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2. WAS DAMALS GESCHAH ...
Irgendwann im zehntausendsten Jahrhundert ...

Auf Befehl des Emperors Shaddam IV verliel3en die Atrieden-Sippen ihren Uppigen Heimatplaneten
Caladan und machten sich auf die Suche nach dem Wistenplaneten Dune. Dort sollten sie ihre
Feinde, die Harkonnen, besiegen. Doch ihre Aufgabe war zugleich eine todliche Falle. Shaddam nam-
lich lebte in der standigen Furcht, die Atrieden kdnnten im Laufe der Zeit immer méachtiger werden
und schlieBlich seine Herrschaft bedrohen. Deshalb verstarkte er heimlich das Heer der Harkonnen
durch die ihm treu ergebenen, mitleidlosen und hinterhaltigen Truppen vom Stamme der Sardaukar.

Die Atrieden begriffen bald, daf3 sie von ihrem Herrscher verraten worden waren. Sie versuchten
geschickt, sich ihrer neuen, ausgeddrrten Umwelt anzupassen. Nur wenn es ihnen gelang, sich mit
den scheuen Ureinwohnern des Planeten, den Fremen, zu verbiinden, hatten sie eine Chance zu
Uberleben. Mit Hilfe von tieffliegenden Ornithoptern lernten sie, wie mit riesigen Erntemaschinen, den
Harvesters, die seltenen, aber lebenswichtigen Spices gewonnen wurden. Bald trugen sie auch Still-
suits; Anziige, die die verdunstende Feuchtigkeit zurtickgewannen. Sie waren standig auf der Hut vor
den verheerenden Sandstirmen, die haufig Uber den Planeten hinwegrasten. Und auch den unvor-
stellbaren Schrecken der gefrafligen Riesenwirmerwuf3ten sie auszuweichen.

So reifte schlieRlich die Zeit fur die grol3e, alles entscheidende Schlacht der Machtigen heran. Un-
Ubersehbare Heere prallten In der Auseinandersetzung von Kraft und Macht aufeinander, bei der aber
nur die eine, die wahre Idee bestehen konnte ...



3. ZIEL DES SPIELS

Es geht darum, alle gegnerischen Figuren in
harten Zweikédmpfen vom Planeten Dune zu ver-
treiben, selbst aber bei Spielende noch min-
destens eine Figur zu besitzen. Zur Verstarkung
der eigenen Kampfkraft setzt man Spices
(Gewirzpflanzen) als Tausch- und Starkungs-
mittel, Harvesters (Mahmaschinen), Kanly- und
Ausrlstungskarten ein.

4. SPIELMATERIAL

. Spielbrett
« 12 Kampferkarten
» 12 Kampfer-Scheiben, die auf dem Spielfeld
bewegt werden
12 Clips, mit denen die "Strength" (die
Kampfkraft) auf den K&mpferkarten ange-
zeigt wird.
52 Kanly- und Ausriistungskarten
24 Harvesters, also Erntemaschinen
70 Spices; das sind wertvolle Gewtirzpflanzen
6 sechs-seitige Wiirfel
6 acht-seitige Spezial-Wurfel
1 SpielUbersichtskarte

5. WAS MAN WISSEN MUSS, UM DIE
REGELN ZU VERSTEHEN

5.1 DER SPIELPLAN

Der Spielplan zeigt den ausgedorrten Wisten-
planeten DUNE. Der innere Ring mit den blauen
Spielfeldern ist die Burg der Harkonnen, der
Herrscher von DUNE. Der Ring von roten und
gelben Spielfeldern, der die auf3eren Mauern der
Burg umgibt, stellt das gefahrvolle, sandige
Gelande von DUNE dar. Die vier Felder, die mit
"Sietch" bezeichnet sind (rot, blau, gelb, griin)
sind die Startfelder der Spieler. Nur Uber solche
Felder kann man Ringe betreten oder verlass-
sen. Vor den Sietches liegen noch je drei Fel-
der. Sie werden im Spielverlauf nie von den
Kampferscheiben betreten und dienen nur zur
Kennzeichnung von Investitionen.

5.2 DIE KAMPFERKARTEN

Jeder Spieler erhalt drei Kémpferkarten mit glei-
cher Randfarbe, die auch mit der Farbe seines
Sietch-Feldes (Ausgangsfeld) Ubereinstimmen
muss. Sie werden offen vor dem Spieler aus-
gelegt.

"Guile" bezeichnet die List und den Einfalls-
reichtum einer Figur. Die Zahl auf dem linken
Rand einer Karte bestimmt die Hohe des Guiles.
Der Guile ist in einer Reihe von besonderen



Spielsituationen wichtig; zum Beispiel im Sand-
sturm, beim Einsatz von Gift oder bei dem
Angriff des Wurms.

