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Arrakis, Planet des Spice am Rande des Imperiums, voller Konflikte und endlosem Sand.

Dune - der Wiistenplanet - ist gezeichnet von Intrigen, Rebellion und Krieg. Das finstere Haus Harkonnen schmiedet Intrigen, als das Haus Atreides die Kontrolle
itbernimmt und Beziehungen zu den Einheimischen aufbauen will. Ihr befindet euch auf dieser grofSen Kugel voller Sand und Spice zwischen den beiden grofien
Hdiusern — unter Schmugglern und Arbeitern, Verrdtern und Rebellen, Agenten und Soldaten. Was werdet ihr mit den Geheimnissen machen, die ihr aufdeckt?

DUNE: GEHEIMNISSE DER HAUSER ist ein kooperatives storybasiertes
Spiel, in dem ihr euch dem Widerstand gegen das Haus Harkonnen an-
schlieBt und in mehreren Kapiteln in die Welt von Dune eintaucht. lhr spielt
jedes Kapitel, indem ihr eine Reihe von Begegnungen erlebt und versucht,
bestimmte Ziele zu erreichen. Eure Méglichkeiten zum Verfolgen von Begeg-
nungen sind zeitlich begrenzt, ihr konnt also nicht alle erleben. Daher musst
ihr viele der Mysterien innerhalb der Geschichte selbst schlussfolgern.

Am Ende jedes Kapitels fullt ihr einen Statusbericht aus mit
Informationen, die ihr erhalten habt, und Vorschlagen fur das weitere Vor-
gehen — diese Statusberichte beeinflussen den Verlauf der Geschichte.

Es gibt keine Gewinner oder Verlierer. Mit euren Erfahrungen und Entschei-
dungen erzahlt ihr eure ganz eigene Geschichte!

»Das Mysterium des Lebens ist kein Problem, das gelost werden muss,
sondern eine Realitit, die es zu erleben gilt.“
- Ehrwiirdige Mutter Gaius Helen Mohiam

WICHTIG: Dune steckt voller Geheimnisse — betrachtet keine Begegnungskarten, Hinweiskarten,
Kapiteleinfihrungen oder Ahnliches, bis das Spiel euch dazu auffordert.

1 Begegnungsdeck
(4 Abdeckkarten und 68 Begegnungskarten)

1 Hinweisdeck
(1 Abdeckkarte und 23 Hinweiskarten)

Prologeinfiihrung (mit P beschriftet)
Kapiteleinfihrungen (mit |, Il oder Il beschriftet)

1 Konsequenzenplattchen:
1 Zeitplattchen: I
1 Spielbrett

5 Konsequenzenmarker:

27 Ressourcenmarker:

& bx Waffe: ‘

@® 6x Spice: @

® Ox Wasser: @

® 6x Tauschung: )
® 3x Joker: @

ANMERKUNG: Ressourcenmarker sind in unbegrenzter Anzahl
vorhanden. Falls weitere bendtigt werden, dirft ihr einen anderen
Gegenstand als entsprechenden Marker verwenden.

1 Klebebogen ,Féhigkeiten”
4 Charakter-/UnterstUtzertableaus
1 Karte von Dune, 1 Karte von Tel Gezer

1 Spielanleitung




SPIELVORBEREITUNG

»Zu Beginn muss die grofSte Aufmerksamkeit darauf gelegt werden, dass alles im richtigen
Verhiltnis zueinander ist. Das weif§ jede Schwester der Bene Gesserit ...«
- Prinzessin Irulan, Das Handbuch des Muad’Dib

4 Dreht nicht gewahlte Charaktere auf die Unterstltzer-Seite.
Flgt zu Beginn des Prologs alle angegebenen Ressourcen der
Unterstitzer zu eurem Ressourcenvorrat hinzu.

