal médon is nyerni. Azt
nem tudod megjévendélni, hogy az Urliga vagy a fremenek,
a kiilonleges gy6zelmi feltételeikkel nyernek.

SPIRITUALIS TANACSADOK: Amikor barmelyik jatékos
csapatot szallittat a Diinére a bolygdn kiviilrél, egy csapatot
ingyen te is leszallittathatsz a sarkkdrre a tartalékodbol.
Emelett, természetesen a normalis moddszerrel is
szallittathatod csapataidat.

HANG: Megbabondzhatod hangoddal ellenfeled, hogy ugy
cselekedjen, ahogy te kivdnod az egyik kartyajaval a
haditerve kijatszdsakor. Példdul, hogy jatsszon, vagy ne
jatsszon ki egy adott fegyvert (mérgezd, tdvolsagi vagy
Lasgun), védelmet (Snooper vagy Shield), Ertéktelen kartyat,
vagy egy Olcsé hdst. Ha az ellenfeled nem tud eleget tenni
akaratodnak, azt csindl, amit akar.

SZOVETSEG

Haszndlhatod a hangot a szovetségesed ellenfele ellen.

HALADOJATEKBELI ELONYOK
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Harcosok Tanacsadok

Csapataidnak két oldala van, a spiritudlis, csikos
oldala (tandcsado) és a csikok nélkiili harci oldala (harcos).
A harcosok sima csapatok.

JATEK KEZDETE: A fremen jatékos kivalasztisa utan (ha
jatszik ez a frakcid), egy békés tandcsaddval kezdesz
barmelyik tertileten. Ha egyedill vagy ezen a teriileten,
forditsd 4t ezt a tandcsad6t harcossa.

ADOMANY: Te mindig kapsz a KHAFT-t6l 2 fiszert,
mindegy, hogy mennyi fliszered van mar amugy is.

KARAMA: Minden Ertéktelen
felhasznalhatsz Karama kéartyaként.

TANACSADOK: Barmikor egy masik frakcié csapatot
szallittat a Dlinére, egy tandcsadot leszdallithatsz ugyanarra a
teriiletre (a sarkkor helyett). A tandcsaddk ezen a teriileten
nem valhatnak harcossa ebben a forduléban, hacsak maés
csapat mar nincs ezen a teriileten.

kartyat

A tandcsaddk békében élnek a més frakciobeli csapatokkal
egy teriileten belil. A tandcsaddknak nincs semmilyen
rahatdsa a tobbi jatékos cselekedetére, és fliszert sem
gytjthetnek, tovdbba harcba sem lehet bevonni 6ket, mas
jatékos erddjére nincsenek hatdssal, nem hasznalhatnak
ornikoptereket és nem haszndlhatjdk a Family Atomics
kartyat sem. A tandcsaddkra wugyanugy hatnak a
viharok, homokférgek, Lasgun / Shield explosion és
Family Atomics kartyak is, mint az egyéb csapatokra.

HARCOSOK: Amikor egy érintetlen teriiletre szallittatsz
csapatokat, harcosokat kell vinned. Amikor egy tandcsadé
érintetlen teriiletre megy, at kell forditani a harcos oldaléra.
Ha nem érintetlen teriletre mennek, maradhatnak
tandcsadok, de at is fordithatod éket a harcos oldalukra.

BEHATOLAS: Amikor egy masik jatékos oda szdllittat vagy
mozog, ahol harcosaid vannak, visszavéltoztathatod d&ket
tanacsaddkka.

CSATA: Minden egyes forduld fliszerkitérés- és nexusfazisa
utdn, és miel6tt barmiféle szallittatas torténne, minden olyan
teriileten ahol vannak tandcsaddid és csatazni akarsz,
jelentsd ezt be, és fordits 4t minden tandcsaddt harcossa.



URLIGA

KEZDESNEL: 5 csapat Tuek’s Sietch teriiletén és 15
csapat a tartalékban (bolygén kivil) kezd.
5 fliszerrel kezdesz.

INGYENES FELTAMASZTAS: 1 csapat.

ELONYOK

Te irdnyitasz minden szallitdst a Diinére és a Dtinérél.

FIZETSEG A SZALLITASERT: Amikor egy masik jatékos
csapatot szdllittat a Dlnére a tartalékaibdl, a fliszerbank
helyett, neked kell fizetniiik.

A SZALLITAS HAROM FORMAJA: Végrehajthatod a
szallitas 3 formadjat egy fordulén beliil, az alabbiak koziil:

Szallithatsz normaélisan, a bolygén kiviil 1évé
tartalékokbdl a Diinére;
Atvihetsz barmennyi csapatot egyetlen teriiletrsl a
tabla egy barmelyik mésik tertiletére a tdblan;
Barmennyi csapatodat visszaviheted egyetlen teriiletr6l
a tartalékaid kozé.

