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- EINLEITUNG -

Die Galaxie steckt in der Krise. Das Imperium brockelt. Die Verderbnis wuchert am Rand der Galaxie und
zerstort alles, was sie bertihrt. Was ist sie? Was will sie?

Manche glauben, dies sei das Ende. Andere sprechen vom Anfang. In dieser Zeit des Chaos sprieBBen neue
Bewegungen stetig und unaufhaltsam wie Wistenblumen. Sie versprechen Sicherheit, Befreiung, Gemeinschaft
oder einfach den ehrenhaften Tod im Kampf. Was versprecht |hr? Was ist Euer Schicksal?

Wir empfehlen euch, mindestens eine Partie des Arcs-Basisspiels zu spielen, bevor ihr euch an das
Kampagnenspiel setzt. Alle sollten bereits mit dem Basisspiel vertraut sein. Ansonsten musst ihr euch auf ein
langwieriges und muhseliges erstes Spiel gefasst machen.

E B - SPIELMATERIAL -
SCHICKSALSKARTEN & MARKER

O

STATTHALTER
1 28
SCHICKSAL (24) SCHICKSALS-SETS SCHICKSALSSET-TRENNER
(je 8x A, Bund C) Zu jedem Schicksal gehért ein Set Jedes Schicksals-Set wird hinter dem
Diese Karten verzeichnen euer an Karten und Markern, die ihrim Trenner mit der entsprechenden
aktuelles Schicksal; es kann im Spiel verwendet. Bewahrt sie wie im Nummer in der Schachtel aufbewabhrt.

Laufe der Zeit wechseln. Kasten hier unten beschrieben auf.

STOPP! @ Nummer des Schicksals-Sets

Stanzt die 24 Schicksalsset-Trenner aus und steckt sie in die
Facher des unteren Schachteleinsatzes.

Steckt die kleinen Karten der 24 Schicksals-Sets jeweils
hinter den Trenner der entsprechenden Nummer. Bewahrt

die Marker in Zip-Beuteln neben den Karten oder in einem SIERAETER
anderen Fach auf. Bewahrt die groBen Schicksalskarten im 1 Anzahl der Marker
kleineren, niedrigeren Fach auf. Trenner und Karten des Sets

Die Karten sind mit einem ,,S” und der Nummer des
Schicksals-Sets in der unteren linken Ecke markiert.

Die Marker sind im farblich schattierten Bereich mit einem
Trennersymbol und der Nummer des Schicksals-Sets @ o
markiert.

Karte des Marker des

Schicksals-Sets 1 Schicksals-Sets 1
P— e

PERSONLICHES SPIELMATERIAL

Jede Person verflgt Uber folgendes Spielmaterial. Die Schachtel enthalt Material fiir 4 Personen.

AAA AAA

VORHABENSTEIN FLAGGSCHIFF FLAGGSCHIFFABLAGE

Mit ihm markierst du, wie nah du Manche Schicksale lassen ,dich” Manche Schicksale lassen ,dich”
dem Erfillen des Vorhabens deines zum Flaggschiff werden. Stelle dann zum Flaggschiff werden. Lege
Schicksals gekommen bist. diese Figur auf den Spielplan. diese Ablage dann vor dir ab.



WEITERE KARTEN & HILFEN

W

GILDEN (10) VOX (5) EREIGNISSE (3)
In der Kampagne nutzt ihr andere In der Kampagne nutzt ihr andere Im Aufbau figt ihr zwei oder drei dieser Karten
Hofkarten als im Basisspiel. Diese Hofkarten als im Basisspiel. Diese dem Stapel der Aktionskarten hinzu.
Karten sind mit ,KK” in ihrer Karten sind mit ,KK” in ihrer
linken unteren Ecke markiert. linken unteren Ecke markiert.

RO |

IMPERIALER RAT EDIKTE (4) REGENT / GESETZLOSER (4)

Mit dieser neuen Hofkarte Diese werden in das Kartenheft gesteckt ~ Jede Person beginnt als Imperialer Regent und kann
kénnt ihr in die imperiale Politik und kénnen wéhrend Ereignissen ausgelést ~ zum Gesetzlosen werden. Mit #06-09 markiert.

eingreifen. Mit €01 markiert. werden. Mit #02-05 markiert.

S ]

FLAGGSCHIFF- SPIELHILFEN (2) LOGBUCH
VERBESSERUNGEN (4) Die Spielhilfen enthalten Regeln, Auf diesen Notizbléttern markiert jede Person
Auf diesen Hilfskarten werden Abliufe des Spielendes und den bestimmte Daten zwischen den Partien.

Verbesserungen eurer Flaggschiffe Aufbau spéterer Partien.

erlsutert. Mit #10-13 markiert.

WEITERE MARKER

FREI

VERDERBNISMARKER (24) FREISTAATEN:STADTE& IMPERIALE SCHIFFE (15)
Die Verderbnis ist eine mysteriése Entitét, -RAUMHAFEN Diese Schiffe kontrollieren Sektoren
die sich am Rande der Galaxie ausbreitet. (28 Stadte, 14 Raumhafen) fir das Imperium. Regenten

. . . kénnen mit ihnen agieren.
Personen kénnen mit kontrollierten

Freistaaten-Gebéauden agieren.

000 | |

J
ZAHLEN- & EREIGNIS-WURFEL KAPITELANZEIGER ERSTER REGENT
Sie werden wé:hre.nd d?s Aufbaus ””d bei Uberdeckt mit diesem doppelseitigen Zeigt an, welcher der Regenten
manchen Ereignissen im Spiel bendtigt.  plsttchen die Kapitelleiste des Spielplans. der Erste Regent ist und (iber die

Imperiale Treuhand verfiigt.

KARTENHEFT BEUTELMARKER (4) WEITERE TRENNER (6)
In dieses Heft steckt ihr im Verlauf Verwendet diese Marker, um Nutzt diese Trenner, um weitere Marker
des Spiels unterschiedliche Karten. beim Einrdumen einen Zip-Beutel und Karten aufzubewahren (S. 30).

-

einem Fach zuzuordnen, falls zu
viele Marker in das Fach missten.



Beginnt ihr eine neue Kampagne, baut ihr
gemaB der folgenden Schritte auf. Andernfalls
nutzt ihr den Aufbau Akt Il & 111 (S. 7).

Der Aufbau einer Kampagne unterscheidet
sich stark vom Aufbau des Basisspiels. Dies
sind die wichtigsten Unterschiede:

+ Die Aufbaukarten werden nicht benétigt. Alle
Cluster sind im Spiel und eure persénlichen
Marker werden auf andere Weise platziert.

* Verwendet die spezifischen Gilden- und
Voxkarten der Kampagne (mit ,KK” markiert) im
Hofkartenstapel. Die Hofkarten des Basisspiels
(mit ,BK” markiert) werden nicht benétigt.

+ Verwendet die Mythoskarten des
Basisspiels (mit ,M" markiert), sie werden
jedoch in den Hofkartenstapel gemischt,
nachdem der Hof ausgelegt wurde.

1. ALLGEMEINER AUFBAU
A. Breitet den Spielplan aus und legt die
18 Kampfwiirfel, 25 Ressourcenmarker, 24

Verderbnismarker, 28 Freistaaten-Stadte
und 14 Freistaaten-Raumhaifen bereit.

a4 -

AUFBAU AKT I

B.

Vergebt den Initiativemarker zufallig.

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

Bei 4 Personen: Mischt die 8 Aktionskarten
mit den Werten ,,1” und ,, 7" in
den Aktionskartenstapel.

Mischt 2 Ereignis-Aktionskarten
(2-3 Personen) oder 3 Ereignis-Aktionskarten
(4 Personen) in den Aktionskartenstapel.

Platziert die 3 Ambitionsmarker im Bereich
Verfigbare Ambitionsmarker” oben rechts
auf dem Spielplan. Legt sie mit ihrer blauen
Seite (niedrige Werte) nach oben aus.
Platziert den Kapitelanzeiger auf der
Kapitelleiste des Spielplans. Dreht ihn,
sodass die Seite mit , Akt | & II” sichtbar ist.
Platziert den Kapitelmarker auf Feld ,1".

Platziert den Nullmarker auf dem ,Ambition
bekundet”-Feld des Spielplans.



Mischt alle 15 Vox- und Gildenkarten
der Kampagne (mit ,KK” gekennzeichnet)
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 1 zuféllige Mythoskarte pro Person in
den Hofstapel. Nutzt hierfir die Mythoskarten
des Basisspiels. Ihr kénnt auch beliebige

Mythoskarten der Erweiterungen hinzunehmen.

Legt die Karte des Imperialen Rats

(#01) mit ihrer tagend-Seite offen als die am
weitesten links liegende Karte des Hofs aus.
Bei 2 Personen: Steckt die ,,Gildenbotschafter
reisen ab”-Ediktkarte (¢02) in den

ersten Steckplatz des Kartenhefts.

. Mischt die 3 ,Den Imperialen Rand regieren”-
Ediktkarten (#03-05) verdeckt, legt sie

dann offen und steckt sie alle offen in den
ersten freien Steckplatz des Kartenhefts.

. Werft den Zahlenwiirfel und bestimmt die

Q.

