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Arrakis, az Impérium tiilsé végére szorult konfliktusokkal és végtelen homokkal teli fiiszerbolygdja.

A Diine néven is ismert bolygot intrika, ldzadds és hdboriti mérgezi. A kegyetlen Harkonnen-hdz Osszeeskiivéseket szd, mikozben az tijonnan érkezdé Atreides-
hdz dtveszi az irdnyitdst a bolygo felett. Az Atreidesek célja, hogy az dslakosokkal jé kapcsolatot épitsenek ki. Ti is ott vagytok, ezen a hirhedt, homokban
és fiiszerben gazdag bolygon, két Nagy Hdz, csempészek, munkdsok, drulék, ldzaddk, iigynokok és katondk kozott. Szembe tudtok nézni azokkal a titkokkal,
amelyeket hamarosan felfedtek?
ATTEKINTES :
ADUNE: HAZTITKOK egy kooperativ, torténetvezérelt tarsasjaték, A fejezetek végén éllapotjelentést kell kitoltenetek, ami a megszerzett
amelyben a Harkonnen-hézzal szembeni ellenéllashoz csatlakozva fejezetek informéaciokbdl és a tovabbhaladassal kapcsolatos javaslatokbol all. Ezek
sorozatan keresztil tapasztalhatjatok meg a Diine vilagat. Minden fejezetben az allapotjelentések a torténet alakuldsanak altalanos iranyat jelentésen
talalkozéasok sorozatéan keresztil igyekeztek elérni a meghatérozott célt. A befolyasoljak.
tale.a.lkozasokra korlatozott id6 all a rendelkezésetekre, igy Iehetetlgn .vallall.<ozas Nincsenek gydztesek és vesztesek, a tapasztalataitokkal és a déntéseitekkel egy
az Gsszes talalkozasra sort keritenetek. Ez a korlatozas egyben azt is jelenti, sajat torténetet irtok.
hogy a torténet rejtélyeinek egy részét a megszerzett tudasotok alapjan kell
kikdvetkeztetnetek. “Az élet rejtélye pedig nem megoldandé probléma, hanem dtélt realitds.”
- Gaius Helen Mohiam Tisztelendd Anya =

TEKELEMEK

FONTOS: A Dine titkok tarhaza, ezért ne fedjétek fel, ne nézzétek meg a taldlkozaskartyakat, az eszkozkartyakat, a fejezet bevezetéket,
vagy az ehhez hasonlé jatékelemeket, csak akkor, ha a jaték kimondottan erre utasit benneteket.

1 talalkozaspakli 27 eréforras-jeldlé:
! (4 fedSkartya és 68 talalkozaskartya) & 6fegyver: ﬂ
® 6 flszer: @

1 eszkdzpakli

(1 feddkartya és 23 eszkozkartya) ® bviz: @ ;
- ® 6 cselszovés: (P
o Prolégus bevezetd (P jeldléssel) & 3univerzalis: @

Fejezet bevezetSk (I, Il, Ill jelSlessel) MEGJEGYZES: A jatékban hasznalhaté eréforrasok mennyiségét nem

1 kdvetkezményjelzs: W ko"rlét/ozza a tényleggs eréforras-jelolék szama, fgy t\a tovabbi jeldlSkre lenne
i szlkségetek, hasznéljatok erre alkalmas helyettesité elemeket.

1 iddjelzé: I

1 jatéktabla

1 képesség matricaiv

5 kévetkezmény-jeldls @ 1 Diine térkép, 1 Tel Gezer térkép

|
i 4 karakter- / szbvetségestabla
! 1 szabalykonyv

i
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1 Helyezzétek a jatéktablat a jatéktér kdzepére mindenki
szémara konnyen elérhetd helyre, majd helyezzétek a W -t
a kovetkezménysavra, balrdl az elsé mezdre

2 Biztositsatok helyet az eréforrés-készletnek a jatéktabla kézelében.
Amennyiben egy késdbbi fejezettel folytatjatok a torténetet:
A. Az erbforrés-készletbe helyezzetek annyi meghatérozott tipusu

és mennyiségl eréforrést, amennyit az el8z8 jatékotok soréan a
haladasi lapra feljegyeztetek.

B.  Helyezzétek a kordbban megszerzett taldlkozasokat és
eszkdzoket a jatéktérre.

(Ne felejtsétek el megkulénboéztetni azokat a taldlkozasokat,
amelyekhez teljes hozzaférésetek van azoktdl, amelyekhez csak

részlegesen fértek hozza (lasd a taldlkozasok részt a 4. oldalon)).

3 Vegyétek magatokhoz a sajat karaktertablatokat! A prolégushoz
valasszatok mindnyéajan egy-egy karaktert, ezzel a vélasztott karakterrel
fogjatok a teljes torténetet végigjatszani. Minden karakter egyszer,
a prolégus kezdetekor egyetlen eréforras-jelolét biztosit, a késébbi
fejezetekben ezt nem kapjatok meg. Vegyétek magatokhoz az adott
jelolét, és helyezzétek azt a csapat erdforras-készletébe.

