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Arrakis, planeta piasku i przyprawy na dalekim koticu Imperium, petna intryg i wojen.

Tg planetqg, zwang réowniez Diung, rzqdzg spiski, rebelie i wojny. Ztowrogi réd Harkonnenow snuje intrygi, gdy nowo przybyty rod Atrydow obejmuje wladze
i planuje zawrzec sojusz z rdzennymi mieszkaticami. Na tej niestawnej planecie piasku i przyprawy zostaniecie wrzuceni w sam Srodek konfliktu pomiedzy
dwoma Wysokimi Rodami, miedzy przemytnikéw i robotnikéw, zdrajcow i rebeliantéw, szpiegéw i Zotnierzy. Czy jestescie gotowi odkry¢ tajemnice Arrakis?

DIUNA: SEKRETY RODU to kooperacyjna gra narracyjna, w ktérej do-
taczacie do ruchu oporu walczacego z rodem Harkonnendw i poznajecie
Rozdziaty historii osadzonej w $wiecie Diuny. Kazdy Rozdziat rozgrywacie
poprzez rozpatrywanie serii Spotkan, starajac sie wypetnic¢ wskazane Cele.
Mozliwosé odbywania Spotkan jest ograniczona Czasem, dlatego nie ma
mozliwosci, aby doswiadczy¢ kazdego z nich. Limit ten oznacza, ze wiele
tajemnic tej historii bedziecie musieli wydedukowaé sami.

ZALOZENIA GRY _

Pod koniec kazdego Rozdziatu bedziecie musieli ztozy¢ Raport, sktadajacy sie
z pozyskanych przez was informacji oraz propozycji dalszych dziatan. Raporty te
maja wptyw na ogdliny kierunek, w jakim bedzie zmierzata wasza historia.

Nie ma wygranych, ani przegranych. Zamiast tego, wasze doswiadczenia
i decyzje tworza jedyna w swoim rodzaju opowiesc!

»Tajemnica zycia nie jest problemem do rozwigzania, a rzeczywistoscig
do doznania.” - Matka Wielebna Gaius Helen Mohiam

KOMPONENTY

WAZNE: Diuna jest petna sekretéw — nie odkrywajcie ani nie przegladajcie kart Spotkan, llustracji, Wprowadzen
Rozdziatéw oraz innych materiatow do czasu, az nie zostaniecie poinstruowani przez efekty gry, aby to zrobic.

1 talia Spotkan
(4 karty Oktadek i 68 kart Spotkan)

1 talia llustracji
(1 karta Okfadki i 23 llustracje)

» Wprowadzenie Prologu (oznaczone jako P)
Woprowadzenia Rozdziatow (oznaczone jako |, II, 11)

1 znacznik Konsekwencji: ¢
1 znacznik Czasu: E
1 plansza Gry

5 zetonéw Konsekwendji: )

27 zetondw Zasobow:

@ 6Broni: @@
& 6 Przyprawy: @
® 6 Wody: @

& 6 Podstepu: ()
@ 3Jokery: @

UWAGA: Zetony Zasobéw sg nieograniczone, wiec jesli wyczerpia sie
podczas gry, mozecie uzy¢ dowolnych zamiennikéw.

1 arkusz naklejek Umiejetnosci
4 plansze Postaci / Sojusznikéw
1 Mapa Diuny, 1 Mapa Tel Gezer

1 Instrukcja




PRZYGOTOWANIE GRY

P

.

Roztdzcie plansze Gry na $rodku obszaru gry, w zasiegu
wszystkich graczy i potdzcie znacznik N¢ na pierwszym polu
po lewej stronie toru Konsekwencji.

Przygotujcie miejsce w poblizu planszy na Pule Zasobéw. Jesli
nie jest to pierwszy, lecz kolejny rozgrywany przez was Rozdziat:

A.  Przygotujcie Pule Zasobéw zgodnie z liczba i rodzajem
Zasobdéw zanotowanych na karcie Postepu poprzedniej
rozgrywki.

B. Potdzcie Spotkania i llustracje, ktére juz zostaly przez was
zdobyte, blisko planszy Gry.

Pamietajcie, aby odréznié Spotkania, do ktérych macie
peten dostep, od tych, do ktérych macie czesciowy
dostep — patrz: Spotkania, s. 4.

