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EINLEITUNG

In Arcs leitet ihr eure raumfahrende Gesellschaft durch eine epische Saga voller Gefahren und spannender
Ereignisse am Rande der Galaxie. Eine Partie Arcs endet, wenn eine Person ausreichend Machtpunkte erlangt
hat. Im Spiel zu viert werden 27 Macht benétigt, im Spiel zu dritt 30 Macht und zu zweit 33 Macht. Es gewinnt
dann, wer am meisten Machtpunkte erlangt hat.

Ihr erlangt Macht, indem ihr Ambitionen erfiillt. Ambitionen sind Ziele, die erst im Verlauf der Partie ausge-
wahlt werden, indem ihr sie bekundet. Sie werden am Ende jedes Kapitels gewertet, sobald ihr alle Aktions-
karten gespielt habt. Die Anzahl der Kapitel ist variabel, meistens spielt ihr jedoch zwischen drei und fiinf.

Eure erste Partie dauert wahrscheinlich 45 Minuten pro Person. Mit etwas mehr Spielerfahrung reduziert sich
diese Zeit auf etwa 30 Minuten pro Person.

SPIELMATERIAL
SPIELPLAN

Dies ist der Schauplatz von Arcs. Hier bewegt ihr eure Schiffe, tragt Kimpfe aus, um Kontrolle
iber Sektoren zu erlangen, und besteuert Stadte, die ihr auf den Planeten baut.

PERSONLICHES SPIELMATERIAL

Jede Person verfiigt Gber folgendes Spielmaterial. Die Schachtel enthélt Spielmaterial fiir 4 Personen.
Wichtig: Der Oberbegriff Marker bezieht sich auch auf jegliches Spielmaterial einer Person, umfasst
also insbesondere auch ihre Raumhéfen, Stadte, Schiffe und Agenten.

TABLEAU RAUMHAFEN (5) STADTE (5)
Hier sammelt ihr Ressourcen, Raumhéfen werden auf Planeten Stadte werden auf Planeten gebaut
nicht gebaute Stadte und gebaut. Dort kénnt ihr Schiffe bauen. und kénnen besteuert werden,
rivalisierende Marker, die ihr um Ressourcen zu erhalten.

zerstért oder gefangen habt.

SCHIFFE (15) AGENTEN (10) MACHTSTEINE (2)
Schiffe bewegen sich und Agenten platziert ihr auf Karten Mit einem dieser Steine markiert ihr
kdmpfen auf dem Spielplan. am Hof (neben dem Spielplan eure Macht auf der Zihlleiste entlang
ausliegende Karten). Verfiigt ihr des Spielplans. Der zweite Stein wird in
iber die meisten Agenten auf einer der Erweiterung benétigt, um negative
Karte, kénnt ihr diese bekommen. oder sehr hohe Macht zu markieren.



KARTEN

i

AKTIONEN (28)

Ihr spielt diese Karten, um Aktionen

auszufihren und Ambitionen
zu bekunden. Zu zweit oder
dritt werden die Karten mit ,,1”
und ,7” nicht verwendet.

BB

GILDEN (25)

Diese Karten reprasentieren die
Unterstitzung von Gildemeistern
und Sondereinheiten. Sie sind
am Hof erhéltlich und bieten
héufig Spezial-Aktionen, kénnen
aber auch gestohlen werden.

AUFBAU (12)

(je 4 bei 2, 3, 4 Personen)
Verwendet eine dieser Karten, um
die Startpositionen und Bereiche,

die nicht im Spiel sind, auf dem

Spielplan zu bestimmen.

BB

YOX (6)

Diese Karten zeigen GroBereignisse
an, die ihr fiir euch nutzen kénnt. Sie
sind am Hof erhéltlich und werden

nach Erhalt sofort ausgefiihrt.

UBRIGE SPIELMATERIALIEN

) REE

RESSOURCENMARKER (25)

(je 5 Baustoff, Treibstoff,
Waffen, Relikte, Psi)

Ressourcen reprasentieren sowohl

eure jeweiligen Bestdnde als auch die

bendtigten Leute, um sie zu nutzen.
Sie zdhlen bei der Wertung der

Ambitionen. lhr kénnt sie aber auch

fiir zusétzliche Aktionen ausgeben.

(O

AMBITIONSMARKER (3)

Diese Marker zeigen, welche
Ambitionen aktuell bekundet sind.
Zu Beginn liegen sie mit der blauen

Seite (niedrigere Werte) nach oben.

KAMPFWURFEL (18)
(je 6 Angriff, Geplankel
und Uberfall)

Mit diesen Wiirfeln
fahrt ihr Kimpfe aus.

AMBITION
BEKUNDET

NULLMARKER

Mit diesem Marker verdeckt ihr
den oberen Teil eurer Primuskarte,
sobald ihr eine Ambition bekundet.
Die Zahl der Karte ist dann O (null).

) O

WEGMARKER (4)
(je 2 lange und kurze)
Wiéhrend des Aufbaus werden diese
auf dem Spielplan platziert. Mit ihnen
verdeckt ihr Torbereiche, sodass diese
nicht im Spiel sind. Daran angrenzende
Sektoren gelten nun als benachbart.

NICHT-IM-SPIEL-MARKER (6)

Wiéhrend des Aufbaus werden
diese auf dem Spielplan platziert.

Mit ihnen verdeckt ihr Planeten,

sodass diese nicht im Spiel sind.

il

MACHTHABER (8)

Diese Karten verleihen besondere
Féhigkeiten und bestimmen
Start-Marker und -Ressourcen.
Verwendet sie nurim Modus
~Machthaber & Mythen” (S. 21).

BB

MYTHEN (14)

Diese Karten reprasentieren langst
vergessene Technologien und
legendére Fahigkeiten in den

Bereichen Fiihrerschaft, Charme und
Rénke. Verwendet sie nur im Modus
+Machthaber & Mythen” (S. 21).

)

KAPITELMARKER

Dieser Marker markiert das aktuelle
Kapitel auf dem Spielplan.

A

INITIATIVEMARKER

Dieser Marker zeigt, welche Person den
ersten Zug einer Runde ausfihren wird.

B

SPIELHILFEN (4)

Die Spielhilfen enthalten eine
Kurzfassung der Regeln und
der méglichen Aktionen.



AMBITION
BEKUNDET
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AUFBAU

1. ALLGEMEINER AUFBAU

A. Breitet den Spielplan aus und
legt die 18 Kampfwiirfel sowie
25 Ressourcenmarker bereit.

B. Vergebt den Initiativemarker zuféllig.

C. Mischt die 20 Aktionskarten mit den
Werten ,2” bis ,6”, um den
Aktionskartenstapel zu bilden.

D. Bei4 Personen: Mischt die 8 Aktions-
karten mit Werten ,1” und ,, 7" in den
Aktionskartenstapel. (Zu zweit oder dritt
legt ihr sie zurlick in die Schachtel.)

E. Platziert die 3 Ambitionsmarker im Bereich
Verfuigbare Ambitionsmarker” oben rechts
auf dem Spielplan. Legt sie mit ihrer blauen
Seite (niedrige Werte) nach oben aus.

F. Platziert den Kapitelmarker auf Feld 1 der
Kapitelleiste des Spielplans.

G. Platziert den Nullmarker auf dem ,,Ambi-
tion bekundet”-Feld des Spielplans.

H. Mischt alle 6 Vox- und 25 Gildenkarten
zusammen, um den Hofstapel zu bilden.
Zieht 3 Karten (bei 2 Personen) oder

—

4 Karten (bei 3-4 Personen) von diesem
Stapel und bildet damit den Hof.

Mischt die Aufbaukarten, auf denen
eure Personenanzahl angegeben ist.
Zieht davon 1 Aufbaukarte.

