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Arrakis, Duna, planeta koteni a nekonecnych piskit na samém okraji Impéria, zmitand intrikami, vzpourou a vdilkou.

Pravé na tuto planetu prichdzi na prani imperdtora rod Atreidii, aby se zde ujal vlddy. Zatimco se snaZi najit podporu u mistnich obyvatel, dosavadni
sprdavce Arrakisu, rod Harkonnenii, proti nému sprddd tajné plany. Jste vrzeni doprostied svaru dvou mocnych rodil, mezi paserdky a délniky,
zrddce a povstalce, agenty a vojdky. Jak se postavite k tajemstvim, jez mdte odhalit?

PREDS

DUNA: TAJEMSTVI RODU je kooperativni piib&hova hra ze svéta Duny.

V pribéhu sklddajicim se z nékolika kapitol budete moci prozit dobrodruzstvi,
v némz se vzijete do roli pfislusnikd odbojové skupiny podnikajicich
podvratné akce proti rodu Harkonnent. Jednotlivymi kapitolami budete
prochézet prostrednictvim po sobé jdoucich setkani, jez védm umozni splnit
cile dané kapitoly. Cas na jejich spInénf je véak omezeny poctem setkani

— nebudete tak moci zazit kazdé jedno setkani a mnohé zahady, jez se

v pribehu objevi, budete muset vyresit s pomoci dedukce.

 HERNI MATERIAL

Na konci kazdé kapitoly poda vase skupina hrdind hlaseni shrnujici zjisténé
skutecnosti a navrhne dalsi postup, ¢imz ovlivni smérovani pribéhu.

Hra nezna vitéze ani porazeného. Namisto toho ¢eké na hréce jedinecny
pribéh utvoreny jejich vlastnimi zazitky a rozhodnutimi!

»Zdhada Zivota neni problém, ktery se md fesit, ale skutecnost, kterd se md zazit.“
- Ctihodnd matka Gaius Helena Mohiamovd

DULEZITE: Duna je plna tajemstvi — nedivejte se na karty setkani, karty indicii,
Gvody kapitol a podobné materiély dfive, nez k tomu dostanete pokyn.

1 balicek setkani

(4 kryci karty a 68 karet setkani)
1 bali¢ek indicii

(1 kryci karta a 23 karet indicii)

, : Uvod k prologu (oznaéeny pismenem P)

Uvody kapitol (oznagené &isly I, 11, 111)
1 ukazatel nésledkd: N

1 ukazatel ¢asu: @

1 herni plan

5 Zetonl nasledkd: §

|

27 Zzetond zdrojd

® 6 zbrani: @

@ 6 kofeni:(@)

® 6vody:@

® 6lsti: Y

® 3 moudrosti: (@)

POZNAMKA: Zetony zdrojli nejsou nijak omezené. Pokud vam tedy
béhem hry dojdou, mizete namisto nich pouzit libovolnou nédhradu.

1 list s nalepkami dovednosti
4 desky postav/stoupenct
1 mapa Duny, 1 mapa Tel Gezeru

1 sesit pravidel




PRIPRAVA HRY
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dosavadni hry.

zasoby zdroju.

<> Ptiprava hry

Doprostred stolu polozte herni pléan. Na levé krajni pole
stupnice nasledkd polozte Zeton W .

2 Pobliz herniho planu pripravte misto pro spole¢nou zésobu zdroju.
Pokud pokracujete v pfibéhu a pfipravujete dalsi kapitolu:
A.  Pripravte si do spolecné zadsoby pocet a druh zdroji (zbylé
ponechte v krabici), ktery jste si na konci predchazejici
partie poznamenali na zaznamovy arch pokroku.

B. Rozlozte na stll karty setkani a indicii, jez jste ziskali béhem

(Nezapomente pritom odlisit setkani, k nimz mate plny
pristup, od téch, které jsou pristupné pouze castecné
(viz Setkani na strané 4).)

3 Kazdy z hraca si vezme desku své postavy. Pokud pripravujete

Prolog, vyberte si postavu, za kterou budete cely pfibéh hrat.
Kazdé postava poskytuje jeden zeton zdroje (jednorazove pred

zapocetim Prologu) — pridejte uvedeny zeton do spolec¢né

V nasledujicich kapitolach se pak hracdi ujmou postay, které si
vybrali na zacatku hry, tentokréat vsak neziskavaji uvedeny zeton
zdroje. Dodatecné zdroje mohou ziskat z nalepek s dovednostmi
(ziskanymi za body zkusenosti) nebo z karet setkani.

