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E i n l e i t u n g
„Das Konzept des Fortschritts wirkt wie ein Schutzmechanismus, der uns vor den Schrecken der Zukunft 

beschirmt.“ -aus den „Gesammelten Sprüchen von Muad'Dib“ von Prinzessin Irulan

Der Goldene Löwenthron ist seit Tausenden von Jahren das 
Zentrum des bekannten Universums. Eine unanfechtbare Macht, 
die niemand allein herauszufordern wagt, gestützt auf den 
furchterregenden Ruf der tödlichen Sardaukar. Dies ist das Herz 
des Imperiums, wo selbst die kleinste Entscheidung das Schicksal 
ganzer Welten beeinflussen kann. 

In diesem Zentrum der Macht wimmelt es von Höflingen, 
Unterhaltungskünstlern, Lakaien und Bittstellern, die alle versuchen, 
ein kleines Stück Einfluss für sich zu ergattern. Viele von ihnen 
sind Adlige, die nie die Herrschaft über ihr Haus erben werden 
und versuchen, sich eine eigene Machtbasis zu schaffen. Höfische 
Ernennungen können nach dem Belieben des Imperators 
erfolgen und reichen von der Anerkennung als Künstler bis hin 
zur Verantwortung für ein Schmuckstück der imperialen Juwelen. 
Solche Titel sind oft hohl und gehaltlos, stellen sie doch oft nur 
einen kleinen Dienst dar. Dieser Dienst kann die Übergabe eines 
rituellen Gegenstandes sein oder sich während einer bestimmten 
Zeremonie neben dem Imperator zu stellen. Aber diese hohlen 
Titel verleihen eine Position, die ein kluger Höfling nutzen kann 
um Macht zu erlangen. Denn alles, was dich in die Nähe des 
Imperators bringt, und sei es nur für ein paar Augenblicke, bietet 
die Möglichkeit, sein Ohr zu gewinnen. 

Manchmal können die harmlosesten dieser Positionen in den 
richtigen Händen großen Einfluss gewähren. Die Person, die 
Bittsteller in den Thronsaal einführt, mag nicht besonders wichtig 
erscheinen, aber wenn sie sich weigert jemand einzuführen, wird 
der Imperator die Bitte dieses Bittstellers nie hören. Selbst wenn ein 
Amt keine Macht hat, verleiht allein der Zusatz „Imperial“ zu einem 
Titel das Gütesiegel des Imperators. Nur wenige wagen es, den 
Thron herauszufordern, und nur wenige riskieren, den Imperator zu 
beleidigen, indem sie die Vertreter des Throns nicht respektieren. 
Wer im Auftrag des Imperators handelt, kann nur unter den wirklich 
ernstesten Umständen herausgefordert werden. Eine Verbindung 
zum Thron ermöglicht es daher, die komplexe Politik zwischen den 
Häusern zu umgehen. Diejenigen, die imperiale Verantwortung 
tragen, arbeiten frei und eigenständig und die Ergebnisse ihrer 
Arbeit teilen sie allein mit dem Imperator. 

Auch wenn das Wort des Imperators Gesetz ist, ist er dennoch an 
die komplexe Politik seines eigenen Hofes gebunden. Hier suchen 

die Mächtigsten und Geschicktesten des Imperiums nach dem 
geeigneten Hebel, um den Thron als Dreh- und Angelpunkt für 
ihre eigenen Pläne zu nutzen. Es müssen Deals gemacht, der Ruf 
berücksichtigt, Bündnisse geschlossen und Verrat sorgfältig geplant 
werden. Auch wenn der Landsraad Macht hat, ist er doch nur ein 
beratender Ausschuss; nur das Wort des Imperators kann wirklich 
etwas bewirken. Aber es kann auch für den Imperator gefährlich 
sein, sich gegen die geeinten Wünsche des Landsraad oder der 
Gilde zu stellen. 