A késébbi fejezetekben vegyétek magatokhoz a korabban vélasztott
karaktereteket, az el8bb emlitett kezdeti eréforrést azonban

mar nem kapjatok meg Ujra. Tovabbi eréforrasokhoz juthattok a
képességmatricak altal, ezekhez tapasztalatpontok elkoltésével vagy
talalkozaskartyak altal juthattok.

‘A kezdet kezdetén kell a leggondosabban iigyelni rd, hogy meglegyen a dolgok egyensiilya.
Ezt j6l tudja a Bene Gesserit minden tagja.”
- Irulan hercegnd: Muad-Dib élete és miive

4 Azokat a karaktereket, akiket senki sem valasztott, forditsatok meg a
szbvetséges oldalukra. A prolégus kezdetekor megkapjatok az 6sszes
szbvetséges altal biztositott eréforrast, ezeket helyezzétek a csapat
eréforras-készletébe.

5 Helyezzétek a talalkozaspaklit a fedSkartyaval a tetején a jatéktabla
kozelébe.

6 Helyezzétek az eszkdzpaklit a feddkartyaval a tetején a jatéktabla
kozelébe.

7 Készitsétek eld a kovetkezménykészletet, keverjétek meg az 6sszes
kovetkezmény-jelolét az elélapjukkal lefelé, és helyezzétek azokat a
jatéktébla kdzelébe!

Hatlap El6lap: biztonsagos

oldal (x2)

Elélap: kovetkezmény
oldal (x3)

—

8 Vegyetek magatokhoz papirt és irészert a jegyzeteléshez.

9 Helyezzétek a kdzelbe a Dlne térképét, ezen a Dine helyszinei
lathatok.

10 Lépjetek be a dune.playdetective.online honlapra, véalasszatok ki azt
a fejezetet, amit jatszani szeretnétek, majd nézzétek meg a bevezeté
videdt.

1 1 A bevezetd vided megnézése utan lapozzatok fel és olvassatok el
a megfeleld fejezet bevezetjét. Kovessétek az utasitasokat, majd
helyezzétek a bevezetét a kozelbe.

MEGJEGYZES: Kezdjetek annak a fejezetnek a bevezetdjével, amelyiknek
a bal felsé sarkaban “P” jelolés lathaté. A Dine: Homokba temetett titkok

4 fejezetbdl all (P, 1, 11, 11), és a prologussal (P) kezdddik. A prolégus valdjaban
egy nagyon alap bevezetés a jatékba. Kimondottan révid, és az a célja, hogy
megtanitsa nektek a jaték mikodését, hogy megszokjatok annak menetét.
Az |, Il és lll fejezetek a jaték 16 részei, ezek adjak a torténet esszencidjat és
komplexitasat.

~ El6késziiletek
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IDOSAV

Az id&savon kdvethetitek, hogy mennyi idétok van az aktudlis fejezet
végléig. Minden felfedett talélkozas esetében vissza kell Iépni 1 mez&t
az

-vel ezen a savon.

TANACSKOZASMEZO

A jaték soran folyamatosan meg kell beszélnetek
egymassal a felfedezéseiteket és a talalkozasaitokat.

A tanacskozasmezd arra figyelmeztet benneteket,

hogy fogytan az idétok, igy fontos, hogy megalljatok
eqgy pillanatra, 6sszegezzétek a tudésotokat,
Osszpontositsatok egy csapatként az otleteitekre, a
feltételezéseitekre és kovetkeztetéseitekre. Hasznaljatok
ki jol a tandcskozdsmezd nydjtotta lehetdségeket, hogy
felkésziljetek a fejezet céljanak teljesitésére.

Ne feledjetek, egy csapatként kell egytttm(ikédnétok,
mindnyéjatok véleménye ugyanolyan fontos, a Diinén nem
szabad szik latékortieknek lennetek, szénjatok arra idét,
hogy mindnyajatok észrevételeit figyelembe vegyétek.

“Gondoljatok csak arra, hogy a siiket nem hall semmit! Mind
siiketség lehet hdt az, amely mindannyiunkat siijt? Milyen
érzékiink hidnyzik, hogy nem halljuk, nem ldtjuk a mdsik

vildgot, mely koriilvesz benniinket?”

- Ordniai Katolikus Biblia

ALLAPOTJELENTES-MEZO

Az éllapotjelentés-mezd azt jelzi, hogy kifutottatok az idSbdl.
Azt a taldlkozést még hajtsatok végre, ami miatt az f-vel

az allapotjelentés-mezdre Iéptetek, de ebben a fejezetben
ez az utolsé taldlkozésotok. Miutén a kartyat végrehajtjatok,
készitsétek el az dllapotjelentést (Idsd a jaték vége részt a 6.
oldalon).

KOVETKEZMENYSAV

A kévetkezménysavon kdvethetitek nyomon a fejezetek végén
kapott tapasztalatpontjaitokat (/dsd a tapasztalat részt a é.
oldalon). A kévetkezmények azt jelképezik, hogy mennyit tudnak
a Harkonnenek az Arrakison folytatott tevékenységeitekrdl és
mozgésotokrol.