Zacdtek je doba, kdy je tteba peclivé dbdt o co nejpiesnéjsi
rovnovdhu. To vi kazda sestra z Bene Gesseritu...
- princezna Iruldn: Pravd kniha o Muad’Dibovi

Postavy, které si nikdo nevybral, obratte stranou , stoupence”
vzhiru. Pfed zapocetim Prologu si vezméte zdroje uvedené na
karté kazdého ze stoupenct a pridejte je do spolecné zasoby.

6 4

5 Vezméte balicek setkani a polozte jej vedle herniho planu
(véetné kryci karty navrchu).

6 Vezmeéte bali¢ek indicii a taktéz jej polozte vedle herniho planu
(véetné kryci karty navrchu).

7 Pripravte zetony nasledkd: viechny je zamichejte a polozte licem
doll pobliz herniho plénu.

lic: bezpedi (2x) lic: nasledky (3x) ‘

o)
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O Prihlaste se na stranku dune.playdetective.onIin"e,i/ybertle-
kapitolu, kterou se chystate hrat, a podivejte se na Gvodni
videosekvenci. ;

1 1 Po zhlédnuti videolvodu si prectéte kartu s Gvodnim textem.
Jakmile vykonate pokyny uvedené na karté, ponecheijte siji po ruce.

POZNAMKA: Piib&h za&ina Prologem. Vezméte si tedy kartu

s tvodem do kapitoly oznacenou v levém hornim rohu pismenem ,,P".
Pribéh hry DUNA: TAJEMSTVI RODU se sklada ze 4 kapitol (P, I, 11, 11I).
Prolog slouzi predevsim jako Gvod do hry — je znatelné kratsi a ma

za Ukol hrace seznédmit se zakladnimi principy. Jadro hry spociva

v kapitolach |, Il a lll, v nichz se pribéh naplno rozvine.

Pripravte si tuzku a papir pro zapisovani poznamek. ol

Polozte na stil mapu Duny, ktera doplni kontext pfib&hu. “ o

2 I

=
w
<
=<
-
"

PREHLED HERNIHO MATERIALU

GILDE)

HERNI PLAN

STUPNICE

STUPNICE NASLEDKU

STUPNICE CASU

Stupnice ¢asu ukazuje, kolik ¢asu hrac¢dm zbyvé do konce
aktualni kapitoly. Kazdé setkani, jez zahajite, posune vas #
o jedno pole smérem k nule.

PORADNI POLE

Bé&hem celé hry se nepochybné budete spolecné
radit a probirat informace, které jste ziskali pfi svych
setkanich. Poradni pole slouzi pouze k upozornéni,
ze nezbyva prilis ¢asu a bylo by dobré se na chvili
zastavit a probrat spolecné své domnénky, zavéry

a navrhy. Vyuzijte tohoto upozornéni k tomu,
abyste se pokusili co nejlépe splnit cile kapitoly.
Pamatujte, ze jste tym a Ze se kazdy nazor pocita.
Duna je mistem, kde maji informace casto cenu

Zivota, vénujte proto pozornost kazdému poradnimu
hlasu.

»~Pomysli na skutecnost, Ze hluchy clovék neslysi. Pak, jakou
hluchotou my vSichni netrpime? Jakych smyslii se ndm
nedostdvd, Ze nevidime a neslySime jiny svét vitkol nds?*“
- Oranzskokatolickd bible

POLE HLASENI

Jakmile dospéjete k poli hlaseni, znamena to, ze

Cas vyhrazeny pro vas ukol vyprsel. Vyhodnotte jesté
setkani, které # na toto pole posunulo, bude to viak
posledni setkani v dané kapitole. Jakmile je karta
vyhodnocena, pripravte se na podani hlaseni

(viz Konec kapitoly na strané é).

STUPNICE NASLEDKU

Stupnice nasledkd mimo jiné ukazuje pocet bodu
zkusenosti, které ziskate na konci kazdé kapitoly

(viz Zkusenosti na strané 6). Nasledky se zde mysli mnozstvi
informaci, které o vasich aktivitdch a presunech na Arrakisu
ziskali neprételsti Harkonnenové.

