AUS LIEBE zum SPIE-

***

Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!




DUNE - KRIEG UM ARRAKIS (2 SPIELER)

Inhalt: 2-Spieler-Regeln der Anleitung V1.1 inkl. FAQ 3.0.

SPIELAUFBAU

Siehe Seiten 14 & 15 der Anleitung sowie Seite 3 (Raumgilde).

I Lest Spielablauf (S. 3 dieser Spielhilfe) wihrend der Partie.

SIEGBEDINGUNGEN

- Biams iaslemmens 10 Herrschaftspunkte sammeln.
- (e Afrelidass Mindestens so viele Vorhersehungspunkte
der 3 Arten sammeln, wie angegeben (geheime Zielkarte).

SCHLUSSELBEGRIFFE

+ Einheiten:

Runde Base: Standard-Einheit,
Quadratische Base: Elite-Einheit,

Aufklarungsmarker gelten - solang sie verdeckt liegen
—als 1 Einheit.

I Anfiihrer, Sandwiirmer und Fahrzeuge gelten nicht als Ein-
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toren und gilt als Teil beider. Ornithopter, Gildennavigator
und Carryalls konnen nur hier eingesetzt werden.
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Leeres Gebiet: Ein Gebiet, das vollstandig leer ist (keine
Marker, Figuren, Plattchen, etc.).

: Die,,Das Spice muss flieBen”-Tafel.
Alle Felder am Rand des Spielplans.

GRUNDLEGENDE SPIELKONZEPTE

I Anfiihrer gelten nicht als Einheiten und zéhlen somit nicht

Sobald ein Anfiihrer ins Spiel kommt, wird seine Karte offen auf
das Fraktionstableau gelegt. Es kann immer nur 1 Version eines
Anfiihrers geben (bspw.: Paul-Muad‘dib ersetzt Paul Atreides).

Spezialaktion lesen kann.

ATREIDES-AUFSTELLUNGSMARKER

Stehen fiir Truppen, die den ({iaslS8@@ER noch nicht bekannt
sind. Die Aieidlas diirfen sich die Riickseite jederzeit ansehen.

I Die Karte benannter Anfiihrer ist aufgedeckt, wenn man ihre
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AUFSTELLEN / PLATZIEREN

« Aufstellen: eine Spielkomponente, die sich im Spiel, aber
nicht auf dem Spielplan befindet, nehmen (auler vom Re-
generationstank) und auf den Spielplan stellen.
Platzieren: eine Spielkomponente von egal wo zu nehmen
(auBer vom Regenerationstank) und auf den Spielplan
stellen bzw. dort versetzen.

RAUMGILDE-ERWEITERUNG

Es gibt 3 neue Imperiums-Aktionen:

« Raumgilde-Aktion: Dein Heighliner riickt 1 Feld vor.

« MAFEA-Aktion: 1 Raumfregatte auf deine Heighliner-Tafel.

« Landsraad-Aktion: 2 Truppen der Gro3en Hauser (mit
deinem Basisring) auf deine Heighliner-Tafel.

DER SPIELPLAN

« Der Spielplan ist in 8 Sektoren aufgeteilt (4 zentrale, 4 duBBe-
re). Der Nordpol (Mitte) ist Teil jedes zentralen Sektors.

« Es gibt 4 Geldndearten: Gebirge (Gestein), Plateau (iap
lmmen-Siedlungen bei Spielbeginn), Kleiner Erg (Diinen-

Die Vorsehungsmarker riicken immer vor, wenn:

« eine flasls@mEn-Siedlung zerstort wird,

« Dlems Afraidas eine Vorhersehungskarte wertet.

Blems Arefides kann maximal 2 der 3 offen ausliegenden Vorher-
sehungskarten pro Runde werten. Gewertete Vorsehungskarten
werden aus dem Spiel entfernt. Diese Karten unterscheiden sich:

« 8Karten durfen nur in der Aktionsphase gewertet werden,
innerhalb des Zuges einer beliebigen Fraktion, sofern ihre
Anforderungen erfillt sind.