Bei 2-3 Personen: Die Aufbaukarte bestimmt
2 Cluster, die ,nicht im Spiel” sind. Verdeckt
deren nummerierte Tore mit 2 Wegmarkern.
Platziert zuséatzlich insgesamt 6 Nicht-im-Spiel-
Marker auf den Planeten, die benachbart zu
diesen Toren sind.

Bei 4 Personen: Die Aufbaukarte

bestimmt 1 Cluster, das ,nicht im Spiel”

ist. Verdeckt sein nummeriertes Tor

mit 1 Wegmarker, die 3 benachbarten
Planeten mit Nicht-im-Spiel-Markern.

Bei 2 Personen: Platziert 6 Ressourcen-
marker, die den 6 abgedeckten Planeten
(nicht im Spiel) entsprechen, auf den
Ambitionsfeldern des Spielplans:

¢ Bau- und Treibstoff auf Magnat,
Waffen auf Kriegsherr,

Relikte auf Wachter,

Psi auf Empath.

* & 0
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2. PERSONLICHER AUFBAU

L.

Wahlt jeweils eine Farbe und nehmt

das Tableau, 5 Stadte, 5 Raumhifen,

15 Schiffe und 10 Agenten in dieser Farbe.
Platziert die Stadte auf den dreieckigen
Feldern oben auf eurem Tableau.

. Platziert jeweils 1 eurer Machtsteine auf

Feld O der Z&hlleiste des Spielplans. (Der
zweite Machtstein wird im Basisspiel nicht
bendtigt, legt ihn zuriick in die Schachtel.)

Platziert nun gleichzeitig eure Marker bei
Spielbeginn auf dem Spielplan. Wer den
Initiativemarker hat, platziert wie folgt:
¢ Platziere 3 Schiffe und 1 Stadt in Sektor
1A entsprechend der Aufbaukarte.
Nimm die Stadt, die am weitesten
links auf deinem Tableau liegt.
¢ Platziere 3 Schiffe und 1 Raum-
hafen in Sektor 1B.

* Platziere 2 Schiffe in 1C.
(Bei 2 Personen existieren 2 Sekto-
ren 1C, bei 3-4 Personen nur 1.)

Die im Uhrzeigersinn néchsten Personen
platzieren ihre Marker auf selbige Weise

in folgende Sektoren entsprechend der
Aufbaukarte: 2A-C (zweite Person), 3A-C
(dritte Person) und 4A-C (vierte Person).

. Nehmt jeweils die 2 Ressourcenmarker, die

den Planetensymbolen in euren Sektoren A und
B entsprechen. Platziert sie von links auf den
freien Kreisfeldern oben auf eurem Tableau.

Zieht jeweils 6 Aktionskarten auf die Hand.
Nur bei 2 Personen: Die Person ohne Initia-
tivemarker kann alle 6 Handkarten verdeckt
abwerfen, um 6 neue Aktionskarten zu ziehen.

. Werft alle Aktionskarten, die ihr nicht auf der

Hand habt, verdeckt auf den Aktionskarten-
Ablagestapel auf den Spielplan und mischt sie.



— BEGRIFFE
SPIELABLAUF

In einer Partie Arcs spielt ihr eine bestimmte Anzahl an Kapiteln
(meistens 3 bis 5). Jedes Kapitel verlauft iber mehrere Runden.

Jede Person fiihrt 1 Zug pro Runde aus, indem sie eine Aktionskar-
te ausspielt, um eine bestimmte Anzahl an Aktionen auszufihren.
Die Person mit Initiativemarker beginnt. Nachdem ihr im Uhrzei-
gersinn euren Zug ausgefihrt habt, ermittelt ihr, wer die Initiative
in der nachsten Runde hat. Dies wird genauer auf Seite 8 unter Ein
Kapitel spielen beschrieben.

Ihr spielt so viele Runden, bis niemand mehr Karten auf der Hand
hat. Dann endet das Kapitel, ihr wertet die Ambitionen und zieht
anschlieBend neue Karten. Dies wird genauer auf Seite 18 unter
Ein Kapitel beenden beschrieben.

MACHT & AMBITIONEN

Ihr erhaltet Macht, indem ihr Ambitionen erfiillt. Die Person mit
dem Initiativemarker kann in ihrem Zug die Ambition bekunden,
deren Symbol sich unten links auf ihrer gespielten Aktionskarte
befindet. Das entsprechende Ambitionsfeld auf der rechten Seite
des Spielplans wird mit einem Ambitionsmarker markiert.

Am Ende eines Kapitels erhaltet ihr Macht, wenn ihr die markierten
Ambitionen am besten erfiillt. Dabei ist es unerheblich, wer die
Ambition bekundet hat, jede Person kann sie erfillen.

SPIELPLAN

Auf dem Spielplan befinden sich 6 Cluster. Jedes Cluster weist
4 Sektoren auf: 3 Planeten und 1 Tor, das die Nummer des
Clusters anzeigt.

Teilen sich zwei Sektoren eine diinne gemeinsame Grenze, sind sie
benachbart. Schiffe kdnnen sich in benachbarte Sektoren bewe-
gen(S. 13).

¢ Jedes Tor ist benachbart zu den 3 Planeten seines Clus-
ters und zu den Toren der 2 angrenzenden Cluster.

¢ Jeder Planet ist benachbart zum Tor seines Clusters
sowie zu 1 oder 2 angrenzenden Planeten. Plane-
ten, die durch eine dicke, unregelmaBig umrandete
Grenze getrennt sind, sind nicht benachbart.

Das Zentrum des Spielplans (mit Arcs-Logo) ist nicht im Spiel.

Beim Aufbau werden 1 oder 2 Cluster abgedeckt: mit Nicht-im-
Spiel-Markern auf den Planeten und einem Wegmarker auf dem
Tor. Diese Cluster gelten fiir alle Belange als nicht im Spiel befind-
lich. Ein Wegmarker verbindet die zwei dazu angrenzenden Tore:
Tore, zwischen denen ein Wegmarker liegt, sind benachbart.

Jeder Planet gehort einer Planetenart an. Auf jedem Planeten
befinden sich 1 oder 2 Gebaudefelder. Dort kénnen Stadte oder
Raumhéfen gebaut werden. (Jedem Planeten ist auch ein ID-
Symbol (A, @ oder C) zugeordnet, welches in den Erweiterungen
bendtigt wird.)
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RESSOURCEN & STADTE

Es gibt 5 Ressourcenarten, die den 5 Planetenarten entsprechen.
Ublicherweise erhaltet ihr Ressourcen, wenn ihr eine Stadt besteu-
ert (S. 12) oder eure Rivalen im Kampf tiberfallt (S. 16).

Ressourcen kénnen ausgegeben werden, um verschiedene Aktio-
nen auszufiihren (S. 17). Manche Ressourcen zahlen auch bei der
Wertung der Ambitionen Magnat, Wachter und Empath (S. 18).

Ihr bewahrt Ressourcen auf den dafiir vorgesehenen Ressourcen-
feldern eures Tableaus auf. Indem ihr Stadte baut, raumt ihr
weitere Ressourcenfelder frei und schaltet Machtboni frei, wenn
ihr ein entsprechendes Feld freiraumt. Machtboni erhaltet ihr in
der Wertung, wenn ihr alleine den ersten Platz einer Ambition
belegt.

AGENTEN & DER HOF

Eure Agenten sind Birokraten und Diplomaten, die eure Stadte
verwalten und eure Interessen am Hof vertreten.

Im Verlauf des Spiels konnt ihr Agenten auf Karten am Hof platzie-
ren (Beeinflussen, S. 13). Habt ihr mehr Agenten auf einer Karte
als jeder einzelne Rivale (andere Personen), kénnt ihr die Karte mit
einer Aktion nehmen (Sichern, S. 13).