2 imperialen Cluster: Das erwiirfelte Cluster
ist das erste und das im Uhrzeigersinn nachste
ist das zweite imperiale Cluster. Platziert je
1 Imperiales Schiff in jedem Sektor dieser
beiden Cluster. (Insgesamt 8 Schiffe.)
Werft den Ereigniswiirfel. Platziert
1 Freistaaten-Stadt auf jedem Planeten
auBlerhalb der imperialen Cluster,
dessen ID-Symbol ihr gewiirfelt habt.
Platziert 1 beschédigte Verderbnis
(dunkel halbiert) in jedem Sektor
auBerhalb der imperialen Cluster.
Bei 2 Personen: Platziert die
6 Ressourcenmarker, die den 6 Planeten
der imperialen Cluster entsprechen, auf
den Ambitionsfeldern des Spielplans:

+ Bau-und Treibstoff auf Magnat,

+ Waffen auf Kriegsherr,

+ Relikte auf Wachter,

+ Psi auf Empath.



2. PERSONLICHER AUFBAU

A.

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.

Zieht jeweils 2 A-Schicksalskarten

(,A" auf der Riickseite) und wahlt eine davon
geheim. Nachdem alle gewéhlt haben,

legt ihr eure Karte offen und nehmt das
entsprechende Schicksals-Set (S. 2).

Baut jeweils eure Marker entsprechend

des Aufbaus auf der Aufbau-Seite eurer
Vorhabenkarte auf - dies ist die erste Karte
des Schicksals-Sets. Dreht anschlieBend

die Karte auf ihre Vorhaben-Seite um.

Platziert jeweils euren Yorhabenstein auf
dem Feld der Zahlleiste des Spielplans,
das der Zahl neben der gro3en Uhr

auf der Vorhabenkarte entspricht.

Platziert jeweils euren Machtstein auf
Feld O der Zahlleiste des Spielplans.

Nehmt jeweils eine Titelkarte Regent /
Gesetzloser (#06-09) und schiebt sie teilweise
unter eure Schicksalskarte, sodass die Regent-
Seite offen liegt.

Falls keiner den Ersten Regenten durch
den eigenen Aufbau erhélt, bekommt
ihn die Person mit der Initiative.

. Platziert nun in Zugreihenfolge je 3 Schiffe

und 1 Gebaude auf einem freien Gebaudefeld
eines Planeten mit Imperialem Schiff und
nehmt 1 Ressource des Planeten. (Auf dem
Planeten kénnen rivalisierende Marker sein.)

. Wiederholt Schritt G in entgegengesetzter

Reihenfolge. Es beginnt die letzte
Person in Zugreihenfolge, dann
gegen den Uhrzeigersinn weiter.

Platziert Freistaaten-Stadte auf allen leeren
Gebaudefeldern auf Planeten mit Imperialen
Schiffen. (Bei 4 Personen kann es vorkommen,
dass keine leeren Gebaudefelder ibrig sind.)

Zieht jeweils 6 Aktionskarten auf die Hand.
Nur bei 2 Personen: Die Person ohne Ini-
tiativemarker kann alle Handkarten, auBBer
Ereigniskarten, verdeckt abwerfen, um dann
dieselbe Anzahl neuer Aktionskarten zu ziehen.

Werft alle Aktionskarten, die ihr nicht auf der
Hand habt, verdeckt auf den Aktionskarten-
Ablagestapel des Spielplans und mischt diesen.



Nur bei 2 Personen

Baut Akt Il oder lll entsprechend dem jeweils
vorangegangenen Akt auf (inklusive Macht),
weicht aber folgendermalBen ab:

A.

Im Akt Il dreht ihr den Ambitionsmarker
mit dem niedrigsten Wert auf die Seite mit
mehr Macht (orange Seite). Im Akt Ill dreht
ihr die beiden niedrigsten Ambitionsmarker
auf die Seite mit mehr Macht. Die tbrigen
bleiben auf der Seite mit weniger Macht.

Mischt den Hofkartenstapel und legt 3 Karten
(bei 2 Personen) oder 4 Karten (bei 3-4 Per-
sonen) als Hof aus. Legt die ,,Imperialer
Rat”-Karte mit der tagend-Seite offen aus.

Platziert 1 beschadigte Verderbnis auf
jedem Tor, an dem sich keine Verderb-
nis und keine Schiffe befinden.

Werft den Ereigniswiirfel. Platziert 1 bescha-
digte Verderbnis auf jedem Planeten ohne
Verderbnis, dessen ID-Symbol erwiirfelt wurde.
Befindet sich auf einem so ermittelten Planeten
bereits Verderbnis, platziert stattdessen auf
jedem Planeten des Clusters 1 beschadigte Ver-
derbnis, sofern dort noch keine vorhanden ist.

Bei 2 Personen: Wurfelt 2x den Zahlen-

AUFBAU AKT Il & 111

wiirfel. Platziert 2x 6 Ressourcenmarker
entsprechend den 2 erwiirfelten Clustern auf
den Ambitionsfeldern, wie in Schritt Q des
LAkt I”-Aufbaus. (Falls der Vorrat an Ressourcen
leer wird, platziert nur so viele wie méglich.)

Baut jeweils eure Marker entsprechend des Auf-
baus auf der Aufbau-Seite eurer Vorhabenkarte
auf. Dreht sie anschlieBend auf ihre Vorhaben-
Seite. |hr kdnnt auch eure Ressourcenmarker
neu anordnen. Falls mehrere Personen Enst-
cheidungen im Aufbau treffen missen, trefft

ihr diese in Zugreihenfolge. (Ihr k6nnt diesen
Schritt zum gréBten Teil gleichzeitig ausfihren.)

. Platziert jeweils euren Vorhabenstein ent-

sprechend eurer Vorhabenkarte auf der
Zahlleiste. Im Akt Il fihren nur Personen
mit C-Schicksalskarten diesen Schritt aus.

. Platziert den Kapitelanzeiger mit der ent-

sprechenden Seite auf der Kapitelleiste des
Spielplans. Platziert den Kapitelmarker auf
Feld 1. Zieht Aktionskarten und werft sie
ab, wie in den Schritten J-K des persén-
lichen Aufbaus von Akt | beschrieben.



—— DIE KAMPAGNE =

In einer Arcs-Kampagne spielt ihr drei Partien, sogenannte Akte. Ein
Akt einer Kampagne endet anders als eine Partie des Basisspiels.

+ Ein Akt wird nicht erst nach Kapitel 5 beendet.
Stattdessen enden die Akte | und Il bereits nach
3 Kapiteln, wahrend Akt Ill nach 4 Kapiteln endet.

+ Ein Akt wird nicht vorab durch das Erreichen von
geniigend Macht einer Person beendet. Ignoriert die
Schwellenwerte des Basisspiels auf der Zahlleiste.

Im Aufbau Akt | wéhlt jede Person ein A-Schicksal. Dieses Schicksal
kann Uber alle drei Akte beibehalten werden oder es kann zu einem
anderen Schicksal gewechselt werden:

+ Wird das Schicksal nach Akt | gewechselt,
wahlt diese Person ein B-Schicksal.

* Wird das Schicksal nach Akt Il gewechselt,
wahlt diese Person ein C-Schicksal.

Am Ende von Akt Il gewinnt die Person, die am meisten Macht tiber
alle drei Akte hinweg gesammelt hat. Bei Gleichstand wird eine
Person mit einem A-Schicksal gegentiber B-Schicksalen bevorzugt,
ebenso B-Schicksale gegeniiber von C-Schicksalen.Besteht weiterhin
Gleichstand, wird er in Zugreihenfolge aufgelost.

Es ist auch méglich zu gewinnen, indem ihr euer Finales Vorhaben
erledigt (S. 9).

VORHABEN
In Akt | und Il geben die Schicksale euch eure Yorhaben vor.

Im Aufbau platziert ihr euren Vorhabenstein auf der Zahlleiste:

Das entsprechende Startfeld steht oben auf eurer Vorhabenkarte.
Manchmal hangt das Startfeld von der Anzahl der Personen ab. Dies
wird durch das Personensymbol ¢) angezeigt.

Auf der Vorhabenkarte steht, auf welche Weise ihr euren Vorhaben-
stein in Richtung O voranschreiten lasst. Erreicht euer Vorhabenstein
die O auf der Zahlleiste, habt ihr euer Vorhaben erfiillt!

Eine Ambition gewinnen: Manche Vorhaben verlangen von euch,
dass ihr eine Ambition gewinnt. |hr gewinnt eine Ambition, wenn ihr
den ersten Platz alleine erreicht (also ohne Gleichstand).

Schreite jedes Mal, wenn dueine
Ambition gewinnst, £) 3 voran.

Vermittle Vertrauen in die
gemeinsamen Sache

Solange du Gesetzloser bist: Widersetze dich dem Imperium

Schreltejedes Mal, wenn du eine

Solange du Gesetzloser blst

INTERMEZZO

Nach den Akten | und Il findet ein Intermezzo statt. Hier erhaltet
ihr einen Bonus, wenn ihr Vorhaben erfillt habt; ihr diirft ein neues
Schicksal wahlen und tblicherweise werden beschadigte Marker
zerstort.

Habt ihr euer Vorhaben nicht erfillt, verliert ihr Macht entsprechend
des Felds eures Vorhabensteins auf der Zahlleiste.

8 -
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< Beweise dich als neuer Admiral
[ /0lange au Kegent DIST: CNrerte Jeaes Iv
seim Gewinnen einer Ambition pro
mperialem Schiff, das eine beliebige Pers:
suf dem Spielplan platziert, £} 1 voran.
—t
Imperile Schmieden nutzen* und. Den
@ mper' " ~Randrec" = (Polck

Ein Kapitel wird beendet.