"Strength" hingegen bezeichnet die Kampfkraft.
Sie kann im Spielverlauf zwischen 6 Punkten
und 1 Punkt schwanken. Sinkt der Wert auf O,
so ist die Figur vernichtet und scheidet aus dem
Spiel aus. Veranderungen der Kampfstarke wer-
den durch den Clip sichtbar gemacht, der ent-
weder nach oben oder nach unten verschoben
wird. Bei Spielbeginn wird der Clip auf die Zahl
mit dem Wert Strength gesteckt.

Am Ende dieser Spielregel findet sich eine Cha-
rakerisierung der einzelnen Personen.

5.3 SPICE

Spice ist eine merkwurdige Pflanzenart, die nur
auf DUNE gedeiht. Weil es sehr selten ist, ist es
sehr wertvoll und ersetzt als Tauschmittel das
Geld auf DUNE.
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5.4 HARVESTER

Ein Harvester ist eine riesenhafte Spezial-Ernte-
maschine, mit der Spice ausgegraben wird.
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5.5 KANLY- UND AUSRUSTUNGSKARTEN
Sie verstérken die Figuren.

Die Ausrustungskarten werden jeweils so unter
eine der Kampfer-Karten geschoben, daR die
Kopfzeile lesbar bleibt. Die Karte ist damit dieser
Figur zugeordnet und nicht auf eine andere
Figur Gbertragbar-

Kanly-Karten hingegen werden verdeckt neben
die Kdmpfer-Karten gelegt. Der Spieler kann,
wenn er an der Reihe ist, eine seiner Kanly-Kar-
ten ausspielen.

Man erwirbt die Karten, indem man sie vom Sta-
pel kauft, wenn man an der Reihe ist. Man kann
aber auch jederzeit von einem Mitspieler Karten
zu einem frei vereinbarten Preis kaufen oder
auch tauschen.

Welche Vorteile die Karten bieten und wie sie
eingesetzt werden, ist direkt darauf vermerkt.

Die Zuordnung erfolgt unmittelbar nach dem
Kauf oder nach dem Erwerb, wenn man einen
Gegner besiegt hat. Jeder Kampferkarte kann
aber jeweils nur eine Ausrustungskarte von
einer Art zugeordnet werden. Doubletten, die
nicht zugeordnet werden kénnen, behalt der
Spieler verdeckt und ordnet sie dann einer
Kéampferkarte zu, wenn er die entsprechende
Ausrustungskarte eingebif3t hat.

Die einmal gewahlte Zuordnung kann nachtrag-
lich nicht mehr verandert werden.

Wer am Zug ist, darf jewells nur eine Kanly-Karte
ausspielen. Erst dann kann gekauft und investiert
werden.

5.6 WURFEL

Es werden 6-seitige und 8-seitige Wrfel einge-
setzt. Was jeweils gelten soll, ergibt sich im
Spielverlauf von selbst aus den jeweiligen
Anweisungen.
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6. SPIELVORBEREITUNGEN

6.1 Jeder Spieler sitzt vor einem Ausgangsfeld
(Sietch),

6.2 Die Kanly- und Ausriistungskarten werden
grundlich gemischt und als verdeckter Stapel in
die Mitte des Spielbretts gelegt. Karten, die im
Spielverlauf zurickgegeben werden, kommen
unter den Stapel.

6.3 Jeder Spieler bekommt die drei Kampferkar-
ten seiner Sietch-Farbe.

6.4 Jeder Spieler erhalt 3 Clips und steckt sie
rechts auf die Kémpfer-Karte (Strength). Die
Zahl, die damit verdeckt wird, ist die Kampfkraft
der Figur zu Beginn des Spiels.

6.5 Die 12 runden Bilder werden von der Folie
geldst und auf die Spielsteine gedriickt. Die
Scheiben werden auf die gleichfarbigen Startfel-
der gesetzt (Sietch).

6.6 Jeder Spieler bekommt 3 Harvesters und 6
Spices. Der Rest steht als Vorrat neben dem
Spielbrett.

6.7 Es wird ausgewdirfelt, wer beginnt. Das Spiel
wird im Uhrzeigersinn gespielt. Die Figuren wer-
den auf dem Brett stets im Uhrzeigersinn fortbe-
wegt.

7. DER SPIELABLAUF

Jeder Zug besteht aus 4 Schritten, Der erste
Schritt ist zwingend; die Schritte 2 bis 4 sind
freiwillig.