SCHADEN & IKONTROLLE

Marker beginnen das Spiel intakt: Schiffe sind intakt, wenn sie
aufrecht stehen, Gebaude sind intakt, wenn ihre einfarbige Seite
sichtbar ist.

Im Kampf kénnen Marker beschéadigt werden. Beschadigte Schiffe
legt ihr auf die Seite (ihr ,kippt” sie), Gebiude dreht ihr um. Wird
ein beschéadigter Marker 1 weiteres Mal beschédigt, ist er zerstort
und wird vom Spielplan entfernt.

lhr kontrolliert einen Sektor und seinen Inhalt, wenn ihr dort mehr
intakte Schiffe habt als jeder einzelne Rivale. Bei Gleichstand
kontrolliert niemand den Sektor.

In einem von euch kontrollierten Sektor kdnnt ihr rivalisierende
Stadte besteuern und rivalisierende Agenten gefangen nehmen
sowie die Bewegung rivalisierender Schiffe einschranken. Von
Rivalen dort neu gebaute Gebaude werden beschadigt platziert

(5.12-13).
TROPHAEN & GEFANGENE

Zerstort ihr Marker eines Rivalen, legt ihr sie auf das Trophdenfeld
eures Tableaus. Trophden zdhlen bei der Wertung der Kriegsherr-
Ambition. Aktionen wie die Kdimpfen-Aktion ermdglichen es euch,
rivalisierende Marker zu zerstéren (S. 14).

Nehmt ihr einen rivalisierenden Agenten gefangen, legt ihr ihn
auf das Gefangenenfeld eures Tableaus. Gefangene zéhlen bei
der Wertung der Tyrann-Ambition. Aktionen wie Besteuern (S.
12) und Sichern (S. 13) erméglichen euch, Agenten gefangen zu
nehmen.



— EIN KAPITEL SPIELEN =

In einer Partie Arcs spielt ihr bis zu 5 Kapitel. Jedes Kapitel setzt
sich aus mehreren Runden zusammen. In jeder Runde fiihrt ihr
jeweils genau 1 Zug aus. Es beginnt, wer den Initiativemarker hat.

Ublicherweise spielt ihr in eurem Zug 1 Aktionskarte aus.
Sie erméglicht euch, eine oder mehrere Aktionen auszufiihren.

Am Ende einer Runde kann der Initiativemarker wechseln,
abhangig von den ausgespielten Karten.

Ihr spielt mehrere Runden, bis niemand mehr Aktionskarten hat.
Zu diesem Zeitpunkt endet das Kapitel (S. 18).

SCHRITT 1: DIE PERSON MIT DEM
INITIATIVEMARKER FUHRT IHREN

ZUG AUS

Wer den Initiativemarker hat, muss 1 Karte aus der Hand als
Primuskarte ausspielen. Pro Aktionsstern auf der Primuskarte
kannst du 1 ihrer Aktionen ausfiihren (S. 12-16). Die méglichen
Aktionen héngen von der Art und Farbe der Karte ab:

¢ Aggression: Kémpfen, Bewegen oder Sichern.

¢ Konstruktion: Bauen oder Reparieren.

* Mobilisierung: Bewegen oder Beeinflussen.

¢ Verwaltung: Besteuern, Reparieren oder Beeinflussen.
Platziere die Karte offen auf dem Primuskarten-Feld auf der linken

Seite des Spielplans, sodass die Karte die gesamte Runde uber fir
alle sichtbar ist.

Artund Farbe Melanie hat die Initiative, deswegen

spielt sie die Primuskarte. Sie spielt
:) eine Konstruktionskarte. Mit ihr

kann sie bauen oder reparieren.
Y Diese Karte zeigt 3 Aktionssterne.
" Melanie verwendet 1 Aktionsstern,

CJ um zu bauen, einen, um zu reparieren,

und lésst den dritten verfallen,
Initiativemarker Aktionssterne ohne eine Aktion auszufiihren.

AUF DIE INITIATIVE VERZICHTEN

Hast du den Initiativemarker aber keine weiteren Handkarten,
musst du auf die Initiative verzichten. Du kannst dich auch freiwil-
lig dazu entscheiden, auf die Initiative zu verzichten.

Verzichtest du auf die Initiative, gibst du den Initiativemarker im
Uhrzeigersinn an die néchste Person, die noch Aktionskarten auf
der Hand hat. Dadurch endet diese Runde sofort, ohne dass Karten
ausgespielt wurden. Es beginnt eine neue Runde mit der Person,
die nun den Initiativemarker hat. Sie spielt eine Primuskarte und
fuhrt ihren Zug regular aus.

Verzichten alle, die noch Karten auf der Hand haben, nacheinan-
der auf die Initiative, werft ihr alle Aktionskarten ab und beendet
das Kapitel (S. 18).
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Noch bevor Melanie eine ihrer
Aktionen ausfiihrt, bekundet sie die

Kriegsherr-Ambition von ihrer Karte.

Sie platziert den verfiigbaren
Ambitionsmarker mit der
héchsten Macht auf dem
Kriegsherr-Feld des Spielplans.

Dann tiberdeckt sie die Zahl der
Karte mit dem Nullmarker, die Zahl
der Karte ist nun 0.

Es verbleiben ihr weiterhin

3 Aktionssterne, um

Aktionen auszufiihren.

AMBITION BEKUNDEN

Hast du den Initiativemarker, kannst du vor dem Ausfiihren der
Aktionen die Ambition der Primuskarte bekunden:

* Die,1"-Karten haben keine Ambition. (Nur bei 4 Personen.)

* Die ,2"- bis ,6"-Karten erlauben dir, ihre entsprechende
Ambition zu bekunden. (Liste der Ambitionen, S. 18.)

¢ Die ,7"-Karte erlaubt dir, eine beliebige Ambition
zu bekunden. (Nur bei 4 Personen.)

Nimm den Ambitionsmarker mit dem héchsten Wert aus dem Be-
reich der verfiigbaren Ambitionsmarker und platziere ihn im Feld
der bekundeten Ambition auf der rechten Seite des Spielplans.

Platziere den Nullmarker auf dem oberen Teil der Primuskarte,
sodass die obere linke Zahl verdeckt wird. Die Zahl der Karte ist

nun 0.

Wurden alle Ambitionsmarker bereits auf Ambitionsfeldern
platziert, kannst du keine weitere Ambition bekunden.

a

Kriegsherr-Symbol

.

t

Ambitionsmarker

Nullmarker

AMBITION
BEKUNDET

Zahl der Karte

_J




SCHRITT 2: ALLE ANDEREN
FUHREN IHREN ZUG AUS

Nachdem die Person mit dem Initiativemarker ihren Zug ausge-
fuhrt hat, fuhren alle anderen nacheinander im Uhrzeigersinn ihren
Zug aus. Wer keine Handkarten hat, wird dabei Gbersprungen.

Wer am Zug ist, muss 1 Handkarte ausspielen gemaB einer der drei
folgenden Optionen:

+ Ubertreffen:
Spiele eine Aktionskarte in derselben Farbe mit einer héhe-
ren Zahl als die der Primuskarte aus. Fiihre so viele Aktionen
aus, wie Aktionssterne auf deiner Karte sind oder weniger.

¢+ Kopieren:
Spiele eine beliebige Aktionskarte verdeckt aus.
Fihre nur 1 Aktion der Primuskarte aus oder weniger.

¢ Abweichen:
Spiele eine Aktionskarte in einer anderen Farbe als die
der Primuskarte aus. Sie kann eine beliebige Zahl haben.
Fihre nur 1 Aktion auf deiner Karte aus oder weniger.

Platziere deine ausgespielte Aktionskarte im ,Ubertreffen, Kopie-
ren oder Abweichen”-Bereich auf der linken Seite des Spielplans,
sodass die gesamte Runde ber sichtbar ist, wie du deine Karte
ausgespielt hast.