5 Legt das Begegnungsdeck mit der Abdeckkarte darauf neben
das Spielfeld.

6 Legt das Hinweisdeck mit der Abdeckkarte darauf neben das
Spielfeld.

7 Bereitet die Konsequenzen vor, indem ihr alle
Konsequenzenmarker mit der Rickseite nach oben mischt und
neben das Spielfeld legt.

Riickseite Vorderseite: Vorderseite:
Sicher (x2) Konsequenzen (x3)

Legt das Spielbrett in die Mitte des Spielbereiches, sodass es
alle gut erreichen kénnen, und legt das W -Plattchen auf das 8

erste Feld links auf der Konzequenzenleiste. Nehmt euch einen Stift und Papier fir Notizen.

Legt die Karte von Dune neben das Spielbrett, um euch

2 Bildet daneben euren gemeinsamen Ressourcenvorrat. Falls ihr 9 cinen Uberblick tiber die Orte auf dem Planeten zu verschaffen

das Spiel ab einem bestimmten Kapitel fortsetzt:

A Bereitet.den Ressogrcenvorrat mit der guf der 1 O Loggt euch auf dune.playdetective.online ein, wahlt euer Kapitel,
Fortschrittsseite beim letzten Spiel notierten Anzahl das ihr spielen wollt, und schaut euch das Einfihrungsvideo an.
Ressourcen vor.

B. Legt die bereits erhaltenen Begegnungen und Hinweise in 1 1 Lest nach dem Einflihrungsvideo die entsprechende
den Spielbereich. Kapiteleinflhrung, folgt den Anweisungen und legt sie bereit.
Trennt dabei die Begegnungen, zu denen ihr vollen ANMERKUNG: Beginnt eure Geschichte mit dem Einfilhrungskapitel,

Zugang habt, von denen mit teilweisem Zugang (siehe

3 das ein ,P" in der oberen linken Ecke zeigt. Dune: Geheimnisse der
Seite 4: Begegnungen).

Hauser besteht aus 4 Kapiteln (P, I, Il und lll), beginnend mit dem Prolog
(P). Der Prolog ist nur eine Einfihrung in das Spiel. Er ist bedeutend
kirzer und so gestaltet, dass ihr das Spiel und seine Mechanismen
erlernt. Die Kapitel |, Il und lll bilden das Hauptspiel mit der komplexen
Geschichte des Spiels.

3 Alle nehmen ihr Charaktertableau. Fir den Prolog wahlt ihr alle
je 1 Charakter fir die gesamte Kampagne aus. Alle Charaktere
bringen euch je 1 Ressourcenmarker zu Beginn des Prologs. Legt
einen entsprechenden Marker in euren Ressourcenvorrat.

In den folgenden Kapiteln spielt ihr mit eurem gewahlten
Charakter weiter, erhaltet jedoch keinen neuen
Ressourcenmarker. lhr erhaltet neue Ressourcen nur durch
Fahigkeitsaufkleber oder durch Begegnungskarten.

> Spielaufbau



GRUNDREGELN

SPIELBRETT

ZEITLEISTE

Die Zeitleiste zeigt die verbleibende Zeit an, bis das aktuelle
Kapitel endet. Jede Begegnung, die ihr aufdeckt, verringert
euer I—Pléttchen auf dieser Leiste.

BERATUNGSFELD

Wahrend des Spiels diskutiert ihr gemeinsam eure
Entdeckungen und Begegnungen. Das Beratungsfeld
ist eine Erinnerung, dass ihr fast keine Zeit mehr habt.
Haltet hier kurz an und fasst eure Ideen, Annahmen
und Schlussfolgerungen zusammen. Habt dabei
immer die Erfullung eures Kapitelziels vor Augen.

Denkt stets daran, dass ihr ein Team seid und die
Meinung aller wichtig ist — Dune ist kein Ort fur
Engstirnigkeit, nehmt euch die Zeit und hért euch alle
Argumente an.

