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Dune: Rrieg um Arrakis ist ein asymmetrisches Strategie-
spiel fur 1 bis 4 Personen, das auf Frank Herberts
ausgezeichnetem Science-Fiction-Roman Der Wiisten-
planet basiert. lhr befindet euch im Wiistenkrieg,
jenem Rampf um die Vorherrschaft iiber den Planeten
Arrakis, der einzigen Spice-Quelle im Imperium, der
zwischen den H&usern Atreides und Harkonnen sowie
thren Anfithrern und Verbiindeten entbrannt ist. Das
Spiel beginnt ein Jahr nach der Belagerung von Arra-
keen, dem Angriff im Jahr 10191 N. G., durch den Haus
Atreides die Rontrolle tiber den Planeten verlor und an
Haus Harkonnen zuriickgab.

+ Im Spiel zu zweit fihrt ihr jeweils eine der zwei Frak-
tionen, entweder die Atreides (Haus Atreides und
Fremen-Verbiindeter) oder die Harkonnen (Haus
Harkonnen und Corrino-Verbiindeter).

# |Im Spiel zu dritt oder viert teilt ihr euch in zwei Teams
auf und tibernehmt je eine oder zwei der vier Machte.

¢ Im Solo-Spiel, dem Mahdi-Solomodus, tibernimmst
du die Atreides, wihrend die Harkonnen vom Spiel
gesteuert werden.

Nur wer die strategisch besseren Entscheidungen trifft,
kann den Sieg erringen. Es gilt standig abzuwéagen, die
eigenen Siedlungen zu verteidigen oder die Siedlungen
der Gegenseite anzugreifen, um ihren Zugang zu Res-
sourcen einzuschranken und Gebiete zu erobern.

Hinweis: Der Hauptteil dieser Spielanleitung erkldrt das
Spiel zu zweit. Die zusdtzlichen Regeln fiir das Spiel zu dritt
oder viert sind ab Seite 35 zu finden und die fiir das Solo-
Spiel ab Seite 37.

Zu Beginn kontrollieren die Harkonnen die am dich-
testen besiedelten Gebiete von Arrakis. Sie missen die
Behausungen der aufstandischen Fremen (ihre Sietches)
aufspiiren und zerstéren, wahrend sie gleichzeitig ihre
Ressourcen darauf verwenden, so viel Spice wie mdglich
zu ernten. Die Menge des geférderten Spice beeinflusst
die Beziehungen zu den GroBmaéachten des Imperiums
(Raumgilde, Landsraad und MAFEA). Der Imperator
(Haus Corrino) unterstiitzt die Harkonnen insgeheim
mit militarischen Mitteln und seinen fanatischen Sol-
daten, den Sardaukar.

¢ Um das Spiel zu gewinnen, miissen die Harkonnen
10 Herrschaftspunkte ansammeln.

Die Atreides kdampfen gegen die unbarmherzige Herr-
schaft der Harkonnen. Der erste Angriff forderte groBe
Verluste, doch die tiberlebenden Atreides sind ein Symbol
des Stolzes und des Widerstands. In einem erbitterten
Guerillakrieg und in enger Allianz mit den einheimischen
Fremen stellen sie sich den Invasoren entgegen. Durch
die Erfullung von Auftragen und ihr Wissen um die zer-
storerischen Rrafte der Natur auf Arrakis kann es thnen
gelingen, die alten Prophezeiungen wahr werden zu las-
sen. Dann wird ihnen kein Feind mehr gewachsen sein ...

¢ Um das Spiel zu gewinnen, miissen die Atreides min-
destens so viele der drei Arten von Vorhersehungs-
punkten sammeln, wie auf der zu Beginn des Spiels
gezogenen geheimen Zielkarte angegeben sind.

Hinweis: Aus Griinden der Lesbarkeit werden die zwei Fraktio-
nen im Folgenden als ,,Haus Atreides” bzw. ,,Haus Harkonnen*
bezeichnet. Damit ist immer die gesamte Fraktion (Haus und
Verbiindeter) sowie die Person gemeint, die sie spielt.



SPIELPLAN

Der Spielplan zeigt die Nordhalbkugel von Arrakis. Die
gestrichelten (rechts blau hervorgehoben) Linien unter-
teilen thn in 8 Sektoren. Diese Unterteilung ist fur die
Flugzonen relevant: runde Felder, die ausschlieBlich
von Haus Harkonnen verwendet werden, um fliegende
Fahrzeuge (Ornithopter und Carryalls) zu platzieren.
Jede Flugzone befindet sich auf der Grenze zwischen
zwei Sektoren und gilt fir beide (die Flugzone gilt als
verbunden mit allen Gebieten in beiden Sektoren).

Es gibt 4 zentrale Sektoren (angrenzend zum Nordpol)
und 4 duBere Sektoren (an den Randern des Spielplans).

Jeder Sektor besteht aus einer variablen Anzahl von
Gebieten, in denen Einheiten und Erntemaschinen
bewegt bzw. platziert werden. Jedes Gebiet hat eine
Gelandeart, die u. a. beeinflusst, wie gefahrdet ein Gebiet
durch Sandwiirmer und Coriolisstiirme ist (— S. 20).

Die 4 Gelandearten sind: Gebirge, Plateau, Rleiner
Erg und Wiiste. Wiisten-Gebiete, die an den Rand des
Spielplans grenzen, gelten als Tiefe Wiiste.

DAS NORDPOL-GEBIET

Der Nordpol ist ein Gebirgs-Gebiet und gilt als Teil von allen
4 zentralen Sektoren des Spielplans. Daher sind alle Flugzonen
mit dem Nordpol verbunden.

Falls die Grenze zwischen zwei oder mehr Gebieten
durch eine dicke rot-wei3e Linie dargestellt ist, gilt sie
alsunpassierbar. Gebiete, die durch eine unpassierbare
Grenze getrennt sind, gelten fur die Bodenbewegung
nicht als angrenzend.

PaN
/ ) 4 N\

FrEIE GEBIETE UND LEERE GEBIETE

Spielregeln und Planungskarten kénnen sich auf
freie oder leere Gebiete beziehen.

¢ Freies Gebiet: Ein Gebiet gilt fiir eine Fraktion
als frei, wenn sich dort keine gegnerischen
Siedlungen, gegnerischen Einheiten und Sand-

@ Leeres Gebiet: Ein Gebiet des Spielplans, das
vollstandig leer ist, also keinerlei Figuren, Marker
und Plattchen enthalt.

Hinweis: Ein Gebiet, in dem sich nur eine Oko-
logische Forschungsstation oder Erntemaschine
befindet, gilt fur beide Fraktionen als frei.

9  wiirmer befinden. 4

N\ P /

Q ein Sektor

e ein Gebirgs-Gebiet

e ein Plateau-Gebiet

o ein Rleiner-Erg-Gebiet
e ein Wisten-Gebiet

6 ein Tiefes-Wiisten-Gebiet
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@ eine unpassierbare 0 Herrschaftsleiste Q Diese Symbole geben an, wo Siedlungen und
Grenze Okologische Forschungsstationen platziert werden.

0 eine Flugzone 0 Vorhersehungsleiste @ @ : :
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4 HERRSCHAFTSLEISTE

Alle Herrschaftspunkte, die Haus Harkonnen erhilt, werden mit dem Herrschafts-
marker auf dieser Leiste markiert. Sobald der Marker das Ende der Leiste erreicht,
gewinnt Haus Harkonnen sofort das Spiel.

AuBerdem zeigt die Leiste an, wann Thufir Hawat und Feyd-Rautha, zwei wichtige
Harkonnen-Anfiihrer, ins Spiel kommen (wie auf ihren Anfithrerkarten erklart) und
wann Haus Atreides weitere Bene-Gesserit-Marker erhilt (— S. 33).

4 VORHERSEHUNGSLEISTE

Die Vorhersehungspunkte der Atreides werden mit 3 verschiedenen Markern auf
dieser Leiste markiert. Falls die Marker am Ende einer beliebigen Runde die Punkte-
werte erreicht oder Ubertroffen haben, die auf der zu Beginn des Spiels gezogenen
geheimen Zielkarte angegeben sind, gewinnt Haus Atreides das Spiel.

Zudem zeigt die Leiste an, welche Felder die Marker erreichen mussen, damit Paul-
Muad’dib, Ehrwiirdige Mutter Jessica, Chani und Alia (wichtige Atreides-Anfiihrer) ins
Spiel kommen und das Haus seine méchtigen Atomwaffen ziinden kann (= S. 29).

OKOLOGISCHE FORSCHUNGSSTATIONEN

Zu Beginn des Spiels werden 6 Okologische Forschungsstationen verdeckt und zufallig
auf dem Spielplan platziert, eine in jedes Gebiet, das mit dem entsprechenden Symbol
markiert ist. Sie stellen aufgegebene Einrichtungen des Imperiums dar. Durch deren
Einnahme erhalt Haus Atreides 1 Vorhersehungspunkt der Art, die dem Symbol auf
der Riickseite der eingenommenen Forschungsstation entspricht.

SIEDLUNGEN

Siedlungen sind bewohnte Orte, die fir ihre Fraktion von groBer Bedeutung sind.
Dort werden neue Einheiten und Anfihrer aufgestellt, und ihre Zerstérung durch die
Gegenseite kann die eigene Niederlage beschleunigen. Alle Siedlungsmarker zeigen
auf einer Seite einen numerischen Rang. Die 4 Pyonendarfer (Arsunt, Hagga-Becken,
Imperiales Becken, Nordpol), die Stadt Carthag und die planetare Hauptstadt Arrakeen
sind Harkonnen-Siedlungen, die 8 verborgenen Sietches sind Atreides-Siedlungen.

Arrakeen Carthag Pyonendorf

Herrschafts- Vorhersehungs-
leiste leiste

Okologische
Forschungsstationen

Sietches



FRAKTIONSTABLEAUS

Beide Fraktionen haben ein eigenes Tableau: Giedi Primus
fur die Harkonnen und Sietch Tabr fir die Atreides.
Wiahrend des Spiels fiihren beide Fraktionen abwechselnd
Aktionen aus, um Figuren zu bewegen, gegnerische Sied-
lungen zu zerstoren, neue Einheiten aufzustellen und
Planungskarten zu ziehen oder zu spielen.

Alle Aktionen sind im mittleren Bereich jedes Tableaus
aufgefiihrt. Die Aktionen, die in einer Runde méglich
sind, hdngen von den in der aktuellen Runde geworfenen
Aktionswiirfeln sowie den verfiigbaren Anfihrerkarten
der Fraktion ab. Zudem hat jedes Tableau einen
Regenerationstank, um nachzuhalten, wie lange ein
verletzter benannter Anfithrer aus dem Spiel ist.

BENUTZTE AKTIONSWURFEL

REGENERATIONSTANIK

8| (%

»DAS SPICE MUSS FLIESSEN“-TAFEL

Haus Harkonnen verwendet diese Tafel bei seiner Spice-
Ernte. Die drei Imperium-Marker stellen die Interessen
der MAFEA, der Raumgilde und des Landsraads dar -
die Machte im Imperium, die am meisten nach dem
wertvollen Rohstoff verlangen. Aus den Positionen der
Marker ergibt sich die Menge an Ressourcen, die Haus
Harkonnen in jeder Runde zur Verfiigung stehen.

FIGUREN UND MARKER

Der Rrieg um Arrakis wird hauptsachlich von Einheiten
und ihren Anfithrern (ihren ,Befehlshabern®) gefihrt.
Sie werden in Gebieten auf dem Spielplan platziert.
Alle Einheiten und Anfiihrer im selben Gebiet werden
zusammen als Legion bezeichnet. Manchmal sind auch
Fahrzeuge am Rrieg beteiligt, entweder als Angriffsziele
(Erntemaschinen) oder Transportmittel (Ornithopter).
AuBerdem kann Haus Atreides die gefiirchteten Sand-
wirmer beeinflussen, um den Gegner anzugreifen.

¢ EINHEITEN

Einheiten sind die Bodentruppen beider Fraktionen.
Sie werden in Gebieten auf dem Spielplan platziert.
Die verschiedenen Arten von Einheiten umfassen
Standard-, Elite- und Spezial-Elite-Einheiten (Fedaykin
bei den Atreides bzw. Sardaukar bei den Harkonnen).

Die Figuren der Standard-Einheiten sind an ihren
kleinen, runden Basen zu erkennen. Die Figuren der
Elite-Einheiten haben quadratische Basen und die der
Spezial-Elite-Einheiten haben sechseckige Basen.

Einheiten, die eliminiert werden, werden vom Spielplan
entfernt und stehen fiir eine erneute Aufstellung zur
Verfigung. Einheiten sind auf die Anzahl in der Spiel-
schachtel begrenzt. Es steht jeder Fraktion jedoch frei,
stattdessen eine niederrangige Einheit zu verwenden:
eine Standard-Einheit anstelle einer Elite- oder Spezial-
Elite-Einheit bzw. eine Elite-Einheit anstelle einer
Spezial-Elite-Einheit.

STANDARD-EINHEITEN ELiTE-EINHEITEN

[l

o O O

SpeziAL-ELITE-EINHEITEN

O

Sardaukar

O

Fedaykin

n



4 ATREIDES-AUFSTELLUNGSMARKER

Atreides-Einheiten kommen als Aufstellungsmarker ins Spiel. Es gibt Start-Aufstellungs-
marker und normale Aufstellungsmarker. Beide Arten werden stets verdeckt auf dem
Spielplan platziert, dirfen aber jederzeit von Haus Atreides angesehen werden.

Jeder Aufstellungsmarker zeigt auf seiner verdeckten Seite eine unterschiedliche

Rombination aus Standard-, Elite- und/oder Fedaykin-Einheiten. Atreides-Start-

Aufstellungsmarker

Haus Atreides darf Aufstellungsmarker jederzeit freiwillig aufdecken (— Guerilla-Training,
S. 19). Aufstellungsmarker innerhalb eines Gebiets miissen zwingend aufgedeckt wer-
den, wenn das Gebiet in irgendeiner Weise angegriffen oder von einem Ornithopter aus-
gekundschaftet wird (— S. 19).

Nachdem ein Aufstellungsmarker jedweder Art aufgedeckt worden ist (und die ange-
gebenen Einheiten aufgestellt worden sind), wird er aus dem Spiel entfernt. Sollte der
Vorrat an Atreides-Aufstellungsmarkern aufgebraucht sein, kann Haus Atreides keine
dieser Marker mehr auf dem Spielplan aufstellen.

Atreides-Aufstellungsmarker

4 ANFUHRER

Anfthrerfiguren stellen militarische Befehlshaber und wichtige Charaktere des Dune-Universums dar. Sie sind
keine Einheiten und kdnnen ausschlieBlich in Gebieten auf dem Spielplan platziert werden, die befreundete Ein-
heiten enthalten (sie werden eliminiert, falls sie jemals alleine sind). Es gibt generische Anfiihrer (Baschar- und
Naib-Anfiihrer) und benannte Anfiihrer (wie Paul Atreides und Bestie Rabban). Beide Arten ermdglichen einen
flexibleren Einsatz der Legionen und verbessern deren Bewegungs- und Angriffsfahigkeiten.

Anfihrer werden durch Figuren mit groBen runden Basen dargestellt und haben jeweils eine Anfiithrerkarte, die ihre
besonderen Rampf- und Aktionsfahigkeiten beschreibt. Sobald ein Anfiihrer ins Spiel kommt, wird seine Anfihrer-
karte sofort aufgedeckt auf den entsprechenden Aktionsbereich des zugehérigen Fraktionstableaus gelegt. Die
Rarte eines benannten Anfiithrers gilt als aufgedeckt, wenn die Beschreibung seiner Spezialaktion sichtbar ist (auf
der Seite mit der einfarbigen Grafik).

Hinweis: Anfiihrer derselben Fraktion kénnen unterschiedliche Farben haben. Dies ist nur fiir das Spiel zu dritt oder viert relevant.

GENERISCHE ANFUHRER BENANNTE ANFUHRER
verdeckte

Seite
aufgedeckte

Seite

SI0I341V SnyH

SIqIFYLY SnvH

X_PAUL ATREIDES 3

N Anabrer

Bestie Rabban

Baschar-Anfiihrer . Paul Atreides



4 FAHRZEUGE

Fahrzeuge umfassen Ornithopter, Erntemaschinen und
Carryalls. Sie stehen nur den Harkonnen zur Verfugung.
Ornithopter und Carryalls werden in Flugzonen plat-
ziert, Erntemaschinen in Wiisten-Gebieten. Fahrzeuge
bewegen sich niemals aus ihrem Gebiet weg.

Carryalls und Erntemaschinen werden zum Sammeln
von Spice verwendet. Ornithopter dienen dazu, Legio-
nen schneller zu bewegen oder gegnerische Sietches
und Aufstellungsmarker auszukundschaften.

Fahrzeuge, die zerstort werden, werden vom Spielplan
entfernt und kénnen erneut auf dem Spielplan platziert
werden. Fahrzeuge sind keine Einheiten.

v

4 EINHEITEN-LIMIT IN GEBIETEN

Jedes Gebiet auf dem Spielplan darf maximal 6 Ein- ~ A
heiten enthalten. Wird dieses Limit zu irgendeinem 7'{
Zeitpunkt Uberschritten, muss die kontrollierende

Fraktion sofort alle tiberzahligen Einheiten ihrer Wahl

entfernen. Anfiihrer sind keine Einheiten und z&hlen Ornithopter Erntemaschine
daher nicht gegen dieses Limit (d.h. ein Gebiet darf

beliebig viele Anfiihrer enthalten).

G

=ilas

Carryall

¢ SANDWURMER

Sandwiirmer werden meist durch Wurmzeichen-Marker
auf dem Spielplan platziert, wenn sich Harkonnen-
Legionen oder Erntemaschinen in Wisten-Gebieten
befinden. Die Atreides kénnen mit Sandwirmern
gegnerische Legionen angreifen und deren Bewegung
behindern, sowie eigene Legionen uber weitere Stre-
cken auf dem Spielplan bewegen. Sandwiirmer sind
keine Einheiten.