7.1 Ziehen
» Man wirft zwei 6-seitige Wrfel

« und bewegt eine oder zwei Spielflguren.

Wer nur eine Figur ziehen will, kann die
Augenzahl von einem der beiden Wrfel oder
die Summe der Augenzahlen ziehen. Jedes
Feld auf dem Plan verbraucht einen Wurfel-
punkt. Beispiel: Gewdurfelt 4 und 6. Eine Figur
wird entweder 4 oder 6 oder 10 Felder weit im
Uhrzeigersinn bewegt.

Wer zwei Rguren bewegen will, verwendet je
einen Wirfel fir jeweils eine Figur. Der Spieler
kann selbst entscheiden, welche Figur er
zuerst bewegt, weil er die auf dem Zielfeld
angegebenen Aktionen abwickeln muf3, ehe er
die zweite Figur bewegt.

« Die Aktion, die zu dem Feld gehort, wird
durchgefihrt. Einzelheiten zu den Feldern:

Siehe Ubersichtskarte.



7.2 Kampf/Uberfall (Wird spéter erklart)

7.3 Kauf von bis zu drei Kanly- bzw Aus-
ristungskarten. Kauf von bis zu drei Harvestern.

7.4 Investition von Spices

Achtung: Se konnen eine Kanly-Karte nach dem
IZlehen und bevor einem Kauf ausspie-
en.

Wer am Zug ist, mul3 also mindestens eine Figur
ziehen und der Anweisung folgen, die zu dem
Feld gehort. Alle folgenden Aktionen sind freiwil-
lig. Wer nicht kdmpft, kann trotzdem eine Kanly-
Karte ausspielen. Wer nicht kauft, kann trotz-
dem investieren. Die Reihenfolge dieser Schritte
darf aber nicht verandert werden.

Es ist dem Spieler freigestellt, ob er eine Figur
in der Wuste oder in der Burg bewegt. Der
Wechsel von einem Ring zum anderen geht nur
Uber ein (eigenes oder fremdes) Sietch-Feld.
Die Bewegung in der Burg ist allerdings kost-
spielig. Wird ein Zug auf einem Burg-Feld been-
det, so zahlt der Spieler ein Spice in die Vor-
ratskasse.

Nun kann man bereits mit dem Spiel beginnen.
Alle weiteren Feinheiten werden leichter ver-
standlich, wenn man sich Schritt fir Schritt auf
dem Planeten Dune vortastet und fur den jewei-
ligen Einzelfall nachliest, welche Aktionen erfor-
derlich sind. So begreift man das Spielprinzip
schneller. Nach kurzer Zeit geniigt die Uber-
sichtskarte vollauf, um das Spiel zligig ablaufen
Zu lassen.



7.2 KAMPF
7.21 Kampf und Uberfall

Landet eine Figur auf einem Feld, das von einer
gegnerischen Figur besetzt ist, so gibt es drei .
Mdglichkeiten:

* Der Spieler sagt dem Gegner den Kampf an,
befolgt aber zuerst die Anweisung dieses Feldes
und tragt dann den Kampf aus

oder

* Der Spieler befolgt die Anweisung des Fel-
des, verzichtet auf den Kampf und geht zum
néchsten Schritt Uber

oder

* Der Gegner ruft "Uberfall, ehe der Spieler
weitere Schritte unternehmen kann. Dann muf3
sofort der Zweikampf ausgetragen werden, auch
wenn der Spieler gar nicht vorhatte, zu kédmp-
fen.

Werden "Kampf" und "Uberfall" gleichzeitig
angemeldet, so hat der Uberfall Vorrang. Es wird
also zuerst gekampft und dann erst die Anwei-
sung auf dem Feld befolgt - wenn die Spielfigur
dann noch im Spiel ist.

Der Kampf wird mit Wirfeln ausgetragen. Aus-
ristungskarten, die einer kampfenden Rgur

zugeordnet sind, also sichtbar unter der Kéamp-
ferkarte liegen, kdnnen die Kampfkraft wirksam
verstarken.

7.22 Ein Kampf wird ausgetragen

Die Spieler sind abwechselnd an der Reihe zu
wirfeln. Man wirft einen Wirfel fir jeden
"Strength"-Punkt auf der Kampferkarte. Ein
Spieler kann also hochstens mit sechs Wiirfeln
werten. Die héchste Augenzahl eines einzelnen
Wirfels entscheidet die Runde des Kampfes.
Der Verlierer setzt seine Strength um einen
Punkt herab.