»Denke zuerst daran, dass eine taube Person nicht horen kann.
Dann daran, wie taub wir womdoglich alle sind? Welche Sinne
fehlen uns, dass wir keine andere Welt um uns herum sehen oder
horen konnen?“ - Die Zenchristlichen Schriften des Koranjiyana

STATUSBERICHT-FELD

Das Statusbericht-Feld zeigt an, dass eure

Zeit abgelaufen ist. Inr misst die Begegnung,
im Zuge derer ihr das I—Pléttchen auf das
Statusbericht-Feld gelegt habt, noch ausfihren.
Dies ist die letzte Begegnung des Kapitels.
Nach dem Ausfihren der Karte bereitet ihr

den Statusbericht vor (siehe Seite 6: Spielende).

KONSEQUENZENLEISTE

Die Konsequenzenleiste gibt die Erfahrungspunkte an, die
ihr am Ende eines Kapitels erhalten kénnt (siehe Seite 6:
Erfahrung). Konsequenzen stehen fir das Wissen der Har-
konnen Uber eure Aktionen und Bewegungen auf Arrakis.

Sobald ihr das am weitesten rechts befindliche Feld der

Leiste erreicht, loggt euch sofort auf dune.playdetective.
online ein, um Zugang zu Geschichte@006 zu erhalten.

10192 N.G. (NACH DER GILDE)

KAPITELEINFUHRUNGEN

Jedes Kapitel besteht aus 5 Abschnitten:

EINFUHRUNG: Die anfangliche Handlung, in der sich euer Team
befindet.
Hier befindet ihr euch.

ZIELE: Dies sind die Ziele des aktuellen Kapitels. Es gibt immer
mindestens ein Hauptziel, jedoch kann es auch zusatzliche Ziele geben.

Darum seid ihr hier. MISSIONSZIELE

Primér:
Zusitzlich: He

ZEIT: Der Zeitwert bestimmt, wie viele Begegnungen ihr in diesem

N r N
Kapitel haben kénnt. e iR ..
Dies ist eure Einschrinkung. | B /P;Tf:&”
o
| LEGEN

SONDERREGELN: In diesem Abschnitt findet ihr zusatzliche Regeln,
die ihr beachten musst.

" SONDERREGELN:

BEGEGNUNGEN:

Dies sind eure Anweisungen.

ANFANGSBEGEGNUNGEN: Die Anfangsbegegnungen sind die
ersten Begegnungen, denen ihr nachgehen durft (siehe Seite 4:
Begegnungen).

Dies sind eure Wege.

| — o=}

C H A R A K T E R E Charakterseite

Eure gewadhlten Charaktere wechselt ihr bis zum Spielende

nicht mehr. Sie entwickeln sich wahrend des Spiels und ‘ ﬂ:tz
erhalten Erfahrungspunkte und neue Fahigkeiten. Alle Auf-
Charaktere besitzen die Féhigkeit, 2 beliebige Ressourcen
in die auf dem Charaktertableau angegebene spezielle
Ressource umzutauschen. AuBBerdem bringen sie euch
zu Beginn des Prologs 1 Ressource.

ARYA
KHORAS

ATREIDES-SPIONIN

Unterstitzer sind Bewohner von Dune, die euch helfen.
Sie erhalten auch neue Féhigkeiten, wenn ihr dafir
Erfahrungspunkte ausgebt. AuBerdem bringen sie
euch zu Beginn des Prologs 2 Ressourcen.

Arya wurde auf Caladan ausgebidet und diente als

Charaktere und UnterstUtzer ahneln sich in ihrer

Funktion, unterscheiden sich jedoch thematisch. Unterstiitzerseite

RESSOURCEN

Um auf Dune zu Uberleben und eure Ziele zu erreichen, benétigt ihr Ressourcen. Die
Ressourcen sind Spice @, Wasser @, Waffen ﬂ, Tauschung 0 und Joker (@). JDie
Joker durft ihr als beliebige Ressource nutzen. Mithilfe von Ressourcen erhaltet ihr
Zugang zu Begegnungen oder aktiviert unterschiedliche Spieleffekte. Alle Ressourcen,
die ihr zu Beginn besitzt, befinden sich in eurem Ressourcenvorrat, bis ihr sie einsetzt
und zurlck in die Schachtel legt. Beachtet, dass Ressourcen selten sind — Arrakis ist
kein freundlicher Planet. lhr erhaltet Ressourcen zu Beginn der Geschichte und nur
selten weitere, wahrend ihr euch auf diesem trostlosen Planeten bewegt.