Kazdy z graczy bierze swoja plansze Postaci. Przed rozpoczeciem
Prologu wybieracie Postacie, ktorymi bedziecie grali przez cata
historie. Na poczatku Prologu kazda Posta¢ jednorazowo zapewnia
jeden zeton Zasobu. Dobierzcie odpowiednie zetony i dodajcie je
do Puli Zasobdw.

W kolejnych Rozdziatach, gracze grajg poprzednio wybranymi
Postaciami, ale nie dobieraja ponownie zetondw Zasobow.
Kolejne Zasoby zdobywane sa dzieki naklejkom Umiejetnosci

i wydawanym na nie punktom Doswiadczenia, lub z kart Spotkan.

> przygotowanie gry

RZYGOTOWANI

~Poczgtek to czas najwiekszych staran, aby zachowana zostata réwnowaga.
Wie to kazda siostra Bene Gesserit...” - ,Wytyczne Muad’Diba”, ksiezniczka Irulana

Niewykorzystane karty Postaci sg odwracane na strony
Sojusznikéw. Rozpoczynajac Prolog, dobierzcie pokazane na
nich Zasoby kazdego Sojusznika i dodajcie je do Puli Zasobodw.

Potdzcie talie Spotkan kartg Oktadki ku gorze, blisko
planszy Gry.

Potézcie talie llustracji kartg Oktadki ku gorze, blisko
planszy Gry.

Przygotujcie Pule Konsekwencji. Wymieszajcie wszystkie zetony
Konsekwencji i potdzcie je do géry blisko planszy Gry.

i Rewers Awers: strona Awers: strona
i Bezpieczenstwa (x2) Konsekwencji (x3)

8 Przygotujcie kartki i przybory do robienia notatek.

9 Potézcie Mape Diuny w poblizu. Zapewni wam ona wieksze
rozeznanie w umiejscowieniu lokacji na Diunie.

1 O Zaloguijcie sie na stronie dune.playdetective.online, wybierzcie

Rozdziat, w ktéry cheecie zagraé i obejrzyjcie film wprowadzajacy.

1 1 Po obejrzeniu filmu wprowadzajgcego, wezcie i przeczytajcie
odpowiednie Wprowadzenie. Wykonajcie wskazane na nim
Polecenia i potdzcie je w poblizu.

UWAGA: Diuna: Sekrety Rodu sktada sie z 4 Rozdziatow (P, I, 11, IlI).
Rozpocznijcie historie od Wprowadzenia Prologu oznaczonego ,P”
w lewym gdérnym rogu. Prolog jest jedynie wstepem do gry. Jest
znaczaco krotszy i zaprojektowany tak, aby nauczyé was gry i poméc
zrozumiec zasady. Rozdziaty |, Il i lll stanowig gtdwna czesc gry,
odkrywajgca zawitosci catej historii.
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"ZASADY PODSTAWOWE

PLANSZA GRY

TOR KONSEKWENC

%f

TOR CZASU

Tor Czasu wskazuje, ile Czasu zostato wam do zakonczenia
Rozdziatu. Kazde odkryte przez was Spotkanie oznacza
przesuniecie znacznika I na tym torze.

POLE NARADY

Podczas gry wasza druzyna bedzie przedyskutowy-
wac Spotkania i zdobyte informacje. Pole Narad

jest jednak ostrzezeniem, ze wasz Czas prawie sie
konczy i powinniscie zatrzymac sie i poswieci¢ chwile,
by razem, jako druzyna, skupi¢ sie na waszych pomy-
stach, przypuszczeniach i wnioskach. Wykorzystajcie
pole Narady, aby przygotowac sie do wypetnienia

Celéw Rozdziatu.

Pamietajcie, jestescie druzyng i liczy sie opinia
kazdego z was. Diuna to nie miejsce dla oséb
o waskich horyzontach. Rozwazcie zdanie wszystkich

graczy.