Amikor eléritek a kovetkezménysév jobb szélsé mezdjét,

azonnal [épjetek be a honlapra, hogy hozzaférjetek a
Torténelem@006-hoz.

P L.SZ.(LIGA SZEBINU 10192,

A FEJEZETEK BEVEZETESE

A fejezetek bevezetése 5 részbdl all:

BEVEZETES: Ez gyakorlatilag egy helyzetleiras, ebbd! deriil ki, hogy a
csapatotok hol, milyen kérilmények kézott vérja a fejezetet.

Meghatdrozza, hogy hol vagytok.

CELOK: Ezek az adott fejezet céljai. Mindig lesz legalabb egy elsédleges
célotok, emellett pedig tovébbi céljaitok is lehetnek.

Meghatdrozza, hogy miért vagytok itt. A KOLDETES CELJAI
IDO: Azt az iddmennyiség jeldli ki, hogy mennyi talalkozast hajthattok végre
az aktualis fejezetben. ) ; \
Meghatdrozza a rendelkezésre all6 iddtoket. nereTo
|08 ELOLET
KULONLEGES SZABALYOK: Azokat a kiilénleges szabalyokat E /““””""
tartalmazza, amit kovetnetek kell. i s ;
KULONLEGES SZABALYOK:
Meghatdrozza a kapott parancsokat. o Vedd el a P eseksat.

TALALKUZASDK o Vedd el az A eszkézt.

o Vedd el a B eszkézt.

ELSO TALALKOZASOK: Ezek azok a talalkozasok, amiket a fejezet )05 ik e e ez ek épét
kezdetekor végre kell hajtanotok (l4sd taldlkozasok részt a 4. oldalon). : /
Meghatdrozza a haladdsi irdnyt.

KARAKTEREK

A kivélasztott karakterek a teljes torténet sorén veletek
maradnak. A jaték soran a tapasztalatpontoknak és az Uj
képességeknek kdszénhetden fejlédni fognak, felkésziltebbek INroRM AN a matricdk
lesznek. Minden karakter képes arra, hogy 2 tetszéleges
eréforrast a karaktertablan lathato speciélis eréforrasra cseréljen.
Emellett pedig 1 prolégus kezdetén 1-1 eréforrast biztositanak
a szamotokra.

a jatékos oldala

;ﬂ.t_n_f.-\‘_fA” . .
KHORAS

ATREIDES SPY

A szdvetségesek Dline lakdi, a torténet sorén a segitségetekre
lesznek. Tapasztalatpontok elkdltésével képességekkel
ruhazhatjatok fel &ket. A proldgus kezdetén 2-2 eréforrast
biztositanak a szamotokra.

Bar a jatékmenet szempontjabdl a karakterek és a szovetségesek
hasonléak, tematikailag kilonboznek.

szovetséges oldal

EROFORRASOK

Ahhoz, hogy életben maradjatok a D(inén, és tudjatok teljesiteni a céljaitokat, eréforrasokra lesz
szikségetek. A kovetkezd erdforrasok fordulnak eld a jatékban: fiszer @ viz @,

fegyver ﬂ cselszovés 0 és univerzélis (@) . Az univerzalis eréforras barmelyik eréforrast
helyettesitheti. A jaték soran az eréforrasok segitségével férhettek hozza a talalkozasokhoz, illetve
szamos jatékbeli hatést aktivalhattok &ltaluk. Minden eréforras, amivel kezditek a jatékot, illetve
amit a jaték soran szereztek, a csapat készletébe keril, az elkdltésiikkor pedig visszakeriinek a
jaték dobozédba. Az eréforrasokkal banjatok megfontoltan, tartalékoljatok Sket, ugyanis az Arrakis
egyaltalan nem baratsagos bolygd, igy bar a torténet kezdetekor kaptok eréforrasokat, a kopar
bolygdn mar nem sok eréforrashoz juthattok.

MEGJEGYZES: A kiilénboz6 eréforrasok azt jelképezik ahogyan a térténetben
felmerlld helyzeteket kezelitek. A vizzel pl. megvesztegethettek valakit a szaraz
Arrakison, a cselszévés pedig akar azt is jelentheti, hogy titokban tartjatok a
személyazonossagotokat.




Lazado tgynokokként egyértelm célotok van az Arrakison, deritsétek
ki a titkokat, és éljétek at a torténetet.

TALALKOZASOK

A jaték a talalkozasok végrehajtasaval halad elére. Azzal, hogy elolvassatok

és végrehajtjatok a taldlkozasokat, cselekményekben és intrikdban gazdag,
egyedi térténet bontakozik ki.

Mindig egy fejezet bevezetdjével kezdtek, ami kijeldli az elsé taldlkozésaitokat.
A taldlkozasokat egyedi szamok kilénboztetik meg egymastdl. A talalkozasok
fontos informacidkkal latnak el benneteket a torténettel kapcsolatban,
tovabba azt is meghatarozzék, hogy mennyi idétok van a fejezet befejezéséig.

|

EGY TALALKOZAS VEGREHAJTASA

TALALKOZASKARTYAK
1. Egyedi KARTYASZAM, ami alapjan megtaldlhaté a kartya.