« 8Karten durfen nur zu Beginn der Rundenende-Phase ge-
wertet werden, sofern ihre Anforderungen erfiillt sind.

Es ist keine Pflicht eine Vorhersehungskarte zu werten, selbst
wenn die Anforderungen dafiir erfiillt sind.

ABWERFEN ODER ZURUCKMISCHEN

Am Rundenende darf (Jams Afrelides beliebig viele offen aus-
liegende Vorhersehungskarten aus dem Spiel (offen) entfernen.
Die restlichen werden zuriick in den Stapel gemischt.

WEITERE EFFEKTE DER VORHERSEHUNGSLEISTE

« Stufe 3 & Stufe 6: Neue benannte Anfiihrer werden frei-
geschaltet und ersetzen ggdfs. die alten.

« Stufe 8: Ein beliebiger Marker schaltet die Atomwaffen der
Familie frei.

WURMZEICHEN & SANDWURMER

« [lems Aarelidass Bewirkt niemals das Aufdecken eines Wurm-
zeichen-Markers.
. blaslsemmens Sobald eine Legion ein Wurmzeichen-

Wird dadurch ein Sandwurm platziert, wird die (atlnRem-Le-

gion nach den tiblichen Regeln fiir den Riickzug verschoben.
I Rettung durch Carryalls nur in der Wiistengefahren-Phase!
I Siehe Gefechte (Riickzug) & [ 03 ] Wiistengefahren

SANDWURMER

Sandwirmer werden immer nach den Regeln der Wiistenge-
fahren-Phase platziert. Mittels der Aktion Wiistenmacht kann
Blems Adrefdas mit ihnen interagieren.

I Siehe [ 03 ] Wiistengefahren (nur f)irelidias)

SANDWURMER & LEGIONEN

Weder Afirefiédas- noch Haslsmmen-Legionen konnen jemals

weit bewegen. Sie kdnnen unpassierbare Grenzen nicht tber-
queren. Das Ziel iet darf keinerlei Figuren oder Marker
enthalten, auf3er (

Durchquerte Gebiete diirfen beliebig viele Einheiten oder
Marker einer beliebigen Fraktion enthalten.

I Siehe Gkologische Forschungsstationen (GF)

SANDWURM-ANGRIFF

I Der Sandwurm wird dazu vom Spielplan entfernt!

ERNTEMASCHINEN ANGREIFEN

Die Erntemaschine sowie der Sandwurm werden entfernt.
I Rettung durch Carryalls nur in der Wiistengefahren-Phase!

LEGIONEN ANGREIFEN

blems Adreides wirft 4/6 Kampfwiirfel fiir einen normalen/
Wilden Sandwurm. Der Angriff verursacht 1 Treffer pro ™, und

: 2 Treffer pro g,
reffer pro 3,
« Kleiner Erg / Plateau: Kein Treffer.

Hiams besle@mmen nmuss sofort alle erlittenen Treffer als Verluste
ten elimi-

abhandeln. Falls der Angriff alle gegnerischen Eir

ir
Erntemaschine zerstort (auBBer dies passiert in der Wiistengefah-
ren-Phase und ein Carryall rettet sie).

I Sandwiirmer kénnen (aslle@men-Siedlungen nicht zerstéren.

I Siehe [ 03 ] Wiistengefahren (nur Airelides)

WILDER SANDWURM

Fiir den Wilden Sandwurm gelten nicht die gleichen Regeln
wie fiir andere Anfiihrer. Stattdessen gilt er fiir alle Regeln und
Effekte als Sandwurm.

In jeder Rundenende-Phase entscheidet (lams/refidas den
Wilden Sandwurm auf dem Spielplan zu belassen oder ihn
durch einen normalen Sandwurm zu ersetzen.