~Pomyslcie o fakcie, ze gluchy nie styszy. Czyz nie cechujemy

sig wszyscy pewng gluchotq? Jakich zmystéw nam brak, ze
nie widzimy i nie styszymy innego Swiata, ktéry jest wszedzie
wokdt nas?” - Biblia Protestancko-Katolicka

POLE RAPORTU

Pole Raportu oznacza, ze wasz Czas sie skonczyt.
Wociaz rozpatrujecie Spotkanie, ktérego dobranie
spowodowato przesuniecie # na pole Raportu,

ale bedzie to ostatnie Spotkanie w tym Rozdziale.
Gdy rozpatrzycie karte, przygotujcie sie do ztozenia

Raportu (patrz: Koniec Gry, s. é).

TOR KONSEKWENCJI

Pozycja znacznika N na torze Konsekwencji wskazuje
liczbe punktéw Doswiadczenia, ktére zdobywacie na
koniec kazdego Rozdziatu (patrz: Doswiadczenie, s. é).
Konsekwencje symbolizujg, jak duzo Harkonnenowie
wiedzg o waszych dziataniach i ruchach na Arrakis.

Gdy dotrzecie do pola najbardziej po prawej na torze
Konsekwencji, natychmiast zalogujcie sie na stronie
dune.playdetective.online i przeczytajcie Historia@006.

WPROWADZENIA ROZDZIALOW

Wprowadzenia Rozdziatéw sktadaja sie z 5 sekgji:
WPROWADZENIE: To wstep do fabuty, reprezentujacy ogdlnag
sytuacje, w jakiej znajduje sie druzyna.

Przedstawia, gdzie jestescie.

CELE: To Cele aktualnie rozgrywanego Rozdziatu. Zawsze otrzymacie
co najmniej jeden Cel Gtéwny, ale moga pojawic sie rowniez Cele
Dodatkowe.

Wskazuje, dlaczego tu jestescie.

CELMISI:

CZAS: llo$¢ Czasu wyznacza liczbe Spotkan, ktére mozecie rozegrac LR CER S U \ e

podczas tego Rozdziatu. E e
NA POLUS

Okresla wasze ograniczenia. oK ! j .

ZASADY SPECJALNE: Ta sekcja przedstawia konkretne reguty,
ktorych musicie przestrzegad.

To sq wasze rozkazy.

rrakis

PIERWSZE SPOTKANIA: To pierwsze Spotkania, jakie mozecie
rozpatrzy¢ (patrz: Spotkania, s. 4).
To wasza droga naprzéd.

e —

POSTACIE
miejsce

Postacie, ktére wybieraja gracze, zostaja z nimi do konca na
historii. Bedg je rozwija¢ podczas gry, zdobywajgc punkty i najklejki
Doswiadczenia i nowe Umiejetnosci. Kazda Posta¢ ma
zdolnos¢ wymiany dowolnych 2 Zasobdw na przypisany
im Zasdb, wskazany na karcie Postaci. Zapewniajg one
rébwniez 1 zeton Zasobu na poczatku Prologu.
Sojusznicy to mieszkancy Diuny, ktérzy pomagaja wam
w trakcie historii. Mozecie dodawac im Umiejetnosci,
wydajgc punkty Do$wiadczenia. Kazdy z nich zapewnia
2 zetony Zasobdw na poczatku Prologu.

strona Sojusznika

ZASOBY

Aby przetrwac na Diunie i osiggna¢ wasze Cele, potrzebujecie Zasobdw. Wasze Zasoby
to: Przyprawa @, Woda @, Bron @, Podstep ) i Joker @) . Joker moze zastapic
kazdy inny zeton Zasobu. Bedziecie uzywaé Zasobdéw podczas gry, aby uzyskac¢ dostep
do Spotkan lub aktywowad rézne efekty gry. Wszystkie Zasoby, z ktérymi rozpoczynacie
gre, sa trzymane w Puli Zasobdw, dopdki nie zostang zuzyte i zwrécone do pudetka.
Uwazajcie! Musicie oszczedzac Zasoby podczas gry — Arrakis nie jest przyjazna planeta.
Na poczatku gry otrzymujecie startowe zetony Zasobéw, ale nie zdobedziecie ich duzo
wiecej na tych nieurodzajnych ziemiach.