Lukas ist ein Gesetzloser, er
kontrolliert 3 Sektoren und
gewinnt 2 Ambitionen. Dadurch
bewegt er seinen Vorhabenstein
insgesamt 9 Felder in Richtung O.



HOHERE AMBITIONEN

Im Akt Ill zeigen eure A- oder B-Schicksale je zwei Hohere
Verankere die imperiale Stellung .o .
am Rande der Galaxie Ambitionen neben goldenen Fadenkreuzen. Auf die
Du bist Regent und das beschriebenen Weisen kénnt ihr jeweils mehr Macht erlangen. Ihr
e T benétigt den Vorhabenstein nicht mehr.

gesetzlosen Stadte oder es
gibt keine Gesetzlosen.

R = /A 1T

Eure Hoheren Ambitionen werden zur selben Zeit wie bekundete
Ambitionen am Ende eines Kapitels gewertet.

Habt ihr eine Hohere Ambition erfiillt, erhaltet ihr die niedrigere
Anzahl an Macht unterhalb des aktuellen Kapitels auf dem Kapitel-
anzeiger. Habt ihr beide erfillt, erhaltet ihr die héhere Anzahl an
Macht.

Eure Héheren Ambitionen sind immer aktiv, sie missen nicht
bekundet werden. Eure Rivalen kdnnen durch sie keine Macht
erhalten.

P i Groll
die g

Am Ende von Kapite/ 3 erfu//t am Rande d';rGaIaxie
Dan eine hohere Ambition

und erhélt dadurch 4 Macht.

Du bist Regent und das
Imperium kontrolliert alle

gesetzlosen Stadte oder es
ibt keine Gesetzlosen.

= /A T

FINALES VORHABEN
Im Akt Ill geben euch C-Schicksale je ein Finales Vorhaben vor.

Am Ende eines Kapitels, nachdem die Ambitionen gewertet
wurden, gewinnt ihr selbst die Kampagne, falls euer Vorhabenstein
auf der O ist und ihr mindestens 1 Macht habt!

Gewinnt eine Person Uber ihr Finales Vorhaben, gewinnt nicht die
Person mit der meisten Macht.

+ Wurde euch ein finales Vorhaben erteilt, konnt
ihr trotzdem am Ende von Kapitel 4 gewinnen,
falls ihr am meisten Macht erlangt habt.

+ Falls mehrere Personen die Kampagne durch ihr
Finales Vorhaben gewinnen wiirden, gewinnt unter
ihnen die Person mit der meisten Macht.

KARTENHEFT

Im Verlauf einer Partie werden viele Karten durch euer Schicksal in
das Kartenheft gesteckt.

B4l @
Bal¢l] D Das Kartenheft ist doppelseitig. Auf der einen Seite steckt ihr
Ediktkarten hinein, auf der anderen Gesetze und Gipfelkarten.

In seltenen Fallen kann es vorkommen, dass ihr auf einer Seite nicht
genligend Platz fir eine spezifische Kartenart habt. In diesem Fall
konnt ihr die andere Seite nutzen.

Wird eine Karte in das Kartenheft gesteckt, ist es wichtig, dass ihr
deren Kartentext laut fr alle vorlest und erklart, denn ihre Regeln
betreffen alle und miissen von allen befolgt werden.



—— DAS IMPERIUM ——

Jede Person beginnt die Kampagne als Regent des untergehenden
galaktischen Imperiums. Die Regenten-Titelkarte unter eurer HMEEE%%TE@
Schicksalskarte zeigt dies an. e

Schiebe diese Karte teilweise unter

Ein Regent von euch ist der Erste Regent. Er verwaltet das Impe- deine Schicksalskarte.

rium (S. 20) und verfiigt iiber die Imperiale Treuhand (S. 21). Dort Befolge die Regein i Regenten auf der
werden die Ressourcen gesammelt, die als Tributzahlungen an den

weit entfernten Imperator einkassiert werden.

Ein Regent kann zum Gesetzlosen werden, indem er ein Gipfeltref-
fen einberuft (S. 16). Gesetzlose kdnnen vom Imperium angegrif-
fen werden, im Gegenzug kénnen sie aber Regenten bekampfen
und missen keinen Tribut in die Imperiale Treuhand einzahlen.

KONTROLLE & BEFEHLSGEWALT “’

Das Imperium kontrolliert Sektoren, in denen es Uber eine
beliebige Anzahl an intakten Imperialen Schiffen verfigt, loyale
Schiffe anderer Personen werden ignoriert.

Der Erste Regent kontrolliert alle vom Imperium kontrollierten

Sektoren bei Ambitionen, Vorhaben und Ereignissen (S. 12). “.

Im Zug eines Regenten verflgt dieser lber die Befehlsgewalt der
Imperialen Flotte gemal3 dem Gesetz der Prasenz: In Sektoren mit
loyalen Markern kontrollieren Regenten den Sektor, falls er vom
Imperium kontrolliert wird. In diesem Fall kann der Regent Aktionen
mit den Imperialen Schiffen dort ausfiihren: Sie bewegen, sie
reparieren, mit ihnen kdmpfen, mit ihnen bauen und Stadte
besteuern, die sie kontrollieren.

Erlaubt euch eine Regel das Gesetz der Prasenz zu ignorieren,
verfugt ihr Uber die Befehlsgewalt der Imperialen Flotte in jedem
Sektor, auch in solchen ohne loyale Marker.

Ein Gesetzloser verfiigt iiber 4 intakte loyale
Schiffe in einem Sektor. Ein Regent verfiigt
liber 2 intakte loyale Schiffe dort.

GESETZLOS Unabhéngig von all diesen Schiffen kontrolliert

das Imperium diesen Sektor, da sich dort

1 intaktes Imperiales Schiff befindet.
Wiéhrend des Zugs des Regenten kontrolliert dieser
den Sektor. Wihrend des Zugs des Gesetzlosen

REGENT IMPERIAL kontrolliert das Imperium den Sektor, sodass

der Gesetzlose nur beschadigte Marker baut.

BEWEGUNG “ —>

Regenten missen geméf3 dem Gesetz der Bewegung agieren:
Sie kdnnen nur 1 Imperiales Schiff pro loyalem Schiff bewegen,
das sie gleichzeitig mit dem Imperialen Schiff in denselben Sektor
bewegen.

+ Tore unter Imperialer Kontrolle stoppen die
Katapultbewegung von Gesetzlosen, aber nicht
von Regenten oder imperialen Markern.

+ Tore unter der Kontrolle von Regenten stoppen die Katapult-
bewegung von gesetzlosen Markern und einzelnen rivalisie-

10 -



Ein Regent fiihrt eine Katapult-
bewegung mit 2 Imperialen und
3 loyalen Schiffen aus und lasst

1 loyales Schiff unterwegs zurtick.

AnschlieBend bewegt er 2 Imperiale
und 2 loyale Schiffe und lasst
1 Imperiales Schiff zuriick.

Er beendet seine Katapultbewegung
indem er 1 Imperiales und 2 loyale
Schiffe ein letztes Mal bewegt.

Greift der Gesetzlose den Regenten
an, fugt der Regent die Imperialen
Schiffe seinen hinzu, es sind also
insgesamt 3 verteidigende Schiffe.

Greift der Gesetzlose das
Imperium an, hat das Imperium
1 verteidigendes Schiff.

Greift der Regent den Gesetzlosen
an, kann er das Imperiale

Schiff seinen 2 angreifenden
Schiffen hinzufiigen.

renden Regenten, aber nicht von imperialen Markern oder
imperialen Markern zusammen mit Markern von Regenten.

+ Tore unter der Kontrolle von Gesetzlosen stoppen
sowohl die Bewegung von Markern von Regenten
als auch die von imperialen Markern.

IKAMPFEN, SCHADIGEN &
BESTEUERN

AuBerdem folgen Regenten dem Gesetz der Waffenruhe:
Regenten kénnen Imperiale Schiffe nicht schadigen, auB3er durch
selbst zugeflgte Treffer als angreifendes Schiff im Kampf. Zudem
kénnen sie rivalisierende Regenten nicht in Sektoren schadigen
oder besteuern, in denen sich Imperiale Schiffe befinden.

Greift ein Regent im Kampf an, kann er Imperiale Schiffe im
Kampfsektor seinen angreifenden Schiffen hinzufugen.

Verteidigt ein Regent im Kampf, muss er Imperiale Schiffe im
Kampfsektor seinen verteidigenden Schiffen hinzufiigen.

GESETZLOSE IM KAMPF

Gesetzlose kénnen entweder einen Regenten oder das Imperium
als Verteidiger wahlen.

Ist das Imperium der Verteidiger, sind Imperiale Schiffe im
Kampfsektor die verteidigenden Marker. Der Erste Regent erhalt
zerstdrte gesetzlose Marker als Trophden. Gibt es keinen Ersten
Regenten, legt der Gesetzlose seine Marker zuriick in den eigenen
Vorrat.

e

REGENT + IMPERIALE...

GESETZLOSER ..ODER NUR IMPERIALE

« 11



— EREIGNISSE —

Es gibt drei Arten von Ereignissen: Gipfeltreffen, Krisen und Edikte.