2. ACSELEKMENY SZOVEGE: leirja a koriilményeket,
tovébba bepillantast nydjt a céljaitokba.
arra maradt idénk, hogy 4

A Katonsk mindentit me- 3. KULONBOZO UTASITASOK: Ebben az esetben: vegyétek
my PUEGE ;’iil‘m&’;iiei’iii el az "y" eszkdzkértyat, hogy elolvassatok az lizenetet és
a me uiq . ’ . |z -
kT kovetkezmény-jeldlét hizzatok.

- cesak azért Usztuk meg, mert jol
4. LEHETSEGES TALALKOZASOK, és az altaluk felfedezhets

események leirdsa.
ri_le Olvasd el az tizenetet.
Nézz szembe a tetteid ": q

Kkovetkezményével.

,Oket Keresik a katonak?” ; \
N-nem... nem hiszem” dadogja a lany.
Figyelmeztetni akartuk ¢ ogi

a Harkonnenek kdzelednek| a

A talalkozasok kilonbdzé helyzeteket mutatnak be, mint

pl. gyanus teriletek felderitése, Arrakis lakosainak kihallgatésa
és eszkdzok keresése. Minden talédlkozas fontos informéacidkat
tartalmaz, ezért figyelmesen olvassatok el ezeket, minden
megtalalhaté rajtuk, ami ahhoz kell, hogy teljesitsétek a
céljaitokat.

Menj keletre, hogy kideritsd,
mi folyik a sivatagban.

AZ IDO

Az id&sév jelzi, hogy mennyi id6tdk van még hétra, mielétt jelentkeznetek kell a lazaddk
féhadiszallasan. Nem maradhattok tul sokaig ellenséges terileten.

Egy talalkozaskartya végrehajtasakor mozgassatok az idéjelzét az IDOSAVON

1 mezével a 0 irdnyéba.

Az eltelt id6 megegyezik az egyetlen jaték (egy fejezet) soran felfedett talalkozaskartyak
mennyiségével.

Hulzzatok fel a végrehajtani kivant talalkozas szaméaval megegyezé
taldlkozaskartyat.

Lépjetek vissza 1 mezét az IDOSAVON az l—vel.

Vegyétek ki a taldlkozaspaklibdl a taldlkozaskartyat, legyetek
korlltekintéek, figyeljetek arra, hogy ne fedjetek fel masik kartyan lévé
informéaciot.

Olvassatok el fennhangon a talalkozast, mindenki szédmara jol

hallhatéan. A kértya hatoldalat egyeldre tartsatok titokban (kivéve, ha
mas utasitast kaptok).

Hajtsatok végre a talalkozaskartyan olvashatd 6sszes utasitast (lasd
lejjebb az utasitasokat).

Helyezzétek a taldlkozéskartyat a jatéktébla kozelébe, jelezzétek
egyértelmlen hogy mely taldlkozésokhoz van teljes hozzaférésetek és
melyekhez nincs (ldsd a forditsd meg részt az 5. oldalon).

A\ U1 W W

MEGJEGYZES: Ahhoz, hogy sikeresen eligazodjatok a fejezetben,
kulcsfontossagu, hogy a taldlkozésokat rendezetten tartsatok. Azt javasoljuk,
hogy azokat a kértydkat, amelyeknek csak az elélapjahoz fértek hozza,
helyezzétek a jatéktabla bal oldaléra, azokat a kartyakat pedig, amikhez
teljesen hozzéfértek, helyezzétek a tébla jobb oldalara.

Amikor végrehajtotok egy taldlkozast, szakitsatok idét a kartya szamanak
lejegyzésére a sajat jegyzeteitekbe.

MEGJEGYZES: A jegyzetelés ugyanolyan fontos a szamotokra, mint az
Arrakison a cirkoruhék hordésa, ugyanis a talalkozasok és a rajtuk szerepld
informacidk olyanok, mint a viz, egyetlen cseppje sem veszhet karba.

MEGJEGYZES: Bér a jaték soran egy 4 f&s csapatot iranyjtotok, aminek
minden tagja részt vesz minden jelenetben, a torténetet egyes szam méasodik
személyben fogalmaztuk meg, hogy jobban illeszkedjen a kilénb6z4
helyzetek hangulatédhoz.

Fontos, hogy addig ne nézzetek meg, ne olvassatok el taldlkozast,
amig erre nem kaptok utasitast, vagy még nem fértek hozza. Miutéan
végrehajtottatok egy taldlkozast, azt az aktudlis jaték sorén, illetve
minden tovébbi kildetés soran elolvashatjatok, megnézhetitek.

“A remény elkodositi a megfigyelést.”
- Gaius Helen Mohiam Tisztelendé Anya

> Taldlkozdsok (taldlkozdskdrtydk leirdsa, végrehajtdsa)
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A talalkozasok gyakran tartalmaznak olyan UTASITASOKAT, amelyeket
koévetnetek kell. Az utasitasok egy része valasztési lehetéségeket kinal, egy
masik része azonban egyszer(ien csak arra utasit, hogy hizzatok fel bizonyos
jatékelemeket és/vagy olvassatok el valamit. Amikor egy kartyan tébb utasitas
is talalhato, hajtsatok végre azokat egyesével fentrél lefelé haladva.