ERNTEMASCHINEN

Platzierte Erntemaschinen kénnen nicht bewegt werden, auBer
durch einen Carryall in Phase 03. lhre Anwesenheit in einem

ERNTEMASCHINEN ZERSTOREN

« Durch Sandwtrmer,

mit einer Erntemaschine bewegt, um sie zu zerstéren, wird der
Marker nicht aufgedeckt (weil das Zerstéren von Erntemaschi-
nen nicht als Angriff gilt).

BENE-GESSERIT-MARKER

Der Marker gilt als temporarer Aktionswiirfel und kann in der
aktuellen Runde beliebig statt eines Wiirfels eingesetzt werden.

Ein platzierter Bene-Gesserit-Marker gilt fir alle Regeln, die
Aktionswiirfel betreffen, als Aktionswiirfel.

I Nach der Benutzung werden sie aus dem Spiel entfernt!

- [ams Afmaiidas beginnt das Spiel mit 1 Bene-Gesserit-Mar-
ker. Es kann 2 weitere Marker erhalten, wenn ({ams Hap
Bsemmem auf der Herrschaftsleiste voranschreitet: Jedes Mal,
wenn der Herrschaftsmarker eine Stufe mit dem Bene-Ges-
serit-Symbol erreicht, erhalt (lems Afreides 1 Bene-Gesserit-
Marker aus dem Vorrat.

- Hamsblaslesmmem beginnt das Spiel ohne Bene-Gesserit-
Marker. Es erhélt 1 Bene-Gesserit-Marker, wenn Gaius Helen
Mohiam ins Spiel kommt und einen weiteren durch die
Planungskarte Zuchtprogramm aus dem Corrino-Verbiin-
deter-Deck.
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BEWEGUNG & GEFECHTE

« Eine Legion kann sich in ein angrenzendes freies Gebiet

bewegen, jedoch nicht tiber unpassierbare Grenzen (auf3er
mit TpPeRiansPert der .

« Jede Einheit darf sich pro Aktion nur 1x bewegen.
Truppen groBBer Hauser: wie generische Anfiihrer.

BEWEGUNG DURCH MEHRERE GEBIETE

I Z. B. durch Sadirefiian Tuppeniransgpert oder andere Effekte.

- BemsAaralidas kann OF nur in dem Feld einnehmen, auf
dem es die Bewegung beendet.

I Siehe Wurmzeichen & Sandwiirmer

SANDREITEN (NUR ATREIDES)

Truppen der GroBBen Hduser kénnen nicht Sandreiten.

I Das Zielfeld darf keinen Sandwurm enthalten!

TRUPPENTRANSPORT (NUR HARKONNEN)

verwenden!

UBERLEGENER TRANSPORT (MIT RAUMFREGATTEN)

I Eine Legion kann nicht mehr als 1 Truppentransport pro Zug

Eine Legion kann nicht mehr als 1 Uberlegenen Transport
pro Zug verwenden!
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GEFECHTE

I Legionen kénnen gegnerische Legionen und Siedlungen tiber

Fiihrungs- & Strategie-Aktionen angreifen.

Wahle 1 gegnerische Legion / 1 unverteidigte Siedlung in

(e Aareftiias kann per Samdrefiam angreifen.
biams biartzemmen ann per TRPEDIRRPEre angreifen.

ABLAUF DER GEFECHTSRUNDEN

Deckt zu Gefechtsbeginn alle verdeckten Sietch- und Aufstel-

tber mehrere Runden verlaufen:

01. Angreifer beginnt: Wirf beliebig viele Planungskarten ab,
um je 1 Kampfwiirfel zu erhalten.
02. Jede Einheit wirft ihre Kampfwiirfel, jedoch max. 6 Wiirfel:

« Anzahl der abgeworfenen Planungskarten,

« Rang der verteidigenden Siedlung.
Uberraschungsangriff: Der Angreifer erhdilt 1 #& zu seinem
Kampfwurf hinzu (nur in der 1. Gefechtsrunde).

