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3DUNE:  DAS ENDE DES IMPERIUMS

E I N F Ü H RU N G
„Einmal mehr beginnt das Drama.“

-Der Imperator Paul Muad'Dib als er den Löwenthron besteigt

Nachdem es Jahrtausendelang Bestand hatte geht die Zeit 
des Imperiums zu Ende. Der Imperator überspannt in seiner 
Selbstüberschätzung den Bogen, als er das Haus Atreides und 
das Haus Harkonnen gegeneinander ausspielt und eine alte 
Fehde nutzt, um seine Rivalen auszuschalten. Aber er hat sich 
dabei fatal verrechnet. Denn obwohl das Haus Atreides fällt, 
wird sein junger Spross Paul Atreides überleben und den Thron 
besteigen. Von dort aus wird Feuer und Flamme eines furchter-
regenden neuen religiösen Kreuzzuges wie dereinst Butlers 
Dschihad über die Galaxie hereinbrechen und alles verändern. 

Mit diesem Kampagnenband kann dein Haus an diesen 
folgenschweren Ereignissen teilhaben, wenn sich die Zeitlinie 
der Epochen vom Imperium zum Aufstieg von Muad'Dib 
verschiebt. Deine Spielercharaktere müssen sich für eine 
Seite entscheiden und vorsichtige Bündnisse eingehen, um 
den aufkommenden Sturm zu überleben. Selbst wenn deine 
Gruppe bereits mit der Ereigniskette vertraut ist, das Überleben 
ist nicht einfach gesichert, indem man die Gewinnerseite wählt. 
In diesen chaotischen Zeiten sind die unsichtbaren Feinde die 
gefährlichsten. 

Dieses Abenteuer ist für jede Spielergruppe und jedes 
Adelshaus geeignet, unabhängig davon, welche Abenteuer 
du bereits gespielt hast. Wenn du dich an die Standardzeitlinie 
der Romane hältst, beginnt die Kampagne damit, dass das 
Haus Atreides das Haus Harkonnen als Gouverneur von Arrakis 
ablöst. Wenn dein Haus Arrakis regiert (vielleicht als Haus 
Nagara), dann bist du das Haus, das von den Atreides abgelöst 
wird, während Haus Harkonnen in den Startlöchern steht, um 
es wieder zurückzuerobern. 

Aber mach dir keine Sorgen. Wie auch immer die Kampagne 
beginnt, das Haus der Spielercharaktere wird genug 
Gelegenheit haben, sich zu rächen... 

Die ersten vier Kapitel dieses Quellenbuchs enthalten die 
vier Teile der Kampagne mit jeweils drei Abenteuern. Jedes 
Kapitel enthält außerdem mehrere Ideen und Optionen, um 
die Kampagne zu erweitern und neue Abenteuer zwischen 
den einzelnen Teilen zu erstellen. Im Anschluss daran folgt 
ein kurzes Kapitel über das zerrüttete Imperium unter 
dem neuen Regime von Muad'Dib, das es dir ermöglicht, 
Abenteuer im Anschluss an diese Kampagne zu erstellen. In 
diesem Kapitel illustrieren wir die Struktur von Muad'Dibs 
Herrschaft, wie sie sich auf die Häuser der Landsraad und 
andere Fraktionen auswirkt, die Verbreitung seiner Religion 
und wie die Spielleiterin neue Abenteuer in dieser Ära 
erschaffen kann. 

Diese Kampagne kann zwar so gespielt werden, wie sie 
vorliegt, aber es gibt auch viel Spielraum für die Spielleiterin, 
um zusätzliche Abenteuer in die Struktur der Kampagne 
einzubauen. Wenn es einen Lieblingsteil dieser bedeutsamen 
Ereigniskette gibt, in den deine Gruppe ganz eintauchen 
möchte, gibt es keinen Grund, warum die Spielleiterin ihn nicht 
erweitern sollte. 

Jetzt ist es an der Zeit, dass dein Haus seine Feinde ebenso 
sorgfältig auswählt wie seine Verbündeten. Wird dein Haus zur 
rechten Hand von Muad'Dib aufsteigen oder von den Gezeiten 
des Wandels zermalmt werden? 
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A KT  I I  -  M UA D ' D I B