Pokud na stupnici nasledkd doséhnete pole zcela vpravo,
prihlaste se na webovou stranku dune.playdetective.online
a vyhledejte zdznam historie@006.

JESKYNEVE STITOVEM VALU

UVODY DO KAPITOL

Na kartach dvodu naleznete pét oddilt:

UVOD: Popis udalosti odehravajicich se kolem vadeho tymu.
To, kde se pravé nachdzite.

CILE: Popis cilt aktuélni kapitoly. Karta vzdy uvadi jeden nebo vice
hlavnich cilG, ale mGze také obsahovat cile vedlejsi.

To, pro¢ zde jste. B
- CILE MISE:
CAS: Mnozstvi ¢asu uréuje, kolik setkani budete moci béhem aktualni
kapitoly zahdjit.

Vase omezeni.

UKAZATEL

4
£ Epsy POLOZT
Np POLE b.
_ N i

ZVLASTNI PRAVIDLA: Tento oddil upfeshuje pravidla platici
pro aktualni kapitolu.
Vase rozkazy.

VYCHOZI SETKANI: Setkani, jez jsou vam k dispozici na za&atku
kapitoly (viz Setkani na strané 4).
Vase cesty vpred.

POSTAVY

Postava, kterou si vyberete, s vami zlistane az do konce
pribéhu. BEhem hry se diky bodim zkusenosti a novym
dovednostem zlepsuje a rozviji. Kazda postava dokaze
vyménit libovolné 2 zdroje za zdroj, na néjz se specializuje
(viz deska postavy). Zaroven na zacatku Prologu skupiné
prinasi 1 Zzeton zdroje.

strana hrdce

prostor pro
samolepky

ARY
KHORAS

ATREIDSKY SPEH

Stoupenci predstavuji obyvatele Duny, kteri vam béhem
dobrodruzstvi pomahaiji. | jim lze pomoci bodu zkusenosti
vylepsovat dovednosti. Na zacatku Prologu skupiné
prinasi 2 zetony zdrojl.

Postavy a stoupenci se lisi tematicky, herné vsak funguji
podobné.