Wahrend eines Gipfeltreffens konnt ihr Deals abschlieBen,
bei denen ihr Marker und Gefallen untereinander tauscht.

Spielplan an. Manche Gilden- und Voxkarten verschlimmern

i ' Wahrend Krisen greift die Verderbnis Schiffe auf dem
das Chaos.

Wahrend Edikten verwaltet der Erste Regent das Imperium.
Im Verlauf des Spiels werden weitere Edikte hinzugefugt.

Ereignisse werden ausgeldst, indem eine Ereigniskarte ausgespielt
wird oder die ,,Imperialer Rat"-Karte vom Hof gesichert wird

(S. 14).

EREIGNISKARTEN

Ereigniskarten sind eine neue Art von Aktionskarten, die im Aufbau
dem Aktionskartenstapel hinzugefugt werden. Sie kénnen nicht
verschrottet werden.

In deinem Zug kannst du eine Ereigniskarte ausspielen. Es gibt aber
Einschrankungen: Du kannst Ereigniskarten weder als Primuskarte
ausspielen noch mit ihnen Kopieren oder sie abwerfen, um die
Initiative zu ergreifen.

Spielst du eine Ereigniskarte aus, kannst du die Aktionen der
Primuskarte ausflihren, als ob du sie ausgespielt hattest.

Wourde jedoch in dieser Runde bereits eine andere Ereigniskarte
ausgespielt oder die ,Imperialer Rat"”-Karte gesichert (S. 14),
erlaubt dir deine Ereigniskarte keine Aktionen!

2-Personen-Spiel und ,,Mulligan”: Wendest du die Mulligan-
Regel (Spielanleitung des Basisspiels, S. 19) an, musst du alle
Ereigniskarten auf deiner Hand behalten und nur die Aktionskarten
abwerfen. Du ziehst dann nur so viele Aktionskarten nach, wie du
abgeworfen hast.

Lukas spielt eine ,2”-Konstruktionskarte
Fiihre die Aktionen der 9
Primuskarte aus, es sei denn als Prlmuskarte.

in dieser Runde hat bereits
ein Rivale eine Ereigniskarte

s

Daniel spielt ein Ereignis, sodass er
4 Aktionen der Konstruktionskarte
ausfiihren kann.

Fiihre die Aktionen der
Primuskarte aus, es sei denn

in dieser Runde hat bereits

ein Rivale eine Ereigniskarte
ausgespielt oder den Imperialen
Rat gesichert.

> a)

Als nichstes spielt Melanie ebenfalls
ein Ereignis aus. Sie kann aber nun
keine Aktionen ausfiihren.

Du kannst diese Karte weder als
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Daniel und Melanie haben
Ereigniskarten ausgespielt und die
Initiative nicht ergriffen, sodass
Lukas den Initiativemarker behélt.

Lukas beruft ein Gipfeltreffen ein.
Danach wirft er den Ereignis- und
den Zahlenwiirfel mit dem Ergebnis,
dass eine Krise ausgel6st wird!

EIN EREIGNIS AUSFUHREN

Am Ende einer Runde, in der eine oder mehr Ereigniskarten
ausgespielt wurden, fihrt ihr folgende Schritte sofort aus, nachdem
ihr die Initiative ermittelt habt:

Die Person mit der Initiative kann optional ein Gipfeltreffen
einberufen (S. 16). AnschlieBend wirft sie den Ereignis- und den
Zahlenwirfel und wertet zunéchst nur den Ereigniswiirfel aus:

+ Beim ‘.-(Krisen)-SymboI fuhrt sie Krisen aus (S. 18).

+ Beim § -(Edikt)-Symbol fiihrt sie Edikte aus (S. 20).
Imperialer Rat: Wurde in derselben Runde die ,Imperialer Rat"-
Karte gesichert, in der Ereigniskarten ausgespielt wurden, fuhrt ihr
den Imperialen Rat (S. 14) aus, aber nicht die Ereigniskarte(n).

Oa
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—— IMPERIALER RAT =—

Sob
i

Der Imperiale Rat ist eine doppelseitige Karte im Hof: tagend oder
beschlossen. Der Rat beginnt jeden Akt tagend.

Solange der Imperiale Rat tagend ist, kénnen Personen ihn
beeinflussen und sichern.

Der Imperiale Rat kann nicht begraben, verschrottet oder
abgeworfen werden.

DEN RAT SICHERN

Sicherst du den Imperialen Rat, drehst du ihn auf die beschlossen-
Seite und schiebst ihn unter deine ausgespielte Aktionskarte als
Erinnerung, dass er spater ausgeldst wird.

Lege die ,Imperialer Rat”-Karte am Ende der Runde zuriick in den
Hof, mit der beschlossen-Seite offen und fihre folgende Schritte
aus:

1. Du kannst optional ein Gipfeltreffen einberufen (S. 16).
2. Bist du Regent, nimmst du den Ersten Regenten und belasst
alle Ressourcen auf der Imperialen Treuhand (S. 21).

3. Bist du Gesetzloser, stiehlst du Ressourcenmarker von
der Imperialen Treuhand bis zur Anzahl deiner freien
Ressourcenfelder. Der Erste Regent verliert 1 Macht pro

gestohlener Ressource.
4. Du musst entweder Krisen (S. 18) oder Edikte (S. 20)
ausfihren.

Ereigniskarten: Wurde die ,Imperialer Rat”-Karte in derselben
Runde gesichert, in der Ereigniskarten (S. 12) ausgespielt wurden,
fihrt ihr den Imperialen Rat aus, aber nicht die Ereigniskarte(n).

)
Du bist Erster Regent und sicherst
den Rat. Am Ende der Runde
./-N berufst du ein Gipfeltreffen ein,
wirst zum Gesetzlosen und gibst
~ den Ersten Regenten ab.
\\‘0’ Dann stiehlst du 3 Ressourcen der
.‘; Imperialen Treuhand, sodass der
_j )4 neue Erste Regent 3 Macht verliert.
Ein harter erster Arbeitstag!
.

IMPERIALER RAT IST BESCHLOSSEN

Beim Sichern wird der Imperiale Rat auf seine beschlossen-

Seite gedreht. Ist er beschlossen, kédnnen Personen ihn nicht
beeinflussen oder sichern.

Zu Beginn eines Akts wird er zuriick auf die tagend-Seite gedreht
(S. 7). Er kann auch auf tagend gedreht werden, wenn du ein
Gipfeltreffen einberufst und eine Petition an den Rat richtest (S.
16).

Wourde der Rat unter eine Karte geschoben und muss umgedreht
werden, legst du ihn zurlck in den Hof.
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— DIE FREISTAATEN —

Da das Imperium zerféllt, ist es manchen gelungen, sich aus seinem
eisernen Griff zu befreien und ihre Unabhéngigkeit zu deklarieren:
Sie bilden die Freistaaten.

Du kannst Aktionen mit Freistaaten-Gebauden ausfihren, die du
kontrollierst: Freistaaten-Stadte besteuern, Schiffe an Freistaaten-
Raumhafen bauen, dort Katapultbewegungen beginnen und
Freistaaten-Stddte und -Raumhéfen reparieren.

Schidigen & Trophéen: Ahnlich wie Gebéude von Personen
kénnen auch Freistaaten-Gebdude geschadigt werden: bekampft,
getroffen, beschadigt oder zerstért. Von dir zerstorte Freistaaten-
Gebaude nimmst du als Trophéae.

Kampfen: Wahlst du die Freistaaten als Verteidiger im Kampf,

sind alle Freistaaten-Gebaude im Kampfsektor verteidigende
Marker. Sie werden auf dieselbe Weise getroffen wie Gebaude von
Personen.

Uberfallen: Du kannst Freistaaten tberfallen. Du erhiltst genau

1 Ressource der Ressourcenart des Planeten, indem du Q¢
ausgibst. Dies zahlt als Stehlen. Du kannst nicht mehrere Ressourcen
von den Freistaaten im selben Kampf erhalten.

Leerer Vorrat: Wenn du ein Freistaaten-Gebaude platzieren musst,
der Vorrat aber leer ist, platziere einen beliebigen Gegenstand als
Ersatz.

+ 15



—— GIPFELTREFFEN —

Personen kénnen durch Ereigniskarten oder den Imperialen Rat
Gipfeltreffen einberufen. Es besteht aus zwei Teilen: Tagesordnung
und Verhandlungen.

Wahrend der Tagesordnung kénnen Gefallen zuriickgegeben
werden. Dies sind Agenten von Rivalen, die ihr auf euren
Schicksalskarten gesammelt habt, um eure Rivalen zu zwingen,
bestimmte Verhandlungsaktionen auszufiihren. Zudem kénnt ihr mit
der imperialen Politik interagieren.

AnschlieBend kénnt ihrin Verhandlungen Verhandlungsaktionen
nach Belieben ausfiihren. So kénnt ihr dort anderen Personen
Gefallen geben, die spéater bei einem anderen Gipfeltreffen mit den
entsprechenden Konsequenzen wieder zuriickgegeben werden
kénnen.

TAGESORDNUNG

Die Person, die das Gipfeltreffen einberufen hat, kann eine
beliebige Anzahl von diesen Tagesordnungsaktionen ausfihren: LO

+ Gefallen zuriickgeben: Gib einen Gefallen eines Rivalen 1
zuriick in seinen Vorrat, um ihn zu zwingen, eine von dir
gewahlte Verhandlungsaktion (S. 17) dich betreffend und
auf die von dir gewahlte Weise auszufihren. StandardmaBig
kostet eine Verhandlungsaktion 1 Gefallen.