Leider ist es äußerst schwierig, die Gunst des Imperators zu 
erlangen. Zum einen gibt es eine lange Schlange von Bittstellern, 
die das ebenfalls wollen. Auch wenn es nicht wörtlich zu nehmen 
ist, gibt es eine gewisse Reihenfolge, die man beachten sollte, will 
man den Imperator sprechen. Wer mehr Bedeutung hat und wer 
die meiste kaiserliche Gunst genießt ist wichtiger als derjenige, 
der zuerst um eine Audienz gebeten hat. Auch der Versuch, sich 
vorzudrängen, ist ein gefährliches Spiel; wer das tut, zieht die 
Feindschaft derer auf sich, die er hinter sich lässt. Doch wer sich 
nicht vordrängt, ist oft dazu verdammt nie ganz vorne zu stehen. 

Der Rahmen, in dem jemand mit dem Imperator sprechen darf, 
muss auch der jeweiligen Position angemessen sein. Es ist ziemlich 
unpassend, wenn der Herrscher eines Hauses eine öffentliche 
Audienz bekommt. Es deutet darauf hin, dass er wie jeder andere 
Bittsteller zu warten hat, bis er an die Reihe kommt oder dass er 
verzweifelt genug ist, seine Probleme in der Öffentlichkeit anzuspre-
chen. Die wirklich Mächtigen bitten normalerweise darum, mit 
dem Imperator zu speisen oder ein Getränk im privaten Rahmen 
zu sich zu nehmen. Abgesehen davon ist eine öffentliche Audienz 
manchmal eine gute Möglichkeit, jemand zu beschämen, der den 
Imperator beleidigt hat, indem man ihn öffentlich zum Bittsteller 
macht. Allerdings kann eine öffentliche Bitte den Imperator in 
Bedrängnis bringen, wenn seine Weigerung Konsequenzen nach 
sich zieht, die er nicht akzeptieren will. 

Die Stimme des kaiserlichen Hofes hallt so hinaus zu mehr als 
tausend Welten und fordert Gehorsam. Aber sie kann auch zu 
etwas gezwungen und manipuliert werden, wenn der richtige Druck 
ausgeübt wird. Allerdings ist dabei Vorsicht geboten. Eine solche 
Taktik kann zwar das gewünschte Ergebnis bringen, aber sie ist auch 
ein Weg, sich mächtige Feinde zu machen. Sam
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3DUNE |  MACHT UND SPIELFIGUREN

AUSSENSEITER
Es gibt Außenseiter, die außerhalb der Politik des Imperiums 
stehen aber dennoch ein wichtiger Teil davon sind. Das 
Haus Vernius baut von seinem Maschinenplaneten Ix aus 
immer komplexere Technologien, die die Grenzen des 
Butlerschen Verbots umgehen. Die Biologen der Tleilaxu, 
die einem verdrehten Wissenschaftskult folgen, entwickeln 
Gestalttänzer und verdorbene Mentaten auf Bestellung für 
ein Imperium, das sie ebenso verachtet, wie es nach ihren 
Produkten giert. Die ehrenhaften Schwertmeister von Ginaz, 
die wohl größten Kämpfer des bekannten Universums, 
lehren ihre Fertigkeiten denen, die es schaffen ihr Training zu 
überleben. Die Suk-Schule, die fortschrittlichste medizinische 
Ausbildungsstätte, die je gebaut wurde, konditioniert ihre 
Absolventen, damit sie ihre Schützlinge niemals verraten. 

Diese Außenseiter schmieden ihre eigenen Intrigen und 
behaupten gleichzeitig, dass sie nichts mit dem Imperium 
zu tun haben wollen. Jeder von ihnen spinnt subtile Fäden 
zwischen den Häusern und dem Thron, damit sie von 
dem Schutz, den diese bieten, profitieren, aber dennoch 
nicht der Regierung unterstehen. Um dies zu erreichen, 
haben sie alle Fähigkeiten, Technologien oder Fertigkeiten 
entwickelt, die von keinem anderen Haus erreicht oder 
kopiert werden können. Sie arbeiten hart daran, ihr 
hochspezialisiertes Monopol zu erhalten, denn ohne haben 
sie keine Macht, sich dem Edikt des Throns zu widersetzen. 