strana stoupence

ZDROJE
Abyste na drsné Duné dokazali prezit a pInit tkoly, budete potrebovat zdroje.
Ty zahruji kofeni @, vodu @, zbrané Q, Isti @ a moudrost @ . Zetonem moudrosti
Ize nahradit libovolny jiny Zeton zdroje. Uvedené zdroje budou vase postavy béhem
hry vyuzivat k zahajeni nékterych setkani nebo aktivaci riznych hernich efektl. Veskeré
zdroje, se kterymi vstoupite do hry nebo ziskate pozdgji, zlistavaji ve vasi spolecné
zasobé zdrojl, dokud je neutratite (vratite do krabice). Zachazejte se svymi zdroji
moudre a Setrete si je na chvile, kdy je budete opravdu potrebovat — Arrakis neni
zrovna privétivou planetou. Na zac¢atku hry sice obdrzite néco od kazdého zdroje,
béhem svého plsobeni na drsné planeté vS§ak o mnoho vic neziskate.
POZNAMKA: Kazdy ze zdroju predstavuje zpUsob, jak se vyporadat s uritou
situaci. Zeton vody m(ize na pustém a vyprahlém Arrakisu reprezentovat Uplatek,
Zeton lsti treba zase utajeni pravé identity.
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Vase Uloha jakoZto povstaleckych agentd na Arrakisu je prosta: VYHODNOCENI[ SETKANI Sevtkam,castc? OPsathJ' PO_KYNY' ,kte,rynjl se musite Fidit. N y: »Schopnost néco zniéit znamend absolutni moc nad véci. Pripustili jste,
c ” g S Nékteré nabizeji moznosti, mnohé vés vsak vyzvou, abyste si jednoduse Ze takovou schopnosti disponuji. Nejsme zde proto, abychom diskutovali
odhalovat tajemstvi a rozpletat pr'beh hry' 3 ) li a/neb fedetli urdi h ‘ t4st. Obievi-li karté vi nebo vyjedndvali nebo délali kompromisy...*“
1 Opatrné, tak abyste omylem neodhalili informace na jinych vzali a/nebo precetli .UI’.CItOU erni soucast. Objevi-li se na .arte vice e o
SETK A N I kartach, vyjméte kartu z balicku setkani s ¢islem setkani, pokynd, vyhodnotte je jeden po druhém v pofadi, v némz jsou uvedené.
které chcete zahdjit.
Jadrem hry je odkryvani karet setkani. Ctenim a vyhodnocovanim - : L , T s &
jednotlivych setkani budete krok po kricku odhalovat jedinec¢ny pribéh 2 Posurite ® na STUPNICI CASU o 1 pole smérem k 0. - OTOCENI KARTY TAHNETE & VEZMETE SI KARTU PRIDEJTE
v At s A LY o . : < 1T NASLEDEK INDICII ZIETOINRZIDIRO
plny akce a intrik. 3 Nahlas prectéte text popisujici setkani. Dbejte na to, aby zadni - Symbol B naznacuie, : : ] by ¢ ; ¥ DO (S)POLECEI\E
Zacnete Uvodem do kapitoly, ktery vas uvede do déje a nabidne strana karty zlstala skryta (pokud nedostanete jiné pokyny). ze muzekte ijat Jakmile rllarazrte N ‘ Jeskthze gl (s r: te(:to ZASOBY
A 1 Ny o= . . "y NI fistup k zadni strané tento pokyn, musite okyn, musite si ihned vzit
vychozi setkani, do nichz se mlzete pustit. Kazdé setkani mé pfirazeno 4 Provedte viechny pokyny uvedené v daném setkani ) kF') : VIO (i ol Y yt’h 1 it dp s i k- Vidite ditento pokit
Cislo, podle néjz ho mizete jednoznacéné identifikovat. Karty setkani (viz Pokyny nize). zirty Eeisan’y Ve teryvc. h B T vyoa S " arti Indicll oznaceiio i S Al 1 L, Y tl
jednak obsahuji dalezité informace a stiipky pribéhu, jednak funguiji 3 T " - ! pripadech karta naznacuje, ze Jed?n z petlcve. Zetond naslgdku pismenem. vezmete siihned zetof
B ol ast Ktemivam sbiva do konce Kaniioly. Odlozte vyhpdnocenou kartu setkani pobliz herniho plénu tak, pied otodenim musfte utratit a nasledovné jej vyhodnotit: Dbéite na to, SoyatiaE WAL s uvedeného zdroje
J p . y y pitoly Sl . DR kani olny oFi ; b ok ) yste p y y L L
: aby bylo zfejmé, zda mate k danému setkani plny pfistup, nebo tahnout n&ktery zeton. N, J DA neodhalili nakteris A S RSaEe: 7 krablceva F[)I’I(?Ie_]tejej
B e _ | nebo ne (viz Otoceni karty na strané 5). Vétsinou viak otodeni nic nestoji I S M te i et ., do spolec¢né zasoby.
P p e e e tazeny zeton nasledki zpét uze se stat, ze vas hra vyzve,
KARTY SETKANI . ’ ) L Y ) A i pv . = do krabice. abyste si vzali kartu indicif,
o 1 POZNAMKA: Dobré organizace karet setkani na stole je zasadni znamena, ze mlzete kartu kterou jiz méate. Nejedna se o chybu HISTORIE
g 1. Jedine¢né CISLO slouzici k pFistupu ke kart&. podminkou spravného odehrani kapitoly. Doporucujeme setkani, jednoduse otodit. Nejprve na stupnici Nékteré indicié isou dlezité : A FOLISKY
e "2l s i 2. PRIBEHOVY TEXT: Text popisujici situaci, v niz se u nichz mate pristup pouze k jejich predni strané, pokladat nalevo Pokud musite pfed otoc¢enim nasledki posurite aexistuje tak vice moznosti j’akje '
R emgfﬁsmejgtjwk ocitate. Z néj budete Cerpat informace, které vém umozni od herniho planu a ty, k nimz mate plny pfistup, napravo od néj. karty utratit Zeton nebo tahnout o 1 pole doprava (viz iskataMatedliAnc z’indicil' Narazite-li na tyto
schovat ve str 3 P:; iy, ) i B o ~ z 5 p o A = . v g = o