Abweichen - 1 Aktion
Melanie hat eine Konstruktionskarte als

[ ] Primuskarte dieser Runde gespielt. Nun

ist Daniel am Zug: Er weicht mit einer
Aggressionskarte ab und entscheidet
\/’ sich dazu, eine Bewegung auszufiihren.

Ubertreffen - 2 Aktionen!

Danach ist Lukas am Zug und spielt
[ ] eine Konstruktionskarte mit einer 5.

Ihre Farbe entspricht der Primuskarte

und dbertrifft sie, da die Zahl h6her

v als ,,0” ist. Lukas baut zwei Mal.

DIE INITIATIVE ERGREIFEN

Beim Ausspielen einer Karte kannst du vor dem Ausfiihren von
Aktionen die Initiative ergreifen. Dies geschieht auf zwei Weisen:

¢ Spiele eine weitere Aktionskarte aus. Platziere diese Karte
verdeckt als Erinnerung neben deine erste Aktionskarte.
Du fiihrst keine Aktionen mit der verdeckten Karte aus.

+  Ubertriff mit einer ,7”-Karte. Fiihre die Aktionen der Karte
regular aus. (Nur bei 4 Personen sind die , 7”-Karten im Spiel.)

Nimm den Initiativemarker von der Person, die ihn aufrecht vor sich
stehen hat. Lege ihn vor dir hin. Dies zeigt an, dass die Initiative in
dieser Runde bereits ergriffen wurde. Fir den Rest der Runde kann
die Initiative nicht erneut ergriffen werden.

Die Person mit Initiativemarker kann die Initiative nicht
ergreifen.
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Lukas hat mit der héchsten
Konstruktionskarte in dieser
Runde ibertroffen.

Niemand hat die Initiative
ergriffen, daher nimmt Lukas
den Initiativemarker.

SCHRITT 3: INITIATIVE ERMITTELN

Nachdem alle einen Zug ausgefiihrt haben, ermittelt ihr, ob der
Initiativemarker zu einer anderen Person wechselt.

Hat niemand die Initiative ergriffen, gebt ihr den Initiativemarker
an die Person, die mit der héchsten Zahl iibertroffen hat.

Hat niemand Ubertroffen, bleibt der Initiativemarker bei der
Person, die ihn aktuell hat.

Hat eine Person in dieser Runde die Initiative ergriffen, bleibt der
Initiativemarker bei dieser Person. Sie stellt den Initiativemarker
nun aufrecht.

Zahl der Karte

‘ AMBITION
' ' | BEKUNDET

SCHRITT 4: KARTEN ABWERFEN
& NEUE RUNDE

Werft alle offen und verdeckt ausgespielten Aktionskarten ab (auch
die verdeckte Aktionskarte, die moglicherweise zum Ergreifen der
Initiative ausgespielt wurde): Legt alle verdeckt auf den Ablagesta-
pel der Aktionskarten auf dem Spielplan.

Hat mindestens eine Person noch Aktionskarten auf der Hand, be-
ginnt ihr die nachste Runde. Andernfalls endet das Kapitel (S. 18).
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STANDARD-AKTIONEN

BESTEUERN (VERWALTUNG)

Wahle entweder 1 rivalisierende Stadt, die du kontrollierst, oder
1 loyale Stadt.

Nimm 1 Ressource der Planetenart der Stadt aus dem Vorrat.

Besteuerst du eine rivalisierende Stadt, nimmst du zusatzlich
1 Agenten dieses Rivalen aus dessen Vorrat gefangen. (Selbst wenn
du keine Ressource erhalten hast.)

Steuer-Begrenzung: Dieselbe Stadt kann nicht mehr als 1x pro Zug
besteuert werden.

Gefangene: Platziere Gefangene auf dem Gefangenenfeld deines
Tableaus. Sie zahlen bei der Tyrann-Ambition (S. 18).

~
Melanie besteuert zwei Mal: eine eigene
Baustoff-Stadt und eine Psi-Stadt von
# Daniel, die sie jedoch kontrolliert.
)

{ N Sie erhélt 1 Baustoff-Ressource und
1 Psi-Ressource. Weil sie Daniels Stadt
besteuert hat, nimmt sie 1 Agenten aus

Daniels Vorrat gefangen und platziert ihn
auf dem Gefangenenfeld ihres Tableaus.

)

BAUEN (KONSTRUKTION)
Baue 1 Gebaude oder 1 Schiff:

* Gebaude: Platziere 1 Stadt oder 1 Raumhafen auf einem
freien Gebgudefeld in einem Sektor mit mindestens
1 loyalen Marker. Baust du eine Stadt, nimmst du die am
weitesten links liegende Stadt von deinem Tableau.

¢ Schiff: Platziere 1 Schiff im Sektor eines loyalen Raumhafens.
Jeder Raumhafen kann pro Zug nur 1 Schiff bauen.

Baust du etwas in einem von einem Rivalen kontrollierten Sektor,
platzierst du den Marker beschédigt.

N Daniel baut zwei Mal. Zuerst
baut er 1 Raumhafen auf einem
Planeten, wo er 1 Schiff hat.
(\ Dann baut Daniel 1 Schiff. Er kann das
Schiff bei einem beliebigen eigenen

Raumhafen platzieren: Er baut es mit dem
Raumhafen, den er soeben erst gebaut hat.
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Lukas bewegt 2 loyale Schiffe von
einem loyalen Raumhafen aus, sie
machen eine Katapultbewegung.

Sie bewegen sich vom Planeten
zu Tor 4. Die Katapultbewegung
erlaubt es den Schiffen, sich
noch weiter zu bewegen.

Sie bewegen sich weiter auf Tor 5,
das jedoch von Melanie kontrolliert
wird, weshalb sie dort stehenbleiben
miissen. Lukas misste eine weitere
Bewegungsaktion ausfiihren,

um sie weiter zu bewegen.

BEWEGEN (MOBILISIERUNG & AGGRESSION)

Bewege eine beliebige Anzahl loyaler Schiffe von einem Sektor in
einen benachbarten Sektor.

Bewegst du Schiffe von einem Sektor mit loyalem Raumhafen,
kannst du eine Katapultbewegung ausfiihren: Bewege loyale
Schiffe beliebig weit, bis du entweder auf ein Tor stéBt, das vor
deiner Bewegung von irgendjemand anderem kontrolliert wird,
oder auf irgendeinen Planeten. Unterwegs kannst du beliebig viele
Schiffe zurticklassen.

Cluster, die nicht im Spiel sind: Du kannst dich nicht in einen
Sektor bewegen, der sich in einem nicht im Spiel befindlichen
Cluster befindet. Durch den im Aufbau platzierten Wegmarker sind
die daran angrenzenden Tore benachbart zueinander.

i

—
s

IREPARIEREN (KONSTRUKTION & VERWALTUNG)

Stelle 1 beschéadigtes loyales Schiff wieder aufrecht oder drehe
1 beschadigtes loyales Gebaude um. (Das kann irgendwo auf dem
Spielplan sein!)

BEEINFLUSSEN (MOBILISIERUNG & VERWALTUNG)

Platziere 1 Agenten auf einer Karte am Hof. (Der Hof ist die Karten-
reihe neben dem Spielplan.)

SICHERN (AGGRESSION)

Nimm 1 Karte vom Hof, auf der du mehr Agenten besitzt als jeder
einzelne Rivale. Lege alle deine loyalen Agenten zuriick in deinen
Vorrat und nimm alle Agenten deiner Rivalen auf der gesicherten
Karte gefangen.