Ein Atreides-Aufstellungsmarker gilt fir die Bewegung als
Einheit (und kann entsprechend bewegt werden) und zahlt
fur das Einheiten-Limit als 1 Einheit. Ein Gebiet diirfte z. B.
4 Einheiten und 2 Aufstellungsmarker enthalten.

Tipp: Als Atreides solltest du darauf achten, nicht mehr
als 3 Aufstellungsmarker im selben Gebiet zu platzieren.
Ansonsten ldufst du Gefahr, das Limit zu tiberschreiten, wenn

sie aufgedeckt werden, und musst Einheiten entfernen.
Sandwurm
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Legt die 2 Spielplan-Teile nebeneinander in die
Mitte eurer Spielflache.

Mischt die 8 Sietch-Marker und legt je einen
zufallig und verdeckt in die markierten Gebiete auf
dem Spielplan. Nur Haus Atreides darf sich ihre
verdeckte Seite jederzeit im Spiel ansehen.

Mischt die Atreides-Start-Aufstellungsmarker
und legt je einen zusammen mit einem Naib-
Anfiihrer in die Gebiete mit einem Sietch.

Mischt die normalen Atreides-Aufstellungs-
marker und legt sie als verdeckten Vorrat in den
Atreides-Spielbereich.

Legt die 6 Siedlungsmarker der Harkonnen
(4 Pyonendorfer, die Stadt Carthag und die Haupt-
stadt Arrakeen) in die markierten Gebiete auf dem
Spielplan. lhr Rang ist bekannt und darf von bei-
den Fraktionen jederzeit nachgesehen werden.

14
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Mischt die 12 Harkonnen-Start-Aufstellungs-
marker und legt je einen Marker jeder Farbe ver-
deckt in die Gebiete mit einer Harkonnen-Siedlung.
Deckt sie auf und ersetzt sie durch die angegebenen
Harkonnen-Figuren (= unten rechts).

Mischt die 6 Okologischen Forschungsstationen
und legt je eine zufallig und verdeckt in die markier-
ten Gebiete auf dem Spielplan. Ihre verdeckte Seite
ist fur beide Fraktionen geheim und wird nur ent-
hiillt, wenn eine Atreides-Legion das Gebiet betritt.

Setzt die 3 Vorhersehungsmarker auf Feld O der
Vorhersehungsleiste und den Herrschaftsmarker
auf Feld O der Herrschaftsleiste.

Mischt alle Vorhersehungskarten zu einem ver-
deckten Stapel. Legt ihn neben dem Spielplan bereit.

g

g



@ Mischt die 16 Wurmzeichen-Marker und legt sie
als verdeckten Wurmzeichen-Vorrat bereit.

0 Nehmt euch euer Fraktionstableau. Legt jede
benannte Anfiihrerkarte, auf der ,Von Beginn
an im Spiel“ steht, aufgedeckt auf den Aktions-
bereich, der ihrem Aktionssymbol entspricht.
Stellt ihre zugehorigen Anfihrerfiguren zunachst
beiseite. Legt eure generischen Anfihrerkarten
(Naib/Baschar) sowie alle iibrigen benannten
Anfiihrerkarten verdeckt im eigenen Spielbereich
bereit - sie sind noch nicht im Spiel.

@ Haus Harkonnen legt die Das Spice muss flieBen-
Tafel neben das eigene Fraktionstableau (Giedi
Primus) und die 3 Imperium-Marker in einer Reihe
neben die oberste Einkerbung.

@ Mischt die Planungskarten nach ihren Riickseiten
in 4 getrennte Decks. Legt die Decks Haus Harkon-
nen und Corrino-Verbiindeter in den Harkonnen-
Spielbereich sowie die Decks Haus Atreides und
Fremen-Verbiindeter in den Atreides-Spielbereich.

@ Haus Atreides mischt die 6 geheimen Zielkarten
und zieht eine davon. Diese Karte bleibt fur Haus
Harkonnen das gesamte Spiel tber verdeckt.
(Raumt die tbrigen 5 Rarten in die Schachtel.)

@ Legt euer weiteres Spielmaterial (Figuren, Aktions-
wiirfel, Rampfwiirfel, tibrige Marker) sowie jeweils
1 Ubersichtskarte in Griffweite bereit.

@ Haus Atreides beginnt das Spiel mit 1 Bene-
Gesserit-Marker. Legt die iibrigen 4 Marker als
Vorrat bereit.

N
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SYMBOLE DER HARRONNEN-
AUFSTELLUNGSMARKER

O Sardaukar

o Baschar-Anfiihrer

. Standard-Einheit

[:] Elite-Einheit

2

Dieser Marker stellt z. B. 1 Baschar-Anfiihrer, 1 Standard-
Einheit und 1 Sardaukar der Harkonnen auf.

¢ /

A

Dune: Rrieg um Arrakis verlauft (iber mehrere Runden,
bis eine der zwei Fraktionen das Spiel gewinnt.
Jede Runde ist in folgende Phasen unterteilt:

¢ RUNDENBEGINN
+ Beide Fraktionen ziehen 2 Planungskarten auf die
Hand, 1 Rarte von jedem ihrer Decks.

# Deckt 3 Rarten vom Vorhersehungsstapel auf und
legt sie aufgedeckt in einer Reihe daneben, sodass
ihr sie gut sehen kénnt.

1. FAHRZEUGE PLATZIEREN (NUR HARRONNEN)

Haus Harkonnen uberpriift anhand der Position des
untersten Imperium-Markers auf der ,Das Spice muss
flieBen“-Tafel, wie viele eigene Aktionswiirfel in dieser
Runde blockiert und wie viele Fahrzeuge verfiigbar sind.
Dann platziert Haus Harkonnen alle verfiigbaren Fahr-
zeuge auf dem Spielplan - Erntemaschinen in Wiisten-
Gebieten, Ornithopter und Carryalls in Flugzonen.

2. ARTIONEN AUSFUHREN

¢ Beide Fraktionen werfen ihre Aktionswiirfel und plat-
zieren sie auf den Feldern ihres Fraktionstableaus,
die den gewiirfelten Ergebnissen entsprechen.

# Jede Fraktion, beginnend mit Haus Harkonnen, darf
1 threr Bene-Gesserit-Marker (sofern vorhanden)
als tempordren Aktionswiirfel auf dem eigenen
Fraktionstableau platzieren.

¢ Beide Fraktionen fithren abwechselnd Aktionen aus.
Haus Atreides beginnt. Diese Phase endet, sobald Haus
Harkonnen alle verfugbaren Aktionen ausgefiihrt hat.

3. WUSTENGEFAHREN (NUR ATREIDES)

¢ Haus Atreides platziert 1 Wurmzeichen-Marker ver-
deckt in jedes Wiisten-Gebiet, das eine Harkonnen-
Legion oder eine Erntemaschine enthalt. Deckt dann
alle Wurmzeichen-Marker auf dem Spielplan auf und
handelt ihre Effekte ab (sowohl die soeben platzier-
ten als auch bereits zuvor platzierte).

Wurmzeichen-Marker

¢ Haus Atreides wiirfelt ein Mal fiir jedes Plateau-,
Rleiner-Erg- und Wisten-Gebiet, in dem sich eine
Harkonnen-Legion befindet, fiir die Coriolisstiirme.
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4. SPICE-ERNTE (NUR HARRONNEN)
+ Fallssich Erntemaschinen auf dem Spielplan befinden,

entfernt Haus Harkonnen sie und sammelt dadurch
Spice. Die Menge hdngt vom jeweiligen Gebiet ab:
1 Punkt in Wiiste, 2 Punkte in Tiefer Wiiste.

Haus Harkonnen gibt die gesammelten Spice-Punkte
sofort aus, um die Imperium-Marker auf der ,Das
Spice muss flieBen“-Tafel auf ihrer aktuellen Stufe zu
halten oder um sie 1 Schritt nach oben zu bewegen.
Es kostet 2 Punkte, um die Stufe zu halten, und
3 Punkte, um 1 Schritt nach oben zu steigen. Nicht
bezahlte Marker sinken um 1 Schritt nach unten.

Falls der Herrschaftsmarker auf Stufe 5 oder nied-
riger ist, hat Haus Harkonnen zudem die Option,
3 Spice-Punkte auszugeben, um 1 Herrschaftspunkt
zu erhalten (ein Mal pro Spice-Ernte-Phase).

Alle Imperialen Verbote, die zu den Imperium-Markern
auf der untersten Stufe der ,Das Spice muss flieBen-
Tafel gehdren, werden automatisch aktiv. Zudem wird
1 zusiatzliches Imperiales Verbot aktiv, falls mindes-
tens 1 Imperium-Marker nach unten gesunken ist.
Haus Harkonnen wahlt das Verbot aus all denen aus,
die zu den nach unten gesunkenen Markern gehoren.

¢ RUNDENENDE
¢ Haus Atreides priift, ob die Anforderungen von

einer oder mehreren aufgedeckten Rundenende-
Vorhersehungskarten erfullt sind. Es fithrt alle
Anweisungen der Rarten aus, die es werten mochte
(maximal 2 Vorhersehungskarten pro Runde), und
rickt die angegebenen Vorhersehungsmarker nach
oben. Egal ob Rarten in dieser Runde gewertet wur-
den oder nicht, falls die auf der geheimen Zielkarte
angegebenen Punktwerte erreicht sind, gewinnt Haus
Atreides das Spiel. Andernfalls geht das Spiel weiter.

Entfernt alle Ornithopter und Carryalls vom Spielplan.

Falls benannte Anfiithrer auf dem Spielplan sind,
dirfen beide Fraktionen, beginnend mit Haus Har-
konnen, beliebige ihrer benannten Anfiihrer auf dem
Spielplan durch generische Anfiihrer ersetzen.

Deckt alle ,erschopften” Anfiihrerkarten auf und legt
sie zuriick auf die passenden Aktionsbereiche (das
gilt nicht fur Anfihrer im Regenerationstank; diese
werden zwar aufgedeckt, aber nicht zuriickgelegt).

Beide Fraktionen tberpriifen die Anzahl Planungs-
karten auf ihrer Hand. Hat eine Fraktion mehr als
6 Rarten auf der Hand, wirft sie iberzihlige Rarten
threr Wahl ab.

¢ Haus Atreides entscheidet, welche aufgedeckten,
noch nicht gewerteten Vorhersehungskarten aus
dem Spiel entfernt oder stattdessen zuriick in den
Stapel gemischt werden.

# Beide Fraktionen nehmen die benutzten Aktionswiirfel
von ihren Tableaus zuriick. Es beginnt eine neue Runde.

PHASE 1 - FAHRZEUGE PLATZIEREN

Diese Phase wird ausschlieBlich von Haus Harkonnen aus-
gefithrt, um die Anzahl der Aktionswiirfel und Fahrzeuge
fir diese Runde zu bestimmen. Es tberpriift die ,Das
Spice muss flieBen“-Tafel und die Position der Imperium-
Marker links daneben. Der unterste Marker bestimmt die
aktive Reihe. Die Marker oberhalb sind irrelevant.

# Zunéchst legt Haus Harkonnen 1 Aktionswiirfel auf
jedes leere Feld in der ersten Spalte der Tafel, das in
der aktiven Reihe und dariber ist. Diese Wirfel sind
in dieser Runde nicht verfiigbar. Alle Aktionswiirfel
unterhalb der aktiven Reihe werden von der Tafel
genommen und sind in dieser Runde verfigbar.

¢ Dann nimmt Haus Harkonnen so viele Fahrzeuge wie
inden 3 rechten Spalten der aktiven Reihe angegeben.

Haus Harkonnen platziert alle verfigbaren Fahrzeuge
auf dem Spielplan gemaB den folgenden Regeln:

¢ Erntemaschinen Qgﬁ werden in freien Wiisten-Gebieten
platziert, max. 1 pro Gebiet. Erntemaschinen bewegen
sich nicht und sammeln Spice in Phase 4 (Spice-Ernte).

& Ornithopter 3{< und Carryalls ;'E werden in Flug-
zonen platziert, max. 1 Figur pro Zone. Ornithopter
kénnen Legionen transportieren (— S. 23) oder
gegnerische Sietches und Aufstellungsmarker aus-
kundschaften (— S. 19).

Hinweis: Falls eine Flugzone bereits besetzt ist und Haus
Harkonnen dort ein anderes Fahrzeug platzieren mdchte,
wird das aktuelle Fahrzeug einfach entfernt.



PHASE 2 — AKTIONEN

In dieser Hauptphase des Spiels fithrt ihr Aktionen aus,
um auf eure Siegbedingungen hinzuarbeiten: lhr stellt
Einheiten auf, bewegt sie und greift mit ihnen an, nutzt
die Spezialfdhigkeiten eurer Anfithrer und vieles mehr.
Eure verfligbaren Aktionen hingen hauptsachlich von
den Ergebnissen eurer Aktionswiirfel ab.

¢ Zu Beginn der Phase werft ihr eine bestimmte
Anzahl an Aktionswiirfeln. Haus Atreides wiirfelt das
gesamte Spiel Uber mit 4 Aktionswiirfeln, wahrend
die Anzahl der Harkonnen-Wiirfel von der ,Das Spice
muss flieBen“-Tafel abhangt (— vorherige Seite).

+ Nach dem Wurf legt ihr eure Wiirfel auf die Aktions-
wiirfel-Felder eures Tableaus, entsprechend der
erzielten Ergebnisse. Auf dem Harkonnen-Tableau
gibt es 3 Felder pro Ergebnis, auf dem Atreides-
Tableau jeweils 2. Jeder Wiirfel, fiir den es kein leeres
Feld mehr gibt, muss auf ein anderes Ergebnis nach
Wahl gedreht werden, wobei zuerst Ergebnisse mit
den meisten leeren Feldern gewé&hlt werden miissen.
Erst dreht Haus Harkonnen seine Wiirfel einzeln
nacheinander, dann folgt Haus Atreides.

¢ Falls Haus Harkonnen iiber Bene-Gesserit-Marker
verfligt, kann es 1 davon (nicht mehr!) als temporéa-
ren Aktionswiirfel fiir diese Runde verwenden und
ihn auf ein leeres Aktionswiirfel-Feld legen (= S. 33).
Dann hat Haus Atreides die gleiche Wahl.

¢ AKTIONSZUGE

Nachdem ihr eure Aktionswiirfel geworfen habt, seid
thr abwechselnd am Zug und fiihrt jeweils 1 Aktion aus.
Haus Atreides beginnt. Die Mdglichkeiten sind:

¢ Gib 1 Aktionswiirfel aus, um 1 der Aktionen auszu-
fihren, die mit diesem Ergebnis verknipft sind.

# Gib 1 beliebigen Aktionswiirfel aus, um 1 Planungs-
karte von der Hand zu spielen.

4 (NUR ATREIDES) Falls Haus Atreides weniger unbe-
nutzte Aktionswiirfel hat als Haus Harkonnen, darf
es eine Wiistenmacht-Aktion ausfiihren.

Gibst du einen Wiirfel aus, um 1 Aktion auszufiihren,
lies ihre Effekte auf deinem Fraktionstableau nach. Bei
vielen Aktionen hast du die Wahl zwischen zwei oder
mehr Optionen. Du musst dich fiir eine der Optionen
entscheiden. Zum Beispiel kannst du mit der Strategie-
Aktion entweder 2 verschiedene Legionen bewegen
ODER mit 1 Legion angreifen.

Gibst du einen Wiirfel aus, um 1 Planungskarte zu
spielen, kannst du einen beliebigen unbenutzten Wiir-
fel wahlen, unabhangig von seinem Ergebnis. Lies den
Text der Rarte sorgfiltig und handle ihre Effekte ab.
Wirf die Rarte danach auf einen Abwurfstapel neben
dem zugehdrigen Stapel ab.

Ausgegebene Aktionswiirfel werden immer auf die Felder
fur Benutzte Aktionswiirfel des eigenen Tableaus versetzt.
Sobald du deine gewahlte Aktion vollendet hast, ist das
andere Haus am Zug. Die Phase endet, nachdem Haus
Harkonnen seinen letzten Aktionswiirfel benutzt hat.

% ¢

EFFERTE VON ARTIONEN AUSWAHLEN

Die Effekte einer Aktion sind nie verpflichtend. Du
kannst sie ganz, teilweise oder auch gar nicht aus-
fithren. Dies ist besonders wichtig bei Aktionen
von Planungskarten.

Wenn dir eine Aktion zum Beispiel erlaubt, Ein-
heiten aufzustellen und eine Legion zu bewegen,
konntest du wahlen, nur Einheiten aufzustellen
oder nur die Legion zu bewegen (statt beides).

N\ .

< ERGEBNISSE DER AKTIONSWURFEL

Die Symbole auf den Aktionswiirfeln stehen fiir ver-
schiedene Aktionen. Wahrend einige Aktionen fir beide
Fraktionen gleich funktionieren, haben andere unter-
schiedliche Effekte fiir jede Fraktion, und manche stehen
sogar nur einer bestimmten Fraktion zur Verfiigung.

ARTION: STRATEGIE

Die STRATEGIE-Aktion ist die Basis fur militarische
Operationen. Mit ihr kannst du Legionen auf dem
Spielplan bewegen oder mit ihnen angreifen. Du hast
die Wahl zwischen:

¢ Bewege 2 verschiedene Legionen.
ODER
# Greife mit 1 Legion an.
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[ arTiON: FUHRUNG

Dies ist zusammen mit der STRATEGIE-Aktion die
Hauptmaglichkeit, um Legionen auf dem Spielplan zu
bewegen oder mit ihnen anzugreifen. Allerdings missen
die betroffenen Legionen mindestens 1 Anfithrer haben
(generisch oder benannt). Du hast die Wahl zwischen:

+ Bewege 2 verschiedene Legionen mit Anfiihrer.
ODER

# Fiihre einen Uberraschungsangriff mit einer Legion
mit Anfihrer durch.

. ARTION: AUFSTELLEN (ATREIDES-VARIANTE)

Als Haus Atreides stellst du neue Einheiten und Anfiihrer
durch das Ziehen eines zufalligen Aufstellungsmarkers auf.
Sieh dir den Marker an und platziere ihn zusammen mit
einem Anfiihrer verdeckt in ein Gebiet mit Sietch-Marker.