Beispiel: Chani (5 Stength-Punkte) greift Gurney
(3 Strength-Punkte) an. Chani wirft 5 Warfel und
erreicht 2, 3, 3, 3 und 5. Sein hdchster Einzel-
waurfel zeigt also 5. Nun ist Gurney an der Reihe.
Er wirft nur mit 3 Warfeln und erreicht: 1, 2 und
6. Da 6 hoher ist als 5, hat Gurney diese Runde
gewonnen. Chani schiebt den Clip auf vier und
darf in der ndchsten Runde, die sich unmittelbar
anschlief3t, nur noch vier Wiurfel einsetzen.

Ist die héchste Augenzahl bei beiden Spielern
gleich, so wird die Runde wiederholt.

Der Kampf geht solange, bis eine der beiden
Figuren ausscheidet, weil die Strength auf O
gesunken ist.



7.23 Folgen eines Kampfes

Die besiegte Figur wird vom Brett genommen
und scheidet aus dem Spiel aus. Die zugeho-
rige Kampferkarte wird ebenfalls beiseite gelegt.

Der Sieger erhoht seine Strength um einen
Punkt, aber nicht Uber 6 hinaus.

Der Sieger nimmt alle Ausristungskarten der
besiegten Figur an sich und ordnet sie der Figur
zu, die den Kampf gewonnen hat. Nur solche
Karten, die dann doppelt vorhanden wéren,
muf3 er entweder einer seiner anderen Figuren
zuordnen oder sie verdeckt behalten und zu
einem spateren Zeitpunkt hinter eine Kampfer-
karte stecken. Er kann die hinzugewonnenen
Ausristungskarten aber erst einsetzen, wenn
die Wurfel an den néachstfolgenden Spieler wei-
tergegangen sind.

Scheidet eine Figur des Spielers aus, der
gerade am Zug ist, so kann der Spieler trotzdem
noch Kaufen und Investieren.

Scheidet die letzte Figur eines Spielers aus, so
gehen seine Spices und seine Harvesters in
den Vorrat.

7.24 Der Kampf mehrerer Figuren.

Es kann vorkommen, daf ein Spieler zwei Figu-
ren auf einem Feld stehen hat. In diesem Fall

arbeiten Figuren gleicher Farbe zusammen. Die
Strength-Punkte werden zusammengezahlt,
konnen aber 6 nicht Uberschreiten. Auf3erdem
muf3 vor dem Kampf festgelegt werden, bei wel-
cher Figur die Strength herabgesetzt wird, wenn
eine Runde verlorengeht.

Hat der Sieger mit zwei Figuren gekampft, so
erhoht sich bei beiden die Strength um je einen
Punkt.

7.3 KAUF

Ob der Spieler nun eine oder zwei Figuren
bewegt hat, er darf nur

* 1, 2 oder hochstens 3 Karten vom verdeckten
Stapel in der Spielplanmitte

und

* 1, 2 oder héchstens 3 Harvesters aus dem
Vorrat kaufen.

Jede Karte und jeder Harvester kosten 1 Spice.
Der Kaufpreis wird in den Vorrat gezahlt. Wenn
der Vorrat keine Harvestersteine mehr enthélt,
so kdnnen auch keine Harvester gekauft wer-
den. Das gleiche gilt fir den Kartenstapel.

Wahrend eines Zuges darf der Spieler nur ein-
mal Kaufen bzw. Investieren, auch wenn er mit
zwei Figuren zieht.



7.4 INVESTITIONEN

Als letzten Teil eines Zuges kann man Spice
investieren, um noch mehr Spice zu bekommen.

Investiert wird auf den drei Feldern, die an das
Sietch-Feld angrenzen. Man kann eine beliebige
Menge von Spice einsetzen, riskiert allerdings,
diesen Einsatz zu vertieren. Ob ein Spieler alles
auf ein Feld setzt oder offer das Risiko verteilen
mochte, ist ihm selbst Uberlassen.

Die Wurfel entscheiden, ob die Investition erfolg-
reich war. Jeder Spieler eroffnet seinen Zug,
indem er zwei Wurfel wirft. Ist die Summe der
Augenzahlen gleich einer der aufgedruckten
grof3en Zahlen, so bedeutet das einen Gewinn.

Gewinnzahlen

Auszahlungsquoten

Beispiel: Der rote Spieler hat vier Spices auf das
mittlere Feld gesetzt. Der gelbe Spieler wirft 3
und 5. Die Summe ist 8, also kein Gewinn.
Nachdem Gelb seinen Zug beendet hat, ist Blau
an der Reihe. Er wirft 4 und 6. Die Summe ist 10.