Fihre die Sobald gesichert-Aktionen der Karte sofort aus, falls
vorhanden. Muss die Karte abgeworfen werden, legst du sie offen
auf den Ablagestapel der Hofkarten neben dem Hofstapel. Lege
die Karte ansonsten offen neben dein Tableau.

Ziehe danach eine neue Karte vom Hofstapel und lege sie offen auf
den soeben freigewordenen Platz am Hof.

Gefangene: Platziere gefangene Agenten auf dem Gefangenenfeld
deines Tableaus. Sie zdhlen bei der Tyrann-Ambition (S. 18).
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IKAMPFEN (AGGRESSION)

Kémpfe als Angreifer und fiihre folgende Schritte aus:

1. Kampfsektor wiahlen: Wahle 1 Sektor mit loyalen Schiffen
aus. Das ist der Kampfsektor mit deinen angreifenden
Schiffen.

2. Verteidiger wihlen: Wahle 1 Rivalen mit Markern im

Kamp.fsc.aktor. Erist der Verteidiger und dies sind seine [ Angriff
verteidigenden Marker.

3. Wiirfel wahlen: Pro angreifendem Schiff kannst du
1 Angriff-, Geplankel- oder Uberfall-Wiirfel wahlen.

* Angriff-Wiirfel: Hoher Schaden beim Rivalen, g

Geplankel

aber auch eigene Verluste. Uberfall

* Geplénkel-Wiirfel: Geringer Schaden
beim Rivalen, keine eigenen Verluste. R4

+ Uberfall-Wiirfel: Stiehl beim Rivalen und beschidige
Gebéude, das Risiko eigener Verluste ist aber hoch.

Einschriankung der Uberfall-Wiirfel: Du kannst nur Uberfall-
Wiirfel wahlen, falls sich im Kampfsektor verteidigende
Gebéaude befinden oder der Verteidiger keinerlei loyale
Gebaude auf dem gesamten Spielplan hat.

4. Wiirfeln und Ergebnisse ausfiihren:
Wirf die gewahlten Wiirfel. é Eigene Schiffe

Fihre die Wirfelergebnisse in dieser Reihenfolge aus: treffen

1. Pro é (Flamme) triffst du 1 eigenes angreifendes Schiff.

Eigene Schiffe
2. Wurde mindestens 1 () (Fadenkreuz) gewiirfelt, hat der O abgefangen
Verteidiger dich abgefangen: pro intaktem verteidigen-
den Schiff triffst du 1 eigenes angreifendes Schiff. (Dies . Dann ...
kann nur einmal pro Kampf passieren!) Zuerst Schiffe
3. Pro 3 (Treffer) triffst du 1 verteidigendes Schiff. * treffen
Sind keine verteidigenden Schiffe tbrig, triffst du statt- f'j?:,':eie:;:;;’e
dessen verteidigende Gebaude. mehr iibrig sind
4. Pro # (Gebéaudetreffer) triffst du 1 verteidigendes # Gebiude
Gebaude. treffen
5. Hast du angreifende Schiffe Gbrig, stiehlst du Ressourcen
und Karten: Gib gewiirfelte 0% (Schlissel) entsprechend Dann... .
der Uberfallkosten der Gildenkarten und Ressourcen aus, Karten und
um sie zu stehlen (S. 16). O  Ressourcen
stehlen

Wird ein intakter Marker getroffen, wird er beschadigt (und auf
die Seite gelegt bzw. umgedreht).

Wird ein beschadigter Marker getroffen, wird er zerstort (und
entfernt).

Der Angreifer nimmt zerstorte verteidigende Marker als
Trophaen. Der Verteidiger nimmt zerstorte angreifende Marker
als Trophaen.

Trophéen: Platziert Marker, die ihr als Trophden nehmt, auf
dem Trophéenfeld eures Tableaus. Trophaen zahlen bei der
Kriegsherr-Ambition (S. 18).
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Melanie kimpft an einem
Relikt-Planeten gegen Lukas.
Melanie hat 4 intakte Schiffe.
Lukas hat 1 intaktes und

2 beschidigte Schiffe sowie
eine beschadigte Stadt.

Melanie kann bis zu 4 Wiirfel
wéhlen. Sie wéahlt 2 Angriff-
Wiirfel und 2 Uberfall-Wiirfel.

Sie wiirfelt folgende Ergebnisse:

QO M L¥omom

Zuallererst trifft Melanie eigene
Schiffe. Sie wird 2x getroffen:

Ix durch é und 1x durch O
(Lukas hat nur 1 intaktes Schiff).
Melanie entscheidet sich dazu,
lieber zwei ihrer Schiffe zu
beschddigen, statt eins zu zerstéren.

Erst danach trifft Melanie
gegnerische Schiffe.

Ix * : Melanie entscheidet sich
dazu, das letzte intakte Schiff
von Lukas zu beschadigen.

Ix *: Melanie muss die
(bereits beschddigte) Stadt
von Lukas treffen und somit
zerstéren. Melanie platziert
die zerstérte Stadt auf dem
Trophédenfeld ihres Tableaus. - /




STADTE ZERSTOREN

Zerstdrst du eine Stadt (auch auBerhalb eines Kampfs), fihrst du
Folgendes aus:

1. Einen Aufschrei verursachen. Wirf deine gesamten
Ressourcen und Gildenkarten ab, die der Planetenart der
Stadt entsprechen. Platziere 1 deiner Agenten auf dem
Ressourcensymbol deines Tableaus, das der Planetenart der
Stadt entspricht. Diese Ressource ist nun gesperrt (siche
unten).

2. Den Hof ausrauben. Sichere 1 Karte des Hofs, auf der sich
mindestens 1 Agent des Verteidigers befindet. Nimm alle
rivalisierenden Agenten auf der Karte als Trophaen (nicht
als Gefangene).

Gesperrte Ressourcen: Auftakt-Aktionen von eigenen gesperrten
Ressourcen kénnen nicht ausgefiihrt werden (S. 17).

: J
by

UBERFALL

Sind angreifende Schiffe im Sektor tbrig, kannst du als Angreifer
gewdrfelte Ot ausgeben, um Ressourcen und Gildenkarten vom
Verteidiger einzeln und nacheinander zu stehlen. Gib jeweils O
in Hohe der Uberfallkosten der gewiinschten Ressource bzw.
Gildenkarte aus. Die Uberfallkosten stehen oberhalb des Res-
sourcenfelds auf eurem Tableau bzw. oben links auf Gildenkarten
(5.17).

Uberfallkosten

o O O
o«

NS
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Weil Melanie im vorangegangenen Bei-
spiel eine Relikt-Stadt zerstért hat, muss
sie nun alle Relikt-Ressourcen und -Karten
abwerfen. Sie platziert 1 ihrer Agenten
auf dem Relikt-Symbol ihres Tableaus.

Danach nimmt Melanie 1 Karte vom Hof,
auf der Lukas mindestens 1 Agenten
hat. Sie nimmt alle 3 rivalisierenden
Agenten und platziert sie auf dem Tro-
phéenfeld ihres Tableaus. AnschlieBend
zieht sie 1 Karte vom Hofstapel und

fillt mit dieser den Hof wieder auf.

Melanie gibt die gewdirfelten
O« O aus, um 1 Baustoff
und 1 Waffe von Lukas’
Tableau zu stehlen.

Hétte sie einen weiteren O e
gewidirfelt, hitte sie stattdessen
das Relikt stehlen kénnen.



O

— RESSOURCEN —

Im Auftakt eures Zugs (S. 20) kénnt ihr beliebig viele und verschie-
dene Ressourcen ausgeben, um optional ihre jeweilige Auftakt-
Aktion auszufihren:

Baustoff: Fiihrt 1x Bauen oder 1x Reparieren aus.

Treibstoff: Fihrt 1x Bewegen aus.

