ABULURD HARKONNEN®®
HAUS HARKONNEN
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BEGINN DES FEUD @ \"ACHINEEECE

Du darfst einmal pro Zug, wenn du

deinen Agenten auf ein Feld einer Fraktion . N o
entsendest, auf den Einfluss verzichten. \ * "“
Nimm dir stattdessen @ D :
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CAPTAIN OTTO ARAMSHAM®®
HAUS CORRINO
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Aufdeckzug: Nimm dir , wenn du
wahrend eines Agentenzugs eine
Karte mit  gespielt hast.




EXECUTRIX e @ ®
HAUS ORDOS

ABLAGE

VIER WESEN &\ DAS UBERBEWUSSTSEIN

—

Zu Beginn des ersten Zuges jeder Runde

musst du eine Karte von deiner Hand @ * AN
zerstoren (dadurch startest du mit 4 Karten).

FEYD-RAUTHA HARKONNEN@®®
HAUS HARKONNEN
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BEVORZUGTER 'ERBE &\ TUCKISCHER KAMPFSTIL

Wenn du wahrend deines Zugs

bekommst, darfst du: - /T\ * r\’




GRAF HASIMIR FENRING ®©®®
HAUS FENRING

ABLAGE

' Immer wenn du dir Intrigenkarten

musst du eine deiner Intrigenkarten abwerfen.

nimmst, nimm dir eine mehr. Danach \ * /T\? @

IMPERIALER TAKTIKER & GETEILTE J_OYALITl\TEfNiWif b

HERZOG MUTELLI e®®
HAUS MUTELLI

' VERWOHNTER KONSUMENT /| REICHTUMER

\

" Jedes mal wenn du ein A -Feld besuchst, Nimm dir eine Karte,

kostet, und lege sie auf

Aktion ausfiihrst. dein Deck.

- darfstdu [+| & D , bevor du den Rest der \ i - die @ oder weniger




LADY MARGOT FENRINGOO® ®
HAUS FENRING

ABLAGE
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ZUCHTPROGRAMM \( WARNUNG DER SCHWESTERN

Zeige deinen

Du darfst deine Agenten auf Felder \ Mitspielern eine

entsenden, auf denen du bereits einen deiner Intrigen- _yND - > D@
Agenten hast (Ausnahme A-Felder). karten, die sie

- \, noch nicht kennen.

PRINZESSIN IRULAN ®® ®
HAUS CORRINO
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HISTORISCHE BERICHTE / STOLZER ADEL

Nach Beendigung eines Konflikts bekommst du die Konflikt-

karte. Wahrend deines Aufdeckzugs darfst du eine beliebige Nutze den Effekt im
Anzahl deiner Konfliktkarten abwerfen, um je nach Anzahl @ * Agentenbereich einer
folgende Belohnungen zu erhalten: 1 &) .2 & 2,

49 66@ € cieis >

Karte in der Imperium-Reihe.
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PRINZESSIN WENSICIA @o@®®
HAUS CORRINO

S bLAGE

MANTEL DER NIEDERTRACHT ( SCHICKT DIE TlGER
Einmal pro Runde darfst du @ > _ 5
zahlen, damit eine Karte mit® /A oder \ Wenn dein‘Ageniiegitend

dieses Zuges nicht auf ein
beidem stattdessen die Agentensymbole T T P — fﬂ (fw
| der vier Fraktionen hat.
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SCYTALE @®
BIE NIE Si[EIBENHSASX

ABLAGE

LETZTER MEISTER /\ GESICHTSTANZER _

Du darfst deine Siegelring-Karte jederzeit

wahrend deines Zuges entsorgen ! Kopiere d'e. <(\»‘Fah'gkeit eines
Wenn du dies tust, nimm dir: /7 und H . anderen Spielers.




VORIAN ATREIDES @®
HAUS ATREIDES

ABLAGE

OBERSTER BASHAR /B UBERLEBENDER

Beginne das Spiel mit

iy 0 s " "““ Nimm einen deiner Agenten
zusatzlichen f f in deiner Garnison ( > *
von einem Kampffeld zuriick.

| und sechs statt flinf Karten auf deiner Hand.

WHITMORE BLUDD ee®®
GINAZ SCHULE

' KONSERVIERUNGSTECHNIK ( EINFLUSSREICHER LEHRER

Aufdeckzug Du darfst 0 zahlen, um eine Karte, Falls du deinen
die du im Spiel hast, zur Seite zu legen. Falls du dies

tust, ziehst du zu Beginn der néchsten Runde eine Karte /—\ Scm:".:‘:'s‘er
weniger und nimmst stattdessen die zur Seite gelegte > @ ’f] — ODER - wel

Karte auf die Hand (mit dieser Fahigkeit darf nicht zweimal
die gleiche Karte in Folge gew&hlt werden).
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