ol S pulﬂy e i o] splnit vase cile. Nezapomernite si také po vyhodnoceni setkani zapsat do poznamek &islo o n,a5|edku’ jite: Zitischostina Sl a hra vadm ji znovu nabizi, prosté Pokyny, prlh!aste i
B e . L Sy TS ioho kart otoceni rozhodnout jesté pred Poté vezméte vsechny ° x ¢ ? z# ihned na stranku dune.
?,. RUZNE PVOVI<}{N¥: Vt,omto pripadé: Vezmete si kartu ‘ J y. MR - pustite 4o dalsiho Setony naAleclki o dany pokyn ignorujte. WA R
|nd|f:|| y'a p[ectete si Zpravu, kterou obsahuije. setkani. To znamena, e se tohoto a Zetond, které jste d 5 vyhledejte uvedeny
Pote tahne‘te %etfn n/asleflku. i | ) 4 POZNAMKA: Vade poznamky jsou v této hfe stejn& nepostradatelné, nikdy rv‘em/&ieteerétit/kJii dﬁV‘i dfive odhodili do krabice) e ' zéznam: v hlavnim okné&
e 2 SF:TKANI’ B st 22021t Spolu s popisem tono, _ jako jsou filtrsaty na Arrakisu. Setkani a informace v nich obsazené jsou .. i EEEils karté setkani a otoCit a znovu je zamichejte SETKANI zvolte pislugny druh zaznamu
R co béhem nich muzete ocekavat. | jako voda — ani kapka by nemé&la pfijit na zmar. & ' o ji. Pkolkad se rlovzhodnlete kadrt'T a pripravte vedle herniho Tato informace hracdm a zadejte do vyhledavani uvedené
\Z::‘ei:;::;ﬁ:m " @ Sectkani vas prenesou do nejriznéjsich situaci, jako je prazkum , T vot tam neotaclft., ?na’sega/ ie 1 planu licem dold. { M § sdéluje, kterd setkanijsou | &islo (napiiklad: historie@008
podezielého mista, rozhovor s obyvateli Arrakisu nebo nélez ; ; : . ‘o - . o L e e Zetony nasledkd symbolizuiji [ nové dostupna. U kazdého | nebo folisky@007).
ogcd : i ok 5 DO f Nikdy si neprohliZejte nebo nectéte karty setkani, ke kterym nemate, . . | Pokud se ji rozhodnete otoéit, 7 “y'k o i ey ) !. e e i X |
ydat se na vichod azjistit, analf?bo precvinvwetg, Kazda z kare‘E muze F?OlOdkryt n.eljafy | | zatim pfistup, pokud vés k tomu hra pfimo nevyzve. JaRile je-nékteré | | ziskate po viechny nasledujici (Zja;r:gfr']gr;a“ YH\;flfinan:r\]/(')t\}/’é el z nhlc Je Sepinen.! SISl FiOFkNS
co se v pouti dgje. dulezity fakt, ctéte je tedy pozorné — setkani obsahuji vechno, | | sotkani vyhodnocené, je mozné se k nému béhem partie i Zbyvajicich kapitoly pristup k ob&ma jejim N b byéte Yy ! ?’ |o, (;C())(\)/;)s P nrkwuzte cetsic. ,
=BT P 2l s &l : i . ! | ' islo oznacuje kartu setkani,
co budete potrebovat pro splnéni svych cild. kapitol vracet a &ist jej! A, jinak vyuzili k procvicovani svych s s wilis Sean
s R ——_—_— A niz mate nyni pristup a muzete |
| Nisledujte Zenu, abyste mohli ﬁ?‘:_" = . . ) 3 tdhnout z balicku. Nezapomerite Pfiklady pokynii uvedenych
A C A S e e | ' pokracova.tvrohovoru. ' : POZNAVMEAI: ?jto;y haslledvkclj & pr&béiné T poznémky, AL '. i o
' . = . | se nazacCatku kazde kapitoly vzdy LA 5 2 .
) Piklad symbolu ‘% : Chcete-li tuto ! - g ) +setkani jsou vam dostupna. s Gl e
Stupnice ¢asu na hernim pléanu ukazuje, kolik ¢asu vasi skupiné zbyva, nez se bude A o ookt talinste | uvadeéji do vychoziho stavul! ST IR lﬁm .._._—i?ronﬂuﬁ_e'_se Sardauka
muset vratit na zakladnu povstalct a podat hlaseni — na nepratelském tGzemi neni b . s isledki ¥ L ; ,e er.a i ; o -
; T e IR [ ccton naslediit, o 1 | vyzaduji zaplaceni zdroje, abyste je
zahocljlno. s pr|||s.d|ouh‘o. : Indicie reprezentuji dalezité predméty ¢i informace, jez vdm pomohou ‘ mobhli zahdjit. Clicesli Jandallapii g
Jakmile jste se rozhodli zahdjit a vyhodnotit nekteré setkani, posunte ukazatel casu P e - e ke karté setkdni #409, musi
< 5 v odhalovani pfibéhu. Karty indicii jsou oznac¢ené pismeny, aby se daly J 3
na STUPNICI CASU o 1 pole smérem k 0. , ek e & i f S s ‘ utratit 1 Zeton kotent.
. A A A g e s . snadno odlisit od setkani. Indicie muzete ziskat rdznymi zpUsoby, napriklad i
Mnozstvi ¢asu odpovida poctu karet setkani, které prectete a vyhodnotite béhem i f A LN i N N i ¢ %
jedna/par 1 . prostrednictvim Gvodnich textd kapitol ¢i setkant. URAYNIESZEIR@IN e — P —
: . ,' . : , - T , Sledujte voja
V Gvodu do kazdé kapitoly se dozvite, na kterém &isle se ma ukazatel ¢asu na zacatku | Pro indicie plati mnoha pravidla, jez plati pro karty setkani: ZDROJE !m 15 ; lzlg’dfl:gﬁllfyna
kapitoly nachazet. I & Prohlizet a Cist Ize pouze karty indicii, k nimz mate pfistup. Vidite-li tento pokyn, presufite | :
—_ & Nék’geré k/arty indicii obsahuji pokyny, jez je treba vyhodnotit ihned | 7eton uvedeného zdroje ze Chce-li Adam ziskat pristup
»Nadéje tlumi pozorovaci schopnost.” po ziskanf karty. | spolecné zasoby do krabice. k setkdni #407, musi utratit
- Ctihodnd matka Gaius Helena Mohiamovd & Jakmile ziskate pfistup k nékteré karté indicii, zGstavéa k dispozici véem | 1 Zeton zbrané.