FEL ARON: Csapataid szallitasaért neked csak az ar felét
kell fizetned, illetve 1 fiszerbe kerill minden 2 csapatod
szdllitdsa vissza a tartalékaid kozé.

URLIGASOK KULONLEGES GYOZELMI FELTETELE: Ha
egyetlen frakci6 sem volt képes megnyerni a jatékot a jaték
végéig, akkor megakaddlyoztad, hogy 6k uraljgdk a Diinét,
ezzel automatikusan megnyerve a jatékot.

SZOVETSEG

A szovetségesed fél aron szallittathatja csapatait a Diinére,
vagy a mar bolygén lévé csapatokat a térkép egyik
teriiletrél at egy maésik teriiletre. A szévetségesed is nyer, ha
az drliga kiillénleges gy6zelmi feltételével
gy6zedelmeskedsz.

HALADOJATEKBELI ELONYOK

SZALLITS ES MOZOG] AMIKOR AKARSZ: Akkor
mozoghatsz és szallithatsz a szdllitds- és mozgasfazisban,
amikor akarsz. Ez lehet6vé teszi szdmodra, hogy te legyél az
elsé, az utolsé vagy, hogy barmelyik két jatékos kozott
cselekedj. A tobbi jatékosnak muszdj sorrendben haladnia.
Nem muszdj elmondanod elére, mikor akarsz majd mozogni
vagy szdllitani, egészen addig, amig meg nem akarod mar
ezt tenni.

CSASZAR

KEZDESNEL: 20 csapat a tartalékban (bolygén kiviil)
kezd. 10 fliszerrel kezdesz.

INGYENES FELTAMASZTAS: 1 csapat.

ELONYOK

Nagy vagyon tulajdonosa vagy.

LICITALAS: Amikor barmelyik jatékos arulaskartyat
vesz, a flszerbank helyett, neked fizetnek. Nem adhatsz
kedvezményt a kartydkra; a kartyakat teljes dron kell
megvenni.

SZOVETSEG

Megoszthatod nagy vagyonodat a szovetségeseddel, és
fizethetsz a flszerbanknak azért, hogy 3 extra csapatit
felélessze (igy maximum 6 csapatot lehet feléleszteni egy
forduléban) a Tleilaxu Tanks-b6l.

HALADOJATEKBELI ELONYOK

SARDAUKAR: Az 6t, csillaggal megjeldlt csapatod az elite
sardaukarok, akiknek kiilonleges harci képességiik van. Két
normdl csapat erejét érik csatdban és veszteségeknél is a
tobbi ellenféllel - kivéve a fremenekkel - szemben. A
csillagozott csapataid csak egyet érnek a fremenekkel
szemben. Egy csapatnak kell tekinteni 6ket feltdmasztaskor.
Csak egy sardaukar csapatot lehet egy forduléban
feltdmasztani.

Csaszari csapat  Sardaukar csapat




DUNE - OSSZEFOGLALO

Az Atreides-csaldd 20 generéci6 6ta irdnyitotta a Caladan bolygét. Ebben az
idészakban, folyamatos pdrtatlan és hatékony vezetésiik megnyerte szamukra
nemes tarsaik tiszteletét az egész galaxisban, és fokozatosan egyre nagyobb
befolyast kezdtek szerezni a nemesi gytlésben, a Landsraad-ban. Az Atreides-
csaldd jelenlegi vezetéjét, Leto herceget, nemrégiben megvalasztottdk a
Landsraad nem hivatalos szévivéjévé, ami a legmagasabb pozicid.

Az Atreidesek eme egyre novekvé befolydsat aggddva figyelte egy hatalmas
személyiség, maga a Padishah csédszar, IV. Shaddam. Shaddam folyamatos
politikai csatdrozasok kozt oregedett meg egy hosszd rezsimben, ami
intrikdkkal és korrupcioval volt dtszéve. Megéllapitotta, hogy az egyenes és
karizmatikus Leto hercegnek a nemesség hatalmas vezetdjeként vald