03. Handelt Verluste ab:

o %, Treffer: 1 Treffer,

« © Schild: Negiert 1 Treffer,

« 3% Spezialsymbol: abhingig von einem Anfiihrer:
Generischer Anfiihrer/Truppen der GrofRen Hauser: 1%, ,
Benannter Anfiihrer: », & ©, siehe Anfiihrerkarte.

I Nur 1 3 pro Anfiihrer. Uberzdhlige ¥ verfallen.

« Jede SandaulEr/Reckpldn-Einheit
« Wahlt pro nicht negiertem Treffer eure Verluste:

1 Standard-Einheit/Truppe der Groen Héuser eliminieren,
1 (Spezial-)Elite-Einheit durch 1 Standard-Einheit ersetzen,
1 Anfiihrer eliminieren.

Alle Einheiten einer Legion eliminiert?
Eliminiere auch tiberlebende Anfiihrer!

I Eliminierte benannte Anfiihrer -> Regenerationstank.

04. Der Angreifer entscheiden das Gefecht fortzusetzen oder
nicht. Verteidigt eine Siedlung? Der Angreifer muss fir die
Fortsetzung 1 Treffer erleiden.

05. Bei Fortsetzung kann sich der Verteidiger zuriickzuziehen.

t oder ein (fur die versetzte Legion) fr

ATOMMWAFFEN DER FAMILE
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Nur Angreifer wird eliminiert bzw. stellt Angriff ein: Der
Verteidiger ist siegreich.

Nur Verteidiger wird eliminiert bzw. flieht: Der Angreifer
ist siegreich. Handelt in diesem Fall folgendes ab:

01. Die Legion darf in das eroberte Gebiet ziehen.

02. Siedlungen werden zerstort.
03. Afpelidlass Frntemaschinen werden zerstort.

I Fiihre sofort eine Imperium-Aktion durch.
04. Hiaslsemmens \Vurmzeichen-Marker werden abgehandelt.

SIEDLUNGEN ZERSTOREN

angreifen und das Gefecht gewinnen. Ist die Siedlung unver-
teidigt, gewinnt der Angreifer automatisch.

Spezielle Angriffe (z. B. Sandwtirmer, Coriolisstiirme oder
Planungskarten) konnen Siedlungen nicht zerstoren.

« Sicidh zerstort: Hilams faslemmen erhilt sofort Herr-
schaftspunkte entsprechend des Rangs.
- bieslmmen-Siedlung zerstort: flams Afredas riickt sofort

jeden Vorhersehungsmarker entsprechend des Rangs vor.

ZERSTORUNG VON ARRAKEEN

(e Arelidlass Uberpriife nach dem verschieben aller Vorher-
sehungsmarker, ob die auf der geheimen Zielkarte angegebe-
nen Punktwerte erreicht sind. Ist dies der Fall, gewinnt (iams
apeidlas sofort (statt am Ende der Runde).

DER REGENERATIONSTANK

Benannte Anfiihrer sterben nicht, sie werden links im Regenar-
tionstank ihres Tableaus platziert.

« Immer wenn 1 Aktionswiirfel oder Bene-Gesserit-Marker auf

das Feld ,Benutzte Aktionswiirfel” gelegt wird, schiebst
Du alle Figuren deines Tanks um 1 Feld nach rechts.

Nur 1 Figur pro Tank-Feld. Ist ein Feld besetzt, schiebt die neue
Figur die bestehende 1 Feld nach rechts (mehrfach méglich).

I WEstammaditdeman a«tivieren den Tank nicht!

« Verldsst eine Figur den Tank, steht sie ab der néchsten Run-
de wieder zum Aufstellen und Platzieren zur Verfligung.