hracdm po vsechny nasledujici kapitoly.

> Setkdni (popis karty setkdani, vyhodnoceni) Pokyny na kartich ~




»Arrakis uli filozofii noze — ufiznes to, co neni dokoncené,
a reknes: ,A ted uz je to dokoncené, protoze to konci zde.
- princezna Iruldn: Sebrand réeni Muad’Diba

Kapitola kondi, jakmile g dosahne pole ,hlaseni” na
stupnici casu.

Abyste kapitolu ukondili, vyberte z nabidky na strénce
dune.playdetective.online volbu HLASENT.

Pamatujte: Hra nekondi vitézstvim nebo prohrou — hraci
prochazeji pribéhem po jednotlivych kapitolach,

na jejichz konci se vraci zpét na zékladnu povstalc(,
aby podali hléseni. BEhem ného maji moznost ovlivnit
déj nasleduijicich kapitol.

Béhem hlaseni také navrhnete svym veliteldm dalsi
postup. U kazdé navrhované akce vyberete jedno
doporuceni, které naznacuje, jak budou ovlivnény
nasledujici kapitoly. Na konci faze hlaseni se pak
dozvite, jaké disledky vase volba méla.

Po podanf hlaseni mate moznost vyuzit body zkusenosti
(odpovidajici hodnoté na stupnici nasledkt) a naudit
své postavy novym dovednostem.

il s ol EAERE
V tomto okamziku jste se seznédmili se v§im,
co potrebujete k zapoceti hry.
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Oddily, které nasleduji dale, obsahuji informace, jez
budete potrebovat az po dokonceni Prologu. Najdete
v nich pokyny k ziskédvani novych dovednosti pomoci
BODU ZKUSENOSTI, vysvétleni STUPNICE
VITEZNYCH BODU, popis zdznamového archu
pokroku, postup zahajeni NOVE KAPITOLY,
OPAKOVANEHO HRANI KAPITOLY

a ULOZENI HRY.