UWAGA: Kazdy Zaséb przedstawia sposdb, w jaki radzicie sobie z napotkanymi
sytuacjami. Zeton Wody moze np. reprezentowaé przekupienie kogo$ na jatowe;j
i suchej Arrakis, a zeton Podstepu — ukrywanie swojej prawdziwej tozsamosci.




ZASADY PODSTAWOWE

Wasze zadanie jako agentow rebelii na Arrakis jest proste — ujawnianie
sekretéw i odkrywanie historii.

SPOTKANTIA

Rozgrywka polega na rozpatrywaniu Spotkan. Czytajac i rozpatrujac
kazde Spotkanie bedziecie stopniowo odkrywac wyjatkowa historie,
petna akgji i intrygi.

Zaczynacie od Wprowadzenia Rozdziatu, ktére zapewnia pierwsze
Spotkania do rozpatrzenia. Kazde Spotkanie ma swdj unikatowy,
wyrdzniajacy je numer. Spotkania zawierajg wazne informacje o historii
oraz odliczajg Czas, jaki pozostat do konca Rozdziatu.

KARTY SPOTKAN

1. Unikatowy NUMER KARTY, powigzany z dostepem
do tej karty.

2. TRESC KARTY: tekst ten opisuje sytuacje, w jakiej sie
znajdujecie i zapewnia informacje powigzane z waszymi
Celami.

3. ROZNE POLECENIA: W tym przypadku: dobierz karte
llustracji ,Y"”, aby przeczytaé wiadomo$é, i dobierz zeton
Konsekwencji.

4. DOSTEPNE SPOTKANIA do rozpatrzenia, razem

z opisami tego, co mozecie na nich odkry¢.

40 it %

—To ich szukali zotnierze? ‘
nie — moéwi dziew-
Z rzed

wszedzie naokof®

{ strzela o
i < miasto, ale my dobrze

przeszukiwah cat
sie schowali$my.

'BEPrzeczyvtaj wiadomos¢.
Ponie§ konsekwencje Spotkania odkrywajg przed wami rézne sytuacje, takie jak
swoich czynow. b . A . . .
badanie podejrzanych obszaréw, przestuchiwanie miesz-

kancéw Arrakis, czy szukanie wskazéwek. Kazde Spotkanie

zawiera wazne informacje, wiec skupcie sie podczas ich

P

1d na wschod i sprawd,
co si¢ dzieje na pustyni.

do wypetnienia waszych Celéw.

czytania — znajdziecie na nich wszystko, czego potrzebujecie |

(G408

Tor Czasu okresla, ile Czasu wam zostato, zanim trzeba bedzie ztozyé Raport
w siedzibie rebelii — w koncu nie mozecie pozostac na terytorium wroga zbyt dtugo.

Aby rozpatrzy¢ karte Spotkania, przesuncie znacznik Czasu na TORZE CZASU
o jedno pole w strone pola ,0".

Czas rowna sie liczbie kart Spotkan, jakie odkryjecie i przeczytacie podczas jednej
rozgrywki.

Kazde Wprowadzenie Rozdziatu informuje, od ktérego pola na torze Czasu nalezy
zaczal.

i
|
|
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ROZPATRYWANIE SPOTKAN

Dobierzcie karte Spotkania z odpowiednim numerem
Spotkania, ktére chcecie rozpatrzyc.

Przesuncie I na TORZE CZASU o jedno pole w prawo.

Ostroznie wyjmijcie karte o wskazanym numerze z talii Spotkan,
nie ujawniajac informacji z zadnej innej karty.

Przeczytajcie na gtos karte Spotkania. Upewnijcie sie, ze druga
strona karty pozostaje zakryta (jezeli nie wskazano inaczej).

Wykonajcie wszystkie Polecenia z karty Spotkania (patrz:
Polecenia, s. 5).

Potézcie karte Spotkania blisko planszy Gry, oddzielajac
Spotkania, do ktérych macie peten dostep, od tych, do ktérych
nie uzyskali$cie petnego dostepu (patrz: Odwrdd, s. 5).