ANMERKUNG: Jede Ressource steht daflr, wie ihr mit bestimmten Situationen
umgeht. Ein Wassermarker kann eine Bestechung auf dem trockenen Planeten darstellen,
ein Tauschungsmarker kénnte bedeuten, dass ihr eure wahre Identitat verschleiert.



Das Ziel eurer Missionen als Agenten der Rebellen auf Arrakis ist
einfach — enthllt die Geheimnisse und entdeckt die Geschichte.

BEGEGNUNGEN

Das Spiel wird durch das Ausfiihren von Begegnungen gespielt.
Wahrend ihr die Begegnungen durchlest und ausfiihrt, erlebt ihr eine
einzigartige Geschichte voller Spannung und Intrigen.

Jedes Kapitel beginnt mit einer Einflihrung, die euch eine Reihe
Begegnungen zur Wahl bietet. Jede Begegnung besitzt zur
Unterscheidung eine einzigartige Nummer. Begegnungen liefern euch
wichtige Informationen Uber die Geschichte und bestimmen, wie viel
Zeit euch noch bis zum Ende des Kapitels bleibt.

BEGEGNUNGSKARTEN

1. Einzigartige KARTENNUMMER, verbunden mit dem
Zugang zur Karte.

2. HINTERGRUNDTEXT: Dieser Text beschreibt die

2 Situation, in der ihr euch befindet und gibt Informationen,
schnell. um eure Ziele zu erfillen.
R 3. VERSCHIEDENE ANWEISUNGEN: In diesem Fall:

einfach

Nehmt Hinweiskarte ,,y”, um die Nachricht zu lesen, und zieht
einen Konsequenzenmarker.

4. MOGLICHE BEGEGNUNGEN, denen ihr nachgehen
kénnt, mit einer Beschreibung, was geschehen konnte.

@ Begegnungen stellen euch vor unterschiedliche Herausfor-
derungen wie das Untersuchen verdachtiger Gebiete, das
Befragen von Bewohnern von Arrakis oder der Suche nach
Hinweisen. Jede Begegnung enthélt wertvolle Informatio-
nen, also bleibt beim Lesen konzentriert — durch sie kénnt

ihr eure Ziele erfillen.

ZEIT

Die Zeitleiste gibt an, wieviel Zeit ihr noch habt, bis ihr euren Bericht an das Re-
bellenhauptquartier abgeben misst — ihr kdnnt euch nicht ewig in feindlichem
Gebiet aufhalten.

Bewegt das Zeitplattchen auf der ZEITLEISTE um 1 Feld in Richtung der O,

um eine Begegnung auszuflhren.

Zeit entspricht der Anzahl an Begegnungskarten, die ihr in einem Spiel aufdeckt
und abusfihrt.

In der Kapiteleinfihrung wird euch gesagt, an welche Stelle der Leiste ihr das
Zeitplattchen legt.

PIELABLAUF

GRUNDREGELN

e e

FINE BEGEGNUNG AUSFUHREN

Zieht die Begegnungskarte mit der Nummer, die ihr ausfihren
wollt.

Bewegt das I—Pléttchen 1 Feld weiter nach rechts auf der ZEITLEISTE.

Nehmt die Karte mit der angegebenen Nummer vom
Begegnungsdeck, ohne die anderen Karten zu betrachten.