»MiiZzeme uvést, Ze Muad’Dib se ucil tak rychle proto, {
Ze jeho prvni vycvik byl zaméfen na to, jak se ucit.
A vitbec prvni lekci byla vira, Ze je schopen se ucit.“

- princezna Iruldn: Lidskost Muad’Diba

Ziskané body zkusenosti vam umozni vylepsit své postavy. Nové dovednosti maji
podobu samolepek, které si hradi nalepi na uréené misto na desce postavy ci stoupence.
Dovednosti lze ziskat pouze utracenim bodl zkusenosti.
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Na listu nalepek naleznete 3 Grovné dovednosti, které se odemykaji
po dohrani urcité kapitoly. Po dohrani prologu se tedy zpristupni
vsechny dovednosti Grovné |, po kapitole 1 dovednosti Grovné Il atd.
Aby postava mohla ziskat dovednost vyssi Urovné, musi mit pred-
chazejici Uroven této dovednosti. Zaroven musi byt tato Groven
dovednosti zpfistupnéna dokoncenim odpovidajici kapitoly.
Priklad: Nez budete moci ziskat dovednost ,,Vycvik: paserdk, expert’, musite
mit odehranou kapitolu 2 a vyuZitou dovednost ,Vycvik: paserdk, novdcek
a ,Vycvik: paserdk, specialista”
Zkus$enosti jsou spolecné pro celou skupinu, poskytnéte tedy kazdému moznost do jejich
rozdéleni promluvit. Body zkusenosti nelze uchovavat pro pristi kapitolu. Pokud tedy nékteré
nevyuZijete, pfichazite o né.
Kazda ziskand dovednost nabizi zvlastni jednorazovy efekt, jehoz mizete béhem hry vyuzit.
K tomu staci zaskrtnout policko u dovednosti, kterou si prejete vyuzit, a provést pokyny na
ni uvedené.

Priklad: Na konci kapitoly 2 se ukazatel na stupnici ndsledkii nachdzi
na poli 3 Zk. Tym tak ziskdvd 3 body zkusenosti, které miize vyuzit.
Skupina se dohodne, Ze je utrati za dvé dovednosti tirovné I pro dvé
z postav a jednu dovednost virovné I pro stoupence.
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Na druhé strané hemniho plédnu najdete namisto stupnice nasledkd stupnici vitéznych bodd (VB),
ktera se pouziva pouze u kapitoly 3.

Pravidla pro pohyb ukazatele na stupnici vitéznych bodu jsou stejna jako u stupnice nasledkd.

Tahnete-li si Cerveny zeton nésledkd, posunte ukazatel nésledki o 1 pole stupnice vitéznych
bodd smerem k 0.

Nekteré karty setkani véam oproti tomu nabizi zisk vitéznych bodu. Pokud se tak stane,
posunte ukazatel nasledkd o uvedeny pocet poli doleva.

Pfiklad: Karta uvddi pokyn ,Ziskdvdte 2 VB Ihned posurite ukazatel na stupnici vitéznych bodii

0 2 pole doleva.
Pfipominame, Ze v této

ﬁ STUPNICE VITEZNYCH BOD

hfe nemUzete prohrat ani
vyhrét. Stupnice vitéznych
bodd viak ukazuje, nakolik
vase ciny v kapitole 3 prispély
k priznivému rozuzleni pribeéhu.

<> Konec hry, zkusSenosti, vitézné body

7AZNAMOVY ARCH POKROKU.

Na posledni strané téchto pravidel naleznete zdznamovy list, do néhoz
si mlzete zapsat dulezité informace pro pristi partii.

Vénujte chvilku svého casu a zaznamenejte si na konci kazdé kapitoly
vSechny nezbytné Gdaje o vystupech z hlaseni, o pristupnych setkanich
a také mnozstvi jednotlivych zdroju, kterymi disponujete.

NOVA KAPITOLA

Jakmile jste pripraveni pokracovat nasledujici kapitolou, mdzete ji zahdjit
provedenim krokd v zakladni pripravé hry (viz Priprava komponent

na strané 2) a poté si precist a vyhodnotit Gvod pro danou kapitolu
(oznacenou cislem v levém hornim rohu).

OPAKOVANE HRANI KAPITOL

Prejete-li si nékterou z kapitol zahrét znovu, sefad’te vsechny jeji karty
setkani podle Cisel a vratte je licem vzhdru do balicku. Setkani pro
jednotlivé kapitoly se lisi prvni cislici jejich kédu (0, 1, 2, nebo 3).
Pismeno B pak oznacduje zadni stranu karty.