A\ U1 W&o W

UWAGA: Utrzymywanie porzadku w kartach Spotkan jest kluczowe
w rozgrywaniu Rozdziatéw. Zalecamy, aby karty, do ktérych macie
dostep ograniczony do ich awersu byty umieszczone po lewej stronie

planszy, a te, do ktérych macie petny dostep, po prawej stronie planszy.

Pamietajcie tez, aby po rozpatrzeniu Spotkania poswieci¢ chwile na
zapisanie numeru jego karty w notatkach.

UWAGA: Wasze notatki sg rownie wazne, co noszenie filtraka na

Arrakis. Spotkania i zawarte w nich informacje s3 jak woda — nie nalezy -

marnowa¢ ani kropli.

Nie mozecie ogladac ani czytaé karty Spotkania, zanim giie"uzyskacie *
do niej dostepu lub nie wyniknie to z Polecenia. Kiedy juz rozpatrzycie
Spotkanie, jest ono dostepne do ogladania i czytania do konca dane;j

rozgrywki, jak i w kazdym kolejnym Rozdziale!

Dziatacie jako druzyna, ale niektore akcje moga byé wykonywane tylko
przez jedng osobe.

Czytajac karty Spotkan, bedziecie mogli zauwazy¢, ze czasem uzywana
jest liczba pojedyncza, a czasem mnoga. Nie ma to zadnego wptywu na
mechanike gry.

Przyktad: Informator czeka w umowionym miejscu. Upewniacie sig, ze nikt
was nie Sledzi, po czym wchodzicie w ciemny zaulek. Wreczasz mezczyznie

przyprawe.
— Udalo ci sig czego$ dowiedzie¢? — pytasz.

»Nadzieja przyémiewa zdolnos¢ obserwacji.”
- Matka Wielebna Gaius Helen Mohiam

<> spotkania (karty spotkan i ich rozpatrywanie)
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ZASAD

Y PODSTAWOWE

Spotkania czesto zawierajg POLECENIA, ktore musicie wykonaé. Niektére
z tych Polecen oferujg wybory, wiekszo$é jednak po prostu nakazuje, aby
dobra¢ i/lub przeczytaé komponent gry. Jesli karta zawiera wiele Polecen,
rozpatrzcie je jedno po drugim, w kolejnosci w jakiej sg wymienione.

ODWROC

lkona = oznacza, ze
mozecie uzyskac dostep
do rewersu dane;j karty
Spotkania. W niektérych przypad-
kach karta informuje, ze musicie
wydac lub dobraé zeton, aby moc
ja odwrdcié, ale zazwyczaj nie ma
zadnego kosztu. W takim wypad-
ku, jesli widzicie na karcie ikone %
mozecie po prostu jg odwrdcic.

Jesli musicie wydac zeton, lub
dobra¢ zeton Konsekwencji, aby
méc odwrdcic karte, musicie
podjac te decyzje, zanim
rozpatrzycie kolejne Spotkania.
Po podjeciu tej decyzji nie
mozecie juz zmieni¢ zdania.
Jesli jej nie odwrdcicie, do konca
gry macie dostep jedynie do jej
awersu. Jesli zdecydujecie sie
odwrécic karte Spotkania, macie
dostep do obu jej stron przez

. wszystkie kolejne Rozdzialy.

Podazaj za kobieta, aby

kontynuowa¢ rozmowe.

i Przyktadowe uzycie ikony % :
Dobierz 1 zeton Konsekwencji,
aby odwrdcic karte Spotkania.

llustracje przedstawiajg wazne sceny, ktére pomoga wam w trakcie historii. Karty

»Mozliwo$¢ zniszczenia danej rzeczy oznacza catkowitg wladze

»

nad nig. Przyznaliscie, Ze mam takg mozliwos¢. Nie zebralismy sie tu,
aby dyskutowad, negocjowad, czy dochodzic¢ do porozumienia.”
- Paul Atryda

DOBIERZ
1 ZETON
KONSEKWENCJ!