Arrakis ist jetzt unter der Kontrolle der Harkonnen, und das Haus Atreides ist ausgelöscht. Aber die Angriffe auf die Arrakis ist jetzt unter der Kontrolle der Harkonnen, und das Haus Atreides ist ausgelöscht. Aber die Angriffe auf die 
Gewürzernte nehmen zu, und die Gewürzproduktion lässt nach. Die Spielercharaktere gehen der Sache nach. Sie Gewürzernte nehmen zu, und die Gewürzproduktion lässt nach. Die Spielercharaktere gehen der Sache nach. Sie 
entdecken, dass nicht nur Rabban hart daran arbeitet, mehr Gewürz zu bekommen, sondern dass auch die Fremen entdecken, dass nicht nur Rabban hart daran arbeitet, mehr Gewürz zu bekommen, sondern dass auch die Fremen 
rebellieren. Sie erfahren, dass sie einen neuen Anführer namens Muad'Dib haben, der die Stämme aufwiegelt und dessen rebellieren. Sie erfahren, dass sie einen neuen Anführer namens Muad'Dib haben, der die Stämme aufwiegelt und dessen 
Angriffe die Gewürzproduktion ernsthaft beeinträchtigen. Es wird auch klar, dass die Harkonnen ihre Gewürzvorräte Angriffe die Gewürzproduktion ernsthaft beeinträchtigen. Es wird auch klar, dass die Harkonnen ihre Gewürzvorräte 
nutzen, um dem Imperator diesen Produktionseinbruch vorzuenthalten. Mit diesen Informationen können die Spieler die nutzen, um dem Imperator diesen Produktionseinbruch vorzuenthalten. Mit diesen Informationen können die Spieler die 
Harkonnen erpressen. Aber als die Gewürzproduktion zurückgeht, spürt das Imperium den Druck. Was werden die Spieler Harkonnen erpressen. Aber als die Gewürzproduktion zurückgeht, spürt das Imperium den Druck. Was werden die Spieler 
tun, um mehr Gewürz zu bekommen? tun, um mehr Gewürz zu bekommen? 

Gerüchte über Muad'Dib: Gerüchte über Muad'Dib: Die Spielercharaktere bemerken, dass die Gewürzproduktion nachlässt.Die Spielercharaktere bemerken, dass die Gewürzproduktion nachlässt.  Sie müssen daran Sie müssen daran 
arbeiten, ihren eigenen Gewürznachschub durch Schmuggler und andere Hintertürchen zu sichern. Bei der Suche nach arbeiten, ihren eigenen Gewürznachschub durch Schmuggler und andere Hintertürchen zu sichern. Bei der Suche nach 
Nachschub entdecken die Spielercharaktere, dass es um Arrakis schlimmer steht als erwartet. Sie hören, dass die Fremen Nachschub entdecken die Spielercharaktere, dass es um Arrakis schlimmer steht als erwartet. Sie hören, dass die Fremen 
einen neuen Anführer haben, den sie „Muad'Dib“ nennen und der scheinbar die Gewürzproduktion zum Erliegen einen neuen Anführer haben, den sie „Muad'Dib“ nennen und der scheinbar die Gewürzproduktion zum Erliegen 
bringen will.bringen will.

Zahlen lügen nie: Zahlen lügen nie: MAFEA bittet die Spielercharaktere, ein paar aktuelle Zahlen zur Gewürzproduktion zu liefern.MAFEA bittet die Spielercharaktere, ein paar aktuelle Zahlen zur Gewürzproduktion zu liefern.  Die Die 
meisten wissen vom Versuch der Harkonnen, die wahren Zahlen zur Gewürzernte zu vertuschen. Aber MAFEA will das meisten wissen vom Versuch der Harkonnen, die wahren Zahlen zur Gewürzernte zu vertuschen. Aber MAFEA will das 
Ausmaß der Falschmeldungen und die echten Zahlen wissen. Die Spielercharaktere müssen eine geheime Harkonnen-Ausmaß der Falschmeldungen und die echten Zahlen wissen. Die Spielercharaktere müssen eine geheime Harkonnen-
Einrichtung ausfindig machen und sich dann hineinschleichen, um die benötigten Beweise zu bekommen. Als sie die Einrichtung ausfindig machen und sich dann hineinschleichen, um die benötigten Beweise zu bekommen. Als sie die 
tatsächlichen Produktionszahlen aufdecken, ist das Ergebnis eine ziemlich ernüchternde Lektüre. tatsächlichen Produktionszahlen aufdecken, ist das Ergebnis eine ziemlich ernüchternde Lektüre. 

Problematische Geheimnisse: Problematische Geheimnisse: Bewaffnet mit Beweisen haben die Spielercharaktere ein mächtiges Druckmittel gegen die Bewaffnet mit Beweisen haben die Spielercharaktere ein mächtiges Druckmittel gegen die 
Harkonnen.Harkonnen.  Aber was können sie damit anfangen? Mit ihrem Wissen könnten sie ein Haus zu Fall bringen. Aber ein falscher Aber was können sie damit anfangen? Mit ihrem Wissen könnten sie ein Haus zu Fall bringen. Aber ein falscher 
Zug und die Harkonnen, die ihr Wissen fürchten, könnten sie vernichten. Graf Fenring, seine Frau und ein Agent der Zug und die Harkonnen, die ihr Wissen fürchten, könnten sie vernichten. Graf Fenring, seine Frau und ein Agent der 
MAFEA treffen ein, um den Spielercharakteren bei der Entscheidungsfindung zu 'helfen'. Aber für welchen Weg werden sie MAFEA treffen ein, um den Spielercharakteren bei der Entscheidungsfindung zu 'helfen'. Aber für welchen Weg werden sie 
sich mit ihrem Wissen letztendlich entscheiden? sich mit ihrem Wissen letztendlich entscheiden? 