+ Eine Petition an den Rat richten: Drehe den
Imperialen Rat auf seine tagend-Seite.

+ Das Imperium verlassen: Drehe deine Regenten-Titelkarte auf
Gesetzloser.
Bist du der Erste Regent, gibst du den Ersten Regenten an
den Regenten mit der meisten Macht. Ressourcen verbleiben
in der Imperialen Treuhand. Gibt es keine Regenten, legst
du alle Ressourcen der Imperialen Treuhand zuriick in den
Vorrat. Du verlierst 1 Macht pro zuriickgelegter Ressource
und legst den Ersten Regenten zuriick in den Vorrat.

+ Das Imperium wiederbeleben: Gibt es keine
Regenten, drehe deine Gesetzlosenkarte auf
Regent und nimm den Ersten Regenten.

f /-} Lukas beruft das Gipfeltreffen

ein und geht zur Tagesordnung
uber. Lukas gibt Daniel zwei
seiner Gefallen zuriick, um ihn zu
zwingen, ihm ein Relikt zu geben
(Besitztiimer transferieren), da
die Uberfallkosten 2 betragen.

Dann richtet Lukas eine Petition
an den Rat, um ihn auf tagend
zu drehen. Lukas kann dies
machen, obwohl er den Rat
selbst einberufen hat, indem er
ihn vom Hof gesichert hat.

’)m
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VERHANDLUNGEN

Nach der Tagesordnung kénnen alle Personen eine beliebige
Anzahl an Verhandlungsaktionen ausfihren.

Dies ist ein freies Verhandlungsformat mit folgender Einschrankung:
Jede Verhandlungsaktion betrifft einen Rivalen. Um sie
auszuflhren, muss der betroffene Rivale der Aktion zustimmen.

+ Kontrolle abgeben: Ersetze 1 loyalen Marker auf dem
Spielplan mit 1 rivalisierenden Marker derselben Art. Du
kannst ein loyales Gebaude nur ersetzen, wenn sich in
diesem Sektor keine loyalen Schiffe befinden. Du kannst
niemals deine letzte Stadt, deinen letzten Raumhafen
oder dein letztes Schiff auf dem Spielplan ersetzen.

+ Autoritit delegieren: Ersetze 1 loyalen Agenten auf einer
Karte im Hof durch einen rivalisierenden Agenten.

+ Gefallen versprechen: Gib 1 loyalen Agent aus deinem Vorrat
an einen Rivalen, der ihn auf seiner Schicksalskarte platziert.
Rivalisierende Agenten auf einer Schicksalskarte sind Gefallen.

+ Besitztiimer transferieren: Gib 1 Gefangenen, 1 Trophae,
1 Gefallen oder 1 Ressource, die du besitzt, an einen
Rivalen. Ist es einer seiner loyalen Marker, gibst du ihn
zurlck in seinen Vorrat. Wirst du mit Gefallen zuriickgeben
(S. 16) gezwungen, eine Ressource abzugeben, kostet
dies Gefallen entsprechend der Uberfallkosten.

+ Ins Imperium einladen: Bist du der Erste Regent, drehe
die Gesetzlosenkarte eines Rivalen auf Regent.

MEHRTEILIGE VERHANDLUNGEN

lhr kdnnt mit beliebigen Personen verabreden, eine beliebige
Anzahl an Verhandlungsaktionen zur selben Zeit auszufiihren,
sofern sie sofort ausgefiihrt werden kénnen.

Melanie méchte 1 loyalen Agenten
von Daniel auf der,,Union der
Konstrukteure”-Karte im Hof
durch 1 eigenen loyalen Agenten
ersetzen (Autoritat delegieren).

Daniel méchte, dass Melanie 2 ihrer
loyalen Schiffe durch solche von
ihm ersetzt (Kontrolle abgeben).

UNION DER KON:

Auftakt: Du kannst dies

Sie stimmen beide zu und fiihren die
Verhandlungsaktionen zur selben
Zeit aus. Alle Marker kommen aus
ihrem entsprechenden Vorrat und
werden auch dorthin zurlickgelegt.

s2 os

DIE VERHANDLUNGEN BEENDEN

Wenn niemand mehr verhandelt, kann die Person, die das
Gipfeltreffen einberufen hat, zu Verhandlungen auffordern, kurz
warten und dann einen 5-Sekunden-Countdown starten. Wenn bis
zum Ablauf des Countdowns niemand Verhandlungen beginnt, ist
das Gipfeltreffen beendet.
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— KRISEN —

Ereigniskarten und der Imperiale Rat kdnnen Krisen auslosen.
Werden Krisen ausgeldst, fihrt ihr zuerst die Verderbniskrisen aus,
dann die Schicksalskrisen und zuletzt die Hofkrisen.

VERDERBNISKRISEN

In jedem Sektor mit Verderbnis wird eine Verderbniskrise
ausgefihrt: Jede intakte Verderbnis teilt 3 Treffer zu, jede
beschéadigte Verderbnis 1 Treffer.

Die Verderbnis trifft zuerst Imperiale Schiffe. Sind keine Imperialen
Schiffe (mehr) vorhanden, trifft sie mit jedem verbliebenen

Treffer jeweils loyale Schiffe von jeder Person im Sektor. Intakte
Schiffe werden in beiden Féllen immer vor beschadigten Schiffen

getroffen.
Eine intakte Verderbnis trifft!
Sie trifft das intakte Imperiale
Schiff 2x und zerstort es.
AnschlieBend trifft es 1 loyales
Schiff von jeder Person dort.
SCHICKSALSKRISEN

) ) o DIPLOMATISCHES FIASKO
In manchen Schicksalskarten-Sets erhaltet ihr Karten, die einen

Krisen-Abschnitt haben. Fiihrt diese Karten in Zugreihenfolge aus. ' Krise: 'Tg’:;‘t;“:::ihrem
Toecass o zugreihenfolge ihre
HOFKRISEN

Gildenkarten abwerfen, bis sie nur noch
so viele hat wie Agenten. Begrabe diese
Werft den Ereignis- und Zahlenwiirfel, es sei denn, ihr habt sie
bereits geworfen, um eine Ereigniskarte auszufiihren.

Kar  Tshle Nit= Her -

Fihrt den Krisen-Abschnitt auf jeder Voxkarte im Hof von links
nach rechts aus.

Angehiangte Karten: Hat eine Voxkarte eine andere Voxkarte
angehangt (S. 27), fuhrt ihr die angehédngte Karte zuerst aus.
Ereignis- und Zahlenwiirfel: Manche Krisen werden
abgehandelt, indem ihr das erwiirfelte Symbol und die erwiirfelte
Zahl verwendet. Dies sind die Kernbegriffe, die sich auf
Wiirfelergebnisse beziehen:

+ Erwiirfeltes Cluster: Das auf dem Zahlen-
wirfel erwirfelte Cluster.

+ Planeten des erwiirfelten Symbols: Jeder Planet mit dem auf
dem Ereigniswiirfel erwiirfelten ID-Symbol (A /@ / C).

+ Erwiirfelter Planet: Der Planet im mit dem Zahlenwiirfel
erwirfelten Cluster und dem auf dem Ereigniswiirfel
erwiirfelten ID-Symbol (A /@ /C).

+ Falls A /@ / C erwiirfelt wurde: Priift, ob das entsprechende
Symbol mit dem Ereigniswirfel erwirfelt wurde.

Karten entfernen: Entfernt eine Krise eine Karte aus dem Hof,
werden alle Agenten darauf zuriickgenommen und es wird eine
neue Karte vom Hofkartenstapel gezogen, um den Hof aufzufillen.
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Du wihlst die Verderbnis im Kampf als
Verteidiger. Du erwiirfelst mit 2 Wiirfeln
die Symbole O (Fadenkreuz),

* (Treffer) und * (Treffer).

Du wirst nicht getroffen, aber du

beschéadigst die Verderbnis, indem du
sie von intakt auf beschadigt drehst.

—— DIE VERDERBNIS ——

Die Verderbnis ist ein mysteridses ,Wesen”, das sich am Rand der
Galaxie ausbreitet. Niemand kennt ihre Ziele, niemand kann mit ihr
kommunizieren.

Die Verderbnis trifft Schiffe wahrend Krisen (S. 18). Wahrend des
Intermezzos (S. 28) zerstort sie Gebaude in Sektoren ohne Schiffe.

+ Schédigen & Trophden: Die Verderbnis kann geschadigt,
d. h. bekdmpft, getroffen, beschadigt oder zerstort werden.
Sie ist jedoch z&h: Sie benétigt je 2 Treffer, um beschadigt
oder zerstort zu werden. Ein einzelner Treffer bewirkt nichts.
Zerstorte Verderbnismarker werden als Trophden genommen.

+ Im Kampf: Wahlst du die Verderbnis als Verteidiger im Kampf,
sind alle Verderbnismarker im Kampfsektor verteidigende
Marker. Die Verderbnis wird nur von * (Treffer) getroffen,
nicht von * (Gebéudetreffer). Die Verderbnis fangt nicht ab.

+ Katapultbewegungen: Personen, die eine Katapultbewegung
ausfihren, missen stehen bleiben, wenn sie sich auf ein
Tor mit intakter oder beschadigter Verderbnis bewegen,
als ob ein Rivale das Tor kontrollieren wiirde.

