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EINFUHRUNG

»Einmal mehr beginnt das Drama.”

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

Nachdem es Jahrtausendelang Bestand hatte geht die Zeit
des I'n'{pefiums zu Ende. Der Imperator lberspannt in seiner
Selbstliberschatzung 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 f.élli,
wird sein junger Spross Paul Atreides Uberleben und den Thron
besteigen. Von dort aus wird Feuer und Flamme eines furchter-
regenden neuen religidsen Kreuzzuges wie dereinst Butlers
Dschihad lber die Galaxie hereinbrec_he'H und alles verandern.

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 mussen sich fiir eine

Seite entscheiden und vorsichtige Blindnisse eingehen, um
den aufkommenden Sturm zu tiberleben. Selbst wenn deine
Gruppe bereits mit der Ereigniskette vertraut ist, das Uberleben
ist nicht einfach gesichert, indem man die Gewinnerseite wahlt.
In diesen chaotischen Zeiten sind die unsichtbaren Feinde die
‘gefahrlichsten.

Dieses Abenteuer ist fir jede Spielergruppe und jedes
Adelshaus geeignet, unabhangig davon, welche Abenteuer

du bereits gespielt hast. Wenn du dich an die Standardzeitlinie
der Romane haltst, beginnt die Kampagne damit, dass das
Haus Atreides das Haus Harkonnen als Gouverneur von Arrakis
ablést. Wenn dein Haus Arrakis regiert (vielleicht als Haus
Nagara), dann bist du das Haus, das von den Atreides abgelost
wird, wahrend Haus Harkonnen in den Startlochern steht, um

es wieder zurlickzuerobern. =
EEe =4
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Aber mach dir keine Sorgen. Wie auch immer die Kampagne
beginnt, das Haus der Spielercharaktere wird genug
Gelegenheit haben, sich zu rachen...

Die ersten vier Kapitel dieses Quellenbuchs enthalten die
vier Teile der Kampagne mit jeweils drei Abenteuern. Jedes
Kapitel enthalt auBerdem 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 Uber das zerriittete Imperium unter

dem neuen Regime von Muad'Dib, das es dir erméglicht,
Abenteuer im Anschluss an diese Kampagne zu erstellen. In
diesem Kapitel illustrieren wir die Struktur von Muad'Dibs
Herrschaft, wie sie sich auf die Hauser der Landsraad und
andere Fraktionen auswirkt, die Verbreitung seiner Religion
und wie die Spielleiterin neue Abenteuer in dieser Ara
erschaffen kann.

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

FE W
Jetzt ist es an der Zeit, dass dein Haus sei Je ebenso

sorgfaltig auswahlt wie seine Verbiindeten gn Haus zur _ gt
rechten Hand von Muad'Dib aufsteigel ‘Gezeiten | W

des Wandels zermalmt werden? |
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_ KAMPAGN

AKT I - DER AUFKOMMENDE STURM

Das Haus Atreides libernimmt Arrakis. Das veranlasst Haus Ecaz, die Gelegenheit zu ergreifen, sich an den Harkonnen fiir
ihre Unterstiitzung des Hauses Moritani im letzten Krieg zu rachen. Jetzt, da die Moritani erledigt sind, wendet sich Ecaz
deren Verblindeten zu, um die Harkonnen zu vernichten.

Die Glut des Hasses: Die Spielercharaktere entdecken, dass das Haus Ecaz Rache an den Harkonnen nehmen will und
miissen sich entscheiden, ob sie ihnen helfen oder sie behindern wollen. Dies fiihrt zu einem waghalsigen Uberfall

auf ein geheimes Gewdrzversteck der Harkonnen. Aber das wird nur der Anfang des Ecaz-Rachefeldzugs sein. Die
Spielercharaktere miissen entscheiden, mit wem sie sich verbiinden wollen und was sie bereit sind zu tun, um ihre Rache zu
unterstltzen oder zu verhindern.

Die verborgene Klinge: Die Spielercharaktere erhalten in der Wiiste einen geheimen Funkspruch und finden bei

ihrer Ankunft einen Stiitzpunkt mit abgeschlachteten Harkonnen vor. Nur der Assassine kennt die Wahrheit. Die
Spielercharaktere miissen 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

Harkonnen angefiihrt, aber vom Imperator selbst gesteuert wird.

Der Fall des Hauses Atreides: Die Harkonnen greifen Arrakis an und tibernehmen die Kontrolle. Die Spielercharaktere
kénnen den Angriff nicht aufhalten, aber sie kénnen sich ihm anschlieBen. Entweder, um das Vertrauen der Harkonnen
zu gewinnen oder um einige Mitglieder des Hauses Atreides zu retten. Sie kénnten inmitten der Kémpfe neue Biindnisse
schlieBen, wenn sie bereit sind, ihre Loyalitat zu beweisen.

AKT II.- MUAD'DIB

Arrakis ist jetzt unter der Kontrolle der Harkonnen, und das Haus Atreides ist ausgeloscht. Aber die Angriffe auf die
Gewlirzernte nehmen zu, und die Gewlirzproduktion lasst nach. Die Spielercharaktere gehen der Sache nach. Sie
entdecken, dass nicht nur Rabban hart daran arbeitet, mehr Gewlrz zu bekommen, sondern dass auch die Fremen
rebellieren. Sie erfahren, dass sie einen neuen Anfiihrer namens Muad'Dib haben, der die Stdémme aufwiegelt und dessen
Angriffe die Gewiirzproduktion ernsthaft beeintrachtigen. Es wird auch klar, dass die Harkonnen ihre Gewiirzvorrate
nutzen, um dem Imperator diesen Produktionseinbruch vorzuenthalten. Mit diesen Informationen kénnen die Spieler die
Harkonnen erpressen. Aber als die Gewiirzproduktion zurlickgeht, splirt das Imperium den Druck. Was werden die Spieler
tun, um mehr Gewlrz zu bekommen?

Geriichte iiber Muad'Dib: Die Spielercharaktere bemerken, dass die Gewiirzproduktion nachlasst. Sie miissen daran
arbeiten, ihren eigenen Gewlirznachschub durch Schmuggler und andere Hintertiirchen zu sichern. Bei der Suche nach
Nachschub entdecken die Spielercharaktere, dass es um Arrakis schlimmer steht als erwartet. Sie héren, dass die Fremen
einen neuen Anfihrer haben, den sie ,Muad'Dib” nennen und der scheinbar die Gewiirzproduktion zum Erliegen

bringen will.

Zahlen liigen nie: MAFEA bittet die Spielercharaktere, ein paar aktuelle Zahlen zur Gewtiirzproduktion zu liefern. Die
meisten wissen vom Versuch der Harkonnen, die wahren Zahlen zur Gewlirzernte zu vertuschen. Aber MAFEA will das
Ausmal der Falschmeldungen und die echten Zahlen wissen. Die Spielercharaktere miissen eine geheime Harkonnen-
Einrichtung ausfindig machen und sich dann hineinschleichen, um die bené&tigten Beweise zu bekommen. Als sie die
tatsachlichen Produktionszahlen aufdecken, ist das Ergebnis eine ziemlich erniichternde Lektre.

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