Das bedeutet Gewinn. Die Auszahlungsquote
betragt 3:1. Der Spieler bekommt fur jedes ein-
gesetzte Spice 3 Spices aus dem Vorrat. Aul3er-
dem muf er seinen Einsatz zurticknehmen. Er
bekommt also 3x4=12 Spice aus dem Vorrat
und 4 aus seinem Einsatz.

In einem Zug konnen naturlich mehrere Spieler
einen Gewinn machen. In diesem Fall wird erst
der Spieler ausgezahlt, der gewdrfelt hat, dann
weiter im Uhrzeigersinn. Die Reihenfolge ist
dann von Bedeutung, wenn nicht geniigend
Spices im Vorrat sind, um allen Spielern ihren
Gewinn auszuzahlen.

Die Investitions-Chance bleibt solange erhalten,
bis die Wirfel einmal die Runde gemacht haben
und der investierende Spieler wieder am Zug ist.
Nachdem er gewdrfelt hat, kassiert er entweder
seinen Gewinn oder gibt die Einséatze, die nicht

gewonnen haben, an die Vorratskasse ab.



8.KARTEN
8.1 AUSRUSTUNGSKARTEN

Was die Ausrustungskarten bewirken und wie
sie eingesetzt werden, ergibt sich aus dem auf-
gedruckten Text. Der folgende Abschnitt dient
nur zur Erganzung.

SCHWERT: Statt 6-seittger wird im Kampf die
gleiche Anzahl 8-seitiger Wrfel eingesetzt.

Eine sehr wirksame Verbesserung der Kampf-
kraft. Kampfer, die ein Schwert fihren, ohne ein
anderes Schwert anzugreifen, sind fast chan-
cenlos!

GOM-JABBAR: Erhoht im Kampf die Zahl der
Woirfel um einen zuséatzlichen 8-seitigen Wiirfel.
Insgesamt kdnnen aber hochstens 6 Wrfel ein-
gesetzt werden.

LASGUN: Der Laser zielt in Spielrichtung, also
im Uhrzeigersinn, auf einen Gegner, der ein
oder zwei Felder weit entfernt ist. Bei zwei Fel-
dern darf keine andere Figur dazwischen ste-
hen.

Damit kbnnen Gegner angegriffen werden, ohne
dal? man selbst in einen Kampf verwickelt wird.

SCHILD: Schutzt vor dem Angriff des Lasgun.

GIFT: Wird im Kampf eingesetzt, wenn der
Gegner eine Runde verloren hat.

Diese Waffe ist vor allem dann von Vorteil, wenn
ein schwéacherer Kampfer eine Runde fur sich
verbuchen konnte, weil sie die Chance gibt,
auch einen starkeren Gegner mit einem Schlag
loszuwerden.

Die Gift-Karte muR3 nach Verwendung unter den
Stapel zuriickgelegt werden - gleich, ob sie
erfolgreich eingesetzt wurde oder nicht.

STILLSUIT: Ein Schutzanzug, der die verdun-
stete Feuchtigkeit zurlickgewinnt. Durch diese
Karte erhoht sich der Guile-Wert der Kampfer-
karte um einen Punkt.

Sie hilft auf dem Wiistenring bei einem Angriff
durch den Wurm oder den Sandsturm.

ORNITHOPTER: Vogelahnliches Ruggerat mit
Rugelschlag. Man kann mit dieser Karte auf
jedes beliebige Feld springen.

Man kann diese Karte auch verwenden, anstatt
zu wirfeln. Man kann sich damit einer drohen-
den Gefahr entziehen, wenn ein starker Gegner
naherriickt. Eine Figur mit schwacher Strength
kann man auf das eigene Sietch-Feld zurtick-
bringen, wo sie die urspriingliche Strength
zurlickerhalt. Oder man zieht auf "Training", um
zusatzliche Strength zu erlangen.



Legen Siedie Ausristungskarten so
hinter Ihre Kémpfer-Karten, daf die Titel
zu lesen sind.

8.2 KANLY-KARTEN

Im Gegensatz zu den Ausriistungskarten wer-
den die Kanlykarten nicht den einzelnen Kamp-
fern zugeordnet. Kanlykarten legt man verdeckt
vor sich ab.

GEHEIMSILO: Ein geheimes Getreidesilo, in
dem gestohlenes oder illegal erworbenes Spice
gehortet wird. Man wurfelt, um Spice von der
Bank zu bekommen.

HUNTER-SEEKER: Eine sehrscharfe Spitze
aus Metall, die durch eine Steuerungskonsole
gelenkt wird.

HARVESTER-RAUB: Ein Uberfallaufden
Maschinenpark.

Wer am Zug ist, kann jeweils nur eine Kanly-
karte ausspielen, und zwar bevor man Karten
oder Harvester kauft.