# Stelle 1 Aufstellungsmarker und 1 Anfihrer (Naib
oder benannt) im selben Gebiet mit einem Sietch auf.

. ARTION: AUFSTELLEN (HARRONNEN-VARIANTE)

Wenn du als Haus Harkonnen neue Einheiten und
Anfihrer aufstellst, platziere sie auf dem Spielplan in
Gebieten deiner Wahl mit einem Siedlungsmarker:

# Stelle 3 Standard-Einheiten und 1 Anfithrer (Baschar
oder benannt) in einem oder mehreren Gebieten mit
Siedlung deiner Wahl auf.

ARTION: MENTAT

Die Planungskarten auf eurer Hand stellen die Vielzahl
an Intrigen und raffinierten Schachziigen dar, die eurer
Fraktion zur Verfigung stehen.

# Ziehe 2 Planungskarten von deinen Decks auf deine
Hand, entweder 2 Rarten vom selben Deck oder je
1 Rarte von beiden Decks (entscheide vor dem Ziehen).

. ARTION: HAUS (ATREIDES-VARIANTE)

Die HAUS-Aktion der Atreides gleicht die begrenzte
Anzahl von Aktionswiirfeln aus und spiegelt die
Flexibilitat und Anpassungsfahigkeit des Hauses wider.

¢ Verwende dieses Wiirfelergebnis als ein Wirfel-
ergebnis deiner Wahl.

. ARTION: HAUS (HARRONNEN-VARIANTE)

Die HAUS-Aktion der Harkonnen steht fir die enormen
Ressourcen, die einem der machtigsten aller GroBen
Hauser zur Verfugung stehen. Du hast die Wahl zwischen:

¢ Ersetze 2 Standard-Einheiten durch 2 Elite-Einheiten.
ODER
# Platziere 2 Fahrzeuge deiner Wahl auf dem Spielplan.

ARTION: WUSTENMACHT (NUR ATREIDES)

Diese Aktion stellt die Rontrolle der einheimischen
Fremen Uber die gigantischen Sandwiirmer von Arrakis
dar. Du musst fiir sie keinen Aktionswiirfel ausgeben.
Allerdings kannst du sie nur ausfiihren, falls du weniger
unbenutzte Aktionswiirfel hast als Haus Harkonnen,
oder als Teil des Effekts einer Planungskarte oder
Spezialaktion. Du hast die Wahl zwischen:

# Platziere 2 Wurmzeichen-Marker in beliebigen Wiisten-
Gebieten ohne Wurmzeichen, Sandwurm und Sietch;
max. 1 Marker pro Gebiet.

ODER

+ Bewege 2 verschiedene Sandwiirmer auf dem Spielplan.
ODER

# Greife mit 1 Sandwurm auf dem Spielplan an.

Mehr zu Sandwiirmern auf Seite 31.

AN
/ ) 4
AUFSTELLEN VS. PLATZIEREN
Aufstellen bedeutet, eine Spielkomponente, die sich
im Spiel, aber nicht auf dem Spielplan befindet, zu
nehmen (auBer vom Regenerationstank) und auf
den Spielplan zu stellen.

Platzieren bedeutet, eine Spielkomponente von
egal wo zu nehmen (auBer vom Regenerationstank)
und auf den Spielplan zu stellen. Befindet sie sich
bereits auf dem Spielplan, kann sie versetzt werden,
als kdme sie gerade zum ersten Mal ins Spiel.

N\ .

4 SPEZIALAKTIONEN VON BENANNTEN ANFUHRERN

Die Karte jedes benannten Anfithrers ist mit einem
bestimmten Aktionswirfel-Ergebnis verkniipft. Wenn
ein benannter Anfiihrer ins Spiel kommt, wird seine
Rarte aufgedeckt auf das zugehdorige Fraktionstableau
gelegt, in den Aktionsbereich des entsprechenden
Aktionssymbols.



# Anfithrer, die nicht im Regenerationstank sind,
gewahren ihrer Fraktion zusatzliche oder verstarkte
Moglichkeiten, wenn ein entsprechender Aktions-
wiirfel fir eine Aktion ausgegeben wird.

Die Spezialaktionen von Anfiihrern sind Alternativen
zu den normalen Aktionen, die ein Wirfelergebnis
ermoglicht. Daher habt ihr immer die Wahl zwischen
der normalen Aktion und der Spezialaktion.

¢ Wenn du die Spezialaktion eines Anfiihrers nutzt,
nimmst du - nachdem du die Aktion vollstandig aus-
gefiihrt hast - seine Anfiihrerkarte von deinem Tab-
leauund drehst sie um. Diese Rarte ist nun ,erschopft*.
Ihre Spezialaktion steht dir bis zum Beginn der nachs-
ten Runde nicht mehr zur Verfigung.

Die erweiterte bzw. verstirkte Spezialaktion steht auf
den Atreides-Anfiihrerkarten in griiner Schrift und
auf Harkonnen-Anfithrerkarten in roter Schrift.

4
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# FREIE AKTIONEN

Freie Aktionen konnt ihr ausfithren, ohne einen Aktions-
wirfel oder eine Wistenmacht-Aktion ausgeben zu
missen. Freie Aktionen kénnen mehrmals im selben
Aktionszug und zusitzlich zur normalen Aktion aus-
gefiihrt werden. Neben freien Aktionen, die bestimmte
Planungs- oder Vorhersehungskarten gewahren, gelten
auch die beiden folgenden als freie Aktionen:

GUERILLA-TRAINING (NUR ATREIDES)

Als Haus Atreides darfst du jederzeit im eigenen
Aktionszug beliebig viele Aufstellungsmarker auf dem
Spielplan aufdecken, sodass ihre verborgene Seite sicht-
bar wird. Ersetze jeden aufgedeckten Marker durch die
angegebenen Einheiten und entferne ihn aus dem Spiel.

AUSRUNDSCHAFTEN (NUR HARRONNEN)

Als Haus Harkonnen darfst du jederzeit im eigenen
Aktionszug 1 Ornithopter vom Spielplan entfernen, um alle
Sietch- und alle Aufstellungsmarker in einem Gebiet eines
verbundenen Sektors aufzudecken (sofern vorhanden).

4 PLANUNGSKARTEN SPIELEN

Durch das Spielen von Planungskarten aus der Hand
konnt ithr besondere Aktionen ausfiithren, die oftmals
die Grundregeln des Spiels umgehen. Viele der bekann-
testen Ereignisse und Nebenfiguren aus der Dune-Saga
kénnen auf diese Weise ins Spiel kommen.

¢ lhr zieht Planungskarten zu Beginn jeder Runde und
durch die Mentat-Aktioninder Aktionsphase. Spielen
konnt ihr Planungskarten in der Aktionsphase,
indem ihr 1 beliebigen Aktionswiirfel ausgebt.

# Zudem habt ihrim Gefecht die Moglichkeit, Planungs-
karten von der Hand abzuwerfen, um eure Legionen
zu unterstitzen (— S. 24).

Planungskarten werden immer offen abgeworfen. Ist ein
Deck aufgebraucht, wird es nicht neu gemischt. Statt-
dessen kann von diesem Deck nicht mehr gezogen werden.

Es gibt 4 Planungskarten-Decks: Die Decks Haus
Harkonnen und Corrino-Verbiindeter fiir die Harkonnen
sowie die Decks Haus Atreides und Fremen-Verbiindeter
fur die Atreides. Jedes Deck bietet andere Mdaglich-
keiten fur die jeweilige Fraktion:

¢ Das Haus Harkonnen-Deck erleichtert
das Aufstellen von Harkonnen-Anfiihrern,
stellt den Nachschub von Einheiten
sicher und hilft beim Sammeln von Spice.

¢ Das Corrino-Verbiindeter-Deck erleich-
tert es Legionen (insbesondere denen, die
Sardaukar enthalten) sich zu bewegen
und anzugreifen, und es zwingt Haus
Atreides, Planungskarten, Vorhersehungs-
karten und Aktionswiirfel abzuwerfen.

¢ Die Rarten im Haus Atreides-Deck
enthalten Angriffsverbesserungen und
ermoglichen, Vorhersehungskarten zu
manipulieren sowie die furchterregenden
Fedaykin und den maéchtigen Anfihrer
Gurney Halleck aufzustellen.

¢ Das Fremen-Verbiindeter-Deck ist dar-
auf ausgerichtet, die Bewegung in der
Wiiste zu erleichtern sowie Sandwiirmer
und Coriolisstiirme zu verstarken und zu
manipulieren. Einige Rarten erméglichen
es, den todlichen Wilden Sandwurm zu
beschworen und zu kontrollieren.



PHASE 3 — WUSTENGEFAHREN

In dieser Phase manifestiert Haus Atreides die Macht
der arrakischen Wiiste, indem es Wurmzeichen-Marker
platziert und deren Effekte abhandelt, sowie fiir
Gebiete wiirfelt, die durch Coriolisstirme gefahrdet
sind. Beachtet, dass Wurmzeichen-Marker auch mit
der Wiistenmacht-Aktion auf dem Spielplan platziert
werden kénnen (= S. 18).

4 WURMZEICHEN PLATZIEREN UND ABHANDELN

Legt zunachst alle Wurmzeichen-Marker aus Gebieten
mit Atreides-Legionen oder Sandwiirmern ab. Mischt
sie verdeckt zuriick in den Wurmzeichen-Vorrat.

Dann zieht Haus Atreides zufillige Wurmzeichen-
Marker und platziert sie verdeckt und ohne sie anzu-
sehen auf dem Spielplan, 1 Wurmzeichen-Marker in
jedes Wiisten-Gebiet mit einer Harkonnen-Legion oder
Erntemaschine, in dem sich noch kein Wurmzeichen-
Marker oder Sandwurm befindet.

Dann dreht Haus Atreides alle Wurmzeichen-Marker
auf dem Spielplan auf ihre offene Seite und fiihrt ihre
Effekte in einer selbst gewahlten Reihenfolge aus.

Es gibt 3 Arten von Wurmzeichen-Effekten:
+ Sand: Fehlalarm. Wirf den Marker ab.

¢ Sandwurm: Platziere 1 Sandwurm in
dem Gebiet. Dann wirf den Marker ab.

¢ Wiihlender Sandwurm: Liegt der
Marker in einem Tiefen-Wiisten-Gebiet,
platziere 1 Sandwurm in dem Gebiet.
Dann wirf den Marker ab. Andernfalls
wirf den Marker ohne Effekt ab.

Hinweis: Alle Sandwiirmer, die in dieser Phase erscheinen,
miissen auf dem Spielplan platziert werden. Sind keine
Sandwiirmer mehr vorhanden, muss Haus Atreides sie von
woanders auf dem Spielplan nehmen. Erscheinen in dieser
Phase mehr als 4 Sandwiirmer auf dem Spielplan (5, falls
der Wilde Sandwurm im Spiel ist, = S. 32), bestimmt Haus
Atreides, welche von ihnen erscheinen, und wirft die restlichen
Wurmzeichen-Marker ab.

¢ EFFERTE PLATZIERTER SANDWURMER

Nachdem alle Sandwiirmer platziert worden sind:

¢ Befindet sich in dem Gebiet nur eine Erntemaschine, wird
sie entfernt (auBer ein Carryall rettet sie, > unten).

+ Befindet sich in dem Gebiet eine Harkonnen-Legion,
muss sie sich zurlickziehen (= Riickzug, S. 26). Rann
sie das nicht, greift der Sandwurm sie an (= Sand-
wurm-Angriff, S. 31). Falls sich in dem Gebiet auch eine
Erntemaschine befindet und sich die Legion zuriick-
zieht oder eliminiert wurde, wird die Erntemaschine
zerstort (auBer ein Carryall rettet sie, & unten).

Nachdem alle Wurmzeichen-Marker abgehandelt wurden,
mischt sie verdeckt zurtick in den Wurmzeichen-Vorrat.

CARRYALL ZUR RETTUNG

In dieser Phase (und nur in dieser!) kann Haus
Harkonnen Carryalls auf dem Spielplan verwenden, um
Erntemaschinen vor Sandwiirmern zu retten.

¢ Fuhrt die Platzierung eines Sandwurms zur Zer-
stérung einer Erntemaschine, kann Haus Harkonnen
einen Carryall aus einer verbundenen Flugzone ent-
fernen, anstatt die Erntemaschine zu zerstéren.

¢ In diesem Fall wird die Erntemaschine nicht entfernt
und der Sandwurm trotzdem in dem Gebiet platziert
(es seidenn, er hat dort eine Legion angegriffen). Die
Roexistenz ist nur von kurzer Dauer, da die Ernte-
maschine in der folgenden Phase entfernt wird.

4 CORIOLISSTURME ABHANDELN

Alle Plateau-, Rleiner-Erg- und Wiisten-Gebiete sind der
Wut der Coriolisstiirme ausgesetzt, auBBer den 5 zent-
ralen, von Gebirge umgebenen Plateau-Gebieten.

& Haus Atreides wirft 2 Rampfwiirfel fiir jede Harkonnen-
Legion in einem gefdhrdeten Gebiet (Plateau, Rleiner
Erg, Wiste, Tiefe Wiiste; Atreides-Legionen sind nicht
betroffen). Der Angriff verursacht der Harkonnen-
Legion 1 Treffer pro », und X Treffer pro ¥z, wobei X
von der Art des Gebiets abhangt:

Tiefe Wiiste: 2 Treffer
Wiiste: 1 Treffer
Rleiner Erg oder Plateau: kein Treffer

Haus Harkonnen muss sofort alle erlittenen Treffer als
Verluste abhandeln (— S. 26).



PHASE 4 — SPICE-ERNTE

In dieser Phase entfernt Haus Harkonnen alle Ernte-
maschinen, die sich noch auf dem Spielplan befinden.
Fir jede entfernte Erntemaschine sammelt es Spice-
Punkte in Abhangigkeit von der Art des Gebiets:

Wiiste: 1 Spice-Punkt
Tiefe Wiiste: 2 Spice-Punkte

Alle Spice-Punkte missen in dieser Phase ausgegeben
werden, um die Imperium-Marker auf der ,Das Spice
muss flieBen“-Tafel zu beeinflussen, das Spice fiir eigene
Zwecke zu nutzen oder in der Reserve zu speichern.

4 IMPERIUM-MARKER BEEINFLUSSEN

o Es kostet 2 Spice-Punkte, einen Imperium-Marker
auf seiner aktuellen Stufe zu halten.

# Es kostet 3 Spice-Punkte, einen Imperium-Marker um
1 Schritt nach oben zu bewegen. Jeder Marker kann pro
Spice-Ernte-Phase um maximal 1 Schritt erhéht werden.

¢ Imperium-Marker, die weder gehalten noch erhoht
werden, sinken automatisch um 1 Schritt nach unten.
Dadurch wird 1 Imperiales Verbot aktiv (= rechts).

Beispiel: Du hast als Haus Harkonnen 4 Spice-Punkte
gesammelt. Du gibst je 2 Punkte aus, um den MAFEA- und
den Raumgilde-Marker zu halten. Der Landsraad-Marker sinkt
automatisch um 1 Stufe. Das zugehérige Verbot wird aktiv.

Hinweis: Imperium-Marker kénnen nicht iber die oberste
Stufe oder unter die unterste Stufe bewegt werden. Jede
derartige Bewegung wird ignoriert.

4 HORTEN

Falls der Herrschaftsmarker auf Stufe 5 oder niedriger
ist, hat Haus Harkonnen die Option, 3 Spice-Punkte
auszugeben, um 1 Herrschaftspunkt zu erhalten. Dies
ist nur ein Mal pro Spice-Ernte-Phase moglich. Sobald
der Herrschaftsmarker Stufe 6 oder hoher erreicht,
steht diese Option nicht mehr zur Verfiigung.

4 SPICE-RESERVE

Haus Harkonnen darf maximal 1 Spice-Punkt fiir
zukiinftige Runden aufsparen (um ihn z.B. fir einen
besseren Effekt auszugeben). Dazu nimmt es den Spice-
Reservemarker und legt ihn als Erinnerung auf die ,Das
Spice muss flieBen“-Tafel.

4 IMPERIALE VERBOTE

Am Ende der Spice-Ernte-Phase werden alle Imperialen
Verbote aktiv, die zu den Imperium-Markern auf der
untersten Stufe der ,Das Spice muss flieBen“-Tafel
gehoren, plus 1 Verbot, das Haus Harkonnen aus den
gerade gesunkenen Markern auswadhlt (und nicht
bereits aktiv ist). Ein Verbot bleibt bis zum Beginn der
Spice-Ernte-Phase der nichsten Runde aktiv.

Sobald ein Verbot aktiv ist, muss Haus Harkonnen des-
sen Effekt jederzeit in der Runde anwenden, wie auf der
zugehorigen Rarte beschrieben ist. Ein aktives Verbot
gilt immer als in Rraft befindlich.
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Die folgenden Abschnitte beschreiben die Detailregeln.

VS

Legionen konnen wahrend der Aktionsphase mittels
FUHRUNG- und STRATEGIE-Aktionen auf dem
Spielplan bewegt werden (oder durch das Spielen von
Planungskarten, die das erlauben).

Eine sich bewegende Legion bewegt sich stets von
dem Gebiet, das sie besetzt, in ein angrenzendes freies
Gebiet (keine gegnerischen Siedlungen/Einheiten, keine
Sandwirmer). Eine Legion kann sich nicht zwischen
Gebieten mit einer unpassierbaren Grenze bewegen,
auBer mittels Truppentransport (- nichste Seite).

Es missen nicht alle Figuren einer Legion bewegt wer-
den. Das aktive Haus kann die Legion aufteilen, indem
es nur einige Figuren der Legion bewegt und den Rest
stehen lisst. Beachtet, dass Anfiihrer sich niemals
alleine bewegen kénnen, sondern immer von mindes-
tens 1 Einheit begleitet werden missen.