A legegyszertibb megoldds az lenne, hogy fanatikus rendfenntart6 seregét, a
sardaukarokat, kiildené el Leto herceg letartéztatdsdra. Sajndlatos médon a
herceg karaktere annyira példaértékd volt, hogy semmiféle hiheté triigyet
nem lehetett kitaldlni ellene. Ezért egy kifinomultabb és hasznosabb terv
kezdett fondorlatos elméjében gyckeret verni. Miért is ne jutalmaznd meg
Leto-t a Birodalomért tett szolgalataiért egy uj és fontosabb bolygo, az Arrakis
korményzésaval? Tudta, hogy az Arrakis jelenlegi korményzdéja, Harkonnen
bar6, harc nélkil nem adja fel a bolygét és csapdat fog késziteni, hogy
meglepje vele a herceget és csalddjat, mikor azok a legsebezhetébbek -
kozvetlenill az 4j bolygéjukra érkezésiik utdn. S6t mi t6bb, titokban még
segitette is a bardt azzal, hogy kélcsonadta neki Harkonneneknek é&lcazott
sardaukarjait. Amennyiben pedig Leto herceg nem fogadnd el a kormanyzast,
nemesi tarsai kikdzositenék és ezzel renegatta valna. Akarhogy is lenne, IV.
Shaddam megszabadulna téle.

Evezredek ota, a Bene Gesserit-ek vallisi és félig misztikus testvérisége
mutatott utat a Birodalom népeinek, hogy azok felkésziiljenek a messidsra, a
Kwisatz Haderach-ra. E cél elérése érdekében, megtanultdk befolydsolni és
lenylgdzni az embereket a valldsi miszticizmus és hangjuk hatalménak
kombinécidjaval - ezzel a képességgel pusztdn a hangjuk kivalasztott
hangérnyalataival képesek voltak irdnyitani mdsokat. Titokban szigoru és
koriltekint6  genetikai  programot is  folytattak, hogy emberek
Osszepdarositasaval érjék el végs6 céljukat, a Kwisatz Haderach el6allitasat -
aki genetikai kifejlesztett képessége révén képes lesz a magasabb
dimenziokkal valé érintkezésre, és az ott szerzett ismereteket felhaszndalva tj
rendet hoz az univerzumba.

A Bene Gesserit-ek dithosek voltak egyik névériikre, Lady Jessica-ra, Leto
herceg hivatalos dgyasdra. A tenyésztési programjuk egyik végsé tigynokeként
Lady Jessica utasitdst kapott arra, hogy egy kislanyt sziiljon, akit majd
feleségiil adhatnak Feyd-Rautha Harkonnen-nek, a baré unokadccsének. Nagy
volt a valészintisége annak, hogy eme frigy fit gytimolcse lesz majd a Kwisatz

Haderach. Valami okndl fogva, ami még énmaga
el6tt sem volt vildgos, Lady Jessica fitt sziilve

felboritotta a programot. Ez a Paul nevd fid lett az Atreides-vonal kozvetlen
orokose, és anyjaval egyiitt most elkisérte apjat az dj bolygéra. A névéreknek
figyelnitik kellene az eseményekre, ahogy nagyon 6vatosan kibontakoznak az
Arrakis-on, vagy elveszithetik genetikai befektetéseiket.

Leto herceg tisztdban volt a csdszar nagyvonali gesztusdnak valddi
jelentdségével. O, és emberi szamitégép mentatja, Thufir Hawat, elemezte a
helyzetet, és kidolgozott egy tervet — egy olyan tervet, ami taldn élve hozhatja
ki 6ket a veszélyb6l. Az arrakisi bennsziilottek, a fremenek nem nagyon
aggasztottdk sem a csaszart, sem Harkonnen barét. Valdjaban, alig tekintették
6ket tobbnek, mint banditdk kicsiny csapatainak, akik nem érdemelnek
komoly figyelmet. Azonban Thufir Hawat felfedezte, hogy ezek a helyiek
sokkal tébben vannak, mint azt a Birodalom valaha is feltételezte és
kozismert volt, hogy utaljak a Harkonnenek despotikus uralmat. Egy titkos
szovetség ezekkel az Gslakdkkal valdszintleg elég ahhoz, hogy elkeriljék a
kozelgé csapast. Az egyetlen valédi aggodalomra a harci képességiik
felmérése adott okot, hiszen a fremenekrél valdjdban semmit sem tudtak.
Olyan misztikusak voltak, mint a bolygd, ahol laktak.