Lest die Begegnung laut fir alle vor. Haltet die Riickseite dabei vor
allen verdeckt (auBer die Anweisungen sagen etwas anderes).

Folgt den Anweisungen der Begegnung (siehe unten).

Legt die Begegnungskarte so neben das Spielbrett, dass ihr
wisst, zu welchen Begegnungen ihr vollen Zugriff habt und zu
welchen nicht (siehe Seite 5: Umdrehen).

AUl o W -

ANMERKUNG: Organisiert die Begegnungen, damit ihr sicher durch
das Kapitel kommt. Wir empfehlen, Begegnungen, zu denen ihr vollen
Zugang habt, auf die rechte Seite der Spielflache und Begegnungen
mit begrenztem Zugang auf die linke Seite zu legen.

Macht euch auch Notizen und schreibt die Kartennummer der
Begegnung auf, die ihr ausfihrt.

ANMERKUNG: Eure Notizen sind so wichtig wie Destillanziige auf
Arrakis — Begegnungen und die daraus erhaltenen Informationen sind
wie Wasser: Nicht ein einzelner Tropfen sollte verschwendet werden.

lhr dirft niemals eine Begegnung lesen oder betrachten, solange

sie nicht verfligbar ist oder es euch erlaubt wird. Nachdem ihr eine
Begegnung ausgefihrt habt, dirft ihr sie euch bis zum Ende des Spiels
und aller folgenden Kapitel immer wieder ansehen!

»~Hoffnung triibt die Beobachtung.“
- Ehrwiirdige Mutter Gaius Helen Mohiam

> Begegnungen (Beschreibung von Begegnungskarten, Ausfiihrung).



GRUNDREGELN

Begegnungen enthalten oft ANWEISUNGEN, denen ihr folgen misst. Bei
einigen Anweisungen werdet ihr vor eine Wahl gestellt, andere weisen euch
einfach an, etwas zu nehmen oder zu lesen. Stehen auf einer Karte mehrere
Anweisungen, musst ihr sie in der angegebenen Reihenfolge ausfihren.

b
! 3
-I

UMDREHEN

Das B -Symbol besagt,
dass ihr Zugang zur Riick-
seite der Begegnungskarte
erhaltet. In einigen Fallen musst ihr
dazu einen Marker ausgeben oder
ziehen. Meistens ist diese Aktion je-
doch kostenlos. Dreht die Karte um,
wenn ihr das ' -Symbol seht.

ZIEHT
1T KONSEQUENZ

Zieht sofort 1 zufalligen
Konsequenzenmarker
aus dem Vorrat und handelt ihn
folgendermaBen ab:

Nichts passiert. Legt den
Konsequenzenmarker
zurlick in die Schachtel.

Legt zuerst das N -Plattchen
1 Feld nach rechts auf

der Konsequenzenleiste
(siehe Seite 6: Erfahrung).

Falls ihr einen Marker ausgeben
oder einen Konseqguenzenmarker
ziehen musst, um die Karte umzu-
drehen, misst ihr euch dazu ent-

NWEISUNGEN &

,Die Macht, etwas zu zerstoren, bedeutet die absolute Kontrolle dariiber.
Ihr habt beschlossen, dass ich die Macht dariiber besitzen soll. Wir sind
nicht hier, um dariiber zu diskutieren oder zu verhandeln oder einen
Kompromiss zu finden ... “- Paul Atreides

= 1 HINWEISKARTE
NEHMEN

Bei dieser Anweisung mdiisst

RESSOURCEN-
MARKER
ERHALTEN

Legt die angegebene
Ressource aus der
Schachtel in euren
Vorrat, sobald ihr diese
Anweisung seht.

" ihr die Hinweiskarte mit
dem angegebenen Buchstaben vom
Hinweisdeck nehmen.

Beachtet, dass ihr niemals andere
Karten aufdecken durft, solange es
euch nicht erlaubt wird.