Hinweis: Wenn du eine Armee mit einer Y4 FUHRUNG-

Aktion bewegst und sie aufteilen méchtest, muss mindestens
1 Anfiihrer die sich bewegenden Einheiten begleiten.
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Beispiel: Du fiihrst als Harkonnen eine 4+~ STRATEGIE-
Aktion aus. Fiir die erste Bewegung der Aktion nimmst du
eine Legion, die aus 5 Einheiten und 1 Anfiihrer besteht, und
beschlieB3t, nur 2 der Einheiten zu bewegen und den Rest samt
Anfiihrer stehen zu lassen. Mit der zweiten Bewegung, die dir
die 4+ STRATEGIE-Aktion gewdhrt, kannst du eine beliebige
andere Legion auf dem Spielplan bewegen, einschlieBlich der
Legion, die aus den stehen gelassenen Einheiten besteht.

MEHRERE LEGIONEN BEWEGEN

Die FUHRUNG- und die STRATEGIE-Aktion sowie
einige Planungskarten erlauben, 2 verschiedene Legio-
nen im gleichen Zug zu bewegen (oder sogar mehr).

Hinweis: |hr diirft jede beliebige Legion auf dem Spielplan
gemdB den links beschriebenen Grundregeln bewegen.
Achtet jedoch darauf, dass ihr dieselbe Figur nicht zweimal
mit derselben Aktion bewegt. Stellt euch vor, dass alle
Bewegungen, die durch dieselbe Aktion gewdhrt werden,
gleichzeitig stattfinden, um dies zu vermeiden.

¢ N\
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Beispiel: Wihrend derselben Aktion darfst du nicht zuerst
eine Legion in ein Gebiet bewegen, in dem sich eine andere
befreundete Legion befindet, und dann alle Figuren erneut
bewegen, weil du beide Legionen nun als eine betrachtest. Auf
diese Weise wiirdest du die Figuren der ersten Legion zweimal
mit derselben Aktion bewegen.

BEWEGUNG DURCH MEHRERE GEBIETE

Bewegt sich eine Legion durch mehr als 1 Gebiet (z.B.
mittels Sandreiten, Truppentransport oder als Effekt
einer Planungskarte), gelten folgende Regeln:

¢ Die sich bewegende Legion kann wéhrend ihrer
Bewegung keine Figuren aufnehmen oder absetzen.

# Bewegt sich die Legion durch Gebiete mit anderen
befreundeten Legionen, wird das Einheiten-Limit
erst nach Beendigung der gesamten Bewegung tiber-
prift. Anders gesagt: Wahrend der Bewegung darf
das Einheiten-Limit Gberschritten werden.

¢ Haus Atreides kann eine Okologische Forschungs-
station nicht einnehmen, wenn seine Legion sich
durch mehrere Gebiete bewegt, ohne im Gebiet der
Forschungsstation stehen zu bleiben.



SANDREITEN (NUR ATREIDES)

Wenn Haus Atreides eine Aktion ausfithrt, um eine
Legion zu bewegen, kann es Wurmzeichen-Marker
und Sandwiirmer auf dem Spielplan nutzen, um ihre
Bewegung zu erhdhen.

Eine Atreides-Legion, die sich aus einem Gebiet bewegt,
das an einen Wurmzeichen-Marker oder Sandwurm
angrenzt, kann sich durch eine beliebige Anzahl
von angrenzenden, aufeinanderfolgenden Gebieten
bewegen, die Wurmzeichen-Marker oder Sandwiirmer
enthalten, und ihre Bewegung in einem Gebiet beenden,
das an einen dieser Wurmzeichen-Marker oder Sand-
wirmer angrenzt. Das Zielgebiet darf einen Wurm-
zeichen-Marker enthalten, aber keinen Sandwurm.

Eine Legion kann sich mittels Sandreiten nicht durch
Gebiete mit gegnerischen Legionen bewegen (Ernte-
maschinen blockieren das Sandreiten jedoch nicht).

Die Sandreiten-Fahigkeit kann zum Angreifen ver-
wendet werden (= S. 24).

TRUPPENTRANSPORT (NUR HARKONNEN)

Wenn Haus Harkonnen eine Aktion ausfithrt, um eine
Legion zu bewegen oder mit ihr anzugreifen, kann
es ihre Bewegung oder die Reichweite des Angriffs
erhdhen, indem es 1 Ornithopter (nicht mehr!) in einer
Flugzone nutzt, die mit dem Sektor verbunden ist, in
dem die Legion ihre Bewegung beginnt.

Dafiir entfernt Haus Harkonnen den gewahlten Orni-
thopter und bewegt die Legion um bis zu 1 Gebiet wei-
ter oder greift mit ihr dort an.

Dieser Truppentransport erméglicht es einer Legion,
sich tber unpassierbare Grenzen sowie durch Gebiete
mit gegnerischen Legionen und Sandwiirmern zu
bewegen (diese Luftbewegung lasst die Legion tiber das
dazwischenliegende Gebiet ,springen”).

Wichtig: Eine Legion kann nicht mehr als 1 Truppen-
transport pro Zug verwenden.

L 2
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Legionen kdnnen gegnerische Legionen und Siedlungen
wahrend der Aktionsphase mittels FUHRUNG- und
STRATEGIE-Aktionen angreifen (oder durch das
Spielen von Planungskarten, die das erlauben).

Eine angreifende Legion kann eine gegnerische Legion
oder eine unverteidigte Siedlung (= S. 27) in einem
angrenzenden Gebiet als Ziel wihlen. Dies ist nicht tber
eine unpassierbare Grenze hinweg moglich, auBer mittels
Truppentransport (— S. 23). Die angreifende Legion bleibt
fur die Dauer des Gefechts in ihrem aktuellen Gebiet.

¢ Alle Figuren, aus denen die angreifende Legion
besteht, nehmen am Gefecht teil.

# Haus Atreides kann eine gegnerische Legion in einem
Gebiet angreifen, das per Sandreiten erreichbar ist. Haus
Harkonnen kann eine gegnerische Legion angreifen, die
per Truppentransport erreichbar ist (= S. 23).

ABLAUF DER GEFECHTSRUNDEN

Befindet sich die verteidigende Legion zu Beginn des
Gefechts in einem Gebiet mit einem verdeckten Sietch-
Marker, wird der Marker aufgedeckt und sein Rang
enthillt. Auch alle am Gefecht beteiligten Aufstellungs-
marker werden aufgedeckt und durch die abgebildeten
Figuren ersetzt. Dann wird das Gefecht iber mehrere
Gefechtsrunden ausgetragen, jede mit diesen Schritten:

1. Beginnend mit dem Angreifer kdnnen beide
Fraktionen Planungskarten von der Hand abwerfen,
um fir jede abgeworfene Rarte 1 Rampfwiirfel zu
threm Rampfwurf hinzuzufiigen (= rechts).

2. Jede Seite wirft eine Anzahl Rampfwiirfel, die wie
folgt bestimmt wird: Anzahl der Einheiten in der
eigenen Legion plus Anzahl der Planungskarten,
die sie zu Beginn dieser Gefechtsrunde abgeworfen
hat. Befindet sich die verteidigende Legion in einem
Gebiet mit Siedlung (Sietch, Pyonendorf usw.), wirft
der Verteidiger zusatzliche Rampfwiirfel in Hohe des
Rangs dieser Siedlung.

Wichtig: Es ist unter keinen Umstanden moglich, mehr
als 6 Rampfwiirfel zu werfen.

UBERRASCHUNGSANGRIFF: Bei einem Uberraschungs-

angriff fugt der Angreifer in der ersten (!) Gefechts-

runde 15§ zu seinem Rampfwurf hinzu.

3. Nach der Auswertung der Kampfwiirfe handeln
beide Seiten ihre Verluste ab (= S. 26).

4. Dann entscheidet der Angreifer, das Gefecht
fortzusetzen oder den Angriff einzustellen. Befindet
sich die verteidigende Legion in einem Gebiet mit
Siedlung, muss der Angreifer zusatzlich 1 Treffer
erleiden (und den Verlust sofort abhandeln),
um das Gefecht fortsetzen zu kénnen. Falls der
Angreifer entscheidet, das Gefecht fortzusetzen,
hat der Verteidiger die Option, sich zuriickzuziehen.
Entscheidet er sich gegen den Riickzug, beginnt eine
neue Gefechtsrunde.
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Beispiel: Die Harkonnen-Legion besteht aus 2 Standard- und
2 Elite-Einheiten sowie 1 Sardaukar, 1 Baschar-Anfiihrer und
Baron Harkonnen. Sie greift eine Atreides-Legion bestehend
aus 2 Standard-Einheiten, 1 Fedaykin und Paul-Muad’Dib an,
die einen Sietch mit Rang 2 verteidigt. Beide Seiten wiirden
je 5 Rampfwiirfel werfen. Haus Harkonnen beschlie3t jedoch,
1 Planungskarte abzuwerfen, um 1 Wiirfel hinzuzufiigen, und
kommt so auf insgesamt 6 Wiirfel (die maximale Anzahl).
Haus Atreides verzichtet darauf, Planungskarten abzuwerfen.

KAMPFWURF AUSWERTEN

Sobald beide Seiten ihre Rampfwiirfel geworfen haben,
werden die Treffer gemaB den Wirfelergebnissen und
der Zusammensetzung der Legionen berechnet. Jeder
Rampfwiirfel hat 3 mogliche Ergebnisse:

‘i Jeder Treffer verursacht 1 Treffer.

Jeder Schild negiert 1 gegnerischen Treffer
(egal ob gewiirfelte oder erzeugte Treffer).

%Aé Jedes Spezialsymbol kann eine variable Anzahl
von - oder @-Ergebnissen erzeugen, jedoch
nur, falls Anfiihrer beteiligt sind (— rechts).



¢ KAMPFFAHIGKEITEN VON ANFUHRERN

Alle Anfthrer verfugen tUber eine Rampffahigkeit, die
im Gefecht aktiviert werden kann, falls ein Rampf-
wurf H&-Ergebnisse enthilt. Pro Gefechtsrunde kann
die Hampfféhigkeit jedes Anfiihrers ein Mal aktiviert
werden, um ein ¥g-Ergebnis als ein anderes Ergebnis zu
werten:

# Mit einem generischen Anfiihrer kann die entspre-
chende Seite 1 3#&-Ergebnis als 1, werten.

¢ Mit einem benannten Anfiihrer kann die entspre-
chende Seite 1 3g-Ergebnis als so viele ™, und/oder
werten, wie unten auf der zugehérigen Anfihrer-
karte angegeben sind.

Hat eine Seite mehr #g-Ergebnisse gewiirfelt, als
Anfiihrer in der Legion sind, werden diese tiberzihligen
Ergebnisse als Fehlschlage gewertet. Hat eine Seite
mehr Anfiihrerinder Legion als #g-Ergebnisse gewurfelt
muss sie wahlen, welche Anfiihrer-Fahigkeiten sie fur
die ¥5-Ergebnisse aktiviert. Ist dies auf beiden Seiten
der Fall, wahlt der Angreifer zuerst.

4 SARDAUKAR- UND FEDAYKIN-EINHEITEN

Beteiligte Spezial-Elite-Einheiten schwachen die geg-
nerischen Schilde. Als letzten Schritt bevor Verluste
abgehandelt werden, negiert jede Sardaukar- und
Fedaykin-Einheit 1 gegnerisches @-Ergebnis (egal ob
gewiirfelte oder erzeugte Schilde).
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Beispiel: Haus Harkonnen erhdlt mit dem Rampfwurf 3 ¥, 2 \I, und 1 . Die Harkonnen-Legion umfasst 2 Anfiihrer: 1 Baschar-
Anfiihrer und Baron Harkonnen. Daher wertet Haus Harkonnen 1 ¥g-Ergebnis als 1%, (dank des Baschar-Anfiihrers) und 1 $g-Ergeb-
nis als 2 @ (dank Baron Harkonnen). Das dritte $%-Ergebnis ist (iberzihlig und wird als Fehlschlag gewertet.

Haus Atreides erhdlt mit dem Rampfwurf 5 . Der Anfiihrer der Legion, Paul-Muad'Dib, kann 1 $g-Ergebnis als 2 ¥, und 1
werten, allerdings hat Atreides kein 3§ geworfen und kann Pauls Fihigkeit daher nicht nutzen.

Die Fedaykin-Einheit auf Seiten der Atreides negiert 1 —Ergebnis der Harkonnen. Die Fihigkeit der Sardaukar-Einheit kommt nicht
zum Tragen, weil Haus Atreides kein @) erzielt hat. Die 2 durch Baron Harkonnens Fihigkeit erzeugten @ negieren 2 o der Atreides.
Das finale Ergebnis dieser Gefechtsrunde ist, dass beide Seiten jeweils 3 Treffer erzielen.
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VERLUSTE ABHANDELN

Beginnend mit dem Angreifer handeln beide Seiten
ihre Verluste in Hohe der Treffer ab, die die Gegenseite
erzielt hat. Fir jeden erlittenen Treffer musst du eine
dieser Moglichkeiten wihlen:

¢ 1 Standard-Einheit eliminieren.

# 1 Elite-Einheit (Spezial oder nicht) durch 1 Standard-
Einheit ersetzen.

# 1 Anfiihrer (generisch oder benannt) eliminieren.

Falls alle Einheiten einer Legion eliminiert wurden, werden
auch alle tberlebenden Anfiihrer eliminiert. Benannte
Anfithrer kommen stattdessen in den Regenerations-
tank (= S. 27). Eliminierte Einheiten und generische
Anfiihrer sind fir zukiinftige Aufstellungen verfigbar.

4
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Beispiel: Die Harkonnen méchten méglichst wenig Angriffskraft
einbiifBen und beschlieBen fiir die 3 erlittenen Treffer, 2 Elite- durch
Standard-Einheiten zu ersetzen und Baron Harkonnen zu eliminie-
ren, der in den Regenerationstank gestellt wird. Mit 3 erlittenen
Treffern kann Haus Atreides gerade noch Paul-Muad'Dib auf dem
Spielplan halten, indem es die Fedaykin- durch eine Standard-
Einheit ersetzt und die 2 Standard-Einheiten eliminiert.

FORTSETZUNG DES GEFECHTS

Nachdem beide Seiten ihre Verluste abgehandelt
haben, kann das Gefecht weitergehen oder enden.
Zunéachst entscheidet der Angreifer, ob er das Gefecht
fortsetzt oder den Angriff einstellt:

# Befindet sich die verteidigende Legion in einem Gebiet
mit Siedlung, muss der Angreifer sofort 1 zusétz-
lichen Treffer erleiden, um das Gefecht fortsetzen zu
kénnen, oder den Angriff einstellen (— rechts).

# Befindet sich die verteidigende Legion in einem Gebiet
ohne Siedlung, geht das Gefecht weiter, auBer der
Angreifer stellt den Angriff ein (— unten).

# Entscheidet sich der Angreifer, das Gefecht fort-
zusetzen, hat der Verteidiger die Option, sich
zuriickzuziehen (= unten).

ANGRIFF EINSTELLEN

Falls der Angreifer den Angriff einstellt, endet das
Gefecht. Die iiberlebenden Figuren beider Seiten ver-
bleibenin den Gebieten, wo sie zu Gefechtsbeginn waren.

RUCKZUG

Wenn sich eine Legion zurlickzieht, bewegt die gegneri-
sche Seite sieineinangrenzendes Gebiet nach Wahl. Das
Gebiet muss leer sein oder fiir diese Legion als frei gelten,
und es darf im Fall einer Harkonnen-Legion kein Wurm-
zeichen enthalten. Gibt es kein solches angrenzendes
Gebiet, kann kein Rickzug gewdhlt werden.

ENDE UND FOLGEN DES GEFECHTS

Ein Gefecht endet, wenn der Angreifer den Angriff ein-
stellt, der Verteidiger sich zuriickzieht oder eine Legion
(oder beide) ganzlich eliminiert wird.

¢ Ziehtsich die verteidigende Legion zuriick oder wurde
sie eliminiert (nicht aber die angreifende Legion),
endet das Gefecht siegreich fir den Angreifer.

# Stellt der Angreifer den Angriff ein oder wurde die
angreifende Legion eliminiert (nicht aber die ver-
teidigende Legion), endet das Gefecht siegreich fiir
den Verteidiger.

¢ Wurden beide Legionen eliminiert, gibt es keinen Sieger.

4 NACH EINEM GEFECHT VORRUCKEN

Endet das Gefecht mit einem Sieg des Angreifers, wird
die angreifende Legion (alle Einheiten und Anfihrer) in
das angegriffene Gebiet bewegt. Riickt eine siegreiche
Legion in ein Gebiet mit Siedlung vor, wird die Siedlung
zerstort. Rickt eine siegreiche Atreides-Legion in ein
Gebiet mit Erntemaschine vor, wird die Erntemaschine
zerstort. Rickt eine siegreiche Harkonnen-Legion in ein
Gebiet mit Wurmzeichen-Marker vor, wird er sofort auf-
gedeckt und abgehandelt (— S. 20).



¢ SIEDLUNGEN ZERSTOREN

Um eine Siedlung zu zerstéren, ist es notwendig, sie mit
einer Legion anzugreifen und das Gefecht zu gewinnen
(selbst wenn sie unverteidigt ist). Spezielle Angriffe,
die nicht mit einer Legion durchgefiihrt werden, kén-
nen nicht zur Zerstérung einer Siedlung fithren (z.B.
durch Sandwiirmer, Coriolisstiirme oder bestimmte
Planungskarten). Ist eine Siedlung unverteidigt,
gewinnt der Angreifer automatisch das Gefecht (kein
Rampfwurf erforderlich). Die Zerstérung von gegneri-
schen Siedlungen ist fir die Siegbedingungen beider
Fraktionen wichtig:

¢ Wird ein Sietch zerstort, erhilt Haus Harkonnen
sofort so viele Herrschaftspunkte, wie es dem Rang
des Sietches entspricht. Der Sietch-Marker wird vom
Spielplan entfernt.