Benannte Anfiihrer im Tank sind inaktiv. Entferne ihre Anfiih-
rerkarten vom Tableau. Der Status der Karten (erschopft) bleibt.

Das Ziinden einer Atomwaffe ist einmalig in der Partie als Freie
Aktion fiir die AfiFelidlas moglich und veréndert den Spiel-
plan dauerhaft durch entsprechende Atomschlag-Plattchen.

Riickzug verschoben.

I Siehe Gefechte (Riickzug)

UMWANDLUNG DURCH EINEN ATOMSCHLAG

ergeben sich fiir fiaus Haslneanen:

« Splitterfelsen: Hagga-Becken gefahrdet,
« Loch-im-Fels: Imperiales Becken geféhrdet,
« Westlicher Randwall: Imperiales Becken/Arrakeen gef.

OKOLOGISCHE FORSCHUNGSSTATIONEN (OF)

mit OF, wird der Marker ausgewertet und entfernt.
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SPIELABLAUF

« Beide Seiten ziehen je 1 Planungskarte von beiden Decks.
« Legt 3 Vorhersehungskarten offen aus.

[01]FAHRZEUGE PLATZIEREN (NUR HARKONNEN)

stimmt die aktive Reihe.

« Lege 1 Aktionswiirfel auf das leere Feld der 1. Spalte der
aktiven Reihe und jedes dariiber. Diese Wiirfel sind nicht
verfuigbar. Alle Wiirfel unterhalb der aktiven Reihe wer-
den entfernt und sind in dieser Runde wieder verfligbar.

« Erhalte Fahrzeuge wie in der aktiven Reihe angezeigt.

PLATZIERUNG DER FAHRZEUGE

I Hams Maslemmen kann Fahrzeuge in Flugzonen ersetzen.

[ 021 AKTIONEN AUSFUHREN

01. Aktionswiirfel werfen:

platziert diese auf passenden Feldern eurer Tableaus.

Keine passenden Wiirfelfelder mehr? Wiihlt ein Ergebnis
nach Wahl. Ergebnisse mit den meisten leeren Feldern miis-

sen zuerst wahlt werden. Erst (laifsem@en dann firaides.
JltiauslbHarkonnenl

Ihr durrft 1 Bene-Gesserit-Marker (sofern vorhanden) als

temporaren Aktionswiirfel einsetzen. Es muss einer der Ak-

tionsbereiche mit den wenigsten Wiirfeln gewahlt werden.
03. (ans Arelides

Beide Fraktionen fiihren abwechselnd Aktionen aus. Wahle

1 der folgenden 3 Optionen und fiihrt beliebig viele Freie

Aktionen zusatzlich aus.

Gib 1 Aktionswiirfel aus, um 1 der Aktionen auszufiihren,
die mit diesem Wiirfelergebnis verkniipft sind. Bei mehre-
ren Moglichkeiten musst Du dich fiir 1 Option entscheiden.

I Siehe Fraktionstableau & aktive Anfiihrerkarten

Il. Gib 1 beliebigen Aktionswiirfel aus, um 1 Planungskarte
von der Hand zu spielen und anschlieBend abzulegen.

1. (0w biams Atrefidess Falls (iams Atreldas weniger un-
benutzte Aktionswiirfel hat als ({iams Heslsamen , darf es 1
Wiistenmacht-Aktion ausfiihren.

Effekte von Aktionen abhandeln: Die Effekte einer Aktion sind
nie verpflichtend. Besonders wichtig bei Planungskarten.
Ausgegebene Aktionswiirfel werden immer auf die Felder fiir
Benutzte Aktionswiirfel des eigenen Tableaus versetzt.

Diese Phase endet, wenn (aus falsemmen a//c Aktionswiirfel
eingesetzt hat! (lamsAarefides ist dafiir nicht relevant!
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FREIE AKTIONEN

I Fiihrt beliebig viele freie Aktionen zusdtzlich aus.