9. NOCH EIN PAAR WICHTIGE
EINZELREGELN

TAUSCH: Esist zulassig, eigenen Figuren
durch Tauschgeschéfte Sicherheit zu geben.
Man kann mit Spice, Harvestern, Kanly- und
Ausristungskarten, aber auch mit dem Verspre-
chen, nicht anzugreifen, handeln, Nicht-Angriffs-
pakte missen mindestens eine vollstandige
Runde lang eingehalten werden.

AUSVERKAUF: Es gibt nur eine begrenzte
Menge an Spices, Harvestern, Kanly- und Aus-
ristungskarten. Sind keine Spices oder Harve-
ster mehr im Vorrat oder keine Karten mehr auf
dem Tisch, dann sind auch keine mehr erhalt-
lich. Ein Spieler kann niemals Guthaben bei der
Vorratskasse haben.

VERKAUF: Man kann jederzeit Karten oder Har-
vester verkaufen. Man bekommt 1 Spice fur

2 Karten oder

2 Harvester oder

1 Karte und 1 Harvester.

STARKUNG DES GUILE-WERTS: Durch Zah-
lung von je 3 Spices in den Vorrat erhoht sich
der Guile-Wert einer Figur um je einen Punkt.
Der Hochstwert sind 6 Punkte, Nach einem
Angriff, bei dem es um den Guile-Wert ging, ist
der Schutz verfallen. Es gilt dann wieder der
aufgedruckte Wert. Der Schutz kann jederzeit
gekauft werden; auch wenn der Angriff durch

den Wurm, den Sandsturm oder das Gift unmit-
telbar bevorsteht.

SCHUTZ DER HARVESTER: Firje 1 Spice ist
ein Harvester gegen einen Angriff durch den
Wurm oder den Sandsturm geschutzt. Nach
dem Angriff ist der Schutz verfallen.

SOZIALPLAN: Wer am Zug ist und weder einen
Harvester noch ein Spice mehr besitzt,
bekommt ein Spice aus dem Vorrat, und zwar
bevor mit der Figur gezogen wird.

DAS SPIEL ZU ZWEIT: Der Spielablauf ist der
gleiche, wie beim Spiel zu viert. Jeder Spieler
spielt jedoch mit zwei Figurensatzen; rot und
blau spielt gegen gelb und grin.

DAS SPIEL ZU DRITT: Griuin wird weggelassen.

ENDE DES SPIELS: Das Spiel hat gewonnen,
wer als letzter eine oder mehrere Figuren auf
dem Spielbrett stehen hat.



10. DIE DUNE-KAMPFER

ROT:

GELB:

Paul Atreides: Heroischer Sohn des
Herzogs Leto, aus dem Geschlecht der
Atrieden.

Strenght: 4 Guile: 3

Duke Leto Atreides: Oberhaupt der
Atrieden, einer der herrschenden
Sippen auf Caladan.

Strenght; 3 Guile: 4

Gurney Halleck: Ein treuer Planetologe
der Atrieden.
Strenght: 5 Guile: 3

Emperor Shaddam IV.: Herrscher aller
Sippen auf Caladan und Herrscher des
Imperiums.
Strenght: 3

Prinzessin Irulam: Tochter von
Shaddam IV.
Strenght: 4 Guile: 3

Sardaukar Warrior: Einer der fanati-
schen Krieger des Padishah-Kaisers.
Strenght: 5 Guile: 3

Guile: 4

BLAU:

GRUN:

Dr. Kynes (Liet): Kaiserlicher Okologe,
in Wahrheit aber Fuhrer der Fremen auf
Dune.

Strenght: 3 Guile: 4
Chani: Dr. Kynes Tochter
Strenght: 4 Guile: 3

Stilgar: Einer der Fuhrer der Fremen
auf Dune
Strenght: 5 Guile: 3

Baron Harkonnen: Das hinterhaltige
Oberhaupt der Harkonnen. Erzfeind der
Atrieden.

Stength: 3 Guile: 4

Feyd: Einer der beiden heimtlckischen
Neffen von Baron Harkonnen.
Strenght: 4 Guile: 3

Beast Rabban: Der andere der verra-
terischen Neffen Harkonnens. Er wird
zum Gouverneur von Dune ernannt.
Strenght: 5 Guile: 3
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DIE FELDER DES SPIELPLANS

ki EBPEL

DIE BURGFELDER
Ein Zug auf einem Burgfeld kostet 1 Spice (an Spice Bank)

SCHUTZBUND DER RAUMFAHRER: Ziehen Sie auf
irgend ein anderes Feld der Burg oder der Wiste und befolgen
Sie die dort gegebene Anweisung.