Waffen: In diesem Zug kénnt ihr Aktionssterne eurer
Aktionskarte verwenden, um Kémpfen auszufiihren.

Relikt: Fiihrt 1x Sichern aus.

Psi: Fihrt 1 Aktion der Primuskarte aus.

Ihr lagert Ressourcen auf Ressourcenfeldern. Erhaltet, nehmt
oder stehlt ihr eine Ressource, platziert ihr sie auf einem eurer
freien Ressourcenfelder. Wenn ihr Ressourcen erhaltet, nehmt oder
stehlt, kdnnt ihr Ressourcen zwischen euren Ressourcenfeldern neu
anordnen. Uberzéhlige Ressourcen, die du nicht behalten kannst,
musst du abwerfen.

Mdsst ihr eine Stadt zuriick auf euer Tableau legen und verdeckt
mit ihr ein Ressourcenfeld, arrangiert ihr eure Ressourcen neu und
werft Uberzéhlige ab, wie oben beschrieben.

Jedes Ressourcenfeld hat Uberfallkosten: die Anzahl an 0%, die
der Angreifer in einem Kampf ausgeben muss, um diese Ressource
zu stehlen.

Manche Karten erlauben euch, Ressourcen auf ihnen zu lagern.
Dort liegende Ressourcen kénnen ausgegeben werden und zéhlen
bei der Wertung von Ambitionen. Sie kénnen aber nur gestohlen
werden, wenn dies explizit durch eine Regel erlaubt ist. Wird eine
Karte mit Ressourcen gestohlen, verbleiben die Ressourcen auf der
Karte. Wird sie begraben, abgeworfen oder verschrottet, legt ihr
dort lagernde Ressourcen zurlick in den Vorrat.

— GILDENKARTEN =

Gildenkarten erhaltet ihr, indem ihr sie am Hof beeinflusst und
dann sichert (S. 13).

Gildenkarten zeigen 3 Spielelemente: ein Ressourcensymbol,
Regeln und Uberfallkosten.

Ressourcensymbol: Das Symbol einer Gildenkarte entspricht 1 der
5 Ressourcen. Dieses Ressourcensymbol zéhlt bei der Wertung von
Ambitionen genau wie Ressourcen: Baustoff- und Treibstoff-Karten
bei der Magnat-Ambition, Relikt-Karten bei der Wachter-Ambition
und Psi-Karten bei der Empath-Ambition. Waffen-Karten zéhlen
bei keiner Ambition.

Regel: Gildenkarten erlauben Spezial-Aktionen und modifizieren
Standard-Aktionen (S. 20).
Uberfallkosten: Die Anzahl an O, die der Angreifer in einem

Kampf ausgeben muss, um diese Karte zu stehlen.
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= EIN KAPITEL BEENDEN

Ein Kapitel endet, sobald niemand mehr Aktionskarten auf der
Hand hat oder alle mit Karten auf der Hand reihum auf die Initiative
verzichtet haben.

Endet das Kapitel, fihrt ihr folgende Schritte aus.

SCHRITT 1: AMBITIONEN WERTEN

Wertet jede Ambition, auf der mindestens 1 Ambitionsmarker liegt:

¢ Magnat. Zahlt eure Treibstoff- und Baustoff-Symbole
auf eigenen Ressourcen und Gildenkarten.

¢ Tyrann. Zahlt eure Gefangenen auf dem Gefangenenfeld eures
Tableaus. (Erhalten durch Besteuern oder Sichern, S. 12-13.)

* Kriegsherr. Z&hlt eure Trophéden auf dem Trophéenfeld
eures Tableaus. (Erhalten durch Kampfen, S. 14.)

*  Wiachter. Zshlt eure Relikt-Symbole auf
eigenen Ressourcen und Gildenkarten.

¢ Empath. Zshlt eure Psi-Symbole auf
eigenen Ressourcen und Gildenkarten.

Den ersten Platz erreicht, wer am meisten davon zahlt. Den zweiten
Platz, wer am zweitmeisten davon zahlt.

Die Person, die den ersten Platz einer Ambition erreicht, erhalt die
hohere Macht auf allen Ambitionsmarkern, die auf diesem Ambiti-
onsfeld liegen.

Die Person, die den zweiten Platz einer Ambition erreicht, erhalt die
niedrigere Macht auf den Ambitionsmarkern.

Markiert eure Macht mit den Machtmarkern auf der Zahlleiste am
unteren Rand des Spielplans.

Gleichstand: Bei Gleichstand um den ersten Platz erreichen alle
daran Beteiligten stattdessen nur den zweiten Platz. Bei Gleichstand
um den zweiten Platz erreichen die daran Beteiligten stattdessen
keine Platzierung und erhalten dadurch keine Macht.

Qualifizieren: lhr kdnnt keine Macht von einer Ambition erhalten,
wenn ihr nichts davon habt, was flir diese Ambition gezahlt wird.
(Beispiel: Kriegsherr ist bekundet, aber niemand hat Trophé&en, daher
erhélt niemand Macht.)

Bonusmacht der Stadte: Erreicht eine Person alleine den ersten
Platz einer Ambition, erhalt sie 2 zusatzliche Macht, falls sie das Feld
»+2 bei gewonnener Ambition” auf ihrem Tableau freigeraumt hat.
Sie erhalt 5 zusatzliche Macht, falls sie beide Felder (,+2" und ,+3")
freigerdumt hat und alleine den ersten Platz einer Ambition erreicht.

Magnat ist 7 Macht wert. Melanie hat 1 Treibstoff-
Ressource und 1 Baustoff-Symbol auf Gildenkarten.

X Daniel hat 2 Baustoff-Ressourcen. Sie haben Gleichstand
und erhalten jeweils 3 Macht (zweiter Platz).

Melanie hitte 2 weitere Macht durch ihr freigerdumtes
»*+2 bei gewonnener Ambition”-Feld erhalten kénnen,
wenn sie nicht nur einen Gleichstand erreicht héitte.
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WERTUNG IM 2-PERSONEN-SPIEL

Im Aufbau des 2-Personen-Spiels werden 6 Ressourcen entspre-
chend der Planeten, die nicht im Spiel sind, auf den Ambitionsfel-
dern platziert (S. 4).

Beim Werten der Ambitionen zahlen diese Ressourcen, als ob eine
dritte Person sie besitzen wiirde. Waffen im Kriegsherr-Feld zéhlen
als Trophaen. Fir alle anderen Belange sind diese Ressourcen nicht

im Spiel.

SCHRITT 2: AUFRAUMEN UND
AMBITIONSMARKER UMDREHEN

Waurde Kriegsherr gewertet, gebt ihr alle Trophden zurtick.
Waurde Tyrann gewertet, gebt ihr alle Gefangenen zuriick.

Legt alle Ambitionsmarker zuriick in den Bereich der verfigbaren
Ambitionsmarker auf dem Spielplan.

Dreht den Ambitionsmarker mit der niedrigsten Macht, der
bisher noch nicht umgedreht wurde, auf die Seite mit mehr Macht
(orange Seite).

SCHRITT 3: ENDE DES SPIELS
ODER NACHSTES KKAPITEL

Das Spiel endet, sobald eine Person mindestens 27 Macht (bei
4 Personen), 30 Macht (3 Personen) bzw. 33 Macht (2 Personen)
erreicht hat — oder wenn ihr Kapitel 5 vollendet habt.

Endet das Spiel, gewinnt die Person mit der meisten Macht. Bei
Gleichstand gewinnt, wer in Reihenfolge friher am Zug ware.

Endet das Spiel nicht, bewegt ihr den Kapitelmarker um 1 Feld
weiter und fahrt mit dem Spiel fort.

SCHRITT 4: KARTEN ZIEHEN

Mischt alle Aktionskarten. Zieht jeweils 6 Aktionskarten auf
die Hand.