Kiedy zobaczycie to
Polecenie, musicie natychmiast
dobrac¢ jeden losowy zeton z Puli
Konsekwencji i rozpatrzy¢ go

w nastepujacy sposdb:

me Nic sie nie dzieje. Odrzudcie
ﬁ zeton Konsekwencji

z powrotem do pudetka.

Najpierw przesuncie S
. o 1 pole w prawo na torze

Konsekwencji (patrz:

Doswiadczenie, s. 6).

Potem wezcie wszystkie
zetony Konsekwencgji,

— DOBIERZ KARTE
ILUSTRACJI

"8 Kiedy widzicie Polecenie

* nakazujace dobraé karte
oznaczong litera, natychmiast wezcie
odpowiednig karte llustracji z talii
llustracji.
Nie ujawniajcie innych kart, dopoki
nie otrzymacie takiego Polecenia.

Mozecie trafi¢ na Polecenie, aby

DODAJ

DO PULI

ZETON ZASOBU
Jesli widzicie to
Polecenie, natychmiast
dobierzcie wskazany
Zaséb z pudetka

i dodajcie go do waszej
Puli Zasobow.

dobrac llustracje, ktdra juz posiada-
cie. Nie jest to bfad. Niektére karty
llustracji sg wazne, jest wiec kilka
szans na ich zdobycie. Jesli macie juz
dana karte i ponownie otrzymacie
Polecenie jej dobrania, po prostu je
zignoruijcie.

HISTORIA

| KSIEGOFILMY
Jesli widzicie to

' Polecenie, natychmiast
zalogujcie sie na
dune.playdetective.online,
aby uzyskaé dostep

wliczajac ten i wszystkie
uprzednio odrzucone

do pudetka, i utworzcie
nowa Pule Konsekwencgiji.

Zetony Konsekwencji symbolizuja

dostrzezenie waszych dziatan
przez Harkonnendw i stracenie i
przez was okazji, by trenowaé :
i zdobywac nowe Umiejetnosci.

UWAGA: Pula Konsekwencji jest
odéwiezana na poczatku kazdego |
Rozdziatu!

SPOTKANIA

Ta sekcja wskazuje, do
ktorych Spotkan macie

~ od teraz dostep. Kazde

Spotkanie zawiera tez opis tego, czego

mozecie sie spodziewac podczas

jego rozpatrywania. Numer (np. #003)

" do tych materiatéw.

Po zalogowaniu wybierzcie
odpowiednie pole i wprowadzcie
podany numer, aby pozyskac
wazne informacje

(na przyktad: Historia@008 lub
Ksiegofilm@007).

odpowiada numerowi karty Spotkania;
do ktérej macie od teraz dostep

i mozecie dobrac jg z talii Spotkan.
Pamietajcie, aby notowad, do ktdrych
Spotkan macie dostep.

UWAGA: Aby uzyska¢ dostep do
niektorych Spotkan, konieczne jest

Przyktady Poleceti znalezionych
i na kartach Spotkai:

Zespot musi wydac 1 zeton
Przyprawy, aby uzyskac dostep

te oznaczone sg literami, aby odréznié je od Spotkan. llustracje zdobywa siena | wydanie Zasobu.

do karty Spotkania #409.
rézne sposoby, np. we Wprowadzeniach Rozdziatéw, albo podczas Spotkan. | | Okanty Spotkeia
llustracji dotyczg te same reguty co Spotkan: [ WYDAJ ZETON p— - : i
DL , . i A ; . ‘m 1dz za zolpler;aml
& Mozecie ogladadi czytal tylko te karty llustracji, do ktérych macie dostep. | ZASOBU ! R doCTSI .

Jesdli widzicie to Polecenie,
wydajcie wskazany Zaséb
z Puli Zasobdéw i odrzudcie
go do pudetka.

& Niektdre karty llustracji zawierajg Polecenia, ktére musicie rozpatrzyc

zaraz po ich dobraniu. Zespot musi wydac 1 zeton Broni,

aby uzyskad dostep do karty
Spotkania #407.