Verwoben mit all dieser Politik ist das schlagende Herz des 
Imperiums, der Reichtum, der von MAFEA erzeugt und 
kontrolliert wird. Hier wird der riesige Reichtum von einer 
Million Welten unter denjenigen aufgeteilt, die Anteile an 
der interstellaren Handelsgemeinschaft haben. Man kann 
zwar Macht durch Politik und Herrschaft erringen, aber 
es ist das Geld, das das Universum kontrolliert. In diesem 
Handelsgeflecht ist das Gewürz der wertvollste Besitz, 
doch die Häuser haben auch schon mit den einfachsten 
Produkten unermessliche Reichtümer angehäuft. Der 
Handel mit teuren Waren mag lukrativ sein, aber billige 
Produkte, die vom gesamten bekannten Universum 
genutzt werden, können unvorstellbaren Reichtum 
bringen. Der Vorstand von MAFEA beansprucht und 
verteilt die Beute der lukrativsten Besitztümer. Aber da 
jeder Direktor oft der Anführer seines eigenen Hauses ist, 
wird keine Entscheidung ohne Abwägung der eigenen 
Interessen getroffen. 

Mit dem Quellenbuch Macht und Spielsteine: Der Imperiale 
Hof kannst du dein Spiel auf die nächsthöhere Stufe heben. 
Waren die Spielercharaktere zuvor die Eliteagenten ihres 
Hauses, können sie jetzt die Herrscher ihres Hauses oder 
sogar Größeres sein. Dieses Quellenbuch bietet Details 
zur Weiterentwicklung des Politikspiels. Es ermöglicht die 
Verkörperung von Charakteren, die Befehle geben, anstatt 
sie auszuführen. Haben die Charaktere zuvor vielleicht für ihre 
Herrscher gesprochen, können sie jetzt zu diesen Herrschern 
werden. Selbst diejenigen, die nicht direkt über ihr Haus 
herrschen, können die Rollen der vertrauenswürdigsten 
Berater des Herrschers übernehmen und das Haus vielleicht 
sogar aus dem Schatten heraus führen. 

Wir bieten neue Regeln und Regelerweiterungen an, um 
Spielleiterinnen bei der Entwicklung von Kampagnen auf 
höherer Ebene zu unterstützen. Der Band enthält neue 
Motivationen, ein Reputationssystem sowie einen tieferen 
Einblick in Intrigenkonflikte und die Erstellung politischer 
Ränkespiele. 

Dieser Quellenband blickt auch über den Tellerrand des 
Imperiums hinaus und bietet eine Fülle von neuen Charakteren. 
Dazu gehören Charaktere mit komplexen Loyalitäten oder  
Fertigkeiten und Fähigkeiten, die über die der üblichen 
Startcharaktere hinausgehen. Jetzt können die Spieler 
Charaktere wie die tödlichen Sardaukar, gerissene Gestalttänzer 
oder erfahrene Ginaz-Schwertmeister verkörpern. Wir werfen 
einen Blick auf eine Reihe von höherstufigen Charakteren 
und bieten detaillierte Regeln, um sie in eine Kampagne 
einzubinden. 

Wir stellen auch Regeln vor, um Außenseiter-Charaktere in 
Kampagnen zu verwenden, die nicht auf Häusern und ihren 
Agenten basieren. Du könntest eine Kampagne bei den 
Sardaukar oder den Bene Tleilax spielen oder eine weltums-
pannende Kampagne als Direktoren der MAFEA, wobei 
jeder Charakter sein eigenes Haus führt. Du könntest sogar 
eine Kampagne am kaiserlichen Hof selbst spielen lassen, in 
der jeder Charaktere eine Machtbasis erlangt, die über ein 
Direktorat oder die Kontrolle über ein Haus hinausgeht. 

Jetzt hast du die Gelegenheit, nicht nur die Macht über einen 
Planeten, sondern über ganze Systeme und sogar über das 
Imperium selbst zu erlangen. Aber Vorsicht, denn genauso wie 
diese Macht jenseits deiner kühnsten Träume liegt, könnte dein 
Ehrgeiz die Saat für die völlige Vernichtung, deines Hauses, dir 
selbst und sogar deines eigenen Namens in sich tragen. Sam
ple 
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K a p i t e l  2  -  
D i e  Au s s e n s e i t e r