Arrakis (vagy a Diine, ahogy mindegyik lakosa emliti) a Birodalom bolygéinak
egyik legbaratsagtalanabb felszinével rendelkezik. Gyakorlatilag nem lehet
rajta sehol vizet taldlni. Kivéve néhdny civilizaltabb teriileten, ahova hatalmas
mennyiségu vizet kellett folyamatosan importalni ériiletes dron. Az emberek
csak egy kiilénleges cirkoruha viselésével élhették tul ezt a szdrazsdgot. Ez az
egység folyamatosan tjrahasznositja a test vizét, megakaddlyozva ezzel, hogy
az kijusson a bolygé légkorébe. A cirkoruha vagy az importalt vizkészlet
nélkiil, a test nem tudnd pétolni az izzad4ds sordn elveszitett vizet sem. Ebben
a szdraz kornyezetben a hatalmas Coriolis homokviharok gyakran elérik a
700 kilométer per 6ra sebességet is. Kénnyen leehetnék a hust a csontokrél,
majd szildnkokra forgacsolhatndk a csontokat is. Senki sem képes tdlélni
ezeket a viharokat, ha a szabadban kapja el éket. Ott vannak aztdn azok a
kiilénos, oriasi, gyakran negyedmérfold hosszu lények, amiket a fremenek
Shai-Hulud-nak hivnak, a tébbiek pedig homokférgeknek. Ezek a
homokférgek a sivatagokban élnek, amelyek a bolygé nagy részét boritjak. A
legkisebb zaj vagy vibralds elegendé ahhoz, hogy t6bb mérfoldnyirél is
felébressze és magdhoz vonzza a homokférgeket, amelyek koziil barmelyik el
tudna nyelni egy hdzat is egy pillanatnyi megtorpands nélkiill. Csak a
varosokban és néhdny sziklds gerincen - amik keresztiil-kasul szelik at a
sivatagot -, lelni biztonsdgot ezen szérnyek el6l.

Ugy ttinik, hogy egy ilyen ijeszté hely aligha lehet szintere a hamarosan
megtorténé eseményeknek. Mégis, milyen gyakran leliink kemény feliilet
alatt egy gazdag rejtekhelyre! Volt egy dolog, amit az univerzumban
mindennél t6bbre értékeltek, és ezt csak egy helyen lehetett megtaldlni. A
dolog a melanzs volt, a hely pedig a Diine. A melanzs egy fiiszer, amit csak a
sivatagban lehetett fellelni - a homokférgek metamorf életciklusanak
melléktermékeként, ami a fogyasztoit meghosszabbitott élettartammal és az
eléreldtas képességével jutalmazta meg. Annyira nagyra becsiilték, hogy a
Birodalom teljes gazdasagi szerkezete ezen alapult. Az Girnavigdcié nem volt
lehetséges az dltala biztositott elérelatds képessége nélkiil. A térvényeket be
kell tartani, a tulajdonokat meg kell figyelni, de senki sem korlatozhatja a
melanzs-fiiszer kidramlasat a Dlinér6l, semmilyen indokkal.
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Akdarcsak a bolygd, amelyen éltek, a fremeneknek a jellemz6i is durvék.
Kiszaradtak és gusztustalanok voltak. Mégis, megint hasonléan a bolygéhoz,
elrejtve élt benniik egy nehézségekbdl taplalkozd, a tuléléshez sziikséges
idedloknak szentelt szellem. Ez volt az a dolog, amibél a nagy harcosok
késziilnek, és ez volt az a rejtett eszkoz, amit Leto herceg kiakndzni remélt a
sajat érdekében.

Még akkor is, amikor Leto herceg felkésziilt a Diinére vezet6 utra, egy masik fél
is nagyon kozelrdl figyelte a helyzetet. Az Urligonak monopéliuma volt az
oOsszes tUrbeli széllitas felett, és a csaszarral és a Landsraad-dal harmasban
iranyitottak a Birodalmat. Az Urliga lelkesen 6rizte monopolhelyzetét, mivel ez
volt hatalmdnak egyetlen alapja. Senki sem utazhatott az drén keresztiil
sehova, csak az Urliga trhajéiban. Mindenkinek vissza lettek utasitva a
szallitmanyai, aki a monopdliumat megsértette, vagy megszegte szabdlyaikat.
Az Urligdnak egyetlen gyengesége volt, mégpedig, hogy nem tudtak
keresztiilnavigdlni az Gr6n a melanzs-fiiszer nélkil. Jobban fiiggtek a fliszer
aramldsatdl, mint barki mas. Nekik is nagyon oda kellett figyelniiik a Diinén
kibontakoz6 konfliktusra, és talan aktivan bele is kell avatkozniuk majd, ha a
fliszeraramlast valami fenyegetné.