Manchmal durft ihr Hinweise nehmen,
die ihr bereits besitzt. Dies ist kein Feh-
ler. Einige Hinweise sind wichtig und
es gibt mehrere Méglichkeiten, sie zu

g GESCHICHTE
UND FILME

scheiden, bevor ihr weitere Begeg-
nungen ausfihrt. Ihr dirft niemals
zu einer nicht umgedrehten Begeg-

erhalten. Besitzt ihr bereits den ent-
sprechenden Hinweis, durft ihr diese
Anweisung einfach ignorieren.

Nehmt danach alle
Konsequenzenmarker
—auch den gerade

i Loggt euch sofort unter
.z dune.playdetective.online
ein, sobald ihr diese

nungskarte zurlickkehren, um diese
umzudrehen. Entscheidet ihr euch,
die Karte nicht umzudrehen, habt
ihr dauerhaft nur Zugang zur Vorder-
seite der Karte. Entscheidet ihr euch
dazu, die Karte umzudrehen, habt
ihr bis zum Spielende Zugang zu
beiden Seiten der Karte.

Beispiel, wie '§ genutzt wird:

gezogenen sowie die in
die Schachtel gelegten —,
mischt sie und bildet damit
einen neuen Vorrat.

Konsequenzenmarker stehen
dafir, dass eure Aktionen

von den Harkonnen bemerkt
wurden, und ihr dadurch weniger
Méglichkeiten zum Trainieren
und Erlangen neuer Fahigkeiten

’ habt.
ANMERKUNG: Der Vorrat
an Konsequenzenmarkern wird
zu Beginn eines Kapitels neu
gebildet.

Zieht 1 Konsequenzenmarker, um die
Begegnungskarte umzudrehen.

Hinweise stellen wichtige Gegenstande dar, die ihr im Laufe der Geschichte
erhaltet. Auf diesen Karten stehen Buchstaben statt Nummern, um sie von den
Begegnungen zu unterscheiden. lhr erhaltet auf verschiedene Weise Zugang zu

Anweisung seht, um

BEGEGNUNGEN

it Dieser Abschnitt gibt an,
zu welchen Begegnungen
l ihr Zugang erhaltet. Jede
" Begegnung enthilt eine
kurze Beschreibung dartiber, was
euch erwartet. Die Nummer (#003)
benennt die Begegnungskarte, zu
der ihr nun Zugang habt — ihr dirft
sie vom Begegnungsdeck ziehen.
Macht euch unbedingt Notizen zu
den Begegnungskarten, zu denen ihr
Zugang erhaltet.

= die Informationen zu
erhalten. Wahlt dort
den entsprechenden Typ aus
und gebt die angegebene
Nummer ein, um die wichtigen
Informationen abzurufen (Beispiel:
Geschichte@008 oder Filmbuch@007).

Beispiele zu Anweisungen auf

Begegnungskarten:

ANMERKUNG: Einige Begegnun-
gen erfordern das Ausgeben von
Ressourcen, um Zugang zu erhalten.

Thr miisst 1 Spice ausgeben,
um Zugang zur Begegnungs-
karte #409 zu erhalten.

Hinweisen, zum Beispiel durch Kapiteleinfihrungen oder Begegnungen.
Fir Hinweise gelten die gleichen Regeln wie fir Begegnungen:
& |hr durft sie erst betrachten und lesen, sobald ihr Zugang dazu erhaltet.

& Einige Hinweise haben Anweisungen, die ihr sofort ausfihren misst,
sobald ihr sie erhaltet.

& Sobald ihr einmal Zugang zu einem Hinweis erhaltet, ist die Karte fur
euch bis zum Spielende verfligbar.

| RESSOURCENMARKER
AUSGEBEN

Legt die angegebene Res-
source von eurem Vorrat zu-
rtck in die Schachtel, sobald
ihr diese Anweisung seht.

___Hauptquartier folgen ; (

Ihr miisst 1 Waffe ausgeben, um
Zugang zur Begegnungskarte
#407 zu erhalten.