“Aki meg tud semmisiteni valamit, annak abszolit hatalma van folotte! ,
Elismertétek, hogy a hatalmamban van, hogy megtegyem. Nem azért
vagyunk itt, hogy targyaljunk vagy megegyezziink!”

- Paul Atreides

FORDITSD MEG
A = ikon azt jelzi,

hogy hozzaférhettek a
taldlkozéaskartya masik
oldaléhoz. Bizonyos
esetekben a kartyan az lathatd, hogy
a megforditasdhoz fel kell hiznotok
vagy el kell kdltenetek egy jeldl&t, de
altaldnossagban a megforditasnak nincs
koltsége, igy amikor ezt a = ikont
|&tjatok, egyszerlien csak forditasok
meg a kartyat.

Amikor a kértya megforditasahoz jelolst
kell elkéltenetek, vagy kdvetkezmény-
jelolét kell felhdznotok, még azelétt
kell dontenetek ezzel kapcsolatban,
hogy tovabbhaladnatok egy kdvetkezd
talalkozasra. A tovabbiakban

nem fordithattok meg olyan
taldlkozaskartyat, amirél korabban Ggy
dontottetek, hogy nem forditjatok meg.
Ha egy taldlkozéskartya esetében gy
dontétok, hogy nem forditjatok meg,
akkor kizarélag a kartya elélapjahoz
fértek hozza. Ha egy talélkozéskartya
esetében Uugy dontotok, hogy
megforditjatok, akkor onnantél kezdve
a kértya mindkét oldaldhoz hozzafértek
a tovabbi fejezetek sorén is.

A beszélgetés folytatdsiahoz
kovesd a nét.

|

\  Pédaa = ikon haszndlatéra: hiizz fel

| I kovetkezmény-jellét, hogy megforditsd a
taldlkozdskdrtyadt.

Az eszkdzok olyan fontos targyakat jelképeznek, amelyek a tdrténet sorén a segitségetekre
lehetnek. Ezek a kértydk betlikkel vannak megjeldlve, igy kdnnyen megkilénbodztetheték a
taldlkozéskartyaktol. Kilénb6zé modon juthattok eszkdzokhoz, pl. a fejezet bevezetdjében vagy

egy taldlkozés soran.

Az eszkdzokre sok tekintetben ugyanazok a szabalyok érvényesek mint a taldlkozésokra:

&
&

&

Csak azokat az eszkdzdket nézhetitek meg, olvashatjatok el, amelyekhez hozzafértek.

Bizonyos eszkdzkartydkon utasitdsok olvashatok, ezeket azonnal végre kell hajtani, amikor

megkapjatok az eszkdzt.

Onnantdl, hogy hozzéfértek egy eszkdzkartydhoz, az mindnyéjatok szamara elérheté az
Osszes tobbi fejezet soran is.

HUZZ FEL
1 KOVETKEZMENYT

Amikor ezzel az utasitassal

taldlkoztok, azonnal

fel kell hiznotok egy
véletlenszerlen vélasztott jeldl&t a
kdvetkezménykészletbd|, és azt a
kovetkezé modon kell végrehajtanotok:

Nem torténik semmi. Dobjatok
el a kévetkezmény-jeldlét,
helyezzétek azt vissza a jaték

dobozéaba.

El&szor is [épjetek

a W -vel 1 mezdt visszafelé

a kovetkezménysavon (lasd a
tapasztalat részt a 6. oldalon).
Ezt kévetSen pedig gy(jtsétek
Ossze az Osszes kdvetkezmény-
jelolét, azaz a jatéktéren
maradtakat, az imént felhlzottat,
és a dobozba eldobottakat is.

s VEGYEL EL EGY
ESZKOZKARTYAT

Amikor olyan utasitassal talalkoztok,
hogy vegyetek el egy betivel jelolt
kartyat, azonnal magatokhoz kell
vennetek azt a kartyat az eszkozpaklibdl.

EmlékeztetSképpen, figyeljetek arra, hogy ne
fedjetek fel mas kartyakat, csak ha kifejezetten
erre utasitast kaptok.

Eléfordulhat, hogy olyan eszkézt kel
elvenneteket, amivel méar rendelkeztek.
Ez nem hiba. Bizonyos eszkézok annyira

ADJATOK
EROFORRAS-
JELOLOT AZ
EROFORRAS-
KESZLETBE

Amikor ilyen utasitassal
talalkoztok, azonnal helyezzetek
egy meghatérozott eréforrast

a dobozbdl a csapat
eréforraskészletébe.

fontosak, hogy tobb lehetdség is van a
megszerzésikre. Amikor ilyen helyzetbe
kerGltok, azaz mar meglévd eszkozt kellene
elvennetek, egyszeriien csak hagyjatok
figyelmen kivil az utasitést.

Keverjétek meg mindet elSlappal
lefelé, és alakitsatok ki Ujra egy
teljes kovetkezménykészletet.