Amikor Leto herceg és csapatai megérkeztek a Dtinén 1évé szdllasukra,
Arrakeen-be, minden rendben lévének tint. A felderiték minden ottmaradt
targyat gondosan atfésiiltek csapdak és mérgek utdn kutatva. A fremenekhez
kildott kovetek kedvezd jelentésekkel tértek vissza a Harkonnenek elleni
szovetség kotésének lehetéségérél. Lehet, hogy a hatalomdtadds kiiléndsebb
nehézségek nélkiil megtérténhetne? Hirtelen azonban beiitétt a ménkd,
méghozza vdaratlanul, beliilrél. Dr. Yueh, a csaldd suk-doktora, és aki csdszari
kondicionaldson ment keresztiil (a legmagasabb szinti kondicionaldson, ami
megakaddlyozza az emberi élet elvételét), aruléva valt. Képzését Harkonnen
bar6 kompromittélta, aki tdszként tartotta fogva a doktor feleségét. Az orvos
titokban kikapcsolta a haz pajzsait és elkédbitotta a herceget és csaladjat akkor,
mikor a Harkonnenek meglepetésszeriien megtdmadtik 6ket. J6l teljesitette
munkéjat és a rajtaiités és a sardaukar-csapatok kombindciéja elég volt ahhoz,
hogy feliilkerekedjenek a védékon. A herceget elfogtdk és a bardhoz
szallitottdk, csapatai nagy részét lemészaroltdk. Paul és anyja, Lady Jessica,
épphogy csak el tudtak menekiilni a sivatagha egy ornikopterrel, egy
maddrszerti repiil6 masindval. A baré szdmdra a gy6zelem teljes volt. A
triumviratus megkénnyebbiilten séhajtott fel, a gyilkos perpatvar véget ért, és
bar egy fontos nemest elpusztitottak, a fiiszer tovabbra is rendben dramolhat
tovébb.

A béar6 azonban még nem fejezte be. A fremenek megzavartdk ket az Atreides-
csapatok teljes elpusztitisdban azzal, hogy a megmaradtaknak segitettek
elmenekiilni. Ugy dontott, egyszer és mindenkorra megszabadul az Gslakos
sopredéktdl és unokadcesének, és Feyd-Rautha testvérének, 'Vadallat’ Rabban
Harkonnen-nek megparancsolta, hogy népirtasba kezdjenek, és a fremeneket
letakaritsak a bolygérol. A csaszar is kolesonadta sardaukarjait (még mindig
Harkonnen alruhdban), hogy segitsenek ebben.

Néhany év eltelt és torténetek kezdtek visszaszivarogni a baréhoz. A program
nem a varakozdsnak megfelel6en haladt. Jelentések érkeztek a kiils6 falvakban
megszaporodott rajtatitésekrél, amiket kiilonlegesen kiképzett, fedaykin-oknak
nevezett fremen csapatok vittek véghez. Ezek a fosztogaték sokkal tobb
veszteséget okoztak, mint amennyi ket érte, és ez a fliszer betakaritdsaban is
kezdte éreztetni a hatdsat. Killondsen aggasztonak taldltdk a Muad'Dib nevi
messias-vezet6r6l szolé beszamolokat, aki ezeket a fremeneket szervezte,
kiképezte és vezette 6ket gyézelemrdl gyézelemre.
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A fiiszer csokkenése komoly kovetkezményeket valtott ki az egész
Birodalomban. Végiil a legmagasabb szinten hoztdk meg a dontést, miszerint a
csaszari csapatok, a Landsraad és az Urliga egyiittesen, Osszehangolt
eréfeszitéseket fog tenni, és segit Harkonnen bdarénak, hogy a fremenek
ellenéllasat 6rokre felszamolja.

Ko6zben mi tortént Lady Jessica-val és Paul-al? Miutdn taléltek egy homokvihart
és egy homokférget, csapddba ejtette Gket egy fremen csapat, akik tdlélési
torvényiiket kovetve megolni késziiltek Oket a viziik miatt. Mivel Paul a
sziiletése 6ta rendszeresen lett fegyveres harcra, mentdt-szamitdsra és a Bene
Gesserit-ek médszereire képezve, rendkiviili képességeit hasznélva képes volt
iranyitani a szituaciét. O és anyja annyira lenytigézték a csapatot, hogy végiil
ugy dontottek, magukkal viszik ket vissza a sietch-iikbe, egy foldalatti erédbe,
ahol a fremenek otthonra leltek. Sok évszazaddal ezel6tt, a Bene Gesserit-ek
felkészitették a fremeneket a Kwisatz Haderach eljovetelére egy proéfécia
segitségével. "Egy Bene Gesserit és az utddja fogjdk a fremenek jovdjének kulcsdt
jelenteni’ Talan ezek a latogaték fogjak beteljesiteni a legendat? Fiiggetlenil
attdl, hogy 6k-e vagy sem, képességeik hasznalhaték voltak a Harkonnenekkel
vivott harcban.

Paul maga elkezdett furcsa latomdasokat latni, és fokozatosan egyre inkdbb
feltarulkozott el6tte egy nagy lazadas, a jihad, amit 6 fog vezetni. Sajat
sorsanak ezen tudatossidga megerdsitette gyanujat, miszerint 6 lehet a Kwisatz
Haderach. Az Elet Vizével végzett utolso teszt meggyézte 6t arrol, hogy valéban
6 az, aki utdn a Bene Gesserit-ek kutattak.