& Po zdobyciu danej karty llustracji, jest ona dostepna dla wszystkich graczy I
przez wszystkie kolejne Rozdziaty.

polecenia na kartach ~




»Arrakis uczy idei noza - odrgbywania tego,

co niekompletne, i méwienia: teraz stato sie kompletne,
gdyz tutaj sie koriczy.” - ,, Mysli zebrane Muad’Diba”,
ksiezniczka Irulana

Gra konczy sie, gdy I znajdzie sie na polu Raportu
na torze Czasu.

Aby zakonczyé Rozdziat, wybierzcie opcje RAPORT

z menu na stronie dune.playdetective.online.

Pamietajcie, ze nie ma zwyciezcdw ani przegranych.
Gra polega na ukanczaniu i wptywaniu na fabute
kolejnych Rozdziatéw poprzez sktadanie Raportow
w siedzibie rebelii.

Raport sktada sie z serii dziatan, ktére rekomendujecie
swojemu dowddztwu. Dla kazdej z akcji wybieracie
jedna z sugestii, ktéra ma okreslony wptyw na kolejne
Rozdziaty. Ich efekty zostang przedstawione, gdy
zakonczycie juz Raport.

Po ztozeniu Raportu, mozecie wybrac¢ nowe
Umiejetnosci dla swoich Postaci, wydajac punkty
Doswiadczenia.

STOP!

Wiecie juz wszystko, co potrzebne, aby zaczaé graé

w DIUNE: SEKRETY RODU.

Kolejne sekcje tej instrukcji beda potrzebne, dopiero
gdy zakonczycie Prolog. Opisuja one wydawanie
PUNKTOW DOSWIADCZENIA w celu zdobywania
nowych Umiejetnosci, zasady TORU PUNKTOW
ZWYCIESTWA, zapisywania informacji na
ARKUSZU POSTEPU, rozpoczynania NOWEGO
ROZDZIALU, POWTARZANIA ROZDZIAtU oraz
PRZECHOWYWANIA GRY.

»~Mozemy powiedzieé, ze Muad’Dib uczyl si¢ szybko,
poniewaz najpierw wyszkolono go, jak sig uczyd,
a pierwszq lekcjg ze wszystkich byta wiara w to,
ze podota nauce.” - ,Cztowieczenstwo Muad’Diba”,
ksiezniczka Irulana

£ DOSWIADCZENIE:

Wydawanie zdobytych punktéw Do$wiadczenia pozwala podnosié¢ poziom Postaci.
Robi sie to przez umieszczanie naklejek Umiejetnosci na odpowiednich polach na kartach
Postaci i Sojusznikéw. Umiejetnosci wymagajg wydania punktéw Doswiadczenia, w liczbie

wskazanej na naklejce danej Umiejetnosci.
NAKLE)KBRUMIEIET NOSC)
R o R

Arkusz naklejek Umiejetnosci zawiera 3 poziomy Umiejet-

nosci, ktére odblokowuje sie po rozegraniu konkretnych

Rozdziatow. Wszystkie Umiejetnosci poziomu | odbloko-

wane s3g po rozegraniu Prologu, wszystkie Umiejetnosci

poziomu |l po rozegraniu Rozdziatu |, itd. Aby wykupié dalsze Umiejetnosci, musicie od-

blokowac¢ ich poziom, jak i posiadaé juz poprzednie poziomy danej Umiejetnosci.
Przyklad: przed zdobyciem Umiejetnosci ,Trening: Przemytnik, Ekspert”, musicie ukoriczyc Rozdziat I1
i posiadac juz Umiejetnosci , Trening: Przemytnik, Nowicjusz” i ,Trening: Przemytnik, Adept’.

Doswiadczenie jest dzielone miedzy catg druzyne, wiec naradzcie sie, jak chcecie je rozdzielic.
Nie mozna zachowywac punktéow Doswiadczenia miedzy Rozdziatami. Wszystkie niewydane
punkty sg tracone.

MISTRZ MIECZA

L

Kazda zdobyta Umiejetno$é ma jednorazowy efekt, ktdry
mozecie aktywowad w czasie gry. Aby go aktywowad, zakreslcie N N e
puste pole na tej Umiejetnosci i wykonajcie jej polecenie.