- Amlomdsehefieme Du darfst jederzeit im eigenen Zug 1
Ornithopter/Gildennavigator vom Spielplan entfernen,
verbundenen/beliebigen Sektors aufzudecken.

- @uailaWefufinge Du darfst jederzeit im eigenen Zug
beliebig viele Aufstellungsmarker durch entsprechende
Ei n ersetzen.

I Entferne den Marker anschlieBend aus dem Spiel!

« Atemeizn der Ramflls (einmalig, sobald freigeschaltet)
- Lofibemberdament (mit Raumfregatten): Entferne 1

zugreifen (3 Kampfwdrfel). Unverteidigte Erntemaschinen
werden zerstort (dies gewdhrt keine Imperium-Aktion).

I Der Angriff verursacht 1 Treffer pro S /3&-Ergebnis.
I Ein Luftbombardement kann keine Siedlung zerstéren!

[11AKTIONSWURFEL NUTZEN

Kosten: 1 entsprechender Aktionswiirfel. Bei mehreren M6g-
lichkeiten musst Du dich fiir 1 Option entscheiden.

Siehe Fraktionstableau & aktive Anfiihrerkarten
Siehe Spielkonzepte im Detail

SPEZIALAKTIONEN DER ANFUHRER

I Die Spezialaktionen sind Alternativen zu den Standardaktionen.

Die erweiterte bzw. verstarkte Spezialaktion erkennt man an der

Finen SRt bzw. der reten Schsiie

Nachdem Du die Spezialaktion eines Anfiihrers durchgefiihrt
hast, drehst Du dessen Karte um (=erschopft). Die Spezialak-
tion steht bis zur nachsten Runde nicht zur Verfigung.

[11TPLANUNGSKARTEN SPIELEN

Kosten: 1 beliebiger Aktionswiirfel. Spiele 1 Planungskarte
von der Hand und lege sie anschlieBend ab.

Planungskarten werden immer offen abgeworfen. Ist ein Deck

aufgebraucht, wird es nicht neu gemischt. Stattdessen kann von
diesem Deck nicht mehr gezogen werden!

[111] WUSTENMACHT-AKTION (NUR ATREIDES)

Falls (lams Afreidas weniger unbenutzte Aktionswiirfel hat als
Gams beskemmen, darf es 1 Wiistenmacht-Aktion ausfiihren.

I Siehe Fraktionstableau

ENDE DER AKTIONSPHASE

Entfernt alle Raumfregatten vom Spielplan.

[03 ] WUSTENGEFAHREN (NUR ATREIDES)

Platziere 1 Wurmzeichen-Marker verdeckt in jedes Wiisten-
noch kein Sandwurm oder Wurmzeichen-Marker befindet. Deckt
dann zuerst alle Wurmzeichenmarker auf dem Spielfeld auf und
handelt sie anschlieBend in beliebiger Reihenfolge ab:

« Sand: Fehlalarm. Wirf dann diesen Marker ab.

« Sandwurm: Platziere 1 Sandwurm in dem Gebjet und wirf
dann diesen Marker ab.

« Wiihlender Sandwurm: Platziere nur dann 1 Sandwurm

handelt. Wirf dann diesen Marker ab.

Platziere so viele Sandwiirmer wie méglich. Werden mehr
bendétigt, musst Du sie vom Spielplan nehmen. Mischt anschlie-
Bend alle Marker im Wurmzeichen-Vorrat verdeckt.

EFFEKTE PLATZIERTER SANDWURMER

« Unverteidigte Erntemaschinen werden sofort zerstort und
der Sandwurm anschlieBend vom Spielplan entfernt.

nicht moglich, greift der Sandwurm an und wird dadurch
vom Spielplan entfernt. Erntemaschinen werden bei Riick-

CARRYALL ZUR RETTUNG

Nur in dieser Phase: ({iaus laslsamen darf nur in dieser
Phase Carryalls auf dem Spielplan verwenden, um Erntema-
schinen zu retten: Entferne den Carryall aus einer verbundenen

dern. In diesem Fall wird die Erntemaschine nicht entfernt (dies
geschieht in der folgenden Phase), es sei denn, der Sandwurm

wird aufgrund dessen vom Spielplan entfernt.