Anweisungen auf Karten >
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KAPITELENDE

»Arrakis lehrt einen die Eigenschaften eines Messers —
abschneiden, was unvollstindig ist und sagen:
»Jetzt ist es vollstindig, denn es endet hier.«“

- Prinzessin Irulan, Gesammelte Ausspriiche
des Muad‘Dib

Ein Kapitel endet, sobald das I—F’Iéttchen das
Statusbericht-Feld auf der Zeitleiste erreicht.

Wahlt dann den STATUSBERICHT im Menti von
dune.playdetective.online aus.

Beachtet, dass es kein Gewinnen und Verlieren gibt
— euer Kapitelabschluss und Statusbericht an das
Rebellenhauptquartier, um die weitere Handlung zu
beeinflussen, ist der Kernaspekt des Spiels.

Der Statusbericht besteht aus einer Reihe von
Aktionen, die ihr dem Hauptquartier empfehlt. Wahlt
bei jeder Aktion einen Vorschlag aus, der den weiteren
Verlauf des Spiels beeinflusst. Das Ergebnis wird euch
am Ende des Statusberichts angezeigt.

Danach dirfen eure Charaktere neue Féhigkeiten
erhalten, indem ihr Erfahrungspunkte ausgebt.

STOPP!

lhr habt jetzt alles gelernt, um DUNE: GEHEIMNISSE
DER HAUSER spielen zu kénnen.

Die folgenden Abschnitte der Spielanleitung benétigt
ihr erst nach dem Prolog. Sie enthalten Anweisungen
zu folgenden Themen: Ausgeben von ERFAHRUNG
fir neue Fahigkeiten, die SIEGPUNKTLEISTE,

euer FORTSCHRITT, ein NEUES KAPITEL starten,
ein KAPITEL WIEDERHOLEN und das SPIEL
SPEICHERN.

»Muad’Dib lernte schnell, denn seine erste Aufgabe
bestand darin, wie man lernt. Und die erste Lektion von
allen war das Urvertrauen, dass er lernen konnte.“

- Prinzessin Irulan, Die Menschlichkeit des Muad’Dib

<> Spielende, Erfahrung, Siegpunkte

SPIELENDE

e

ERFAHRUNG -

Indem ihr Erfahrungspunkte ausgebt, kénnt ihr die Charaktere verbessern. Ihr klebt
dazu Aufkleber auf die entsprechenden Felder der Charakter- und Unterstitzertableaus.
Fahigkeiten werden nur durch Erfahrungspunkte erworben.

Auf dem Fahigkeitsbogen sind 3 Stufen von Fahigkeiten,
die durch das Spielen mit den Charakteren freigeschaltet
werden. Nach Kapitel P sind alle Stufe I-Fahigkeiten ver-
figbar, nach Kapitel | alle Stufe II-Fahigkeiten usw. Um da-
rauf folgende Fahigkeiten zu erwerben, misst ihr sowohl
die entsprechende Stufe freigeschaltet als auch die vorhe-
rigen Fahigkeitsstufen aufgeklebt haben.

Beispiel: Bevor ihr , Training: Schmuggler, Experte® erhalten konnt, miisst ihr sowohl Kapitel I beendet
haben als auch ,,Training: Schmuggler, Lehrling* sowie , Training: Schmuggler, Meister* aufgeklebt haben.

Erfahrung wird unter allen im Team geteilt, ihr entscheidet, wie ihr diese aufteilt. lhr dirft keine
Erfahrungspunkte aufheben und verliert samtliche davon, die ihr nicht ausgebt.

Jede Fahigkeit, die ihr erhaltet, hat einen einmaligen Effekt,
den ihr im Spiel aktivieren dirft. Hakt dazu das Kastchen
bei der Fahigkeit ab und folgt den Anweisungen.