4 Wird eine Harkonnen-Siedlung zerstort, riickt Haus
Atreides sofort jeden Vorhersehungsmarker um so viele
Schritte nach oben, wie es dem Rang der Siedlung ent-
spricht. Der Siedlungsmarker wird vom Spielplan entfernt.

Hinweis: Sobald eine Siedlung zerstért wird, gilt das
entsprechende Gebiet nicht mehr als Gebiet mit Siedlung.

DER REGENERATIONSTANK

Beide Fraktionstableaus haben einen Regenerations-
tank, der aus mehreren Feldern besteht: 3 auf Sietch
Tabr und 5 auf Giedi Primus.

Wenn benannte Anfiihrer vom Spielplan entfernt wer-
den (als Verluste oder durch den Effekt einer Rarte),
werden ihre Figuren auf das linke Feld des zugehérigen
Tanks gestellt.

¢ Jedes Mal, wenn du in deinem Aktionszug einen
Aktionswiirfel (oder Bene-Gesserit-Marker) ausgibst
und ihn auf das ,Benutzte Aktionswirfel“-Feld legst,
schiebst du sofort alle Figurenin deinem Regenerations-
tank um 1 Feld nach rechts. Achtung: Die Wisten-
macht-Aktion aktiviert den Regenerationstank nicht.
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¢ Wenn ein Anfiihrer, der sich auf dem rechten Feld
des Regenerationstanks befindet, geschoben wird,
verlasst er den Tank und steht ab der nachsten
Runde zum Aufstellen und Platzieren zur Verfiigung.

Benannte Anfihrer im Regenerationstank sind inaktiv.
Ilhre Anfithrerkarten werden vom Fraktionstableau
genommen (falls nicht schon passiert) und kénnen nicht
verwendet werden. Aufgedeckte Anfiihrerkarten bleiben
aufgedeckt, erschopfte Rarten bleiben erschopft.

Hinweis: Wenn ein benannter Anfiihrer vom Spielplan entfernt
wird und der Regenerationstank ganz links besetzt ist, wird die
bereits vorhandene Figur 1 Feld nach rechts geschoben, um
Platz fiir die neue Figur zu schaffen. Die geschobene Figur kann
ebenfalls eine Figur neben sich ,wegschieben®, falls vorhanden.

Die Vorhersehungsleiste stellt die Erfullung der Pro-
phezeiungen iber Paul Atreides, das erwachende
Bewusstsein der Fremen gegen ihre Unterdriicker und
ihre Verbindung mit dem Planeten Arrakis dar.

¢ DasZiel der Atreides ist es, mit den 3 Vorhersehungs-
markern die Punktewerte zu erreichen (oder zu tiber-
treffen), die auf der zu Beginn des Spiels gezogenen
geheimen Zielkarte angegeben sind. Haus Atreides
gewinnt, falls in der Rundenende-Phase alle vor-
gegebenen Punktewerte erreicht sind (— S. 16).

DIE VORHERSEHUNGSLEISTE

Die Vorhersehungspunkte werden mit 3 verschiedenen
Markern auf der Vorhersehungsleiste markiert.

¢ Der Rwisatz Haderach-Marker (griin)
steht fiirden zunehmenden Glauben von
Paul Atreides, der Rwisatz Haderach -
der Auserwihlte - zu sein, dessen Rrifte
tiber Raum und Zeit hinausgehen.

+ DerWiistenbewohner-Marker (orange)
stellt die mystische Verbindung der
Fremen zu ihrem Planeten Arrakis dar.

¢ Der Dschihad-Marker (rot) stellt den
heiligen Rrieg des Volkes von Arrakis
dar, um die grausamen Invasoren zu
vertreiben.
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Die Vorhersehungsmarker riicken immer dann auf der
Leiste nach oben, wenn:

¢ Haus Atreides eine Vorhersehungskarte wertet:
Rucke die auf der Rarte angegebenen Marker um so
viele Schritte nach oben wie angegeben.

+ eine Atreides-Legion eine Okologische Forschungs-
station einnimmt: Riicke den Vorhersehungsmarker
um 1 Schritt nach oben, dessen Symbol auf der Riick-
seite des Markers der eingenommenen Forschungs-
station abgebildet ist.

+ eineHarkonnen-Siedlungzerstort wird: Riicke jeden
Vorhersehungsmarker um so viele Schritte nach oben,
wie es dem Rang der zerstorten Siedlung entspricht:
3 fir Arrakeen, 2 fiir Carthag, 1 fir ein Pyonendorf.

VORHERSEHUNGSKARTEN

Wie beim Spielablauf (auf S. 16) beschrieben, werden
zu Beginn jeder Runde 3 zufallige Rarten vom Vorher-
sehungsstapel aufgedeckt und in einer Reihe ausgelegt.

# Es gibt 16 Vorhersehungskarten. Auf jeder ist ange-
geben, in welcher Phase sie gewertet werden kann und
welche Anforderungen dafir erfiillt werden mussen.

4 Haus Atreides kann maximal 2 Vorhersehungskarten
pro Runde werten (unabhingig davon, in welcher
Phase einer Runde sie gewertet werden). Gewertete
Vorhersehungskarten werden aus dem Spiel entfernt.

¢ ZEITFENSTER ZUM WERTEN

8 Vorhersehungskarten sind mit Aktionsphase gekenn-
zeichnet: Haus Atreides kann sie nur in Phase 2 einer
Runde werten (in einem Atreides- oder einem Harkonnen-
Zug), sobald ihre Anforderungen erfillt sind.

Die anderen 8 Vorhersehungskarten haben die Renn-
zeichnung Rundenende-Phase: Haus Atreides kann sie
nur zu Beginn dieser Phase werten, falls thre Anfor-
derungen erfullt sind.

4 VORAUSSETZUNGEN ZUM WERTEN

¢ Um eine Rarte zu werten, die ,gib 1 Aktionswirfel
aus” erfordert, muss Haus Atreides 1 unbenutzten
Aktionswiirfel als Aktion fur diesen Zug ausgeben
und die zugehorigen Aktionen verfallen lassen
(Beispielkarte: Paul trinkt das Wasser des Lebens).

¢ Um eine Rarte mit einer Anforderung zu werten,
muss Haus Atreides die beschriebene Handlung
ausfiihren, egal ob die Rarte in der Aktions- oder der
Rundenende-Phase gewertet wird (Beispielkarte:
Familien fliehen zu den sidlichen Palmengdrten).

¢ Um eine Rarte zu werten, auf der bestimmte
Bedingungen angegeben sind, muss Haus Atreides
berpriifen, ob diese auf die aktuelle Spielsituation
zutreffen (Beispielkarte: Der Wiistenkrieg).

_o Aktionsphase D ( @ ﬁ I ):

g Aktionsphase &

Beispiel: Als Haus Atreides kannst du die Rarte ,Paul trinkt
das Wasser des Lebens" in der Aktionsphase werten. Daftir
musst du 1 unbenutzten Aktionswiirfel deiner Wahl ausgeben,
ohne irgendeine der zugehérigen Aktionen ausfiihren zu diirfen.
Zusdtzlich musst du Paul aus einem Sektor ohne Harkonnen-
Legion nehmen und ihn auf das erste Feld deines Regenerations-
tanks stellen.

Hinweis: Es ist keine Pflicht, eine Vorhersehungskarte zu
werten, selbst wenn alle ihre Anforderungen erfiillt sind.

4 ABWERFEN ODER ZURUCKMISCHEN

Am Rundenende darf Haus Atreides eine oder mehrere
nicht gewertete Vorhersehungskarten dauerhaft aus
dem Spiel entfernen (zuriick in die Spielschachtel).
Alle tbrigen Vorhersehungskarten missen dann fur
die ndchste Runde zuriick in den Vorhersehungsstapel
gemischt werden. Vorhersehungskarten werden immer
aufgedeckt abgeworfen.



WEITERE EFFEKTE DER VORHERSEHUNGSLEISTE

Das Vorriicken auf der Vorhersehungsleiste verschafft Haus Atreides zusatzliche
Vorteile in Form von neuen Anfithrern und Zugriff auf die Atomwaffen der Familie.

# STUFE 3: WUSTEN-ANFUHRER
# Erreicht der Dschihad-Marker diese Stufe, kommt Chani ins Spiel.
¢ Erreicht der Rwisatz-Haderach-Marker diese Stufe, kommt Paul-Muad’Dib ins Spiel.

# Erreicht der Wiistenbewohner-Marker diese Stufe, kommt Ehrwiirdige Mutter Jessica
ins Spiel.

# STUFE 6: VORGEBORENE ANFUHRERIN

# Erreicht ein beliebiger Vorhersehungsmarker diese Stufe, kommt Alia ins Spiel.

4 STUFE 8: ATOMWAFFEN DER FAMILIE

# Sobald ein beliebiger Vorhersehungsmarker Stufe 8 oder héher erreicht, kann
Haus Atreides in einem beliebigen seiner Ziige eine Atomwaffe der Familie ziinden
(= unten) - dies ist eine freie Aktion. Weitere Vorhersehungsmarker, die diese
Stufe erreichen, haben keinen Effekt. Anders gesagt: Das Erreichen von Stufe 8
schaltet die Méglichkeit frei, einmalig eine Atomwaffe zu ziinden.

V'S

Das Ziinden einer Atomwaffe verdndert den Spielplan dauerhaft fiir diese Partie. Wenn Haus Atreides eine Atom-
waffe ziindet, wihlt es eines der drei Atomschlag-Plattchen und legt es so auf den Spielplan, dass es das ent-
sprechende Gebiet tiberdeckt. Die tibrigen Atomschlag-Plattchen kommen dann zuriick in die Spielschachtel.

# Falls sich in dem Gebiet eine Legion befindet, werden alle Figuren in ein angrenzendes freies Gebiet bewegt,
das das gegnerische Haus auswahlt (zum Beispiel wird eine Atreides-Legion von Haus Harkonnen bewegt).
Gibt es kein solches Gebiet, wird die Legion stattdessen eliminiert.

Das Atomschlag-Plattchen wandelt ein Gebirgs- in ein Wiisten-Gebiet um. Dies erlaubt Haus Atreides,
Wurmzeichen-Marker in diesem Gebiet zu platzieren und Sandwiirmer dorthin bewegen.
Zudem sind jegliche angrenzenden Plateau-Gebiete fortan durch Coriolisstiirme gefahrdet!

SPLITTERFELSEN

Das Gebiet Splitterfelsen wird zu einem Wiisten-Gebiet.

# Fur den Rest der Partie sind Harkonnen-Legionen im Gebiet Hagga-Becken durch
Coriolisstirme und Sandwiirmer geféhrdet.

Splitterfelsen
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LOGH-IM-FELS

Das Gebiet Loch-im-Fels wird zu einem Wiisten-Gebiet.

# Fir den Rest der Partie sind Harkonnen-Legionen im Gebiet Imperiales Becken
durch Coriolisstiirme und Sandwiirmer gefahrdet.

WESTLICHER RANDWALL

Das Gebiet Westlicher Randwall wird zu einem Wiisten-Gebiet.

# Fur den Rest der Partie sind Harkonnen-Legionen in den Gebieten Imperiales
Becken und Arrakeen durch Coriolisstiirme und Sandwiirmer gefédhrdet.

V'S

Wie auf Seite 20 erklart, werden Wurmzeichen-Marker in Phase 3 (Wiistengefahren)
ins Spiel gebracht, kénnen aber auch von Haus Atreides mit der WUSTENMACHT-
Aktion auf dem Spielplan platziert werden.

WURMZEICHEN UND HARKONNEN-LEGIONEN

Wenn eine Harkonnen-Legion ein Gebiet mit einem Wurmzeichen-Marker betritt
(auch beim Vorriicken nach einem siegreichen Gefecht), wird der Marker aufgedeckt
und abgehandelt (= S. 20). Dies gilt nicht, wenn ein Wurmzeichen-Marker direkt
in einem Gebiet mit einer Harkonnen-Legion oder Erntemaschine platziert wird (wie
bei einer Wiistenmacht-Aktion). Atreides-Legionen bewirken niemals das Aufdecken
eines Wurmzeichen-Markers.

¢ Wird durch einen Wurmzeichen-Marker ein Sandwurm in einem Gebiet mit einer
Harkonnen-Legion platziert, muss sich die Legion zuriickziehen (gem&B den gleichen
Regeln wie in einem Gefecht, - S. 26). Falls sich die Legion nicht zuriickziehen
kann, greift der Sandwurm sie an (= rechts). Falls sich in dem Gebiet auch eine
Erntemaschine befindet und sich die Legion zuriickzieht, wird die Erntemaschine
zerstort. (Haus Harkonnen kann keinen Carryall verwenden, um sie zu retten, weil
Carryalls nur in der Wiistengefahren-Phase verwendet werden kénnen.)

SANDWURMER

Sandwiirmer erscheinen hauptséchlich in der Wistengefahren-Phase. Soll ein Sand-
wurm jedoch wahrend der Aktionsphase auf dem Spielplan platziert werden, gelten
dafiir die gleichen Regeln wie wahrend der Wiistengefahren-Phase (— S. 20). Haus
Atreides kann Sandwiirmer in der Aktionsphase mit der WUSTENMACHT-Aktion
auf dem Spielplan bewegen und mit ihnen angreifen.

Loch-im-Fels

Westlicher Randwall




4 SANDWURM-BEWEGUNG

Haus Atreides kann Sandwiirmer um bis zu 2 Wiisten-
Gebiete bewegen. Sie kénnen unpassierbare Grenzen
nicht tiberqueren. Das Zielgebiet darf keinerlei Figuren
oder Marker enthalten (mit Ausnahme von Okolo-
gischen Forschungsstationen, — rechts). Bewegt sich
ein Sandwurm um 2 Gebiete, darf das durchquerte
Gebiet beliebig viele Figuren und/oder Marker ent-
halten, egal ob befreundete oder gegnerische.

4 SANDWURM-ANGRIFF

Um mit einem Sandwurm anzugreifen, entfernt Haus
Atreides dessen Figur und wéhlt ein Zielgebiet, in bis zu
2 Gebieten Entfernung. Der Angriff kann eine gegneri-
sche Legion und/oder Erntemaschine betreffen.

Greift ein Sandwurm uber eine Entfernung von
2 Gebieten an, muss das erste Gebiet eine Wiiste sein.
Das Zielgebiet muss entweder ein Wiisten-Gebiet sein
oder darf - falls eine Legion angegriffen wird - auch ein
Plateau- oder Rleiner-Erg-Gebiet sein. Es darf jedoch
keinesfalls ein Gebirgs-Gebiet sein.

4 ERNTEMASCHINEN ANGREIFEN

Greift ein Sandwurm ein Gebiet an, das nur eine Ernte-
maschine enthalt, wird die Erntemaschine zerstért und
der Sandwurm entfernt (ohne Wiirfelwurf).

Hinweis: Ein Carryall darf nur in der Wiistengefahren-Phase
verwendet werden, um eine Erntemaschine zu retten, NICHT
wenn ein Sandwurm in der Aktionsphase angreift.

4 LEGIONEN ANGREIFEN

Greift ein Sandwurm ein Gebiet an, das eine gegneri-
sche Legion enthalt, wirft Haus Atreides 4 Rampfwiirfel
fir einen normalen Sandwurm bzw. 6 Rampfwiirfel fir
den Wilden Sandwurm. Der Angriff verursacht 1 Treffer
pro », sowie X Treffer pro ¥g, wobei X von der Art des
angegriffenen Gebiets abhangt:

v

Tiefe Wiiste:
Wiiste:

2 Treffer
1 Treffer

Rleiner Erg oder Plateau: kein Treffer

Haus Harkonnen muss sofort alle erlittenen Treffer als
Verluste abhandeln (= S. 26). Falls der Angriff alle
gegnerischen Einheiten eliminiert und das Gebiet eine
Erntemaschine enthalt, wird auch die Erntemaschine
zerstort (auBer dies passiert in der Wistengefahren-
Phase und ein Carryall rettet sie, > S. 20).

Hinweis: Nach der Ziindung einer Atreides-Atomwaffe
kénnen Sandwiirmer auch Legionen in Gebieten mit einer
Harkonnen-Siedlung angreifen. Selbst wenn dadurch alle
Einheiten der Legion eliminiert werden, wird die Siedlung
nicht zerstért (und daher nicht vom Spielplan entfernt).

4 SANDWURMER UND LEGIONEN

Weder Atreides- noch Harkonnen-Legionen kénnen
jemals Gebiete betreten oder angreifen, in denen sich
ein Sandwurm befindet. Sie kénnen jedoch ein Gebiet
mittels Sandreiten bzw. Truppentransport durchqueren,
in dem sich ein Sandwurm befindet (= S. 23).

y

Es gibt 6 Okologische Forschungsstationen, die zufallig
in den markierten Gebieten auf dem Spielplan platziert
werden. Sie zeigen jeweils ein Vorhersehungssymbol
auf ihrer verdeckten Seite.

Dschihad

Rwisatz Haderach

¢ Wenn eine Atreides-Legion ihre Bewegung in einem
Gebiet mit einer Okologischen Forschungsstation
beendet (oder nach einem siegreichen Gefecht dort-
hin vorriickt), wird der Marker vom Spielplan ent-
fernt und sein Symbol enthiillt. Haus Atreides riickt
den Marker auf der Vorhersehungsleiste um 1 Schritt
nach oben, der dem enthiillten Symbol entspricht.

A

Einige benannte Anfiihrer sind von Beginn an im Spiel.
Andere kdnnen im Laufe der Partie ins Spiel kommen.
Fur jeden Anfihrer stehen die Bedingungen, umins Spiel
zu kommen, auf der Riickseite seiner Anfiihrerkarte.