Nicht jede Fraktion hat es auf die Macht des Throns und des Nicht jede Fraktion hat es auf die Macht des Throns und des 
Landsraad abgesehen. In diesem Kapitel stellen wir die vier Landsraad abgesehen. In diesem Kapitel stellen wir die vier 
mächtigen Fraktionen vor, die darauf bestehen, sich nicht an mächtigen Fraktionen vor, die darauf bestehen, sich nicht an 
der Imperialen Politik zu beteiligen: Ix, Ginaz, die Tleilaxu der Imperialen Politik zu beteiligen: Ix, Ginaz, die Tleilaxu 
und die Suk-Schule. Wir schauen uns die Geschichte, die und die Suk-Schule. Wir schauen uns die Geschichte, die 
Agenda und Fähigkeiten jeder Fraktion an, fügen neue Agenda und Fähigkeiten jeder Fraktion an, fügen neue 
Charaktere hinzu und erweitern die Möglichkeiten beste-Charaktere hinzu und erweitern die Möglichkeiten beste-
hender Charaktere. Wir gehen auch darauf ein, wie diese hender Charaktere. Wir gehen auch darauf ein, wie diese 
Fraktionen ihre Position außerhalb der üblichen Hierarchien Fraktionen ihre Position außerhalb der üblichen Hierarchien 
des Imperiums behaupten und wie sie sich in einigen Fällen des Imperiums behaupten und wie sie sich in einigen Fällen 
an den Grenzen der butlerschen Edikte bewegen. an den Grenzen der butlerschen Edikte bewegen. 

Q u e l l e n b u c h - Ü b e r s i c h tQ u e l l e n b u c h - Ü b e r s i c h t

K a p i t e l  1  -  
D e r  I m p e r i a l e  Th r o n

In diesem Kapitel wird die Macht des Imperators und In diesem Kapitel wird die Macht des Imperators und 
Kaitain, der Heimatwelt des Hauses Corrino, näher Kaitain, der Heimatwelt des Hauses Corrino, näher 
beleuchtet. Wir beschreiben das Leben am Hof und im beleuchtet. Wir beschreiben das Leben am Hof und im 
Kaiserpalast, wie man eingeladen wird und wie man Kaiserpalast, wie man eingeladen wird und wie man 
inmitten der Höflinge und Manipulatoren, die sich um den inmitten der Höflinge und Manipulatoren, die sich um den 
Thron scharen, überlebt. Außerdem tauchen wir tiefer in die Thron scharen, überlebt. Außerdem tauchen wir tiefer in die 
Geschichte, die Fertigkeiten und die Kultur der imperialen Geschichte, die Fertigkeiten und die Kultur der imperialen 
Sardaukar ein und beschreiben, wie du sie in deinen Sardaukar ein und beschreiben, wie du sie in deinen 
eigenen Kampagnen einsetzen kannst. eigenen Kampagnen einsetzen kannst. 

K a p i t e l  3  -  
D i e  G e s e l l s c h a f t

Politik ist ein soziales Spiel, und wer nicht in der Lage ist, Politik ist ein soziales Spiel, und wer nicht in der Lage ist, 
Bündnisse zu schließen und seinesgleichen zu manipulieren, Bündnisse zu schließen und seinesgleichen zu manipulieren, 
ist zum Scheitern verdammt. Hier schauen wir uns Intrigen ist zum Scheitern verdammt. Hier schauen wir uns Intrigen 
und Politik an: wie du sie als Spieler nutzen kannst und wie und Politik an: wie du sie als Spieler nutzen kannst und wie 
du als Spielleiterin Kampagnen leitest, die sie beinhalten. In du als Spielleiterin Kampagnen leitest, die sie beinhalten. In 
diesem Abschnitt werden neue Regeln für den Ruf deines diesem Abschnitt werden neue Regeln für den Ruf deines 
Charakters vorgestellt, essentiell wichtig für alle, die andere Charakters vorgestellt, essentiell wichtig für alle, die andere 
anführen wollen. Wir bieten auch neue Motivationen, die anführen wollen. Wir bieten auch neue Motivationen, die 
die sonst üblichen ersetzen können, um so die Ziele deines die sonst üblichen ersetzen können, um so die Ziele deines 
Charakters weiterzuentwickeln. Charakters weiterzuentwickeln. 
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