+ Leerer Vorrat: Musst du eine Verderbnis platzieren
und der Vorrat ist leer, nimmst du sie von der Person,
die am meisten Verderbnis als Trophden besitzt.

A
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— EDIKTE —

Ereigniskarten und der Imperiale Rat kdnnen Edikte auslosen.

IDEN [MIPERIALIEN
Fihrt alle Edikte von der niedrigsten Zahl bis zur hochsten aus. RAND REEEREN
Ihr beginnt das Spiel mit ,Den Imperialen Rand regieren” Do e egent muss entwederdise ol drch-
(Edikt 03) und im 2er-Spiel ,Gildenbotschafter reisen ab” e Ko
(Edikt 00). L e | ~
DEN IMPERIALEN RAND REGIEREN e ¢

Der Erste Regent muss die imperiale Politik der Ediktkarte

entweder durchsetzen oder wechseln. T
(POLITIK DES FRIEDENS)

+ Setzt er sie durch, sammelt er die aufgelistete Imperiale ¥ o\
. " . . . L I ¥ LY

Forderung ein und fihrt dann die aufgelistete Imperiale O Y 3
Aktion aus, wie im restlichen Abschnitt beschrieben.

1. For =g ein’ ren: N' 1 Relik* ~1Psi

+ Wechselt er sie, wahlt er eine neue ,Den
Imperialen Rand regieren”-Ediktkarte und platziert
sie auf den beiden anderen Karten.

DIE IMPERIALE FORDERUNG v ‘
EINKASSIEREN

Der Erste Regent muss 1 Marker von jedem Regenten nehmen, so
wie unter der Forderung der imperialen Politik angegeben:

+ Frieden: Relikte oder Psi
+ Eskalation: Baustoff, Treibstoff oder Waffen

+ Krieg: Trophsen oder Gefangene, jedoch nicht
Regenten-Marker oder Imperiale Marker.

1. For g ein’ ven: N' 1 Relikt “1Psi

Ressourcen legt er in die Imperiale Treuhand (S. 21). Der Erste
Regent muss selbst auch 1 eigene Ressource entsprechend der
Forderung der Treuhand hinzufigen, falls er eine hat.

Trophden und Gefangene legt der Erste Regent auf das Trophéaen-
bzw. Gefangenenfeld seines Tableaus. (Der Erste Regent muss
daher keine eigenen Trophéen oder Gefangenen als Forderung
nehmen.)

Hat ein rivalisierender Regent keine Marker, die der Forderung
entsprechen, muss der Erste Regent 1 Agenten aus dem Vorrat des
Rivalen als Gefallen nehmen. Hat der Rivale keine Agenten, kann
der erste Regent ihn zum Gesetzlosen machen.

/ \ Die Politik ist Frieden, sie

IDIENT [IMIPIERIVALIEN fordert Relikte und Psi.
IRAND REGSIEREN
Lukas, der Erste Regent, kassiert

die Forderung von jedem Regenten
ein: ein Relikt von Melanie, eine
Psi von Kim und einen Agenten

als Gefallen von Daniel, der

weder Relikte noch Psi besitzt.

Der Erste Regent muss entweder diese Politik durch-
setzen oder zu einer neuen Politikkarte wechseln.

POLITIK DES FRIEDENS

Lukas fiigt beide Ressourcen der
Imperialen Treuhand hinzu. Lukas
selber hat keine Relikte oder Psi,
fugt also keine eigenen hinzu.
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IMPERIALE AKTION AUSFUHREN

POLITIK DES FRIEDENS Nach den Imperialen Forderungen muss der erste Regent die
} Imperiale Aktion ausfiihren:
T TR ~0"’ ‘\\0‘ Im Frieden: Herrschaft feiern. Jeder Regent erhilt
Q“ ‘\,; seine Bonusmacht der Stadte von freigeraumten
4

. Stadtfeldern auf seinem Tableau.

In der Eskalation: Schiffe requirieren. Platziert
+2 2 intakte Imperiale Schiffe in jedem Sektor, der

' ‘ vom Imperium kontrolliert wird. Wird kein Sektor
vom Imperium kontrolliert, platziert sie stattdessen
an einem loyalen Raumhafen.
Im Krieg: Waffen verteilen. Gebt jedem Regenten
-+ 1 Waffe aus dem Vorrat. Ist der Vorrat leer, nehmt

sie aus der Imperialen Treuhand.

Da der Erste Regent die Imperiale
Politik durchsetzt, muss er die Imperiale
Aktion ausfihren. Ein Regent hat alle

5 Stadte gebaut, sodass dieser 5 Macht
erhélt. Ansonsten hat niemand mehr

als 3 Stadte erbaut, daher bekommt
keine weitere Person Macht.

GILDENBOTSCHAFTER REISEN AB
Diese Karte wird nurim 2er Spiel verwendet.

Begrabt alle Gildenkarten im Hof ohne Agenten. Fiillt anschlieBend
den Hof neu auf.

— [MPERIALE TREUHAND =

Beim Durchsetzen der Imperialen Politik fugt der Erste Regent der
] Imperialen Treuhand Ressourcen hinzu.

Ressourcen in der Imperialen Treuhand sind eingefroren (S. 27)
auBer bei Imperialen Aktionen.

” Stehlen: Da diese Ressourcen keine Uberfallkosten haben, kénnen
sie nicht im Kampf gestohlen werden. Es kénnen sie jedoch Karten
wie die Silberzunge stehlen. AuBerdem kénnen Gesetzlose sie
stehlen, indem sie den Imperialen Rat sichern (S. 14).

Intermezzo: Ressourcen in der Imperialen Treuhand werden
waéhrend des Intermezzos zuriick in ihren Vorrat gelegt (S. 28).
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—— FLAGGSCHIFFE ——

Durch manche Schicksale erhéltst du eine Flaggschiffablage, das
Flaggschiff und eine Hilfskarte. Erhaltst du ein Flaggschiff, ersetzt
du all deine loyalen Gebaude auf dem Spielplan durch Freistaaten-
Gebaude derselben Art.

Der Aufbau des Flaggschiffs wird auf der Riickseite der Flaggschiff-
ablage beschrieben.

Dein Flaggschiff ist ein intaktes, loyales Schiff, das nicht vom Spiel-
plan entfernt werden kann. Verfiigst du tber ein Flaggschiff, gilt
Folgendes:

+ Du kannst keine loyalen Stadte oder Raumhéafen auf dem
Spielplan bauen. Stattdessen kannst du sie auf deiner
Flaggschiffablage als Verbesserung oder Panzerung
bauen (siche Verbesserung & Panzerung).

+ Du kannst pro Zug héchstens 1 Schiff an deinem
Flaggschiff bauen. Du ignorierst dabei die Anzahl
an Raumhéfen auf deiner Flaggschiffablage.

+ Im Kampf sammelst du eine variable Anzahl an Kampf-
wiirfeln und teilst normalerweise keine Treffer beim

XXX *e
Abfangen zu. (Siehe Verteidigen, S. 24.)
VERBESSERUNG & PANZERUNG
Deine Flaggschiffablage verfligt tber 6 Verbesserungsfelder. Jedes
davon hat dariiber ein angeschlossenes Panzerungsfeld. In diese )
Felder kannst du loyale Gebdude bauen. =
+ Verbesserungen geben dir Vorteile (S. 25).
+ Panzerung wird getroffen, bevor die angeschlossene
Verbesserung getroffen wird.
Um eine Verbesserung oder Panzerung zu bauen, muss dein Sian

Flaggschiff sich an einem Planeten mit dem im Feld gezeigten
Ressourcensymbol befinden. Du kannst Panzerung nur bauen,
wenn du die angeschlossene Verbesserung bereits gebaut hast und
sie intakt ist.

Reparierst du dein Flaggschiff, reparierst du eine Verbesserung
oder Panzerung.

Verbesserungen und Panzerungen funktionieren nicht wie
Gebaude auf dem Spielplan:

Dein Flaggschiff befindet sich an einem
Baustoff-Planeten, du kannst also

eine Stadt oder einen Raumhafen als
Schiffskran-Verbesserung bauen.

Du baust einen Raumhafen in das
Verbesserungsfeld. Da ein Rivale den Sektor
kontrolliert, platzierst du ihn beschadigt.

Nachdem du deine Schiffskran-
Verbesserung repariert hast, kannst
du eine Panzerung am Schiffskran
bauen, wenn du dich an einem
Treibstoff-Planeten befindest.

SCHIFFS-

>
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Dein Flaggschiff hat 2 intakte
Raumhéfen. Du wéhlst 2
Angriff-Wiirfel zusétzlich zu den
Wiirfeln, die du fiir deine anderen
angreifenden Schiffe wéhlst.

Bei der é (Flamme) entscheidest
du dich dazu, deinen Schiffskran
zu treffen, obwohl du (iber andere
angreifende Schiffe verfiigst,

die du treffen kénntest.

+ Diese Stadte kdnnen nicht besteuert werden. An
den Raumhafen kénnen weder Schiffe gebaut noch
Katapultbewegungen ausgefiihrt werden.

+ Das Zerstoren solcher Stadte verursacht keinen Auf-
schrei und der Hof wird nicht ausgeraubt.

FLAGGSCHIFFE IM KAMPF

Es gibt einige Kernregeln beim Kémpfen mit Flaggschiffen:
+ Greift ein Flaggschiff an, werden seine Panzerungen
und Verbesserungen wie Schiffe getroffen.