Wenn ein Anfihrer ins Spiel kommt, wird seine Anfiihrer-
karte sofort aufgedeckt auf den zugehorigen Aktions-
bereich des Fraktionstableaus gelegt. Die Figur kommt bei-
seite und wird verwendet, sobald der benannte Anfiihrer
auf dem Spielplan aufgestellt oder platziert wird.

Wiistenbewohner
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JESSICA UND PAUL

Wenn die Ehrwiirdige Mutter Jessica ins Spiel kommt,
ersetzen ihre Figur und ihre Rarte sofort die von
Lady Jessica, welche aus dem Spiel entfernt werden.
Sie werden an die gleiche Position platziert wie die
ersetzten: die Figur entweder auf dem Spielplan, dem
Regenerationstank oder beiseite gestellt; die Anfithrer-
karte entweder aufgedeckt oder verdeckt.

Das gleiche gilt, wenn Paul-Muad'Dib ins Spiel kommt.
Die Rarte und Figur des ersetzten Paul Atreides werden
aus dem Spiel entfernt.

Wichtig: Wenn sich eine Planungs- oder Vorhersehungskarte
auf ,Paul” bezieht, gilt sie sowohl fiir Paul Atreides als auch
fiir Paul-Muad'Dib. Bezieht sich eine Rarte auf Jessica, gilt sie
fiir Lady Jessica und auch fiir die Ehrwiirdige Mutter Jessica.

THUFIR HAWAT UND
GAIUS HELEN MOHIAM

Falls Thufir Hawat im Spiel ist, kann Haus Harkonnen
ihn dauerhaft aus dem Spiel entfernen, indem es als
freie Aktion 2 oder 3 Hawats Intrigen-Planungskarten
von der Hand abwirft.

Sobald Thufir Hawat aus dem Spiel entfernt wird,
kommt Gaius Helen Mohiam ins Spiel.

Hinweis: Falls Thufir Hawat aus dem Spiel entfernt wurde
und Haus Harkonnen eine ,Hawats Intrigen“-Rarte auf der
Hand hat, kann diese nicht mehr abgeworfen werden (Hawats
Machenschaften wirken iiber seinen Tod hinaus!).

BESTIE RABBAN UND FEYD-RAUTHA

Wenn Feyd-Rautha ins Spiel kommt, wird die Bestie
Rabban sofort aus dem Spiel entfernt (Rarte und Figur).

GURNEY HALLECK

Wenn Gurney Halleck zum ersten Mal ins Spiel kommt,
platziert Haus Atreides seine Figur direkt auf dem Spiel-
plan (= entsprechende Atreides-Planungskarten fur
Details). Gurney Halleck hat keine Anfiihrer-Spezialaktion.

WILDER SANDWURM

Dieser gigantische Sandwurm kommt ins Spiel, wenn
Haus Atreides eine der Shai-Hulud-Planungskarten aus
dem Fremen-Verbiindeter-Deck spielt. Haus Atreides
platziert dessen Figur sofort in ein leeres Wisten-
Gebiet auf dem Spielplan nach Wahl und die zugehorige
Anfihrerkarte verdeckt (erschopft) unterhalb des eige-
nen Fraktionstableaus (unter den Aktionsbereich der
Wistenmacht-Aktion).

# Fur den Wilden Sandwurm gelten nicht die gleichen
Regeln wie fur andere Anfithrer. Er wird nicht in
Legionen aufgestellt, bewegt sich nicht mit ihnen
usw. Stattdessen gilt er fir alle Regeln und Effekte
als Sandwurm. Er kann wie jeder andere Sandwurm
auch auf dem Spielplan platziert und bewegt sowie
fur das Sandreiten und zum Angreifen verwendet
werden (wobei seine Angriffe gefahrlicher sind,
— Ubersichtskarte ,Gefahren von Arrakis®).

In jeder Rundenende-Phase entscheidet Haus Atreides,
den Wilden Sandwurm auf dem Spielplan zu belassen
oder ihn durch einen normalen Sandwurm zu ersetzen.

2 2
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Einmal auf dem Spielplan platzierte Erntemaschinen
kénnen nicht bewegt werden (auch nicht zusammen
mit einer Legion, die sich aus dem Gebiet bewegt oder
zuriickzieht). lhre Anwesenheit in einem Gebiet hat
keinerlei Einfluss auf Gefechte oder die Bewegung von
Legionen (beider Fraktionen).

ERNTEMASCHINEN ZERSTOREN

Wenn eine Erntemaschine zerstért wird, wird sie vom
Spielplan entfernt und kann spiter erneut platziert
werden. Erntemaschinen kénnen durch Sandwiirmer
und auf zwei weitere Arten zerstért werden:

# Beendet eine Atreides-Legion ihre Bewegung in einem

Gebiet, das nur eine Erntemaschine enthalt, wird die
Erntemaschine zerstort (dies gilt nicht als Angriff).

0 4
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# Rickt eine Atreides-Legion nach einem siegreichen
Gefecht in ein Gebiet vor, das nur eine Erntemaschine
enthilt, wird die Erntemaschine zerstort.

Hinweis: Wenn Haus Atreides einen Aufstellungsmarker in ein
Gebiet mit einer Erntemaschine bewegt, um sie zu zerstéren,
wird der Marker nicht aufgedeckt (weil das Zerstéren von
Erntemaschinen nicht als Angriff gilt).

Zu Beginn der Aktionsphase, nachdem die Aktions-
wiirfel geworfen und auf den Tableaus platziert wurden,
darf jedes Haus 1 Bene-Gesserit-Marker (nicht mehr!),
den es besitzt, auf einem leeren Aktionswiirfel-Feld
platzieren, als wire er ein Aktionswiirfel. Es muss einer
der Aktionsbereiche mit den wenigsten Aktionswiirfeln
gewdhlt werden. (Gleichstand? Das Haus entscheidet.)

¢ \

N *

Beispiel: Du hast als Atreides mit deinen Aktionswiirfeln
2 MW FUHRUNG-, 1 4+ STRATEGIE- und 1 p{ AUFSTELLEN-
Ergebnis gewiirfelt. Daher kannst du 1 Bene-Gesserit-Marker
entweder auf einem €» MENTAT- oder einem %€ HAUS-Feld
platzieren. Du wiihlst natiirlich das %€ HAUS-Feld.

Der Marker gilt als temporarer Aktionswiirfel und kann in
der aktuellen Runde beliebig benutzt werden: um 1 Aktion
des entsprechenden Aktionsbereichs auszufithren, um
1 Planungskarte zu spielen oder fiir jede andere Option,
fur die ein Aktionswiirfel ausgegeben werden muss.

Ein platzierter Bene-Gesserit-Marker gilt fiir alle
Regeln, die Aktionswiirfel betreffen, als Aktionswiirfel
(z.B. fir die Anzahl der Wiistenmacht-Aktionen, die
Atreides zur Verfiigung stehen, oder fiir das Verschieben
von Anfiithrern auf dem Regenerationstank).

Haus Atreides beginnt das Spiel mit 1 Bene-Gesserit-
Marker. Es kann 2 weitere Marker erhalten, wenn Haus
Harkonnen auf der Herrschaftsleiste voranschreitet:
Jedes Mal, wenn der Herrschaftsmarker eine Stufe
mit dem Bene-Gesserit-Symbol erreicht, erhalt Haus
Atreides 1 Bene-Gesserit-Marker aus dem Vorrat.

Haus Harkonnen beginnt das Spiel ohne Bene-Gesserit-
Marker. Es erhalt 1 Bene-Gesserit-Marker, wenn Gaius
Helen Mohiam ins Spiel kommt und einen weiteren
durch die Planungskarte Zuchtprogramm aus dem
Corrino-Verbiindeter-Deck.
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V'S

Auch wenn in Dune: Rrieg um Arrakis der Ronflikt
zwischen zwei Fraktionen tobt, kann es auch mit 3 oder
4 Personen gespielt werden.

¢ Wenn nichts anderes angegeben ist, gelten alle Regeln
des 2er-Spiels auch fiir das Spiel mit 3-4 Personen.

Im Spiel zu dritt ibernimmt eine Person eine gesamte
Fraktion so wie im 2er-Spiel (Atreides oder Harkonnen),
wahrend sich die beiden anderen Personen die geg-
nerische Fraktion teilen. (Wir empfehlen, sich die
Harkonnen-Fraktion zu teilen.) Im Spiel zu viert wer-
den beide Fraktionen auf je zwei Personen aufgeteilt.

Harkonnen-Fraktion aufteilen: Eine Person kontrol-
liert die Unterfraktion Haus Harkonnen und die andere
Person die Unterfraktion Corrino-Verbiindeter. Die
Anfiithrer beider Unterfraktionen kénnen durch die
Farbe ihrer Rarten unterschieden werden: rot fiir Haus
Harkonnen, grau firr den Corrino-Verbiindeten.

Atreides-Fraktion aufteilen: Eine Person kontrolliert
die Unterfraktion Haus Atreides und die andere Person
die Unterfraktion Fremen-Verbiindeter. Die Anfiihrer
beider Unterfraktionen kénnen durch die Farbe ihrer
Rarten unterschieden werden: griin fir Haus Atreides,
gelb fir den Fremen-Verbiindeten.

Die Personen, die sich eine Fraktion teilen, spielen

zusammen und gewinnen gemeinsam, wenn sie die
Siegbedingung ihrer Fraktion erftllen.

SPIELVORBEREITUNG

Die Vorbereitung eines Spiels mit 3-4 Personen funk-
tioniert wie im 2er-Spiel mit folgenden Ausnahmen.

Falls ihr euch die Atreides-Fraktion teilt:

¢ Ersetzt das Sietch-Tabr-Fraktionstableau durch die
Tableaus Haus Atreides und Fremen-Verbiindeter.



¢ Haus Atreides beginnt mit Paul Atreides und Lady
Jessica im Spiel. Der Fremen-Verbiindete beginnt mit
Stilgar im Spiel.

# Legt die 3 Atreides-Stillekegel zwischen euch.
Falls ihr euch die Harkonnen-Fraktion teilt:

¢ Ersetzt das Giedi-Primus-Fraktionstableau durch die
Tableaus Haus Harkonnen und Corrino-Verbiindeter.

¢ Haus Harkonnen beginnt mit Baron Harkonnen und
Bestie Rabban im Spiel. Der Corrino-Verbiindete
beginnt mit Hauptmann Aramsham im Spiel.

¢ Legt die 3 Harkonnen-Stillekegel zwischen euch.

REGELN FUR GETEILTE FRAKTIONEN

Die Regeln unterscheiden sich hauptsichlich in der
Verteilung der Aktionswiirfel wahrend der Aktions-
phase sowie in der Handhabung der Planungskarten.
Die meisten anderen Regeln sind unverdndert. Die Per-
sonen, die sich eine Fraktion teilen, spielen zusammen,
als wiiren sie eine einzige Person.

Wichtig: Alle Regeln aus dem 2er-Spiel, die sich auf ,Haus
Atreides” oder ,Haus Harkonnen” beziehen, gelten im Spiel
mit 3-4 Personen fiir die gesamte Fraktion - auBBer es ist im
Folgenden ausdrticklich anders angegeben. Zum Beispiel knnen
alle Einheiten und Anfiihrer einer Fraktion von beiden Personen
verwendet werden, unabhéngig von ihrer Unterfraktion.

4 STILLEKEGEL

Personen, die sich eine Fraktion teilen,
missen jederzeit offen miteinander
kommunizieren. Sie diirfen ihre Stra-
tegien nicht im Geheimen besprechen
oder sich gegenseitig ihre Planungs-
karten zeigen. Wenn sie geheime
Informationen weitergeben wollen,
miissen sie dafiir einen ihrer drei
Stillekegel ausgeben.

Stillekegel der
Atreides bzw.
Harkonnen

# Eine Fraktion, die einen Stillekegel ausgibt, darf jede
Art von Information, die das laufende Spiel betrifft,
weitergeben und sich im Geheimen beraten (z.B.
indem sie den Raum fiir ein paar Minuten verlasst).

# Falls eine genaue Dauer fir die Wirkung eines Stille-
kegels erforderlich ist, gelten dafiir 3 Minuten.

4 PLANUNGSKARTEN

Zu Beginn jeder Runde ziehen beide Personen einer
geteilten Fraktion jeweils 1 Rarte vom Deck ihrer jewei-
ligen Unterfraktion. Im Verlauf des Spiels diirfen sie nur
Planungskarten von ihrem eigenen Deck ziehen (und
folglich ausspielen).

¢ Das Handkarten-Limit jeder Person einer geteilten
Fraktion betragt 4. Am Rundenende missen iber-
zahlige Rarten abgeworfen werden (wie im 2er-Spiel).

¢ In einem Gefecht kdénnen beide Personen einer
geteilten Fraktion Planungskarten abwerfen, um
Rampfwiirfel hinzuzufiigen, sowohl beim Angriff als
auch beim Verteidigen.

# Einige Planungskarten verweisen auf ,die gegneri-
sche Fraktion®“. Falls die gegnerische Fraktion von
zwei Personen geteilt wird, ist der Text solcher Rar-
ten so anzuwenden, als wiren sie nur eine Person.

Beispiel: Zwingt eine Karte die gegnerische Fraktion
2 Planungskarten abzuwerfen, kénnte eine Person dieser
Fraktion 2 Karten abwerfen oder beide Personen dieser Fraktion
werfen jeweils 1 Karte ab.

4 AKTIONSPHASE

ZuBeginnder Phase werden wie tblich die Aktionswiirfel
geworfen (bei einer geteilten Fraktion ist unerheblich,
wer die Wiirfel wirft).

Nach dem Wurf werden die Wiirfelergebnisse auf die
zwei Personen einer geteilten Fraktion verteilt. Dafur gilt
folgendes Vorgehen (das die Tatsache beriicksichtigt,
dass es auf den Harkonnen-Tableaus 2 Felder pro Ergeb-
nis gibt und nur jeweils 1 Feld auf den Atreides-Tableaus):

1. Alle Wiirfelergebnisse, die es nur auf einem der
Unterfraktionstableaus gibt, werden dort auf die
Aktionsfelder gelegt. Alle Wirfelergebnisse, die
Uber das erlaubte Maximum eines Aktionsbereichs
hinausgehen, werden zunichst in die Mitte gelegt.

2. Wirfelergebnisse, die es auf beiden Tableaus gibt,
werden so verteilt und auf die Aktionsfelder gelegt,
dass die Anzahl der Wiirfel auf beiden Tableaus
moglichst gleich ist.

3. Die in die Mitte gelegten Wirfel werden so auf
beide Personen verteilt (aber noch nicht auf die
Aktionsfelder gelegt), dass beide moglichst gleich
viele Wiirfel zur Verfigung haben.
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® benutzen. Wahlt diese Person jedoch eine Aktion,

4. SchlieBlich drehen beide Personen die Wiirfel, die sie
aus der Mitte erhalten haben, auf andere Ergebnisse
nach Wahl, wobei zuerst Ergebnisse mit den meisten
leeren Feldern gewdhlt werden miissen (die Wiirfel
werden einer nach dem anderen gedreht).

Bei der Verteilung der Wirfelergebnisse wird bei
Gleichstand zugunsten von Haus Harkonnen bzw. Haus
Atreides entschieden (nie fiir einen der Verbiindeten).

Beispiel: In einem Spiel zu dritt ist die Harkonnen-Fraktion
geteilt. Das Ergebnis der 8 geworfenen Harkonnen-Aktionswiirfel
ist: 3x 4+ STRATEGIE, 2x Bl AUFSTELLEN, 1x Y4 FUHRUNG
und 2x €» MENTAT. Entsprechend den Ergebnissen, die
nur auf einem der Tableaus vorhanden sind, nimmt sich der
Corrino-Verbiindete die 2 By AUFSTELLEN-Wiirfel und 2 der
3 4 STRATEGIE-Wiirfel, wdhrend Haus Harkonnen den
¢ FUHRUNG-Wiirfel nimmt. Der dritte 4+ STRATEGIE-Wiirfel
kommt zundchst in die Mitte (kein leeres Feld verfiighar). Die
2 &> MENTAT-Wiirfel gehen an Haus Harkonnen (obwohl die
Mentat-Aktion auf beiden Tableaus vorhanden ist), damit die
Wiirfel zwischen beiden méglichst gleichméBig verteilt sind.
Aus dem gleichen Grund geht auch der 4+~ STRATEGIE -Wiirfel
an Haus Harkonnen, das ihn auf das %€ HAUS-Ergebnis dreht
(davon gibt es die meisten leeren Felder auf seinem Tableau).

¢ AKTIONSZUGE

Die Fraktionen sind wie ublich abwechselnd ab Zug,
wobei die Atreides-Fraktion beginnt.

# Bei einer geteilten Fraktion dirfen beide Personen
frei entscheiden, wer von ihnen den Zug ausfithrt -
sie miissen sich nicht abwechseln.

Wer am Zug ist, trifft alle Entscheidungen (wie immer
missen alle Absprachen 6ffentlich sein, es sei denn, es
wird ein Stillekegel ausgegeben).

PN

) 4 N
ATREIDES-W URFELERGEBNIS: %€ HAUS
Falls die Atreides-Fraktion geteilt ist, kann Haus
Atreides ein %¢ HAUS-Wiirfelergebnis wie iiblich

die nur auf dem Tableau ihres Fremen-Verbiindeten
vorhanden ist, fihrt stattdessen jene Person die
gewahlte Aktion aus.
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4 SPEZIALAKTIONEN VON BENANNTEN ANFUHRERN

Obwohl alle Anfithrer auf dem Spielplan von beiden
Personen einer geteilten Fraktion verwendet werden kon-
nen, kann die Spezialaktion eines benannten Anfihrers
nur von der Person ausgefithrt werden, die jene Unter-
fraktion kontrolliert. (Das ist leicht zu merken, da die
Rarten benannter Anfithrer immer auf das Tableau der
entsprechenden Unterfraktion gelegt werden.)

# FAHRZEUGE PLATZIEREN UND WUSTENGEFAHREN

Falls die Harkonnen-Fraktion geteilt ist, wird die Phase
Fahrzeuge platzieren von der Person ausgefihrt, die
Haus Harkonnen spielt.