A kévetkezmény-jeloldk tulajdonképpen
azt mutatjak meg, hogy a
tevékenységeiteket észrevették-e a
Harkonnenek, és azt jelképezik, hogy
elveszitettetek egy kiképzési lehetéséget
vagy Uj képesség megszerzését.

MEGJEGYZES: Minden fejezet
elején minden kdvetkezmény-jeldlére
szlikség van a kdvetkezménykészlet
elékészitéséhez.

TALALKOZASOK

Ez a rész jelzi, hogy mely

talalkozasokhoz férhettek hozza,

| tovabba, hogy mire szamithattok,
ha az adott talalkozast valasztjatok.

A szam (#003) jeldli ki azt a talalkozaskartyat,

amihez innentdl hozzafértek, ezt

a talalkozaspaklibdl kell felhiznotok.

Ne felejtsétek el feljegyezni magatoknak,

TORTENELEM
ES FILMKONYV

® Amikor ilyen utasitassal

taldlkoztok, az informécidkhoz

| valo hozzaférés érdekében

azonnal be kell [épnetek a
dune.playdetective.online
oldalra. Amikor beléptek,

valasszatok ki a megfeleld

beviteli tipust a féablakban, majd gépeljétek
be a megfeleld szdmot ahhoz, hogy fontos
informacidkhoz férjetek hozza (példdiul:
Torténelem@008 vagy Filmkonyv@007).

hogy mely talélkozésokhoz van
hozzéférésetek.

MEGJEGYZES: Ahhoz, hogy bizonyos
taldlkozasokhoz hozzéférjetek, eréforrast kell
elkoltenetek.

EROFORRAS-JELOLO
ELKOLTESE

Amikor ilyen utasitassal talalkoztok,
koltsétek el a meghatarozott eréforrast
a csapat eréforraskészletébdl,

és helyezzétek azt vissza a jaték

dobozéaba.

Példa egy taldlkozdskdrtydin
lathato utasitdsra:

f = ‘v ._..- = s
5 1 lJ:- = Beszélj a sardaukarral.

Hanka el kell, hogy koltson
1 fiiszer erdforrdst ahhoz, hogy a #409
taldlkozdskdrtydhoz hozzdférjen.

Kovesd a katondkat
__ aféhadiszallasukra.

Bailint el kell, hogy koltson 1 fegyver
erdforrdst ahhoz, hogy a #407
taldlkozdskdrtydhoz hozzdférjen.

Fl
o

A kdrtydk utasitdsai >




‘Az Arrakis megtanitja az embert a késes gondolkoddsra

- hogy ami nem teljes, azt levdgja, és azt mondja: Immdr

teljes, mert itt végzddik!
- Irulan hercegné: Muad-Dib Gsszegyiijtott monddsai

Amikor az I eléri az dllapotjelentés-mezét az idésévon, a jaték
véget ér.

A fejezet befejezéséhez vélasszatok az
ALLAPOTJELENTES menipontot a dune.playdetective.
online honlapon.

Ne feledjétek, nincs gyézelem és nincs vereség, minden
fejezettel egyre jobban felfedezitek a jatékot, a lazadod
féhadiszallasnak kuldétt dllapotjelentéseitekkel pedig
befolyasoljatok a kdvetkezd fejezetek cselekményét.

Az allapotjelentés tulajdonképpen a féhadiszallasotok
szamara javasolt akciésorozat. Minden ilyen akcié esetében
vélasszatok egy javaslatot, ami hatéssal lesz a kdvetkezd
fejezetekre. Ezek kimenetelét akkor ismeritek meg, amikor
végeztek az allapotjelentéssel.

Miutan végeztetek az allapotjelentéssel, a karaktereitek U
képességekhez juthatnak a tapasztalataitok elkdltésével.

A JATEK VEGE

= 8 V...oF

ATTy!

Most mar mindent tudtok, amire sziikségetek van
ahhoz, hogy elkezdjetek jatszani a DUNE: HOMOKBA
TEMETETT TITKOKKAL.

A szabélykoényv ezt kdvetd részére csak akkor lesz
szikségetek, amikor végeztetek a proldgussal. Ez a rész

a TAPASZTALATOTOK elkdltésével és a képességek
megszerzésével kapcsolatos utasitasokat tartalmazza,
tovabba, hogy mi a SIKERSAV funkciéja, hogyan
tarthatjatok naprakészen az informaciéitokat a HALADASI
LAPON, hogyan kezdjetek UJ FEJEZETET, miképpen
JATSZHATJATOK UJRA A FEJEZETEKET, illetve, hogy
HOGYAN TAROLJATOK A JATEKOT.

“..azt mondhatjuk, hogy Muad-Dib azért tanult gyorsan,
mert eldszor tanulni tanitottdk meg. ... Muad-Dib tudta,
hogy minden, amit dtél, amit tapasztal, tanulsdgot hord
magdban.”
- Irulan hercegné: Muad-Dib, az ember

A megszerzett tapasztalatpontok elkoltésével a karaktereitek szintet |éphetnek. Ezt a karakter-
és szbvetségestablak meghatarozott mezdire ragasztott képességmatricakkal tehetitek meg.
A képességek megszerzéséhez tapasztalatpontokat kell elkélteni.