Ptiklad: Pokud jste pravé zakoncili kapitolu II a prejete si ji zahrdt znovu,
shromdZzdeéte vSechna setkdni zacinajici Cislici 2 a vlozte je ve spravném
poradi licem vzhiiru zpét do balicku setkdni.

Poté na strance dune.playdetective.online zvolte moznost resetovat
kapitolu. Pamatujte vsak, ze v tom pripadé smazete vsechny ziskané
informace a veskery pokrok ve hie. Jednejte tedy uvazlive.

UBOZENIgHRY

Prib&h hry DUNA: TAJEMSTV| RODU se sklada z Prologu a 3 kapitol.
Je tedy pravdépodobné, ze se ji hraci rozhodnou hrat ve vice sezenich.
« Proto je ddlezité védét, jak hru spravne ulozit. Krabice k tomuto Gcelu

2 | ‘nabizi insert, ktery hra&tim usnadnf uchovat stav hry — pfi ukladani

‘vlozte viechny vyhodnocené karty do pravého oddilu a nevyhodnocena
setkéani do levého. :
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NOVA PARTIE, AUTORI
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PORTAL GAMES

Portal Games Sp. z 0.0.
ul. H. Sienkiewicza 13, 44-190 Knurdw, Polsko.

NAVRH HRY: Ignacy Trzewiczek, Weronika Spyra, Jakub Poczety
PRIBEH: Przemystaw Rymer
GRAFICKY DESIGN: Mateusz Kopacz, Rafat Szyma
ILUSTRACE BOXU: Mateusz Lenart
ILUSTRACE: Mateusz Bielski, M81 Studio, Maciej Janik, Tomasz ‘Morano’ Jedruszek,
Hanna Kuik, Maciej Siminski
SESIT PRAVIDEL: Joanna Kijanka
VEDOUCI PRODUKCE: Grzegorz Polewka
ANGLICKY REDAKTOR: Tyler Brown

Autofi by radi podékovali testerdm a korektorim za jejich pomoc s vyvojem hry.

Zvlastni podékovani si zaslouzi: Marek Spychalski, Joanna Kijanka, Joanna Wareluk, Grzegorz
Polewka, Michat Kulasek, Rafat Szyma, Olga Nowak-Zawislinska, Damian Mazur, lwona Idec, Marzena
Trzewiczek, Patryk Pajgis, Iza Skowron, Piotr Skupien, Zuzanna Zalewska, Aleksander Kafarski,
Zbyszek, Kuba, Eric, David, Luke a vSichni ostatni, ktefi pomahali s testovanim tohoto produktu.

© Copyright 2021 PORTAL GAMES Sp. z 0.0.
VSechna préva vyhrazena.

GALE FORCE 9

PRODUCENT A MANAZER ZNACKY: Joe LeFavi | Genuine Entertainment
KOPRODUCENT: John-Paul Brisigotti

Zvlastni diky patfi véem, ktefi se podileli na vzniku této hry:

Brian Herbert, Kimberly Herbert, Byron Merritt, Kevin J. Anderson a Herbert Properties, LLC
John-Paul Brisigotti a Peter Simunovich z Gale Force 9
Nasi Uzasni partnefi v Legendary a vynikajici tvarci filmu, bez néjz by tato hra nemohla vzniknout.
A Franku Herbertovi, autorovi a tvlrci univerza Duny, jehoz neopakovatelna vize a predstavivost nas
vSechny nepfestéva inspirovat.
DUNA: TAJEMSTVI RODU je oficialni sublicenci spole¢nosti Gale Force Nine,
a Battlefront Group Company.

TLAMA GAMES
Praha, Ceska republika

PREKLAD: Jan Dvorék
REDAKCE: Miroslav Tlamicha
HLAVNI KOREKTOR: Daniel Knapek
DODATECNE KOREKTURY: Tomas Tvrdy, Pavel Skalicky
GRAFICKA UPRAVA: Michal Hubag&ek, Katefina Suvarska

Drazi zdkaznici, nase hry kompletujeme s nejvyssi pédi. | tak se vsak mize stét, ze ve vasi kopii
hry bude chybét nékteréd z komponent, za coz se predem omlouvédme. Dejte nédm prosim
o pfipadnych potizich védét na adresu info@tlamagames.com

LEGENDARY
Dune © 2021 Legendary. Vechna préva vyhrazena.

Zaznamovy arch pokroku, novad kapitola, opakované hrani kapitol, ulozeni hry, autoti >
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