Przyktad: Na koniec Rozdziatu II, zeton Konsekwencji jest na polu ,3” toru
Konsekwencji. Zespdt zdobywa 3 punkty Doswiadczenia do wydania. Decydujecie sig wydac je
na 2 Umiejetnosci poziomu I dla 2 Postaci oraz na 1 Umiejetnos¢ poziomu I dla Sojusznika.

e e e R i . _— e —

Na odwrocie planszy Gry, zamiast toru Konsekwencji, znajduje sie tor Punktéw Zwyciestwa,
uzywany wytacznie w Rozdziale |1,

Zasady przesuwania znacznika na torze Punktow Zwyciestwa sg takie same jak dla toru Konsekwencii.

Jesli dobierzecie zeton Konsekwencji z czerwona strong Konsekwendji, przesuncie znacznik
Konsekwengji o 1 pole w prawo na torze Punktéw Zwyciestwa.

Niektore karty Spotkan pozwalajg zyskaé Punkty Zwyciestwa. W takim wypadku, przesuncie
znacznik Konsekwencji o wskazang na karcie liczbe pdl w lewo.

Przyktad: Karta zawiera polecenie: ,Zyskujesz 2 PZ”. Natychmiast przesuticie znacznik Konsekwencji
0 2 pola w lewo na torze Punktow Zwyciestwa.

Przypominamy, ze nie ma
zwyciezcow ani przegranych.
Tor Punktow Zwyciestwa
reprezentuje jedynie, na ile
pozytywny byt wptyw waszych
dziatan w Rozdziale III.

<> zakotczenie gry, doSwiadczenie, punkty zwycigstwa




”RKUSZ_POSTEPﬁ,

Ostatnia strona tej instrukcji zawiera arkusz Postepu. Stuzy ona do
notowania réznych informacji pomiedzy rozgrywkami.

Pod koniec kazdego Rozdziatu, poswielcie chwile na zapisanie na
arkuszu Postepu wszystkich potrzebnych informacji z Raportu i Spotkan,
do ktérych macie dostep, jak réwniez rodzaju i liczby posiadanych
zetonow Zasobdw.

ROZDZIALY

NOWY ROZDZIAL

Kiedy bedziecie gotowi rozpoczaé nowy Rozdziat, mozecie zaczaé od
wykonania standardowych polecen Przygotowania (patrz: Przygotowanie,
s. 2), uzywajac kolejnego Wprowadzenia Rozdziatu, oznaczonego
odpowiednim numerem w lewym gérnym rogu.

POWTARZANIE ROZDZIALU

Jesli chcecie rozegra¢ Rozdziat ponownie, wtézcie wszystkie Spotkania
z powrotem do talii Spotkan w odpowiednie] kolejnosci, awersem do
gbry. Spotkania kazdego Rozdziatu (P, I, I, lll) mozna rozpoznaé po
pierwszej cyfrze numeru (odpowiednio: 0, 1, 2 lub 3). Natomiast rewers
karty oznaczony jest dodatkowo literg ,B”.

Przyktad: Jesli skoticzyliscie rozgrywac Rozdziat II i cheecie go powtérzyc,
zbierzcie wszystkie Spotkania, ktorych numer zaczyna sig od 2 i wlézcie je
awersem do gory z powrotem w odpowiedniej kolejnosci do talii Spotkan.

Nastepnie wybierzcie opcje odswiezenia Rozdziatu na stronie
dune.playdetective.online. Pamietajcie jednak, ze odswiezajac
Rozdziat, stracicie caty postep i uzyskane informacje, dlatego
zalecamy ostroznosé przy podejmowaniu takiej decyzji.

PRZECHOWYWANIE GRY

. D[U NA: SEKRETY RODU sktada sie z Prologu i 3 Rozdziatéw,
oplsu@cych jedng, spdjna historie. Jej rozegranie zajmie wam
najpewniej kilka spotkan, dlatego wazne jest odpowiednie
przechowywanie gry pomiedzy rozgrywkami. Zapewnilismy wypraske,
ktéra pomoze w-éledzeniu waszego postepu. Przechowujac gre,
potdzcie wszystkie rozpatrzone karty Spotkan w prawej czesci wypraski,
a nierozpatrzone — po lewe;j.
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