A KT  I  -  D E R  AU F KO M M E N D E  S T U R M

Das Haus Atreides übernimmt Arrakis. Das veranlasst Haus Ecaz, die Gelegenheit zu ergreifen, sich an den Harkonnen für Das Haus Atreides übernimmt Arrakis. Das veranlasst Haus Ecaz, die Gelegenheit zu ergreifen, sich an den Harkonnen für 
ihre Unterstützung des Hauses Moritani im letzten Krieg zu rächen. Jetzt, da die Moritani erledigt sind, wendet sich Ecaz ihre Unterstützung des Hauses Moritani im letzten Krieg zu rächen. Jetzt, da die Moritani erledigt sind, wendet sich Ecaz 
deren Verbündeten zu, um die Harkonnen zu vernichten. deren Verbündeten zu, um die Harkonnen zu vernichten. 

Die Glut des Hasses: Die Glut des Hasses: Die Spielercharaktere entdecken, dass das Haus Ecaz Rache an den Harkonnen nehmen will und Die Spielercharaktere entdecken, dass das Haus Ecaz Rache an den Harkonnen nehmen will und 
müssen sich entscheiden, ob sie ihnen helfen oder sie behindern wollenmüssen sich entscheiden, ob sie ihnen helfen oder sie behindern wollen. . Dies führt zu einem waghalsigen Überfall Dies führt zu einem waghalsigen Überfall 
auf ein geheimes Gewürzversteck der Harkonnen. Aber das wird nur der Anfang des Ecaz-Rachefeldzugs sein. Die auf ein geheimes Gewürzversteck der Harkonnen. Aber das wird nur der Anfang des Ecaz-Rachefeldzugs sein. Die 
Spielercharaktere müssen entscheiden, mit wem sie sich verbünden wollen und was sie bereit sind zu tun, um ihre Rache zu Spielercharaktere müssen entscheiden, mit wem sie sich verbünden wollen und was sie bereit sind zu tun, um ihre Rache zu 
unterstützen oder zu verhindern. unterstützen oder zu verhindern. 

Die verborgene Klinge: Die verborgene Klinge: Die Spielercharaktere erhalten in der Wüste einen geheimen Funkspruch und finden bei Die Spielercharaktere erhalten in der Wüste einen geheimen Funkspruch und finden bei 
ihrer Ankunft einen Stützpunkt mit abgeschlachteten Harkonnen vor. Nur der Assassine kennt die Wahrheit. Die ihrer Ankunft einen Stützpunkt mit abgeschlachteten Harkonnen vor. Nur der Assassine kennt die Wahrheit. Die 
Spielercharaktere müssen ihn zu einem Heighliner der Gilde verfolgen, um die Geheimnisse in Erfahrung zu bringen, Spielercharaktere müssen ihn zu einem Heighliner der Gilde verfolgen, um die Geheimnisse in Erfahrung zu bringen, 
die er zu verbergen versucht. Der Assassine hat Informationen, dass ein Angriff auf Arrakis geplant ist, der zwar von den die er zu verbergen versucht. Der Assassine hat Informationen, dass ein Angriff auf Arrakis geplant ist, der zwar von den 
Harkonnen angeführt, aber vom Imperator selbst gesteuert wird. Harkonnen angeführt, aber vom Imperator selbst gesteuert wird. 

Der Fall des Hauses Atreides: Der Fall des Hauses Atreides: Die Harkonnen greifen Arrakis an und übernehmen die Kontrolle. Die Spielercharaktere Die Harkonnen greifen Arrakis an und übernehmen die Kontrolle. Die Spielercharaktere 
können den Angriff nicht aufhalten, aber sie können sich ihm anschließen. Entweder, um das Vertrauen der Harkonnen können den Angriff nicht aufhalten, aber sie können sich ihm anschließen. Entweder, um das Vertrauen der Harkonnen 
zu gewinnen oder um einige Mitglieder des Hauses Atreides zu retten. Sie könnten inmitten der Kämpfe neue Bündnisse zu gewinnen oder um einige Mitglieder des Hauses Atreides zu retten. Sie könnten inmitten der Kämpfe neue Bündnisse 
schließen, wenn sie bereit sind, ihre Loyalität zu beweisen. schließen, wenn sie bereit sind, ihre Loyalität zu beweisen. 

KK A M PAG N E N Ü B E R S I C H TA M PAG N E N Ü B E R S I C H T
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