Az elkévetkez6 néhany évet a fremenek kiképzésére és felkészitésére
forditotta, az eléttiik 4ll6 szornyt cél érdekében. Az elsé lépése az lett volna,
hogy 6nmaga, mint apja drokdse szdmadra, visszaszerezze jogos helyét, mint a
Diine kormdnyzdja. Az oldalakat megvdlasztottdk és kozeledett a végsé
0sszecsapas.

Papiron, a Harkonnenek, a csaszdariak, az f]rliga és a Landsraad szovetsége
elsopré erejlinek tlinik a Paul altal 6sszegytjtott fremen csapatokhoz képest.
De Paul-nak mar volt néhdny meglepetés a tarsolydban. A szovetségesek nem
minden csapata volt a bolygén, csak annyi, amennyit elegendének véltek a
fremen felkelés eltaposdsahoz. A csapatok maradéka a bolygd koriili palyan
volt, vészhelyzetekre tartalékolva. Paul rajott, hogy azzal a fenyegetéssel, hogy
elpusztitja az 6sszes fliszert, megvan a lehet6sége arra, hogy az Urligat a sajat
oldaldra éallitsa at. Ennek a valtdsnak a végeredménye azt jelenti, hogy a
tartalékok egyike sem fog a bolygoéra leszallni, mivel, természetesen, a
csapatok az Urliga trhajoin voltak. Ez jelentSsen csokkentette az erdk
kiegyensulyozatlansagat. Igy most csak azokkal az el6-csapatokkal kell
foglalkoznia, amelyek kényelmesen tdborozva a hadjaratukra késziilédtek.

Ujonnan felismert hatalmat felhasznalva, Paul megidézett egy oriasi
homokvihart, hogy azzal dlcdzza rajtatitését. Gyorsan és csendesen szétosztotta
csapatait a pajzsfalndl, ami a birodalmi csapatokat oltalmazta és a megfeleld
pillanatra vart. Amint a homokvihar athaladt a fal f616tt és elérte a tabort, Paul
felhasznalta csalddja atomkészletét, hogy egy tdtongd lyukat robbantson a
falba. A fremenek pedig homokférgek hatdn lovagolva érkeztek meg! A
meglepetés teljes volt és a csata hamar véget ért. Paul visszanyerte a jog
szerint 6t illet6 cimét a Dinén. Igy ér véget a Diine-trilogia elsé része. A
masodik és a harmadik kdnyvek pedig folytatjak a jihad torténetét, ahogyan az
szétterjed az egész galaxisban, a Dlnérdl kiindulva.




ARULASKARTYAK
A Family Atomics kartyanak azonnali hatdsa van, ha olyankor

robban fel, amikor a viharjelzé Arrakeen, Imperial Basin vagy
Carthag felett van?

Valasz: A Family Atomics kartya haszndalatakor, az a

szektor sosem érintett, amit a vihar jelenleg
elfoglal. Azok a szektorok lesznek érintettek,
ahova mozog.

Hasznédlhaté a Family Atomics kartya, ha a pajzsfal (Shield
Wall) vagy a szomszédos terililet, ahonnan a robbands
kiindult, viharban van?

Valasz: Igen, mindkét esetben.

A Lasgun / Shield explosion elpusztitja a teriileten taldlhato
fliszert és a csapatokat is?

Valasz: Igen. Légy figyelemmel arra, hogy a teriileten
1év6 Osszes csapat elveszik, beleértve azokat a
jatékosokét is, akik nem vesznek részt a
csatdban.

Ha egy Karama Kkartya lett kijatszva azért, hogy
megakaddlyozza az Atreides jatékost az druldskartydk
megnézésében, akkor ez csak egy kdrtydra vagy a licitdldsra
keriil6 6sszes kartyara vonatkozik?

Valasz: A licitdlasra keriil6 6sszes kartyéara.

Egy Tleilaxu Ghola kartya lehet6vé teszi egy vezetének, hogy
harcoljon ugyanabban a fazisban, amelyikben meg lett 6lve?

Valasz: Igen, egy ezzel a kartyaval, a harcfazis soran

feltaimasztott vezet6 felhaszndlhaté ujra
ugyanabban a harcfazisban.

Ingyenesen lehet a Tleilaxu Ghola kartyaval feltimasztani
az 5 csapatot?

Valasz: Igen.

A haladdjatékban, felhasznédlhaté-e egy Karama kartya arra,
hogy megakaddlyozzunk egy jatékost a kiilonleges elényének
haszndlataban?

Valasz: Igen.