SCHMUGGLER: Tiehmen Sie soviele Spice aus dem Vorrat,
wie Sie mit einem Wurf mit einem 8-seitigen Wirfel erreichen.

VERRATER: Werfen Sie einen 6-seitigen Wiirfel. Wahlen Sie
einen beliebigen Gegenspieler aus und nehmen ihm fir jeden
Wairfelpunkt eine Ausriistungs- oder Kanly-Karte. Die Karten
dirfen nicht vorher angesehen werden! Es diirfen auch nur
solche Karten genommen werden, die nicht bereits einer
bestimmten Figur zugeordnet sind. Auf diese Weise erbeutete
Ausrustungskarten mussen der Figur zugeordnet werden, die
auf das Verrater-Feld gekommen war.

BENE GESSERIT: Sie durfen einem beliebigen Mitspieler
eine Ausriustungs- oder eine Kanly-Karte wegnehmen. Sie diir-
fen sich die Karten lhres Gegners vorher ansehen.

DIE WUSTENFELDER

SIETCH: Eine Figur auf dem Sietch-Feld der eigenen Farbe ist
vor allen Angriffen und Gefahren geschutzt, einschlief3lich
Wurm und Sandsturm. Wenn eine Spielfigur mit angeschlage-
nem Strength-Wert im Spielverlauf auf ihr Ausgangs-Sietchfeld
zuriickkommt, erhalt sie wieder die urspriingliche Kraft zuriick.

SPICE: Fir jeden eigenen Harvester darf man ein Spice aus
dem Vorrat nehmen.

DUELL: Holen Sie eine beliebige gegnerische Figur aufs Feld
und bekampfen sie Geschiitzt sind nur Figuren auf ihrem eige-
nen Sietchfeld. Es gelten die Regeln fuir den Kampf (siehe dort).

WURM: Wahlen Sie einen beliebigen Gegenspieler aus. Ent-
scheiden Sie, ob Sie eine seiner Figuren oder seine Harvesters
angreifen wollen. Bentitzen Sie den 6-seitigen Wiirfel.
ANGRIFF AUF EINE FIGUR: Ist der Wurf hoher, als der Guile-
Wert, so ist die Figur besiegt und scheidet aus. Alle

.
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Die Anweisungen auf einem Feld missen sofort befolgt werden,
sobald eine Figur dort landet, es sei denn, sie wird Uberfallen.

GIFT: Wahlen Sie eine Kampferkarte eines beliebigen Gegners .
Wiirfeln Sie mit dem 6-seitigen Wiirfel. Ist die Zahl der Wiirfelau-
gen hoher als der Guile-Wert der angegriffenen Figur, so war der
Gift-Anschlag erfolgreich. Werfen Sie den 6-seitigen Wiirfel
nocheinmal, um die Giftwirkung festzustellen. Die Strength wird
um die Zahl der Wiirfelaugen herabgesetzt. Wird die Strength
dadurch 0, so scheidet die Figur aus. Sie durfen eine der Aus-
rustungskarten, die der besiegten Figur zugeordnet waren, Uber-
nehmen. Weitere Karten kommen unter den Stapel zuriick.

SPICE RAUB: Waéhlen Sie einen Mitspieler aus, dessen Spice-
Lager Sie plindern wollen. Sie werfen einen 8-seitigen Wiirfel, der
Uberfallene Gegner nur einen 6-seitigen Wiirfel Bei hoherer
Augenzahl dirfen Sie dem Gegner die Differenz der Wiirfelaugen
in Spice abnehmen. Bei Gleichstand wird nocheinmal gewurfelt.
Wairfeln Sie aber eine kleinere Augenzahl, so ist der Plunderungs-
versuch missgliickt.

TRAINING: Erhohen Sie den Strength-Wert um einen Punkt
(aber nicht Uber 6 hinaus).

ihr zugeordneten Ausriistungskarten werden unter den Kartensta-
pel zurlickgelegt.

ANGRIFF AUF DIE HARVESTER: Ein Wurf fiir jeden Harvester. Ist
die Augenzahl 5 oder 6, so ist der Harvester zerstort (Zurlick in
den Vorrat).

SANDSTURM: Alle Spieler - auler lhnen! - werfen einen 6-sei-
tigen Wiirfel fur jeden einzelnen Harvester, den sie besitzen. Ist die
Augenzahl 5 oder 6, so ist der Harvester zerstort (Zuriick in den
Vorrat).