Falls die Atreides-Fraktion geteilt ist, wird die Phase
Wiistengefahren von der Person ausgefiihrt, die die
Fremen-Verbiindeten spielen.

4 REGENERATIONSTANKS

Immer wenn eine beliebige Person einer geteilten Frak-
tion einen Aktionswiirfel in ihrem Zug ausgibt, werden
alle Anfithrer in den Regenerationstanks beider Unter-
fraktionstableaus dieser geteilten Fraktion um 1 Schritt
nach rechts geschoben.

¢ WUSTENMACHT-AKTION

Bei der Uberprufung, ob die Atreides-Fraktion eine
Wiistenmacht-Aktion ausfithren kann, wird die Gesamt-
zahl der unbenutzten Aktionswiirfel beider Fraktionen
verglichen, nicht die der einzelnen Unterfraktionen.

4 IMPERIALE VERBOTE

Falls die Harkonnen-Fraktion geteilt ist, gelten aktive
Imperiale Verbote fiir beide ihrer Unterfraktionen.

¢ & BENE-GESSERIT-MARKER

Bene-Gesserit-Marker einer geteilten Fraktion kénnen
von einer beliebigen Person dieser Fraktion zu Beginn
einer Aktionsphase verwendet werden, unabhingig
davon, wie sie erhalten wurden. Allerdings kann jede
Fraktion weiterhin nur 1 Marker pro Runde verwenden.



EINFUHRUNG

Im Mahdi-Solomodus tibernimmst du die Atreides wie
in einem 2er-Spiel. Zugleich handelst du die Aktionen
der Harkonnen gemafB den hier vorgestellten Regeln ab.
Diese Soloregeln kénnen auch von 2 Personen als Team
angewendet werden: eine Person als Haus Atreides und
die andere als Fremen-Verbiindeter. Dafiir gelten die
Regeln fir geteilte Fraktionen des vorherigen Rapitels
(ohne die Stillekegel, die es natiirlich nicht braucht).

4 TAKTIKKARTEN

Der Mahdi-Solomodus verwendet ein Deck aus
8 Taktikkarten. Jede Rarte gibt einen Sektor und einen
Sietch an (z. B. Sektor Nordost — Gara Rulon). Bei den
zwei Rarten fur die zentralen Sektoren gelten jedoch
alle 4 zentralen Sektoren als ein einziger Sektor.

Taktikkarten

IM ZWEIFEL HAST DU DIE WAHL

Immer wenn du mehrere Optionen hast, um die Rrite-
rien fiir die Aktionen der Harkonnen zu erfiillen, steht es
dir frei, die Option zu wahlen, die dir den gréBten Vorteil
fur den Sieg tiber die verhassten Invasoren verschafft!

SPIELVORBEREITUNG

Bereite das Spiel wie in einem 2er-Spiel vor. Mische die
8 Taktikkarten zu einem verdeckten Taktikstapel und
lege ihn bereit.

Hinweis: Halte die Sietch-Marker und Atreides-Aufstellungs-
marker verdeckt! Das Aufdecken dieser Marker hat im
Solomodus einen zusdtzlichen Spieleffekt (= Sonderregeln,
S. 42). Du darfst sie dir jederzeit anschauen.

SPIELABLAUF

Es gilt der normale Spielablauf mit folgenden Ausnahmen:

¢ RUNDENBEGINN
Ziehe 2 Vorhersehungskarten (statt 3) und lege sie
aufgedeckt aus.

Ziehe eine erste Taktikkarte und lege sie aufgedeckt
aus. Sie gibt den Ernte-Sektor der Harkonnen fur diese
Runde an.

Ziehe dann eine zweite Taktikkarte und lege sie auf-
gedeckt rechts neben die erste. Sie gibt den Ziel-Sietch
der Harkonnen fiir diese Runde an. Falls der Sektor auf
der zweiten Rarte derselbe ist wie auf der ersten Rarte
oder der angegebene Sietch bereits zerstért wurde,
wirf die Rarte ab und ziehe eine neue (bis die gezogene
Rarte einen anderen Sektor und einen nicht zerstérten
Sietch zeigt). Falls der Ziel-Sietch zu irgendeinem Zeit-
punkt wihrend der Runde zerstért wird, wirf die Rarte
ab und ziehe sofort eine neue Rarte (die ebenfalls beide
Bedingungen erfiillen muss).

Ziehe schlieBlich 1 Planungskarte vom Haus Harkonnen-
Deck und 1 vom Corrino-Verbiindeter-Deck. Lege sie ver-

decktaus, siebildendenHarkonnen-Verstarkungsstapel.

Halte dich einfach an dieses Schema:

Rarte fiir den Ernte-Sektor ~ Karte fiir den Ziel-Sietch

Verstdrkungsstapel zu Spielbeginn
(kann im Spielverlauf gréBer werden)
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1. FAHRZEUGE PLATZIEREN

Lies wie tiblich auf der ,Das Spice muss flieBen“-Tafel ab,
wie viele Fahrzeuge verfiigbar und wie viele Harkonnen-
Aktionswiirfel blockiert sind. Platziere alle verfiighbaren
Fahrzeuge nach folgenden Rriterien auf dem Spielplan:

Erntemaschinen platzieren

Platziere zunachst alle verfugbaren Erntemaschinen
in Gebieten, die im Ernte-Sektor der aktuellen Runde
liegen, und zwar in dieser Reihenfolge:

1. Alle leeren Tiefen-Wiisten-Gebiete, die nicht an eine
Atreides-Legion oder einen Sietch angrenzen.

2. Alle leeren Wiisten-Gebiete, die nicht an eine Atreides-
Legion oder einen Sietch angrenzen.

3. Alle tbrigen freien Tiefen-Wusten-Gebiete.
4. Alle tbrigen freien Wiisten-Gebiete.

Gibt es nicht gentigend geeignete Gebiete innerhalb
des Ernte-Sektors? Dann platziere die iibrigen Ernte-
maschinen in Gebieten eines angrenzenden Sektors
deiner Wahl. Folge derselben Reihenfolge wie zuvor.
Dieser angrenzende Sektor darf nicht der Sektor sein,
der auf der Rarte mit dem Ziel-Sietch angegeben ist.

Carryalls platzieren
Platziere dann alle verfugbaren Carryalls in den Flug-
zonen, die die meisten Erntemaschinen schiitzen.

Ornithopter platzieren
Platziere schlieBlich alle verfiigbaren Ornithopter.

1. Gibt es Harkonnen-Legionen, die genau 2 Gebiete
von Sietches entfernt sind, die sie angreifen kénnen
(gemafB den Rriterien fir den Angriff auf einen Sietch,
— nichste Seite)? Dann platziere 1 Ornithopter
in jeder unbesetzten Flugzone, die mit dem Sektor
einer solchen Legion verbunden ist. Wiederhole das,
bis es keine unbesetzten Flugzonen oder Harkonnen-
Legionen mehr gibt, die diese Bedingung erfiillen,
oder dir die verfiigbaren Ornithopter ausgehen.

2. Platziere alle verbleibenden Ornithopter in unbe-
setzten Flugzonen, die mit dem Sektor des Ziel-
Sietches verbunden sind.

Gibt es wahrend der Platzierung keine unbesetzten Flug-
zonen mehr, die mit dem Sektor des Ziel-Sietches ver-
bunden sind? Dann platziere die tibrigen Ornithopter in
Flugzonen, die mit Sektoren verbunden sind, die an den
Ziel-Sietch angrenzen (priorisiere Flugzonen, die zentrale
Sektoren mit anderen zentralen Sektoren verbinden).

Wichtig: Im Solomodus kénnen Ornithopter nicht
zum Auskundschaften verwendet werden.

2. ARTIONEN

Als Haus Atreides spielst du nach den normalen Regeln.
Wirf die Harkonnen-Aktionswiirfel nicht mit, sondern
fihre stattdessen die folgenden Schritte aus:

+ Wirf nach jedem deiner Aktionsziige 1 unbenutzten
Harkonnen-Aktionswiirfel und benutze ihn sofort,
umdie entsprechende Aktion gemaR den Harkonnen-
Aktionskriterien auszufithren (= nichste Seite).
Schiebe jeden benannten Harkonnen-Anfithrer im
Regenerationstank wie tblich weiter.

# Lege den ausgegebenen Aktionswiirfel auf ein Feld
fur benutzte Aktionswiirfel des Harkonnen-Tableaus.
Achte darauf, dass er die Seite zeigt, die du gerade
benutzt hast (drehe den Wirfel nicht). Dies ist
wichtig, denn wenn 3 benutzte Aktionswirfel auf
dem Harkonnen-Tableau das gleiche Ergebnis zei-
gen und du dieses Ergebnis mit einem unbenutzten
Aktionswiirfel erhiltst, musst du ihn erneut werfen,
bis du ein anderes Ergebnis erhiltst.

3. WUSTENGEFAHREN

Spiele diese Phase wie gewohnt. Wende Treffer von
Coriolisstirmen gemdB den Harkonnen-Gefechts-
kriterien an (= S. 41).

4. SPICE-ERNTE
Spiele diese Phase wie gewohnt und wende dabei die
folgenden Rriterien an:

# Priorisiere bei der Verwendung von Carryalls Ernte-
maschinen in Tiefen-Wiisten-Gebieten.

+ Gib das gesammelte Spice einschlieBlich des Reserve-
Markers aus, um zu verhindern, dass Imperium-
Marker sinken. Priorisiere von unten nach oben.

# Ist mehr Spice vorhanden als nétig, damit kein Impe-
rium-Marker sinkt? Dann gib es aus, um Marker zu
erhhen. Priorisiere von unten nach oben.

# Befinden sich alle Imperium-Marker bereits auf der
hochsten Stufe der ,Das Spice muss flieBen“-Tafel
und ist mehr Spice vorhanden als notig, damit kein
Imperium-Marker sinkt (7+ Spice)? Dann erhilt Har-
konnen stattdessen 1 Herrschaftspunkt!

Wichtig: Im Solomodus gibt es die Horten-Option
nicht. Die Spice-Reserve-Regel wird angewendet, falls
nach Befolgung aller obigen Rriterien noch 1 oder mehr
Spice-Punkte Gbrig sind.



4 RUNDENENDE
Fihre die folgenden zwei Schritte nach den bekannten
Schritten aus:

¢ Riicke den Herrschaftsmarker um 1 Schritt nach oben.
Die Harkonnen kénnen sogar durch Nichtstun gewinnen.
Beginne daher friih, Vorhersehungspunkte zu sammeln ...

¢ Mischealle 8 Taktikkarten zu einem neuen verdeckten
Taktikstapel zusammen.

Wichtig: Wirf niemals Planungskarten ab, die sich
im Verstdrkungsstapel befinden, und ersetze niemals
benannte Harkonnen-Anfiithrer auf dem Spielplan.

HARKONNEN-AKTIONSKRITERIEN

Generell gilt: Wenn du eine Aktion fir die Harkonnen
abhandelst, aktiviere immer die Spezialaktion eines
benannten Anfiihrers statt der normalen Aktion, sofern
moglich. Die Anfiithrerkarte wird dann wie tblich erschopft.

¢ FUHRUNG- UND STRATEGIE-AKTION

Befolge diese Rriterien in der angegebenen Reihenfolge,
um ein Flihrung- oder Strategie-Ergebnis abzuhandeln:

4 SIETCH ANGREIFEN

Falls es moglich ist, einen Sietch anzugreifen (irgend-
einen Sietch, nicht nur den Ziel-Sietch), greife ihn mit
der ndchstgelegenen Legion an. Die angreifende Legion
muss eine groBere Rampfstarke haben als die Legion,
die den Sietch verteidigt (= Rasten rechts). Benutze
einen Ornithopter nur falls notig.

Rommen mehrere Sietches und/oder Legionen infrage,
gilt folgende Prioritat:

1. Greife den Sietch mit dem hochsten Rang an (selbst
wenn sein Marker noch nicht aufgedeckt wurde).

2. Greife mit der Legion an, die die groBte Rampfstarke-
Differenz zu der Legion hat, die den Sietch verteidigt
(= Rasten rechts fiir die Rampfstarke-Berechnung).

3. Greife mit einer Legion an, fiir die kein Ornithopter
bendtigt wird.

4. Greife den Ziel-Sietch an.
Wichtig: Eine angreifende Harkonnen-Legion muss

immer eine groBere Rampfstarke haben als eine ver-
teidigende Atreides-Legion (— KRasten rechts).

4 LEGION ANGREIFEN

Falls kein Sietch angegriffen werden kann, aber eine
oder mehrere Harkonnen-Legionen an Atreides-
Legionen angrenzen, greife eine der angrenzenden
Atreides-Legionen an. Um anzugreifen, muss die Har-
konnen-Legion eine groBBere Rampfstarke haben als die
Atreides-Legion (— Rasten unten).

Wichtig: Im Solomodus werden Ornithopter nicht verwendet,
um Legionen anzugreifen, die keinen Sietch verteidigen.

Rommen mehrere Atreides-Legionen als Angriffsziel
infrage, gilt folgende Prioritat:

1. Greife die Atreides-Legion mit der hdchsten
Rampfstarke an (die angreifende Harkonnen-Legion
muss dennoch eine groBere Rampfstarke haben).

2. Greife die Atreides-Legion an, die einen benannten
Anfiihrer enthilt.

4 LEGIONEN BEWEGEN

Falls weder ein Sietch noch eine Atreides-Legion
angegriffen werden konnen, bewege die Legionen
gemaB den Harkonnen-Bewegungskriterien (= S. 40).
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RAMPFSTARKRE BERECHNEN
Die Rampfstarke einer Legion berechnet sich wie folgt:

# 1 Punkt pro Einheit, 2 Punkte pro Aufstellungs-
marker, 1 Punkt pro Anfiihrer (generisch [benannt).

# Bei Gleichstand (oder falls du aus irgendeinem

sichtigen musst) gilt: 1 Punkt pro generischem
Anfihrer, 2 Punkte pro Standard-Einheit und
benanntem Anfiihrer, 3 Punkte pro Elite-Einheit,
4 Punkte pro Sardaukar-/Fedaykin-Einheit.

Hinweis: Der Rang eines Sietches hat keinen
Einfluss auf die Rampfstarke.

& Crunddie Rampfstarke einzelner Einheiten beriick- 4

\ -

4 AUFSTELLEN-AKTION

Stelle die Einheiten und 1 benannten Anfihrer in der-
selben Harkonnen-Siedlung auf. Bestie Rabban bzw.
Feyd-Rautha haben dabei Prioritit und missen vor
anderen benannten Anfiihrern aufgestellt werden. Falls
kein benannter Anfithrer verfigbar ist, stelle statt-
dessen 1 Baschar-Anfihrer auf. Fur die Auswahl der
Siedlung(en) gilt folgende Prioritat:
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1. Die Siedlung, in der sich die Legion mit der héchsten
Rampfstarke befindet.

2. Die Siedlung, die dem Ziel-Sietch am nachsten ist.

Beachte dabei das Einheiten-Limit in jedem Gebiet.
Stelle Gberschiissige Einheiten in anderen Siedlungen
auf, wofiir ebenfalls die obige Prioritét gilt.

Wichtig: Wannimmer eine Art von Einheit nicht verfigbar
ist (z. B. zum Aufstellen), platziere die gleiche Anzahl ver-
fugbarer Einheiten mit der nachsthoheren Rampfstarke.
Gibt es keine Einheiten mit hoherer Rampfstiarke, plat-
ziere Einheiten mit der nachstniedrigeren Rampfstarke.

4 MENTAT-AKTION

Ziehe die Rarten und spiele sie sofort aus, abwechselnd
vom Haus Harkonnen- und Corrino-Verbiindeter-Deck.
Die Reihenfolge hdngt von der obersten Rarte auf dem
Abwurfstapel ab: Handelt es sich um eine Harkonnen-
Rarte, ziehst du eine KRarte vom Corrino-Deck. Ist es
eine Corrino-Rarte, ziehe vom Harkonnen-Deck. Ist der
Abwurfstapel leer, ziehe vom Harkonnen-Deck.

¢ Erlaubt eine Rarte den Harkonnen, aufzustellen,
zu bewegen oder anzugreifen, folge den Regeln der
Aufstellung-Aktion bzw. der Fithrung- und Strategie-
Aktionen auf S. 39.

¢ Erlaubt eine Karte den Harkonnen, Einheiten zu
platzieren oder zu ersetzen, folge den Regeln der
Haus-Aktion (— rechte Spalte).

# Erlaubt eine Rarte den Harkonnen, Fahrzeuge zu plat-
zieren, folge den entsprechenden Regeln auf S. 38.

¢ Erlaubt eine Rarte den Harkonnen, Rarten zu ziehen,
ziehe sie abwechselnd vom Harkonnen- und Corrino-
Deck (wie oben erklart) und lege sie auf den Ver-
starkungsstapel.

¢ Erlaubt eine Rarte den Harkonnen, Rarten zu spielen,
zieche UND spiele sie sofort abwechselnd vom
Harkonnen- und Corrino-Deck (wie oben erklart).

Wichtig: Die Effekte einer Planungskarte, die keiner
Aktion entsprechen, solltest du so abhandeln, dass sie
maoglichst nah am/zum Ziel-Sietch stattfinden.

Wichtig: Ist es dir aus irgendeinem Grund nicht még-
lich, einen Teil einer Rarte abzuhandeln, lege die Rarte
stattdessen wirkungslos auf den Verstarkungsstapel.

4 HAUS-AKTION

Wende beide Aktionen an, die mit dem Haus-Ergebnis
verkniipft sind, von oben nach unten gemaf der folgen-
den Prioritat:

1. Ersetze Standard-Einheiten in der/den Harkonnen-
Legion(en), die einem Sietch am nachsten sind.

2. Ersetze Standard-Einheiten in der/den Harkonnen-
Legion(en) mit der hochsten Rampfstérke-Differenz
zu Atreides-Legionen in Sietches, die sie angreifen
kénnen.