+ Verteidigt ein Flaggschiff, werden seine Panzerungen
und Verbesserungen wie Gebaude getroffen.

+ Panzerung wird immer vor der angeschlossenen
Verbesserung getroffen.

ANGREIFEN

Greift dein Flaggschiff an, wahlst du Wirfel bis zur Anzahl deiner

intakten Raumhéfen in Verbesserungen und Panzerungen.
Beim Angreifen werden Verbesserungen und Panzerungen wie
Schiffe getroffen:

+ Du triffst eigene Verbesserungen oder Panzerungen
mit é (Flamme) oder O (Fadenkreuz), falls keine
weiteren angreifenden Schiffe tbrig sind.

+ Du kannst dich dazu entscheiden, eigene Verbesserungen oder

Panzerungen zu treffen, statt andere angreifende Schiffe.

. 2\
-
N
N
[ [ PLANET
SCHIFFS- RUMPF
\ KRAN /
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VERTEIDIGEN

Hast du ein Flaggschiff, gelten fiir Rivalen, die gegen dich kimpfen,
andere Beschrankungen bei Uberfall-Wiirfel: Sie kdnnen nur
Uberfall-Wirfel wahlen, falls sich verteidigende Gebdude oder ein
verteidigendes Flaggschiff im Kampfsektor befinden.

Erwirfelt der Angreifer ein O (Fadenkreuz), fingt dein Flagg-
schiff nicht ab, es sei denn, es verfiigt iber Defensivgeschiitze
(S.25).

Beim Verteidigen werden Verbesserungen und Panzerungen wie
Gebdéude getroffen:

+ Der Angreifer trifft deine Verbesserungen und
Panzerungen mit # (Gebsudetreffer).

+ Ist das Flaggschiff das einzige verteidigende Schiff, trifft der
Angreifer Verbesserungen und Panzerungen mit * (Treffer).

Der Angreifer hat folgendes Wiirfelergebnis:

O e e e 7

Du verteidigst mit einem intakten

Schiff und deinem Flaggschiff ohne
Defensivgeschiitze, deswegen teilt sich der
Angreifer nur 1 Treffer durch Abfangen zu.

Die ** zerstoren das intakte Schiff.
Der dritte * und der * treffen die

Panzerung im Rumpf 2x und zerstéren sie.

FLAGGSCHIFFE WAHREND EREIGNISSEN

Werden bei Krisen Treffer zugeteilt, kann dein Flaggschiff nur W\/W

getroffen werden, wenn sich keine anderen intakten loyalen Schiffe
im Sektor befinden. @ @ @ @ @ @
Deinem Flaggschiff zugeteilte Treffer treffen zuerst die am ‘ A ‘ A A ‘
weitesten rechts liegende Panzerung. Ist keine Panzerung mehr J
vorhanden, wird zuerst die am weitesten rechts liegende Ver- N—r’

besserung getroffen.

Bei Gipfeltreffen kannst du mit der Verhandlungsaktion Kontrolle
abgeben keine loyalen Gebaude auf deinem Flaggschiff mit
rivalisierenden Markern tauschen.
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KARTEN UND FLAGGSCHIFFE

Karten interagieren folgendermafB3en mit Flaggschiffen:

+ Gebaude priifen: Karten, die priifen, ob sich loyale Gebaude
im Sektor befinden (z. B. Kraftstrahlen, Torhafen und Versteckte
Hafen), zahlen Verbesserungen und Panzerungen, als ob sie im
Sektor des Flaggschiffs waren. Ausnahme: Es steht dort explizit
sauf dem Spielplan”.

+ Auf dem Spielplan bauen: Karten, die dich loyale Gebaude
auBerhalb von Gebiudefeldern bauen lassen (wie z. B. Tor-
hifen oder Wolkenstidte), lassen dich wieder Gebaude auf
dem Spielplan bauen.

+ Schiffsverbesserungen: Karten, die deine loyalen Schiffe ver-
bessern (wie z. B. Sprintantrieb oder Spiegelhiille), verbessern
auch dein Flaggschiff, da es ein intaktes loyales Schiff ist.

+ Kampfwiirfel wahlen: Karten, die dich pro loyalen Schiffen
zusétzlich Wirfel im Kampf auswéhlen lassen (wie z. B. Sperr-
feuerkanonen), lassen dein Flaggschiff 1 Wiirfel pro intaktem
Raumhafen auf deiner Flaggschiffablage wahlen.

VORTEILE DER VERBESSERUNGEN

Dieser Abschnitt listet die Flaggschiff-Verbesserungen auf. Die
Ressourcenart in Klammern bezieht sich auf die Art des Planeten, an
dem sich das Flaggschiff befinden muss, um die Verbesserung bzw.
die Panzerung zu bauen.

Schiffskran (Baustoff > Treibstoff): Du kannst bis zu 2 Schiffe pro
Zug im Sektor des Flaggschiffs bauen.

Defensivgeschiitze (Waffen - Psi): Verteidigt dein Flaggschiff beim
Kampfen, teilt es beim Abfangen so viele Treffer zu, wie du intakte
Raumhéfen auf der Flaggschiffablage hast.

Windschattenantrieb (Treibstoff > Relikte): 1x pro Zug kannst du
im Auftakt eine Katapultoewegung entweder mit deinem Flagg-
schiff alleine oder anderen Schiffen vom Flaggschiff aus ausfihren.
Kontrollanlage (Psi » Baustoff): Ist dein Flaggschiff in einem Tor-
Sektor, kannst du die Stadte deiner Wahl im Cluster besteuern, als
waren sie loyal.

Traktionsstrahlen (Relikte > Waffen): Verteidigt dein Flaggschiff
beim Kampfen, kann der Angreifer keine Uberfall-Wiirfel wahlen.
Rumpf (beliebiger Planet - beliebiger Planet): Diese Ver-
besserung hat keinen besonderen Vorteil. Freigerdumte Stadtfelder
erlauben jedoch, mehr Ressourcen zu sammeln. Gebaute Raum-
hafen erlauben, mehr Wiirfel beim Kémpfen zu wahlen.

FLAGGSCHIFFE ANSIEDELN

Die C-Schicksale erlauben es dir, dein Flaggschiff wieder anzu-
siedeln:

1. Raume deine Flaggschiffablage wieder frei und lege sie zuriick in die
Schachtel. Ersetze deinen Flaggschiffmarker durch ein loyales Schiff.
2. Platziere 1 Stadt und 1 Raumhafen auf leeren Gebaudefeldern

auf dem Spielplan. Sind keine leeren Gebé&udefelder vorhanden,
ersetze Freistaaten-Gebaude.

3. Hast du weniger als 8 loyale Schiffe auf dem Spielplan, platzierst du
Schiffe in Sektoren mit loyalen Markern, bis du 8 loyale Schiffe auf

dem Spielplan hast.
em Spielplan has . 25






— NEUE REGELN & BEGRIFFE —
GESCHUTZTE GILDENKARTEN

Manche Gildenkarten der Kampagne sind geschiitzt. Anstelle von
Uberfallkosten zeigen sie ein ,X"-Symbol. Diese kénnen nicht aus dem
Spielbereich ihres Besitzers entfernt werden, es sei denn, er verursacht
einen Aufschrei dieser Ressourcenart oder es wird sich explizit mit Namen
auf diese Karte bezogen.

KARTEN ANHANGEN

Werdet ihr aufgefordert, eine Karte anzuhéngen, platziert ihr sie oberhalb
einer Karte im Hof, an der sich noch keine angehangte Karte befindet.

Sichert ihr eine Karte, so sichert ihr auch die angehéngte Karte. Falls beide
Karten Aktionen haben, die beim Sichern ausgeldst werden, fihrt ihr sie in
beliebiger Reihenfolge aus.

Erzwungenes Anhdngen: Werdet ihr gezwungen, eine Karte anzu-
hangen, obwohl nicht alle Bedingungen erfillt werden kénnen, héngt ihr
sie trotzdem an und ignoriert so wenig Bedingungen zum Anhéngen wie
moglich.

Aus dem Hof entfernen: Wird eine Karte mit angehangter Karte auf eine
beliebige Art aus dem Hof entfernt, fillt ihr den Hof mit der angehéngten
Karte wieder auf. Schiebt sie einfach an die Stelle der entfernten Karte
und setzt alle Agenten der entfernten Karte auf sie. Wird eine angehéng-
te Karte selbst entfernt, passiert nichts mit der Karte, an die sie angehangt
wurde.

RESSOURCEN

Eingefroren: Manchmal sind Ressourcen eingefroren. Die Person, die
eingefrorene Ressourcen hat, kann diese nicht vom einfrierenden Marker
entfernen. Ausnahmen: Durch Verschrotten oder die Weise, wie es auf
der einfrierenden Ablage oder Karte beschrieben wird, oder wenn sich
explizit darauf bezogen wird. Beispiel: Der Erste Regent kann mit ,Den
Imperialen Rand regieren” Waffen aus der Imperialen Treuhand verteilen.

Zahlen: Wirst du aufgefordert, deine Ressourcen zu zshlen, zéhlst du
alles in deinem Spielbereich, auch auf Karten und besonderen Ablagen,
wie Erster Regent und Imperiale Treuhand.