KOVETKEZMEN Y !

A képesség matricaiven a képességek 3 szintje taldlhatd meg, ezek
meghatérozott fejezetek végigjatszasa utan érhetdk el.

A Q. fejezet (proldgus) lejatszasa utan elérhetévé valik az sszes

|. szintl képesség, az 1. fejezet lejatszasa utan elérhetévé vélik az
Osszes Il. szintl képesség, stb. Ahhoz, hogy egy kdvetkezd szintl
képességet megszerezhessetek, egyrészt elérhetévé kell tenni
magat a szintet a megfeleld fejezet végigjatszasaval, mésrészt mar
rendelkezni kell az adott képesség eléz8 szintjével.

P MATRICAlW

Példaul: mielétt a “Kiképzés: Csempész, szakértd” szintet megszerezné egy
karakter vagy szovetséges, elészor le kell jatszanotok a 2. fejezetet, tovdbbd mdr
rendelkeznie kell a “Kiképzés: Csempész, tanonc” valamint “Kiképzés: Csempész, gyakorlott” képességekkel.

Minden képesség megszerzése a rajta olvashato tapasztalatpontba (TP) kerl, és a
tapasztalatpontokkal a teljes csapatotok egyttt rendelkezik, igy egyezzetek meg azzal kapcsolatosan,
hogy miképpen osztjatok szét a tapasztalatpontokat a karakterek, szovetségesek kdzott. Nem
tartalékolhattok tapasztalatpontokat a kévetkezd fejezetre, igy ha nem kéltitek el azokat, a fel nem
hasznalt pontok elvesznek.

Minden képesség, amit megszereztek egy kilonleges, a jaték sorén aktivéalhatd egyszeri hatassal bir.
A képesség hasznélatakor pipaljatok ki a képességen lathatd mezét,
majd hajtsatok végre a hozza tartozd utasitasokat.

KARDMESTER
u ;‘P P 1< )
Példa: A 2. fejezet végén a kovetkezményjelz a kovetkezménysdv 3 TP
(tapasztalatpont) mezdjén taldlhaté. A csapatotok tehdt 3 TP-t kolthet el.
Ugy dontotok, hogy a kovetkezokre koltitek ket: 2 db I-es képesség 2 karakter

szdmdra, és 1 db I-es képesség 1 szovetséges szamdra.

CSEMPESZ
NONC

TP KA[’iZVI ci:l'.” _ ¥ S

A jatéktabla hatoldalan egy sikersav taldlhatd, amit a 3. fejezetben a kovetkezménysav helyett kell hasznalni.

A kévetkezményjelzé ugyanigy mozog a sikersavon, mint ahogyan a kdvetkezménysavon szokott.
Amikor olyan kévetkezmény-jelol&t hiztok fel, amin piros kdvetkezményoldal lathatd, mozgassatok a
kovetkezményjelzét 1 mezdvel visszafelé (a O irdnyaba) a sikersavon.

Bizonyos kdvetkezménykartyak sikerpontokat (SP) is biztositanak a szamotokra, ilyenkor mozgassatok a
kovetkezményjelzét a sikersavon annyi mezével a nagyobb értékek irdnyaba, amennyi SP a kértyéan lathaté.

Példa: A kdrtya arra utasit, hogy “Kapsz 2 SP-t”. Azonnal mozgassdtok a kovetkezményjelz6t 2-mezével a nagyobb i
értékek irdnydba.
Emlékeztetképpen, nincs
gybzelem és nem is veszithettek.
A sikersévon tulajdonképpen
a 3. fejezetben elért pozitiv
hatésokat jeldlitek.