Beispiel: Am Ende von Kapitel I befindet sich der Erfahrungspunktemarker m ] ciees
auf dem Feld mit 3 EP der Konsequenzenleiste. Ihr erhaltet daher 3 Erfahrungs- A ‘
punkte zum Ausgeben. Ihr entscheidet euch dazu, 2 davon fiir eine Stufe I-Fihigkeit

fiir eure Charaktere und 1 fiir eine Stufe I-Fihigkeit fiir einen Unterstiitzer auszugeben.

_SIEGPUNKTLEISTE

Auf der Riickseite des Spielbretts ist eine Siegpunktleiste statt einer Konsequenzenleiste. Diese

benétigt ihr nur in Kapitel 1.

Die Regeln zum Bewegen des Plattchens auf der Siegpunktleiste sind identisch mit den Regeln fir
die Konsequenzenleiste. Sobald ihr einen Konsequenzenmarker mit der roten Seite zieht, bewegt
ihr das Plattchen 1 Feld nach rechts auf der Siegpunktleiste.
Durch einige Begegnungskarten kénnt ihr auch Siegpunkte erhalten. Bewegt in diesem Fall das
Konsequenzenplattchen um so viele Felder, wie im Text angegeben.

Beispiel: Ihr lest die Anweisung ,,2 SP erhalten”. Bewegt das Konsequenzenplittchen sofort 2 Felder nach

links auf der Siegpunktleiste.

Denkt daran, dass es auch hier

SITEGPUNKTLEIST

kein Gewinnen oder Verlieren
gibt. Die Siegpunktleiste wird
nur genutzt, um den positiven
Einfluss eurer Aktionen in
Kapitel Ill anzugeben.
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Die letzte Seite der Spielregeln enthalt eure Fortschritte. Tragt auf
dieser Seite alle relevanten Informationen zwischen den Kapiteln ein.

Nehmt euch am Ende jedes Kapitels die Zeit, um auf der
Fortschrittsseite alle erforderlichen Eintrage vom Statusbericht,
Begegnungen, zu denen ihr Zugang habt, sowie die Anzahl und den
Typ eurer Ressourcen einzutragen.

NEUES KAPITEL

Sobald ihr bereit seid, das néchste Kapitel zu beginnen, musst ihr nur den
Anweisungen zum Spielaufbau folgen (siehe Seite 2: Spielaufbau) und
die Kapiteleinfihrung mit der entsprechenden Nummer in der oberen
linken Ecke nehmen.

KAPITEL WIEDERHOLEN

Falls ihr ein Kapitel erneut spielen wollt, sortiert alle Begegnungen
offen und nach ihrer Nummerierung zuriick ins Begegnungsdeck. Die
Begegnungen der jeweiligen Kapitel sind an der ersten Ziffer ihrer
Nummerierung erkennbar (0, 1, 2 oder 3), ein ,,B” steht fur

die Ruckseite.

Beispiel: Ihr habt gerade Kapitel 2 beendet und wollt es erneut spielen. Legt
alle Begegnungen, deren Nummer mit einer 2 beginnen, in der richtigen
Reihenfolge und Orientierung zuriick ins Begegnungsdeck.

Setzt dann das Kapitel auf dune.playdetective.online zurlick. Beachtet,
dass dadurch alle Informationen, die ihr erhalten habt, und der gesamte
Kapitelfortschritt entfernt wird. Nutzt diese Option daher nur mit groBer
Vorsicht.

DAS SPIEL SPEICHERN

DUNE: GEHEIMNISSE DER HAUSER besteht aus einem Prolog
und 3 Kapiteln, die eine zusammenh&ngende Geschichte erzéhlen. Es
ist sehr wahrscheinlich, dass ihr das Spiel daher Gber mehrere Abende
spielt. Durch die enthaltene Einlage wird der Fortschritt gespeichert.
Legt dazu alle Karten, die ihr geldst habt, in den rechten Abschnitt der
Einlage und alle noch unvollsténdigen Begegnungen in den linken
Abschnitt der Einlage.
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