SCHADIGEN

Manche Regeln verwenden den Begriff jemanden schiadigen oder
etwas / jemand wird geschidigt: Dies bedeutet, jemanden als Verteidi-
ger im Kampf zu wéhlen oder etwas von demjenigen zu beschédigen, zu
zerstdren oder zu treffen.

TOKEN

Viele Schicksale fligen neue Stanzteile als Token hinzu. StandardmaBig
kénnen sie nicht geschadigt werden. Manche Token hingegen kénnen
explizit geschadigt werden, sie ignorieren diese Regel.

Die meisten Token sind nicht loyal, manche hingegen sind es aber explizit.
In diesem Fall behandelst du sie wie Marker deiner Farbe, wahrend
Rivalen sie als rivalisierende Marker behandeln. Du kannst Gebaude auf
loyalen Token bauen und du kannst beschédigte loyale Token reparieren.
Sie erflllen den Bedarf an loyalen Markern einiger Regeln, wie z. B. dem
Gesetz der Prasenz des Imperiums (S. 10).




- —  INTERMEZZO = —

Das Intermezzo findet am Ende von Akt | und Akt Il statt. Fihrt
folgende Schritte in angegebener Reihenfolge aus.

A. SCHICKSAL AUFLOSEN
Jede Person 16st die Auflésungskarte ihres Schicksals-Sets des
aktuellen Akts auf.

Je nachdem, ob du dein Vorhaben erfiillt hast oder nicht, fiihrst du
bestimmte Schritte aus, wie z. B. Karten erhalten oder abwerfen,
Karten dem Hofkartenstapel hinzufiigen oder Karten in das
Kartenheft stecken.

Jede Person, die ihr Vorhaben nicht erreicht hat, verliert Macht
entsprechend des Felds, auf dem sich ihr Vorhabenstein auf der
Zihlleiste befindet.

B. HOF ENTFERNEN

1. Legtalle Karten im Hof mit Ausnahme der ,Imperialer Rat"-
Karte zurlick in den Hofstapel.

Gebt alle Agenten auf Karten im Hof zuriick.

Verschrottet den Ablagestapel des Hofs.

C. MARKER ENTFERNEN

1. Gebtalle Trophden und Gefangene zuriick.

2. Legtalle eingefrorenen Ressourcen (S. 27) zurlck in den
Vorrat, auch die der Imperialen Treuhand.

3. Nurim Spiel zu zweit: Legt alle Ressourcen auf
Ambitionsfeldern zurtick in den Vorrat.

D. MARKER REPARIEREN & ZERSTOREN

1. Repariert alle beschadigten Verderbnismarker.

2. Zerstort alle beschadigten Schiffe und Gebgude sowie
alle beschadigten Verbesserungen und Panzerungen eurer

Flaggschiffe.

3. Zerstort alle Gebaude in Sektoren ohne Schiffe, in denen
Verderbnis herrscht.
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Daniel hat sein Vorhaben nicht
erreicht. Sein Vorhabenstein
steht auf der 5, deswegen rutscht
er von 2 Macht runter auf -3.

Er legt seinen Machtstein auf die
3 und den zweiten Machtstein
auf das Minuszeichen (-) neben
der Zshlleiste. Dies zeigt an,
dass seine Macht negativ ist.
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Lukas hat 7 Macht und Daniel hat
-3 Macht. Lukas halbiert seine
Macht auf 4, Daniel bleibt bei -3.

E. INITIATIVE & MACHT VERSCHIEBEN

1. Gebtder Person mit der meisten Macht den Initiativemarker.

2. Jede Person mit mehr als 1 Macht verliert die Hélfte ihrer
Macht. (Rundet dabei so, dass sie weniger Macht verliert.)

Aufgeben: Im Spiel zu zweit empfiehlt es sich aufzugeben, falls
dein Rivale mindestens 15 Macht mehr hat als du, nachdem er
seine Macht halbiert hat, auBer du bist dir deiner Sache sehr sicher.

gi——Hm

F. SCHICKSAL WAHLEN

Jede Person, die ihr Vorhaben erreicht hat, zieht 1 Schicksals-
karte. Jede Person, die ihr Vorhaben nicht erreicht hat, legt ihre
Schicksalskarte zurtick in die Schachtel und zieht 2 Schicksalskarten.

+ Beendet ihr Akt|, zieht ihr B-Schicksale.
+ Beendet ihr Akt Il, zieht ihr C-Schicksale.
Jede Person wahlt verdeckt 1 der 2 Schicksalskarten, um im

ndchsten Akt mit diesem Schicksal zu spielen. Deckt sie dann
gleichzeitig auf.

Habt ihr eine neue Schicksalskarte gewéhlt, fihrt ihr Folgendes
aus:
+ Legt eure bisherige Schicksalskarte zuriick in die Schachtel.

+ Verschrottet den Rest eures Schicksals-Sets, der sich
nicht im Spiel befindet. Verschrottet nichts, das im Spiel
ist, auch nicht euer Flaggschiff, falls ihr eins habt!

*

Gebt alle Gefallen, die ihr habt, zuriick an eure Rivalen.

+ Nehmt das neue Schicksals-Set eures
Schicksals aus der Schachtel.

NACHSTER AKT?

Hier entscheidet ihr euch als Gruppe, ob ihr den nachsten Akt
sofort spielen wollt oder ob ihr das Spiel spater fortsetzen und jetzt
einrdumen wollt.

Spielt ihr den nachsten Akt sofort, baut ihn entsprechend des
Aufbaus Akt 11 & 111 (S. 7) auf.

Raumt ihr das Spiel ein, lest den Abschnitt Einrdumen auf der
ndchsten Seite. Beachtet, dass ihr kein Arcs-Basisspiel spielen
kénnt, solange ihr die Kampagne nicht beendet oder sie aufgebt!
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*e
——— EINRAUMEN ——
Speichert alles wie folgt auf dem Spielplan, im allgemeinen Vorrat und
den Spielbereichen jeder Person, fir den nachsten Akt:

* Nutzt das Logbuch, um eure Namen, Farben, Schicksale,
Macht, Aufschreie sowie Verbesserungen und Panzerungen
eures Flaggschiffs zu notieren. Missen fir ein Schicksal
weitere Details notiert werden, nutzt ihr dafir die leeren

KA L
Felder auf der Rickseite des Logbuch-Blatts. MPACKEN —ocmer

+ Nutzt die 2 Spielplan-Fachereinsitze, um die Marker | MELANIE =
vom Spielplan aufzubewahren. Sie haben verschiedene 0 STATTHALTER | I3
Facher fur Planeten (gekennzeichnet mit dem Planeten-ID- o
Symbol) und Tore (gekennzeichnet mit ,G” fur ,Gate”). -

+ Befinden sich in einem Sektor mehr Marker als in das Fach
passen, legt einen Beutelmarker in das Fach und legt den
zweiten mit den Uberzéhligen Markern in einen Zip-Beutel. BLA

* Nutzt die 4 Personen-Féchereinsdtze, um eure Spielbereiche M. P c.a
aufzubewahren. Legt eure Karten im Spiel auf die Karten, die
noch in eurem Schicksals-Set sind, und dann zusammen in euer
grofes Fach. Legt alle Ubrigen Marker eures Spielbereichs in
das kleinere Fach (auBer Tableau und Flaggschiffablage). Die
Reihenfolge eurer Ressourcen muss nicht gespeichert werden.

+ Belasst alle Karten im Kartenheft unverandert.

DIE SCHACHTEL ORGANISIEREN

Das gesamte Basisspiel passt mit in die Schachtel der Erweiterung. Es
gibt 6 Facher: ein kleines Fach, 4 niedrige Facher und ein tiefes Fach.

In das kleine Fach passen die groBen Schicksalskarten, das Logbuch
und die Anfihrerkarten des Basisspiels.

In die 4 niedrigen Fécher passen die kleineren Karten und die nicht
benutzten Schicksals-Sets.

+ Nutzt die Trenner in diesen Fachern, um nicht benutzte Schicksals-
Sets, die Aktionskarten, die Hofkarten des Basisspiels und der
Kampagne, die Mythoskarten, die kleineren Karten des Basis-
spiels und die verschrotteten Karten voneinander zu trennen.

+ |hr konnt die Beutel mit den Tokens der Schicksals-Sets
hinter den Trennern und den Karten oder in einem geson-
derten Fach aufbewahren. Sind eure Karten in Hillen, misst
ihr die Token in einem anderen Fach aufbewahren.

+ Stapelt den Spielplan, die Tableaus und die Flagg-
schiffablagen auf die niedrigeren Facher.

Im tiefen Fach befinden sich 8 herauslésbare Fachereinsétze: 4 fur
personliches Spielmaterial, 2 Spielplan-Fachereinséatze, den Basisspiel-
Féachereinsatz und den Kampagnen-Fachereinsatz.

+ Die Fécher des Basisspiels und der Kampagne kénnen auf unter-
schiedlichste Weise bestlckt werden. Wir empfehlen die Variante
rechts. So kénnt ihr die Facher auch wéahrend des Spiels nutzen.

+ Stapelt das Basisspiel- und Kampagnen-Fachereinsatz in das tiefe
Fach und anschlieBend die 4 persénlichen Fachereinsatze darauf.
Darauf gelangt dann eine Spielanleitung. Platziert anschlieend
die 2 Spielplan-Fachereinsétze auf die Spielanleitung und
zuletzt alle weiteren Anleitungen und Spielhilfen obenauf.
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