A haladéjatékban, a fremenek altal hivott Karama-homokféreg
is nexust okoz?

Valasz: Nem. Csak egy Shai-Hulud homokféregkartya miatt
torténik nexus.

FELTAMASZTAS

A feltamasztott vezeték tovabbra is arulék maradnak?

Valasz: Igen. Miutan egy vezet6 aruld lett, akkor az egész
jaték sordn arulé marad, még ha fel is tAmasztottak.

A haladéjatékban, fel tudnak tdmasztani a jatékosok
vezet6ket, ha mas vezetéket foglyul ejtettek a Harkonnenek?

Valasz: Igen. A jatékosok elkezdhetik feltdmasztani
vezetGiket, ha nincsenek sajat vezeto6ik,
akiket kijatszhatndnak a csatdban (ide
tartozik a Harkonnen is).

MOZGAS

Mikor a fremenek erdsitést hoznak, a Great Flat is beleszamit
a Great Flat-t6] szamitott két tertiletnyi tdvolsagba?

Valasz: Nem. Sosem szamit a Great Flat, mikor a két
teriiletnyi tdvolsag keriil kiszdmoldasra.

A 2017-es Tarsasjaték Vilagbajnoksdgon a tornaszabalyok
megtiltottdk, az Arrakeen-be vagy Carthag-ba torténd
szallittatast, majd az ornikopterek hasznalatdt. Néhany
ember szerint az eredeti szabalyok ezen a ponton nem voltak
elég vilagosak. Miért lettek ezek engedélyezve a mostani
szabalyokban?

Valasz: Mi (a fejleszt6k) mindig megengedtiik a jatékosoknak,
hogy csapatokat szallittatsanak Arrakeen-be vagy
Carthag-ba, majd ornikoptereket hasznéljanak.
Ugy gondolkoztunk, hogy a Dtine univerzum
kiulonféle katonai kulturdiban, a Kanly-féle
tdmadasok (vagy a fremen lehetdségek) gyakoriak
voltak. A kényvben 1évé invazié is hasonlé eset
volt. Egy harcolé csapatot elszallittatnak Carthag-
ba vagy Arrakeen-be, ornikoptereket lopnak,
amiket tovdbbi csapatok mozgatdsdra haszndlnak
hérom teriileten keresztiil a tdblan barhova.

Egy jatékos csapatai, amelyek egyetlen teriilet kilonbozé
szektoraiba mozogtak, kiilonb6z6 idépontokban,
mozgathaték vagy szallittathaték egyetlen csoportként?

Valasz: Igen.

Egy homokféreg mozgdsa beleszamit abba a csoportos
mozgéasba, ami a fremeneknek minden forduléban egyszer
megengedett?

Valasz: Nem. S6t, a homokféreg mozgasa a fliszerkitorés-
fazisban torténik, a nexus utdn, nem pedig a
mozgasfazisban.
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Befolyasoljak-e a szektorok a mozgast?

Valasz: Nem. Lasd a fenti 1. mozgasi kérdésre adott valaszt.
A szektorok szabdlyozzak a viharok mozgésat és
hatasat, valamint a fliszer elhelyezését és

begytjtést. Nem befolydsoljdk a mozgast.

Ha egy vihar Arrakeen vagy Carthag felett van,
befolyasolja-e a harom teriiletnyi (ornikopter) mozgdst?

Valasz: Nem, kivéve persze, ha az a viharba be, ki vagy
azon at vezetne.

Ha a vihar két frakcidt valaszt el egymadstdl, akiknek Pasty
Mesa-ban csapatai vannak, azok nem tudnak csatdzni
egymassal és a kovetkez6 forduléig a helytikon maradhatnak
(harci szabalyok). A kovetkez6 viharfazisban homokféreg
kartyat hizunk és nexus torténik. A két jatékos szdvetségre
léphet? A szdvetség rész azt mondja, hogy a szdvetségesek
nem harcolhatnak egymaéssal. Ha tudnak szovetséget kotni,
hogyan oldjdk meg a problémat? Egyikiknek a
mozgasfazisban kotelezé elhagynia a teriiletet?

Valasz: Igen. Ha az elsd jatékos, aki szallittat és mozog, nem
mozgatja ki csapatait arrél a teriiletr6l, amit a
két szovetséges frakcié elfoglal, a masodik
jatékosnak muszaj lesz... vagy elvesziti azokat a
csapatait (bekeriilnek a Tleilaxu Tanks-be).

CSATA

Lecserélhet-e egy jatékos egy Olcsé hdst fegyver- vagy
védelemkartydra azért, hogy megszabaduljon téle, vagy csak
egy vezetd helyett lehet kijatszani?