Werft alle Aktionskarten, die ihr nicht auf der Hand habt, verdeckt
auf den Ablagestapel der Aktionskarten auf dem Spielplan ab und
mischt sie.

Die Person mit dem Initiativemarker beginnt das néchste Kapitel!

2-PERSONEN-SPIEL UND ,MULLIGAN"

Nur im Spiel zu zweit: Nachdem die Aktionskarten gezogen
wurden, kann die Person ohne Initiative alle ihre 6 Aktionskarten
verdeckt abwerfen, um 6 neue vom Stapel zu ziehen. Die neu
gezogenen muss sie behalten.
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ANDERE AKTIONEN

AUFTAKT-AKTIONEN

Viele Karten und alle Ressourcen (S. 17) erlauben euch optionale
Auftakt-Aktionen. Auf Karten beginnen sie mit ,,Auftakt”.

Euer Auftakt beginnt, sobald ihr eine Aktionskarte ausgespielt
habt, und endet, sobald ihr Aktionssterne auf der Karte fur
Aktionen verwendet. lhr kdnnt eine beliebige Anzahl an Auftakt-
Aktionen ausfiihren (musst aber nicht). Es gibt dabei nur 2 Ein-
schrankungen:

¢ Ressourcen, die ihr im Auftakt ausgebt, werden erst
am Ende eures Auftakts zuriick in den Vorrat gelegt.
Ihr konnt sie also bis dahin nicht zurtckerhalten.

¢ lhrkonnt keine Auftakt-Aktionen von Karten ausfiihren,
die ihr erst in diesem Auftakt vom Hof gesichert habt.

Manche Auftakt-Aktionen verlangen, dass ihr die Karte abwerft.
Legt die Karte dann offen auf den Ablagestapel der Hofkarten
neben dem Hofstapel.

SPEZIAL-AKTIONEN

Manche Karten erlauben euch Spezial-Aktionen. Auf der Karte
werden sie von einer Standard-Aktion in Klammern begleitet, wie
zum Beispiel: Meucheln (Kampfen).

Wiirdet ihr die Standard-Aktion durch einen Aktionsstern oder
eine nicht gesperrte Ressource ausfiihren, kénnt ihr stattdessen
diese Spezial-Aktion ausfiihren.

MODIFIKATIONEN

Karten kdnnen Standard-Aktionen modifizieren. Die Standard-
Aktion ist dann fett markiert. Zum Beispiel: ,Im Kampf wahlt ihr
1 zusétzlichen Wiirfel.” Modifikationen verédndern keine Spezial-
Aktionen, aber sie modifizieren Standard-Aktionen, die sich
innerhalb einer Spezial-Aktion befinden.

Modifikationen kénnen auch entscheidende Schritte im Spiel
verandern, z. B. Aufbau (S. 4-5), Wertung (Schritt 1, S. 18),
Ambition bekunden (S. 9) und die Initiative ergreifen (S. 10).
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Der Mystiker startet mit 1 Psi-

Er hat die Initiative und platziert
deswegen 3 Schiffe und 1 Stadt
in 1A, 3 Schiffe und 1 Raumhafen
in 1B und 2 Schiffe in 1C.

Ressource und 1 Relikt-Ressource.

— MACHTHABER & MYTHEN =

Nach ein oder zwei Partien Arcs seid ihr bereit fiir den Modus
+~Machthaber & Mythen”. In diesem Modus erhaltet ihr teils wilde
und einzigartige Fahigkeiten, die jedoch schwer zu meistern sein
kénnen, besonders wenn ihr das Spiel erst kennenlernt.

Spielt eure erste Partie nicht mit Machthabern & Mythen.

* Mythoskarten verleihen euch dauerhafte Fahigkeiten.
Da sie keine Ressourcen-Symbole oder Uberfallkosten
haben, zahlen sie nicht beim Werten der Ambitio-
nen und kénnen auch nicht gestohlen werden.

* Eure Machthaberkarte verleiht euch einzigartige Fahigkeiten
und bestimmte Ressourcen und Marker bei Spielbeginn.

VERAN DERTER AUFBAU
Ersetzt die Schritte N-O des Aufbaus (S. 5) durch Folgendes:

Legt jeweils so viele Mythos- und Machthaberkarten offen aus wie
Personen plus 1.

Entgegen der Zugreihenfolge (beginnt also rechts von der Person
mit der Initiative und fahrt gegen den Uhrzeigersinn fort) nimmt
jede Person 1 Machthaber- oder 1 Mythoskarte.

Geht ein zweites Mal reihum, sodass jede Person Giber 1 Machtha-
ber- und 1 Mythoskarte verfigt. lhr kdnnt keine Machthaberkarte
nehmen, wenn ihr bereits eine habt. lhr kdnnt keine Mythoskarte
nehmen, wenn ihr bereits eine habt.

Platziert nun eure Start-Marker auf dem Spielplan in den auf der
Aufbaukarte angegebenen Sektoren. Eure Start-Marker sind auf
eurer Machthaberkarte in den Kasten A, B und C angegeben. (Die
Punkte geben die Anzahl der Schiffe an.)

Nehmt euch jeweils die 2 Ressourcen auf eurer Machthaberkarte.
Legt sie in der angegebenen Reihenfolge auf die Ressourcenfelder
eures Tableaus.

Verfugt euer Machthaber iber besondere Aufbauschritte, so fihrt
ihr diese in Zugreihenfolge aus.

Wolltihr das Chaos und die Einzigartigkeit eures Spiels erhéhen,
kénnt ihr jeder Person erlauben, eine zweite Mythoskarte zu
wahlen. Legt dazu pro Person 1 weitere Mythoskarte in die
Auslage und wéhlt Karten, bis jede Person tber 1 Machthaber und
2 Mythoskarten verfugt.
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SONSTIGES

In diesem Abschnitt werden einige Details erlautert.

GLEICHSTANDE &
REIHENFOLGEN

Gibt es einen Gleichstand, aber keine Gleichstandsre-
gelung, 16st ihr ihn in Zugreihenfolge auf. Auch wenn
Entscheidungen in einer nicht festgelegten Reihenfolge
getroffen werden, entscheidet ihr in Zugreihenfolge. (Es
beginnt die Person mit dem Initiativemarker, die ande-
ren folgen im Uhrzeigersinn.)

Passieren mehrere Dinge gleichzeitig, die aber nach ei-
ner bestimmten Reihenfolge verlangen, entscheidet die
Person am Zug, in welcher Reihenfolge sie ausgefiihrt
werden. Ist gerade niemand am Zug, entscheidet die
Person mit dem Initiativemarker.

ELIMINIEREN & AUFGEBEN

In sehr seltenen Fallen kann es dazu kommen, dass eine
Person weder Raumhafen noch Schiffe auf dem Spiel-
plan hat. In diesem Fall platziert sie am Ende ihres Zugs
3 intakte Schiffe an einem Tor ihrer Wahl.

Im Spiel zu zweit kann es vorkommen, dass vor dem
Spielende ersichtlich ist, wer gewinnt. Es ist euch dann
freigestellt, aufzugeben und eine Revanche zu fordern!

MARKER &
BEGRENZTE ANZAHL

Alle Marker sind auf die im Spiel enthaltene Anzahl
limitiert. Einzige Ausnahme: Misst ihr eine Ressource
sperren und ihr verfugt Gber keinen weiteren Agenten in
eurem Vorrat, platziert ihr einen Platzhalter, bis wieder
einer verfiigbar ist. Dann stellt ihr diesen auf das gesperr-
te Ressourcensymbol auf eurem Tableau.

Verlangt eine Regel von euch, dass ihr einen Marker
platziert, verwendet ihr einen intakten loyalen Marker
dieser Art.