Anschlief3end greift der Sandsturm alle - also auch Ihre eigenen -
Figuren an, die auf dem Wustenring stehen. Ausgenommen sind
nur Figuren auf dem eigenen Sietch und auf dem Sandsturm-Feld.
Zeigt der Wurf mit dem 6-seitigen Wirfel einen héheren als den
Guile-Wert der jeweiligen Figur, so ist sie im Sandsturm umgekom-
men und scheidet aus. Die Ausristungskarten, die der Figur zuge-
ordnet waren, werden dann unter den Kartenstapel zuriickgelegt.



SPIEL-UBERSICHT

WAS IN EINEM ZUG ALLES GETAN WERDEN MUSS
(Schritt 1)

Die folgenden Schritte (2 bis 4) durfen, missen aber nicht gemacht wer-
den. Die Reihenfolge der einzelnen Schritte darf aber nicht verandert wer-
den!

1.ZIEHEN
Werfen Sie zwei 6-seitige Wurfel und prifen Sie Ihre Investitionsfelder.

A. Sie durfen eine oder zwei Ihrer Spielfiguren im Uhrzeigersinn auf dem
Spielplan bewegen.

B. Es soll nur eine Figur bewegt werden: Augenzahl des einen oder des
anderen Wirfels oder Summe beider Wurfelaugen ziehen.

C. Es sollen zwei Figuren bewegt werden: Ein Wiirfel fur eine Figur.
Dann andere Figur um die Augenzahl des zweiten Wiirfels bewegen.

D. Fihren Sie die Anweisung auf dem (den) Feldfern) aus, auf dem
(den) Sie landen.

2. KAMPF/UBERFALL
Kampf: Erst Anweisung auf dem Feld ausfiihren (evtl. zweite Figur bewe-
gen), dann Kampfausfechten.

Uberfall: MuR vom Gegner, der bereits auf dem Feld steht, sofort ange-
sagt werden. Erst kdmpfen, bevor Irgend ein weiterer Schritt ausgefiihrt
wird.

Eine Runde eines Kampfes: Der Angreifer wirft einen 6-seitigen Wiirfel
(Ausnahmen durch Ausristungskarten mdglich) firjeden Strength-
Punkt der kAmpfenden Figur. (Mehr als 6 Wrfel sind nicht zuléssig!)
Wairfeln, h6chste Augenzahl merken. Dann wurfelt der Gegenspieler
nach dem gleichen Muster. Ist seine hdchste Augenzahl gleich der
hochsten Augenzahl des Angreifers: Unentschieden, Kampfrunde wie-
derholen. Wiirfelte ein Spieler mit einem Wiirfel héher, als alle Wrfel
des Gegners, so hat er diese Runde des Kampfes gewonnen. Seine
Strength bleibt erhalten, der andere verliert einen Strength-Punkt und
wiirfelt in der folgenden Runde mit einem Wiirfel weniger.

4.

Folgen eines Kampfes: Es werden nacheinander soviele Runden ausgetra-
gen, bis eine Figur ausscheidet, weil die Strength auf 0 gesunken ist. Die
besiegte Figur kommt vom Spielplan, die Kdmpferkarte des Spielers wird
beiseite gelegt. Der Sieger erhoht den Strength-Wert seiner Figur um
einen Punkt. AuBerdem nimmt er alle Karten, die der besiegten Figur
zugeordnet waren, an sich.

.KAUF

In jeder Runde konnen Sie bis zu 3 Kanly- oder Ausrustungskarten und
3 Harvesters kaufen. Jede Karte oder Harvester kostet 1 Spice, zahlbar an
die Bank.

INVESTITION Einsatz von beliebig vielen Spices auf eines oder meh-
rere eigene Investitionsfelder.

Gewinn auf einem Investitionsfeld: Wiirfelrunde fuir Wiirfelrunde kénnen
Sie gewinnen - bis jeder Mitspieler einmal am Zug war und die Wirfel zu
lhnen zuriickgekehrt sind. Wenn die Summe der Wiirfelaugen (irgend
eines Spielers) mit einer der beiden grof3gedruckten Zahlen auf dem
Investitionsfeld Ubereinstimmen, bekommen Sie lhren Einsatz zuriick und
auerdem einen Gewinn nach dem angegebenen Verhaltnis. (3:1 bedeu-
tet: 3 Spices aus dem Vorrat flrr jedes eingesetzte Spice).

Wenn Sie wieder an der Reihe sind und Sie nach lhrem Wurf immer noch
keinen Gewinn gemacht haben, ist der Einsatz verloren und wird in den
Vorrat gelegt.

Sie durfen eine Kanly-Karte nach dem Ziehen und vor
einem Kauf ausspielen.