CORIOLISSTURME ABHANDELN

Blams Adrelides wiirfelt 1x fiir jedes Plateau-, Kleiner Erg- und

findet, 2 Kampfwiirfel fir die Coriolisstiirme.

I Alle Gebiete auler den 5 zentralen, von Gebirge umgebenen

Der Sturm verursacht 1 Treffer pro , und X Treffer pro . X ist

« Tiefe Wiiste: 2 Treffer pro %%,

« Wiiste: 1 Treffer pro ¥,
« Kleiner Erg / Plateau: Kein Treffer.

[04]SPICE-ERNTE (NUR HARKONNEN)

01. Entfernt alle Erntemaschinen vom Spielfeld. Erzeuge Spice:

« Wiiste: 1 Spice.

02. Gib samtliches Spice sofort fur die Spice-Tafel aus:

3 Spice: 1 Stufe steigen — max. 1x pro Marker (fiihre zusatz-
lich 2x die entsprechende Imperium-Aktion aus),

2 Spice: Stufe halten (fihre zusatzlich 1x die entsprechen-
de Imperium-Aktion aus),

Andernfalls: 1 Stufe sinken.

I 1 Spice darf als Reserve gespeichert werden. Lege als Erinne-

Herrschaftsmarker < Stufe 5? Du darfst zusdtzlich 1x pro
Spice-Ernte-Phase 3 Spice fiir 1 Herrschaftspunkt ausgeben!
03. Alle Imperialen Verbote der Imperium-Marker der niedrigs-
ten Stufe auf der S fel werden automatisch aktiviert.
04. Ist mind. 1 Imperiums-Marker gesunken? Aktiviere alle
Imperialen Verbote der gesunkenen Marker.

Bams Basfemmenm muss aktive Verbote jederzeit in der kom-
menden Runde anwenden, wie auf den Karten beschrieben!

05. Beide Heighliner bewegen sich um 1 Feld. Sobald ein
Heighliner Arrakis erreicht, wird die Landephase abgehan-
delt. Der Heighliner kehrt automatisch zum Start zurtick.

LANDEPHASE DER HEIGHLINER

Falls beide Heighliner Arrakis gleichzeitig erreichen, wird die
Landephase der {asle@m@em zuerst abgehandelt.

« Raumfregatten: Platziere alle Fregatten in verschiedenen

01. (oms Atreidass Ist mind. 1 Ziel einer Rundenende-Vor-
hersehungskarten erfiillt? Fiihre die Anweisungen der
Karten aus, die gewertet werden sollen (max. 2 pro Runde).

Sind die Punkte der geheimen Zielkarte erfiillt? Das (a8
Marefides gewinnt sofort!

02. Entfernt Ornithopter, den Gildennavigator und Carryalls.

03. (Hams fleslesmmem beginnt: |hr dirft benannte Anfiihrer
auf dem Spielplan durch generische Anfiihrer ersetzen.

04. Deckt alle ,erschopften” Anfiihrerkarten auf und legt sie
zurtick in die passenden Aktionsbereiche.

I Letzteres gilt nicht fiir Anfiihrer in Regenerationstanks.

05. Uberpriift euer Planungs-Handkartenlimit (6).

06. (ams Arefidass Wihle, welche noch nicht gewerteten Vor-
hersehungskarten aus dem Spiel entfernt oder stattdessen
zuriick in den Stapel gemischt werden.

07. Beide Fraktionen nehmen genutzte Aktionswiirfel von
ihren Tableaus zurtick.

08. Beginnt eine neue Runde (am Anfang dieser Seite).
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