Marker, die ihr platziert, zuriicklegt oder zuriickgebt,
kommen aus ihrem urspriinglichen Vorrat und gehen
auch dahin zurtick. Ausnahme sind Stadte: Stadte legt
ihr immer auf das am weitesten rechts liegende freie
Feld des urspriinglichen Tableaus. (Bedenkt, dass hufig
Marker ins Trophdenfeld oder Gefangenenfeld gelegt
werden statt in ihren Vorrat.)

Mdisst ihr mehr platzieren, zuriicklegen oder zuriickge-
ben als méglich, verwendet das Maximum an méglichen
Markern.

Ersetzt ihr einen Marker, legt oder gebt ihr ihn zuriick
und platziert stattdessen einen anderen Marker. War der
alte Marker beschéadigt, platziert ihr den neuen Marker
auch beschadigt. (Ein ersetzter Marker gilt nicht als zer-
stort.)
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HIERARCHIE DER REGELN

Die Spielanleitung hat Vorrang vor den Spielhilfen und
den Tableaus.

Karten haben Vorrang vor der Spielanleitung. Ein Ver-
bot (kann nicht oder kann keine) ist jedoch absolut.
Ausnahme: es wird explizit mit ignoriert aufgeho-
ben (Beispiel: ,Du ignorierst ihre Sperrung, wenn du
Baustoff-Ressourcen ausgibst, um deren Auftakt-Aktion
auszufiihren.”).

Die schwarzen Seitenleisten in den Regeln sowie in Kur-
sivschrift und Klammern geschriebene Texte (wie diese)
sind Klarstellungen und Erinnerungen. Der Regeltext,
auf den sie sich beziehen, hat Vorrang.

ABSPRACHEN

Ihr kdnnt Verabredungen treffen, diese sind jedoch nie-
mals bindend. |hr konnt anderen Personen keine Marker
geben, es sei denn, die Regeln erlauben es.

GEHEIME INFORMATIONEN

Ihr dirft anderen eure Handkarten nicht zeigen.

KULANZ

Obwohl das Bekunden einer Ambition und das Ergrei-
fen der Initiative vor allen anderen Aktionen stattfin-
den muss, erlauben wir meist, dies noch nachzuholen,
solange durch diese Aktionen keine neue Information
hinzugekommen sind (z.B. durch Wiirfeln oder Karten-
ziehen) und alle dadurch entstandenen Verdnderungen
nachvollzogen werden kénnen. Arcs lebt von seinem
schnellen Spielfluss! Lasst ihn euch nicht durch solche
Kleinigkeiten vermiesen.

GETRENNTE ABLAGESTAPEL

Normalerweise werden alle Aktionskarten verdeckt auf
den Ablagestapel gelegt. Dies schlieB3t die ein, die be-
reits offen im Spiel waren. Dies fiihrt zu einem schnelle-
ren Spielfluss, bevorzugt aber Personen mit einem guten
Gedachtnis.

In einem Turnierspiel oder wenn ihr ein strategischeres,
aber langsameres Spiel wollt, kdnnt ihr den Aktionskar-
ten-Ablagestapel in zwei Stapel aufteilen: einen mit
offen und einen mit verdeckt ausgespielten Karten.

Werdet ihr  aufgefordert, vom  Aktionskarten-
Ablagestapel zu ziehen, zieht ihr vom verdeckten Abla-
gestapel. Liegen nicht gentiigend Karten in diesem Abla-
gestapel, mischt ihr zuerst beide Ablagestapel verdeckt
zusammen und zieht dann.



GLOSSAR

Auftakt: Siehe Auftakt-Aktionen (S. 20).

Ausgeben: Bezieht es sich auf einen Ressourcenmarker, legt
ihrihn in den Vorrat zurtick.

Begraben: Unter den Hofstapel legen.

Benachbart: Sektoren, die sich eine diinne Grenzlinie teilen
(Der Spielplan, S. 6).

Beschadigt: Nicht intakt. Ein gekipptes Schiff oder ein umge-
drehtes Gebaude mit den dunklen Ecken oben.

Erhalten: Figt eurem Spielbereich den genannten Marker aus
seinem Vorrat hinzu. (Ist der Vorrat des genannten Markers
leer, kénnt ihr ihn nicht erhalten.)

Ersetzen, Zuriicklegen, Zuriickgeben: Siehe Marker & be-
grenzte Anzahl (S. 22).

Frei / Leer: Dort befinden sich keine Marker.
Gebédude: Stadte und Raumhéfen.

Geben: Figt den genannten Marker dem Spielbereich des
genannten Rivalen hinzu.

Gefangen nehmen: Platziert den genannten Marker auf dem
Gefangenenfeld eures Tableaus.

Initiative ergreifen: Nehmt euch den Initiativemarker. |hr
kénnt die Initiative nicht ergreifen, falls ihr den Initiativemar-
ker schon habt oder eine andere Person die Initiative in dieser
Runde bereits ergriffen hat.

Intakt: Nicht beschadigt. Ein aufrechtes Schiff oder ein Ge-
baude auf der einfarbigen Seite.

Kapitel: Die Zeitspanne, in der ihr Runden spielt, bis niemand
mehr Aktionskarten hat.

Kontrollieren: |hr kontrolliert einen Sektor und seinen Inhalt,
falls ihr dort tiber mehr intakte Schiffe verfiigt als jeder einzel-
ne Rivale. Bei Gleichstand kontrolliert niemand den Sektor.

Freirdumen / Saubern: Legt alle Marker vom angegebenen
Ort zuriick.

Loyal: In der eigenen Spielfarbe.

Marker: Jegliches Spielmaterial.

Nehmen: Fugt eurem Spielbereich den genannten Marker
hinzu.

Nicht im Spiel: [hr kénnt damit nicht interagieren.
Platzieren: Siche Marker & Begrenzte Anzahl (S. 22).
Rivale: Eine andere Person.

Rivalisierend: In der Spielfarbe einer anderen Person.
Runde: Die Zeitspanne, in der jede Person 1 Zug ausfihrt.

Spielbereich: Um und auf eurem Tableau. (Die meisten Mar-
ker legt ihr auf bestimmte Orte in euren Spielbereich.)

Stehlen: Figt den genannten Marker aus dem Spielbereich
eines Rivalen eurem Spielbereich hinzu. (Dies unterscheidet
sich explizit von Nehmen, denn manche Regeln verhindern
Stehlen.)

Tauschen: Gebt und nehmt den genannten Marker zur selben
Zeit.

Treffen: Beschadigt einen intakten Marker auf dem Spielplan
oder entfernt einen bereits beschadigten Marker vom Spiel-
plan. (1 Treffer entspricht 1x treffen.)

Verschrotten: Aus dem Spiel entfernen, sodass es sich perma-
nent nicht im Spiel befindet.

Vorrat: Im allgemeinen Vorrat liegen Ressourcen und andere
allgemeine Marker. Im Vorrat einer Person befinden sich die
loyalen Schiffe, loyalen Raumhafen und loyalen Agenten.

Zerstoren: Entfernt einen intakten oder beschadigten Marker
vom Spielplan. (Haufig legt ihr den Marker dann auf das Tro-
phéenfeld.)

Zug: Die Zeitspanne, in der eine Person eine Aktionskarte
ausspielt und Aktionen ausfiihren kann.

Zugreihenfolge: Beginnend bei der Person mit dem Initiati-
vemarker und reihum im Uhrzeigersinn.
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Auftakt-Aktionen, 20
Benachbart, 6 (Spielplan)
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(Sichern)

Initiative
ergreifen, 10
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Macht, 18-19
Machthaber & Mythen, 21
Marker
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Beschadigen und zerstoren,
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Planeten, 6 (Spielplan)
Raumhafen
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Spielplan, 6
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Bonusmacht der, 18
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Tore, 6 (Spielplan)
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