Valasz: Nem, egy jatékos nem cserélhet le egy Olcsé hdst
egy fegyver- vagy védelemkdrtydra. Azt csak
egy vezetl helyettesitésére lehet felhaszndlni.

Ugyanazt a fegyver- vagy védelemkartyat fel lehet haszndlni
egynél tobb gybéztes csatdban is? Lehet egynél tobbszor is
csatazni ugyanabban a fazisban, ha gy6ztiink?

Valasz: Igen, mind a két kérdésre.

Lehetséges, hogy egy jatékos csapatai, amelyek ugyanazon
teriilet  kilonbdzé  szektoraiba mozogtak  kiilonb6zé
idépontokban, egy csoportként csatdzzanak?

Valasz: Egyetlen csoportként kell csatazniuk (ha a
vihar engedi).
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Mi torténik, ha a Truthtrance kartyat, a Bene Gesserit hangot
és az Atreides-ek elérelatdsat, vagy ezek valamilyen
kombindciéjat, ugyanabban a csatdban hasznéljak?

Valasz: A Bene Gesserit hangot mindig az Atreides-ek
elérelatasa el6tt kell hasznédlni. A Truthtrance
kartya barmikor kijatszhaté ebben az
interakciéban. Vedd figyelembe, hogy egy
jatékos megvaltoztathatja haditervének egyes
elemeit, amelyek nem voltak érintettek a hang,
az Atrides-ek elérelatdsa vagy a Truthtrance
kartya altal.

Lehetséges, hogy egy jatékos onként megtagadja egy aruld
felfedését, ha az vele szemben harcolt a csatdban?

Valasz: Igen. Ha az druldd felbukkan veled szemben
egy csataban, nem kell felfedned, hogy az a
vezet6 a te druldd.

VEGYES

Fizetnek a szovetségesek az Urliganak minden szallittatdsuk
utén?

Valasz: Igen.

Mi a pontos ara az Urliga szallittatasanak vissza a tartalékba —
1 fiszer 2 csapatonként, vagy ennek a fele?

Valasz: 1 fiszer 2 csapatonként.

Mi torténik, ha az utols6 fordul6 végéig senki nem gyéz, és az
Urliga nines a jatékban?
Valasz: A fremenek gy6znek. Ha azok sem jatszanak, akkor

a legtobb erddot elfoglalé jatékos nyer. Ha tobb
ilyen is lenne, akkor megosztoznak a gy6zelmen.

A haladéjatékban, mikor a flszerpaklit Gjrakeverik, az egész
paklit ujra kell keverni?

Valasz: Igen.

A haladéjatékban, megkapjak a fremenek a homokféreg
elényét, ha a fliszerkitorés-fazisban egy masodik homokféreg
jelenik meg?

Valasz: Igen.

Hogyan kell fizetni az Urligdnak paratlan szamu csapatok
szallittatasakor?

Valasz: Minden részleges koltséget felfelé kell kerekiteni.
Tehat 5 csapat széllittatasaért 3 fliszert kap az
I'jrliga; 1 csapat szallittatasaért 1 fliszert; stb.




VALASZTHATO SZOVETSEGES SZABALYOK

SZOVETSEGES LEHETSEGES

Sersda gy6zelemhez

KORLATOZASOK | MELLEKHATAS MEGJEGYZES
Alapértelmezett sz6v. jaték A jatékosok szinergidt keresnek egymadssal, és
Zjétékos szovetség-korlat hosszabb jaték megprobdlnak kozésen nyerni, mikézben meg kell
eréd a gy6zelemhez tartani sajat erédjeiket is.
2 4t6kos szovetséa-korldt A jatékosok szinergidt keresnek egymdssal, és
J zovetscg révidebb jaték megprobéalnak kozoésen nyerni, 3 eréd elfoglalasaval és

megtartdsaval.

3 jatékos szovetség-korlat kézepesen hosszt jaték

4 eroda gy6zelemhez

A 3 leger6sebb dsszedllhat a 3 leggyengébb ellen, stb., de az
allitélag gyengébb jatékosok képesek lehetnek az erésebb
jatékosok szerencséjét megforditani és megdonteni az
egyensulyt.

5 jatékos szovetség-korlat valdszintleg a

3 eréd a gyézelemhez legrovidebb jaték

A 3 legerésebb 0Osszedllhat a 3 leggyengébb ellen, de az
allitélag  gyengébb  jatékosok  meglepetésszerien
gy6zhetnek a jatékban, a fontos csatdk megnyerésével.

Nincs korlatja a szovetségre R
léps jétékosoknak ’ e Lol a0 9

jaték
Sersda gy6zelemhez !

Az eredeti Dilne jaték szovetség-szabdlya; a balsors
taldlékonysagot sziil.
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