3. Ersetze Standard-Einheiten in der Legion, die dem
Ziel-Sietch am nachsten ist.

Platziere fir den zweiten Teil der Aktion immer 1 Ernte-
maschine und 1 Ornithopter gemiB den Platzierungs-
regeln auf S. 38.

HARKONNEN-BEWEGUNGSKRITERIEN

Immer wenn du Harkonnen-Legionen bewegst, bewege
sie eine nach der anderen in Richtung Ziel-Sietch.
Beginne mit derjenigen, die dem Ziel-Sietch am nachs-
ten ist. Folge dem Weg mit der geringsten Anzahl an
freien Gebieten, die dafiir durchquert werden miissen,
(dem kiirzesten Weg — rechts) und verwende Orni-
thopter, falls verfigbar. Befinden sich mehrere Legionen
in gleicher Entfernung, bewege die mit der héchsten
Rampfstarke zuerst.

Wichtig: Eine Legion, die bewegt werden soll, muss eine
groBere Rampfstarke haben als die Atreides-Legion,
die den Ziel-Sietch verteidigt. Andernfalls bewegt diese
Legion sich nicht und wird fir diese Bewegung tiber-
sprungen. Erfillt keine Legion diese Bedingung, gilt
dieser Sietch fur die Bewegung in diesem Zug nicht
langer als Ziel-Sietch. Stattdessen muss ein tempora-
rer Ziel-Sietch, mit dem diese Rampfstarke-Bedingung
erfullt ist, gemaB folgender Prioritat bestimmt werden:

1. Der Sietch, der dem Ziel-Sietch am nachsten ist.

2. Der Sietch mit dem hochsten Rang (selbst wenn
sein Marker noch nicht aufgedeckt wurde).

Dieser temporare Ziel-Sietch gilt fir die Dauer dieses
Zuges. Im nachsten Zug werden die Bedingungen fir
die Auswahl des Ziel-Sietches erneut tiberpriift.



4 DEN KURZESTEN WEG ERMITTELN

Gibt es mehrere kiirzeste Wege, befolge die folgende
Prioritat und wahle:

1. den Weg, der die Legion in einem Gebiet enden
lasst, in dem sich eine andere Harkonnen-Legion
befindet, die das Einheiten-Limit noch nicht erreicht
hat. Bewege so viele Einheiten mit der hochsten
Rampfstarke dorthin, bis das Einheiten-Limit
erreicht ist, plus alle Anfiihrer.

2. den Weg, der die Legion in dem Gebiet enden l&sst,
das einem Sietch am né&chsten liegt.

3. den Weg, der die Legion in einem Gebirge-Gebiet
enden ldsst.

4. den Weg, der die Legion in einem Plateau- oder
Rleiner-Erg-Gebiet enden l&sst.

5. den Weg, der die Legion in einem Wiste- oder Tiefe-
Wiiste-Gebiet ohne Wurmzeichen-Marker enden lasst.

Wichtig: Im Solomodus ignorieren Harkonnen-Legionen
unpassierbare Grenzen.

Es gibt zwei weitere Rriterien, die fir die Bewegung von
Harkonnen-Legionen gelten:

# Verwende nicht mehr als 1 Ornithopter im gleichen
Zug.

¢ Bewege keine Legionen, die an den Ziel-Sietch
grenzen, es sei denn, sie grenzen auch an eine andere
Harkonnen-Legion. Bewege in diesem Fall eine Legion
(oder mehrere, falls moglich), um sie zu einer einzigen
Legion zu vereinen, die dem Ziel-Sietch am n&chsten
ist und die héchstmdogliche Rampfstarke hat.

4 HARKONNEN-AUFSTELLUNGSMARKER PLATZIEREN

Immer wenn eine Harkonnen-Legion ein Gebiet mit
einer Siedlung verlisst, platziere dort 2 Harkonnen-
Aufstellungsmarker (= Sonderregeln, nachste Seite).

HARKONNEN-GEFECHTSKRITERIEN

Es folgen die Regeln fiir das Abhandeln von Gefechten.

4 HARKONNEN-PLANUNGSKARTEN IM GEFECHT

Befinden sich zu Beginn eines Gefechts Rarten im Ver-
starkungsstapel? Dann wirf in jeder Gefechtsrunde
so viele Rarten vom Verstdrkungsstapel ab wie nétig,
damit Harkonnen auf moglichst 6 Rampfwiirfel kommt.

4 TREFFER ANWENDEN

Wende Treffer auf eine Harkonnen-Legion nach folgen-
der Prioritat an:

1. Eliminiere Anfithrer, beginnend mit Baschar-
Anfiihrern, bis nur noch 1 Anfithrer in der Legion
tbrig ist (moglichst ein benannter).

2. Ersetze Elite- durch Standard-Einheiten.
3. Ersetze Sardaukar- durch Standard-Einheiten.

4. Eliminiere Standard-Einheiten, es sei denn, es ist
noch ein Anfihrer tbrig und die Treffer wiirden
alle Standard-Einheiten eliminieren. Eliminiere in
diesem Fall zuerst den Anfiihrer.

4 ENDE DES GEFECHTS

Harkonnen-Legionen ziehen sich niemals zuriick. Sie
stellen einen Angriff nur ein, wenn ihre Rampfstarke
zu Beginn einer Gefechtsrunde kleiner oder gleich der
halben Rampfstarke der gegnerischen Legion ist (unter
Berechnung der Rampfstarke der einzelnen Einheiten).

Falls du dich als Atreides zuriickziehen moéchtest, ent-
scheidest du, wohin du dich zuriickziehst, musst aber
leere Gebiete bevorzugen (sofern vorhanden).

Wichtig: Im Solomodus muss Harkonnen bei einem
Angriff auf einen Sietch nicht 1 Treffer hinnehmen, um
das Gefecht fortzusetzen.

4]
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SONDERREGELN

¢ BENE-GESSERIT-MARRER (HARRONNEN)
Wenn Harkonnen einen Bene-Gesserit-Marker erhalten
wiirde, nimm stattdessen 1 Aktionswiirfel von der
,Das Spice muss flieBen“-Tafel und lege thn zu den
unbenutzten Harkonnen-Aktionswiirfeln. Sind dort
keine Wiirfel vorhanden, riicke stattdessen den Herr-
schaftsmarker um 1 Schritt nach oben.

4 HARRONNEN-AUFSTELLUNGSMARRER
Die beiden Arten von Harkonnen-Start-Aufstellungs-
marker (hell/dunkel) bilden im Solomodus einen Vor-
rat. Immer wenn eine Harkonnen-Legion ein Gebiet mit
einer Siedlung verlasst, platziere sofort 2 Aufstellungs-
marker, 1 hellen und 1 dunklen, verdeckt in das Gebiet.
Sie gelten als Einheiten und unterliegen als solche den
normalen Regeln hinsichtlich Bewegung und Einheiten-
Limit sowie folgenden Sonderregeln:

¢ Jeder Aufstellungsmarker (hell/dunkel) hat eine
Rampfstarke von 2 und gilt fir die Bewegung als
Einheit (und kann entsprechend bewegt werden).
Fir das Einheiten-Limit z&hlt ein Aufstellungsmarker
als 1 Einheit.

+ Aufstellungsmarker werden nur aufgedeckt, wenn
sie angreifen oder angegriffen werden, oder wenn der
Effekt einer Planungskarte oder eines Aktionswiirfels
erfordert, dass sie aufgedeckt werden (z. B. wenn man
Einheiten in einer Legion durch Einheiten einer ande-
ren Art ersetzen muss). Falls das Einheiten-Limit
durch das Aufdecken iiberschritten wird, werden
alle Uberzihligen Einheiten entfernt, beginnend mit
denen mit der niedrigsten Rampfstarke. Mische auf-
gedeckte Aufstellungsmarker zuriick in den Vorrat.

# Falls keine Aufstellungsmarker mehr vorhanden
sind, wenn du welche platzieren musst, decke 2 sol-
cher Marker deiner Wahl (1 hellen und 1 dunklen)
auf dem Spielplan auf und platziere die abgebildeten
Einheiten. Platziere diese Marker dann dort, wo sie
bendtigt werden.

4 HARRONNEN-PLANUNGSRARTEN
Sollte ein Harkonnen-Deck leer sein, mische einfach
alle abgeworfenen Rarten zu einem neuen Deck.

4 UNBENUTZTE HARRONNEN-ARTIONSWURFEL
Unbenutzte Harkonnen-Aktionswiirfel sind solche, die
noch nicht geworfen wurden und nicht auf der ,Das
Spice muss flieBen“-Tafel liegen. Diese Wiirfel geben
den Ausschlag, ob du als Haus Atreides eine Wisten-
macht-Aktion ausfithren kannst.

4 ORNITHOPTER-SONDERREGEL

Du darfst niemals freiwillig einen Sietch- oder Atreides-
Aufstellungsmarker in einem Sektor aufdecken, der mit
einer Flugzone mit einem Ornithopter verbunden ist (du
musst ihn aber aufdecken, wenn er angegriffen wird).

4 EINEN SIETCH ODER
AUFSTELLUNGSMARRER AUFDECREN

Fiir jeden freiwillig aufgedeckten Sietch oder Atreides-

Aufstellungsmarker legst du 1 Harkonnen-Planungs-

karte auf den Verstarkungsstapel (abwechselnd vom

Harkonnen- und Corrino-Deck, wie auf S. 40 erklart),

es sei denn, das Raumgilden-Verbot ist aktiv.

4 LANDSRAAD-VERBOT

Solange das Landsraad-Verbot aktiv ist, kann Harkonnen
keine Rarten vom Verstarkungsstapel abwerfen, um
zusatzliche Rampfwiirfel hinzuzufiigen.

¢ THUFIR HAWAT
Im Solomodus &ndert sich die Spezialaktion von Thufir
Hawat wie folgt:

¢ Ziehe 3 Planungskarten vom Haus-Harkonnen-Deck
und spiele sie sofort.

4 GAIUS HELEN MOHIAM
Im Solomodus dndert sich die Spezialaktion von Gaius
Helen Mohiam wie folgt:

¢ Ziehe 3 Planungskarten vom Corrino-Verbiindeter-
Deck und spiele sie sofort.

¢ WAHRHEITSTRANCE

(PLANUNGSRARTE HAUS ATREIDES)
Im Solomodus dndert sich der Effekt der Planungskarte
~Wahrheitstrance“ wie folgt:

+ Wahle 1 Harkonnen-Aktionswiirfel-Ergebnis, jedoch
keines, von dem es 3 benutzte Aktionswiirfel auf
dem Harkonnen-Tableau gibt (bzw. 2 im Fall von
Aufstellung und Haus). Spiele den nachsten Harkon-
nen-Zug so, als ob du dieses Ergebnis mit dem Har-
konnen-Aktionswiirfel gewiirfelt hattest und gib den
Wiirfel wie tiblich aus. Ziehe dann 2 Planungskarten
oder spiele 1 Planungskarte.

¢ HAWATS INTRIGEN

(PLANUNGSRARTE HAUS HARRONNEN)
Wenn die erste dieser Rarten gespielt wird, lege sie
neben den Spielplan. Wird eine zweite Rarte gespielt,
wirf beide ab und wende den tblichen Effekt an.
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SPIELABLAUF

4 RUNDENBEGINN

® Zieht jeweils 2 Planungskarten, 1 von jedem Deck.
@ Deckt 3 Vorhersehungskarten auf.

1. FAHRZEUGE PLATZIEREN (HARRONNEN)
Entsprechend der Position des untersten Imperium-Markers:

® Lege 1 Aktionswiirfel in die aktive Reihe und jede Reihe dariiber.
# Platziere die angegebene Anzahl Fahrzeuge auf dem Spielplan.

2. ARTIONEN

& Werft eure Aktionswiirfel und legt sie auf euer Fraktionstableau.

@ |hrdirft jeweils 1 Bene-Gesserit-Marker euren Fraktionstableaus
zuweisen (optional; Haus Harkonnen beginnt).

@ Fiihrt abwechselnd jeweils 1 Aktion aus, bis alle Aktionswiirfel

benutzt worden sind. Haus Atreides beginnt.

3. WUSTENGEFAHREN (ATREIDES)

@ Platziere 1 Wurmzeichen-Marker in jedem Wisten-Gebiet mit

Harkonnen-Legion oder Erntemaschine. Drehe alle Marker um:
* Nichts passiert.
Platziere 1 Sandwurm in dem Gebiet.

Tiefe Wiiste? Dann platziere 1 Sandwurm in dem Gebiet.

@ Enthilt das Gebiet, in dem ein Sandwurm platziert wird, eine:
Harkonnen-Legion? Die Legion muss sich zuriickziehen.
Nicht méglich? Sandwurm-Angriff.
Erntemaschine? Haus Harkonnen entfernt die Erntemaschine
oder 1 Carryallin einer verbundenen Flugzone (um sie zu retten).
# Coriolisstirme: Wirf 2 Rampfwiirfel fir jede Harkonnen-Legion
in einem gefahrdeten Gebiet (Plateau, Rleiner Erg, Wiiste).

4. SPICE-ERNTE (HARRONNEN)
& Wirf alle aktiven Verbote ab (auBer der zugehdrige Marker
befindet sich auf der untersten Stufe der Tafel).
@ Entferne alle Erntemaschinen auf dem Spielplan und sammle
dafiir Spice-Punkte: 1 pro Wiiste, 2 pro Tiefe Wiiste.
@ Gib Spice-Punkte fiir beliebige der 3 Imperium-Marker aus:
3 Punkte: Erhéhe den Marker um 1 Schritt.
2 Punkte: Halte den Marker auf seiner aktuellen Stufe.
O Punkte: Marker sinkt um 1 Schritt (1 dieser Verbote aktivieren).
@ Hast du 5 Herrschaftspunkte oder weniger? Dann darfst du

3 Spice-Punkte ausgeben, um 1 Herrschaftspunkt zu erhalten.

4 RUNDENENDE

@ Haus Atreides priift, ob und welche aufgedeckten RUNDENENDE-
Vorhersehungskarten es werten kann und méchte.

¢ Haus Atreides gewinnt, falls die Punktewerte der geheimen
Zielkarte erreicht sind. Andernfalls wird das Spiel fortgesetzt.

@ Entfernt alle Ornithopter und Carryalls vom Spielplan.

¢ |hrdiirft benannte Anfithrer auf dem Spielplan durch generische
Anfiihrer ersetzen. Haus Harkonnen beginnt.

@ Macht alle erschépften Anfiihrerkarten wieder bereit.

VAN
4 N

VORHERSEHUNGSPUNRTE ERHALTEN

@ Vorhersehungskarten werten (max. 2 pro Runde): Riicke die

angegebenen Marker um die angezeigten Schritte nach oben.
# Okologische Forschungsstation einnehmen: Riicke den auf
der Ruckseite abgebildeten Marker um 1 Schritt nach oben.
# Harkonnen-Siedlung zerstoren: Riicke jeden Marker dem
Rang der Siedlung entsprechend nach oben.
4

O
4 N

HERRSCHAFTSPUNKTE ERHALTEN

@ Sietch zerstoren: Riicke den Marker dem Rang des Sietches

entsprechend nach oben.
@ 5 oder weniger Herrschaftspunkte? Du darfst 3 Spice-Punkte

ausgeben, um den Marker 1 Schritt nach oben zu riicken.

¢

*

Werft Planungskarten ab, bis ihr je 6 Rarten auf der Hand habt.
Haus Atreides darf beliebige aufgedeckte Vorhersehungskarten

*

aus dem Spiel entfernen. Alle iibrigen Rarten werden neu gemischt.

4 LEGIONEN BEWEGEN

# Legionen kdnnensich in jedes angrenzende freie Gebiet bewegen.

@ Ein Gebiet ist nicht frei, falls es feindliche Siedlungen/Einheiten
oder Sandwiirmer enthilt (Okologische Forschungsstationen
und Erntemaschinen blockieren die Bewegung nicht).

@ Harkonnen-Legionen, die ein Gebiet mit einem Wurmzeichen-
Marker betreten, decken ihn auf und handeln ihn ab.

# Unpassierbare Grenzen kénnen nicht iiberquert werden (auBer
mittels Truppentransport).

# Legionen kénnen keine Figuren aufnehmen oder stehenlassen,
wenn sie sich mehr als 1 Gebiet weit bewegen.

¢ Truppentransport (Harkonnen): Entferne 1 verbundenen Orni-
thopter fiir eine Bewegung um bis zu 2 Gebiete, ignoriere Hindernisse.

¢ Sandreiten (Atreides): Die Legion darf sich durch beliebig viele
Gebiete mit Wurmzeichen oder Sandwiirmern bewegen.

4 GEFECHT

@ Alleinvolvierten Sietch-Marker und Aufstellungsmarker aufdecken.
@ lhr durft Planungskarten abwerfen, um jeweils 1 Rampfwiirfel
hinzuzufiigen (Angreifer beginnt).
Uberraschungsangriff: +1 3 fiir den Angreifer in RKampfrunde 1.
& Werft jeweils Rampfwiirfel gemaB der Anzahl eurer Einheiten
(ohne Anfiihrer) plus der Anzahl abgeworfener Planungskarten.
Der Verteidiger zdhlt den Rang der Siedlung hinzu (falls
vorhanden). Maximal 6 Wiirfel je Seite.
Generische Anfiihrer wandeln je 1 3% in 1 N, um.
Benannte Anfiihrer wandeln je 1 3§ gemaB ihrer Rarte um.
Spezial-Elite-Einheiten negieren je 1 gegnerischen @) .
Jeder @ negiert 1 gegnerischen M.
@ Verluste abhandeln. Pro ¥ :
entweder 1 Einheit oder Anfiihrer entfernen
oder 1 Elite-Einheit durch 1 Standard-Einheit ersetzen.
@ Der Angreifer darf das Gefecht fortsetzen (und muss 1 Treffer
erleiden, falls in Siedlung). Tut er das, darf sich der Verteidiger
zuriickziehen. Ansonsten beginnt eine weitere Gefechtsrunde.