<> A jdték vége, tapasztalat, sikerpontok



GENUINE

ENTERTAINMENT
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A szabalykonyv hatsé fedlapja haladéasi oldal. Ezen az oldalon tudjatok PORTAL GAMES
feljegyezni a jatékok kdz6tti fontos informaciokat. JATEKTERVEZOK: Ignacy Trzewiczek, Weronika Spyra, Jakub Poczety
Szanjatok arra id6t, hogy minden fejezet végén lejegyezzétek az TORTENET: Przemystaw Rymer
allapotjelentés fontos részleteit a haladasi oldalra, tovabba azokat a LATVANYTERVEZOK: Mateusz Kopacz, Rafat Szyma
taldlkozdsokat, amikhez hozzafértek, illetve a rendelkezésetekre alld BORITOKEP: Mateusz Lenart
eréforrasokat. ILLUSZTRACIOK: Mateusz Bielski, M81 Studio, Maciej Janik, Tomasz ‘Morano’ Jedruszek,
Hanna Kuik, Maciej Siminski
JATEKSZABALY: Joanna Kijanka
GYARTASVEZETO: Grzegorz Polewka
ANGOL SZERKESZTO: Tyler Brown
= A szerz6k készonetet mondanak a jatéktesztelSknek és a szerkesztéknek a jatéktervezés soran
‘ U I FE ] EZET nyujtott segitséguikért.
I . , , . . Z @ o Kulén koszonet a kévetkezéknek: Marek Spychalski, Joanna Kijanka, Joanna Wareluk, Grzegorz
‘ Amikor keészen alltok arra, hogy belekeZdJetek a kovetkezd fejezetbe’ Polewka, Michat Kulasek, Rafat Szyma, Olga Nowak-Zawislinska, Damian Mazur, lwona Idec,
kovessétek az alap elSkésziletek utasitasait (lasd az el6kékésziletek részt Marzena Trzewiczek, Patryk Pajgis, Iza Skowron, Piotr Skupien, Zuzanna Zalewska, Aleksander
a 2. oldalon), azonban hasznélja’tok e fejezet bevezetc’ﬁjét, ek Kafarski, Zbyszek, Kuba, Eric, David, Luke Luke és mindenki mas, aki segitett a jatéktesztelésben.
bal felsé sarokban lathatd szam jelzi.
. . . GALE FORCE 9
FEJE ZETEK U JRATJA TSZASA GYARTAS- ES BRANDIGAZGATO: Joe LeFavi | Genuine Entertainment
Ha egy fejezetet Ujra szeretnétek jatszani, helyezzétek vissza az &sszes el BrP e gl S el
taldlkozaskartyat a taladlkozdspakliba, megfeleld szdmsorban, képpel
s A k..l..yb.. 5 foi E l41koz g KilEnbe h ,,Ep K&szonjuk mindenkinek, aki részt vett a jaték megalkotésaban:
LS - el ?ZO, qezElg ) ,ta fj "\ozasdlimEe JRUIGT OZtet LS ?Z Brian Herbert, Kimberly Herbert, Byron Merritt, Kevin J. Anderson,
azonositojuk elsé szama alapjan (0, 1, 2 vagy 3), a “B” jeldlés pedig a és a Herbert Properties, LLC
kartyak hatlapjat jeldlik. John-Paul Brisigotti és Peter Simunovich a Gale Force 9-tdl
Készénjuk a csodalatos partnereinknek a Legendarynél és a rendkivili filmeseknek, akik nélkil ez a
K jaték nem johetett volna létre.
Példdul: Ha az imént végeztetek a 2. fejezettel, és tijra szeretnétek jatszani azt, gyiljtsétek Halasak vagyunk Frank Herbertnek, a Diine univerzumanak atyjanak és szerzéjének, akinek az
dssze az dsszes 2-essel kezdddd kdrtydt, és helyezzétek vissza azokat a megfeleld oldallal egyedi latasmaodja és képzelete mindnyajunkat inspiral.
felfelé, helyes szamsorrendben a taldlkozdspakliba..
. Kedves Jatékos, ez a kiadvanyt a legnagyobb gondosséaggal allitottuk éssze.
| : Ha ennek ellenére mégis barmilyen hibat, hianyossagot tapasztalsz, jelezd ezt nekiink az
| Ezt kdvetden, vélasszatok ki a dune.playdetective.online oldalon a ! ugyfelszolgalat@reflexshop.hu cimen
fejezet visszaallitasat, de vegyétek figyelembe, hogy amennyiben egy
fejezet visszaallitasa mellett dontotok, azzal az informéacidk, amihez
| hozzajutottatok, és minden haladas amit elértetek, elveszik, igy ennek . @ reﬂeXShop
| tudatdban hozzitok meg a dontést. '
) ' ' Importélja és forgalmazza: Reflexshop Kft.
i 1044 Budapest, Ezred u. 2. B2/5. ) )
; I . . Tel.: +36 1 688 1858 | Fax: +36 1 688 1859 y HPLéibe"jEieecv’Vg'aF%rtjﬁ%‘zjfé'; Seland
= A JATEK TAROLASA E’mil,'\ilvovf'rﬁl(f;iﬂi’smp~h“ © Copyright 2021 PORTAL GAMES Sp. 2 0.0.
o ” 2 , ! i ¥ All right d.
- ="+ | -ARUNE: HOMOKBA TEMETETT TITKOK egy proléguson és 3 fejezeten non's i
-ativels torténet. Mivel a teljes torténetet j6 eséllyel tébb jatékalkalommal
fogjatok végigjatszani, fontos a jatékelemek jatszmak kozotti elrendezése, N EE d
taroldsa. A dobozban |évé rendezd segit abban, hogy eltéaroljatok a y A GaleForce ~~
| haladasotokat. Amikor elrakjatok a jatékot, helyezzétek a doboz jobb . I ' l e tq ?
oldalara azokat a kartyakat, amiket mar végrehajtottatok, a tébbi, még nem ' ‘b o
végrehajtott talalkozas pedig kerlljon a doboz bal oldaléra. v LEGENDARY
Dune: House Secrets is an officially sub-licensed property from Gale Force Nine,
i a Battlefront Group Company.
f Dune © 2021 Legendary. All rights reserved.
Haladasi lap, 1ij fejezet, fejezet ujrajdtszdsa, a jaték tdroldsa, a jaték alkotéi ~
I
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 HALADASI LAP

PROLOGUS (P)

Megjegyzések:

I1. FEJEZET

Megjegyzések:

I. FEJEZET

Megjegyzések:

[11. FEJEZET

Megjegyzések:




