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ARCS — DIE VERDERBNIS-KAMPAGNE (2-4 SPIELER)

Eine Kampagne Uber 3 aufeinander aufbauende Akte. Sieger
ist nach Akt Ill, wer Gber alle drei Akte die meiste Macht an-
gesammelt hat - oder in Akt 1l ein Finales Vorhaben erfiillt.

VORAUSSETZUNG

— Diese Spielhilfe erganzt nur Kampagnenregeln. Fir Ak-
tionskarten, Kampf, Ambitionen, Aufschrei und Katapult-
bewegung siehe Basis-Spielhilfe Arcs.

— Mindestens 1 Partie Arcs-Basisspiel vorab empfohlen.

Marker + Imperiale Treuhand. Kontrolliert alle vom Im-
perium kontrollierten Sektoren bei Ambitionen, Vorhaben
und Ereignissen.

durch eine Flaggschiffablage (siehe FLAGGSCHIFFE).
— Freistaaten: Freistaaten-Stadte und -Raumhiafen auf dem

lisierend = andere Spielerfarbe | imperial = neutrale Farbe
des Imperiums.

lenwerte werden ignoriert.

Bei Macht (iber 50: zweiten Machtstein (aus Basisspiel) auf
das ,+50"- bzw. ,+100"-Feld neben der Zdhlleiste legen.
- Regent / Imperialer Regent: Untersteht den Regeln des
Imperiums. Alle starten als Regent.
— Schicksal: Deine Identitit in einem Akt mit Vorhaben, Kar-

reichen der O = Vorhaben erfiillt.

,Eine Ambition gewinnen“ auf Vorhabenkarten = ersten Platz
alleine erreichen, kein Gleichstand.
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AKT-STRUKTUR

nen (,A"/,B"“) und Finale Vorhaben (,C")

Schwellenwerte der Zdhlleiste werden in der Kampagne igno-
riert. Wahrend aktiver Kampagne kein Basisspiel maglich.

AUFBAU

[01]AKTI
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Kein Basisspiel-Aufbau: Keine Aufbaukarten verwenden,

Initiativemarker zuféllig vergeben.
Aktionskartenstapel: 20 Aktionskarten mit Werten ,2“ bis
,6" mischen.

Bei 4 Personen: zusdtzlich 8 Karten mit Werten ,1“ und ,7"
einmischen.

Ereigniskarten einmischen: 2 (bei 2-3 Personen) bzw. 3
(bei 4 Personen).

Ambitionsmarker mit blauer Seite nach oben in den Be-
reich ,Verfligbare Ambitionsmarker” legen.

Nullmarker auf ,Ambition bekundet“-Feld.
Hofkartenstapel: Alle 15 Vox- und Gildenkarten der Kam-
pagne (,KK“) mischen. Hof ziehen: 3 Karten (2 Personen)
bzw. 4 Karten (3-4 Personen).

1 Mythoskarte pro Person in den Hofkartenstapel mi-
schen.

Imperialer Rat (01) mit tagend-Seite offen als linkeste Kar-
te des Hofs.

Edikte ins Kartenheft stecken:

Nur 2 Personen: ,Gildenbotschafter reisen ab“ (02) in den ers-
ten Steckplatz.

3 ,Den Imperialen Rand regieren“-Edikte (03-05) verdeckt
mischen, dann offen einsortieren (Reihenfolge zufillig).
Zahlenwiirfel werfen: Im erwdrfelten Cluster und im im

Sektor (8 Schiffe gesamt).
Ereigniswirfel werfen: Auf jedem Planeten mit dem er-

Treibstoff>Magnat, Waffen—Kriegsherr, Relikte—Wiaichter,
Psi—Empath.

PERSONLICHER AUFBAU:

nehmen.
— Aufbau-Seite der Vorhabenkarte ausfiihren, dann auf Vor-
haben-Seite umdrehen.
spielerzahlabhingig).
Machtstein auf , 0"

Ll

Erhdlt niemand den Erster-Regent-Marker durch den eigenen
Aufbau: Person mit Initiative bekommt ihn.
— In Zugreihenfolge: 3 Schiffe + 1 Gebiude auf einen freien
Gebaudeplatz eines Planeten mit Imperialem Schiff. + 1
Ressource des Planeten.

Planet darf rivalisierende Marker enthalten.

auf Planeten mit Imperialen Schiffen.
— Jede Person zieht 6 Aktionskarten.

Nur 2 Personen: Person ohne Initiative darf alle Nicht-Er-
eigniskarten verdeckt abwerfen und gleich viele neu ziehen
(Mulligan).

— Ubrige Aktionskarten verdeckt auf den Aktionskarten-Ab-
lagestapel und mischen.

11I: Zwei niedrigste Marker auf orange Seite. Andere blei-
ben auf blauer Seite.

— Hofkartenstapel mischen, neuer Hof (3 bzw. 4 Karten). Im-
perialen Rat auf tagend drehen.

Nur 2 Personen: Zahlenwiirfel zweimal werfen, 6 Ressourcen-
marker auf Ambitionsfelder wie in Akt I. Bei leerem Vorrat: nur
soviele wie moglich.

— Aufbau-Seite der aktuellen Vorhabenkarte ausfiihren. Per-
sonen diirfen Ressourcenmarker neu anordnen.

Bei Konflikten: Reihenfolge nach Zugreihenfolge. Kann meist
gleichzeitig erfolgen.

SPIELABLAUF

Runden- und Zugablauf wie im Basisspiel. Die Kampagne er-
ganzt:

[01]EREIGNISKARTEN

Ereigniskarten sind eine neue Art Aktionskarte.

-

N

-

Wirkung: In deinem Zug ausspielbar; fiihre die Aktionen
der Primuskarte aus.

Verbote: Nicht als Primuskarte, kein Kopieren, kein Ab-
werfen zur Initiative-Ergreifung, kein Verschrotten.
Aktionen entfallen, wenn in derselben Runde zuvor (a)
eine andere Ereigniskarte ausgespielt wurde ODER (b) der
Imperiale Rat gesichert wurde.

I Auch ohne Aktionen sind Auftakt-Aktionen weiterhin erlaubt.

N

Hast du nur Ereigniskarten auf der Hand und die Initiative:
Initiative weitergeben (Pflicht).

Nur 2 Personen: Beim Mulligan Ereigniskarten zwingend be-
halten; nur Anzahl der abgeworfenen Karten neu ziehen.

[021IMPERIALER RAT SICHERN

Karte 01 im Hof mit zwei Seiten: tagend und beschlossen. Zu

4

4

Solange tagend: kann beeinflusst und gesichert werden.
Solange beschlossen: kann nicht beeinflusst oder gesi-
chert werden.

Nicht méglich: begraben, verschrotten, abwerfen.

Beim Sichern: auf beschlossen drehen, teilweise unter
ausgespielte Aktionskarte schieben (Erinnerung).

Karten kénnen auch im beschlossen-Zustand angehéngt
werden.

Eine Petition an den Rat richten (im Gipfeltreffen) dreht
zurtick auf tagend.

[03 1EREIGNIS AM RUNDENENDE

Ausloser: (a) 2 1 Ereigniskarte ausgespielt ODER (b) Imperialer
Rat gesichert.

01.

Initiative-Ermittlung (wie Basisspiel).

02. Person mit Initiative kann ein Gipfeltreffen einberufen

(siehe GIPFELTREFFEN).

03. Ereigniswiirfel UND Zahlenwiirfel werfen. Auch ohne ein-

berufenes Gipfeltreffen.

04. Auflésung gemaR Ereigniswdirfel:

N
N

! = Krisen ausfihren (siehe KRISEN).
? = Edikte ausfiihren (siehe EDIKTE).
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Wurde der Imperiale Rat in derselben Runde gesichert: Impe-
rialen Rat statt Ereigniskarten ausfiihren. Mehrere Ereigniskar-
ten in derselben Runde: nur 1 Auflosung.

Bei Imperialem Rat am Rundenende erganzend:

Ratskarte mit beschlossen-Seite zurtick in den Hof.
Sichernde Person kann Gipfeltreffen einberufen.

il

Ressource.
— Sichernde Person wihlt: entweder Krisen ODER Edikte
ausfihren.

[041KAPITELENDE & WERTUNG

01. Ambitionen werten:
— Effekte ,zu Beginn der Wertung“ auflésen.
— Ambitionen werten.

In Akt Il auch Héhere Ambitionen.
— Vorhaben, die ,am Kapitelende“ voranschreiten, vorri-
cken.
— Effekte ,nach der Wertung" auflésen.

I Bei mehreren: Person mit Initiative entscheidet Reihenfolge.

01. Aufraumen & Ambitionsmarker drehen.
02. Spielende oder nichstes Kapitel:

— Akt I, Finales Vorhaben auf O mit Macht > 1: Spielende.

— Sonst: Spielende-Effekte auflésen, Kapitelmarker vorri-
cken.

01. Karten ziehen: Jede Person zieht 6 Aktionskarten.

DAS IMPERIUM: REGENTEN & GESETZLOSE

— Gesetz der Prasenz: Imperiale Schiffe nur kommandierbar
(bewegen, reparieren, kampfen, bauen, besteuern) in Sek-

Zielsektor mitbewegt werden.
- Gesetz der Waffenruhe: Imperiale Schiffe nicht schadigen
(auBer durch selbst zugefiigte Treffer als angreifendes

toren mit Imperialen Schiffen schadigen oder besteuern.

,Schddigen” = kdmpfen, treffen, beschddigen, zerstéren. Das
Gesetz der Waffenruhe schrdnkt Krisen NICHT ein.

Katapultbewegung - Stoppbedingungen an Toren:

tapultbewegung ebenfalls

I siehe DIE VERDERBNIS

sektor seinen verteidigenden Schiffen hinzuftigen.

GESETZLOSE IM KAMPF

berief und 1 Gefallen des Ersten Regenten zurtickgibt.

I Erzwingbar, wenn der Gesetzlose das Gipfeltreffen selbst ein-

ten Sektoren bei Ambitionen, Vorhaben und Ereignissen.
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Wiaffenruhe).

GIPFELTREFFEN

Ausloser: (a) Ereigniskarten-Auflosung am Rundenende ODER
(b) Imperialer Rat sichern.

Zwei Teile: Tagesordnung, dann Verhandlungen.

[01] TAGESORDNUNG

Wer das Gipfeltreffen einberief, kann beliebig viele dieser Ak-
tionen ausfiihren:

handlungsaktion zurilickgeben = Rivale muss von dir ge-
wabhlte Verhandlungsaktion ausfiihren, gerichtet auf dich.

Bei erzwungener Ressourcentibergabe: Kosten = Gefallen ent-
sprechend der Uberfallkosten der Ressource.

— Eine Petition an den Rat richten: Imperialen Rat auf ta-
gend-Seite drehen.

I Auch wenn du ihn gerade selbst gesichert hast.

ser drehen.

Warst du Erster Regent: Erster-Regent-Marker geht an Re-
genten mit meiste Macht; Treuhand-Ressourcen bleiben. Gibt

[02]VERHANDLUNGEN

Alle Personen dirfen frei diese Aktionen ausfiihren. Jede Ak-
tion erfordert Zustimmung des betroffenen Rivalen.

Letzte Stadt, letzter Raumhafen oder letztes Schiff darf nicht
ersetzt werden. Beschddigt-Status bleibt erhalten. Nicht mog-

— Autoritét delegieren: 1 loyalen Agenten auf einer Hofkar-

te durch riv: n Agenten ersetzen.

— Mehrteilige Verhandlungen: Beliebig viele Verhandlungs-
aktionen kénnen simultan vereinbart werden, sofern so-
fort ausfiihrbar.

— Ende: Wer das Gipfeltreffen einberief, kann bei Stillstand
zu Verhandlungen auffordern. 5-Sekunden-Countdown
ohne neue Verhandlung beendet das Gipfeltreffen.

krisen.

[01]VERDERBNISKRISEN

- Pro Sektor mit Verderbnis: jede intakte Verderbnis = 3
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der: intakt vor beschadigt.
— Verderbnis trifft in Krisen nur Schiffe, keine Gebaude.

I siehe INTERMEZZO D
[021SCHICKSALSKRISEN

— Jede Karte mit ,Krise“-Abschnitt in Spieler-Bereichen in
Zugreihenfolge auflosen.

[03 1HOFKRISEN
- Ereigniswiirfel UND Zahlenwdirfel werfen.
I Aufer bereits fiir Ereigniskarten geworfen.

— Krise-Abschnitt aller Voxkarten im Hof von links nach
rechts auflésen.

Bei angehdngter Voxkarte: zuerst die angehdngte, dann die
Hauptkarte.

— Viele Voxkarten begraben sich nach der Krise selbst (=
unter den Hofkartenstapel).

— Entfernt eine Krise eine Karte aus dem Hof: Agenten zu-
riick, Hof mit neuer Karte vom Stapel auffiillen.

Wiirfel-Bezugsbegriffe in Krisen-Texten:

Planeten des e felten Symbols: Alle Planeten mit dem

auf dem Ereigniswiirfel erwirfelten ID-Symbol.

— Erwiirfelter Planet: Planet im erwiirfelten Cluster mit dem
erwdrfelten ID-Symbol.

— Falls X erwiirfelt wurde: Priift nur das ID-Symbol auf dem

Ereigniswiirfel.

Ll

wurde.

EDIKTE — DEN IMPERIALEN RAND REGIEREN

Auflésung vom niedrigsten zum hoéchsten Edikt. Spielstart:
03-05 immer aktiv.

I Beim Symbol-Check ist egal, ob auch das ! oder ? erwiirfelt

I Nur 2 Personen: zusdtzlich ,Gildenbotschafter reisen ab“ (00).
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ODER zu einer neuen Politikkarte wechseln (eine andere ,Den
Imperialen Rand regieren“-Karte oben auf den Stapel legen).

Durchsetzen: (1) Imperiale Forderung einkassieren, dann (2)
Imperiale Aktion ausfihren.

- Politik des Friedens

—> Forderung: 1 Relikt ODER Psi von jedem Regenten

— Imperiale Aktion: Herrschaft feiern - jeder Regent erhilt
Bonusmacht der Stadte fir jedes freigeraumte Stadtfeld
auf seinem Tableau.

Politik der Eskalation

Forderung: 1 Baustoff, Treibstoff ODER Waffe von jedem

1l

Wird kein Sektor vom Imperium kontrolliert: an einem loyalen
Raumhafen.

- Politik des Krieges

darf ihn zum Gesetzlosen machen.

GILDENBOTSCHAFTER REISEN AB (NUR 2 PERSONEN)

- Alle Gildenkarten im Hof ohne Agenten begraben, dann
Hof auffiillen. Voxkarten und andere werden nicht begraben.

IMPERIALE TREUHAND

Eingefrorene Ressourcen zdhlen weiterhin fiir Ambitio-
nen.

Keine Uberfallkosten — im Kampf nicht stehlbar.

Stehlen moglich durch (a) Spezialkarten (z.B. Silberzunge),
(b) Gesetzlose Uber Sichern des Imperialen Rats.

1l

1l

Imperiale Aktionen (z.B. Waffen verteilen) diirfen Treuhand-
Ressourcen entnehmen.

= Im Intermezzo: alle Treuhand-Ressourcen zurlck in den
Vorrat.

I siehe INTERMEZZO C
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DIE FREISTAATEN

— Wer im Sektor Schiffe hat, kontrolliert Freistaaten-Ge-
baude dort.
— Aktionen mit Freistaaten-Gebauden: Freistaaten-Stadt

gen nehmen.
— Zerstoren einer Freistaaten-Stadt: verursacht einen Auf-
schrei (wie eigene/ri erende Stadt).

(Treffer wie eigene Gebiude).

— Uberfallen: genau 1 Ressource der Ressourcenart des Pla-
neten durch Ausgabe eines Uberfall-Wiirfels. Maximal 1
Ressource pro Kampf.

I stand als Ersatz verwenden.

DIE VERDERBNIS

- Zéh: 2 Treffer n6tig, um beschédigt oder zerstort zu wer-
den. 1 einzelner Treffer bewirkt nichts.
- Intakte Verderbnis: 3 Treffer in Krise. Beschadigte Ver-

Ll

kontrolliertem Tor).
— Zerstorte Verderbnismarker = Trophéen.

ge, Flaggschiffmarker, Hilfskarte).

[01]FLAGGSCHIFF-AUFBAU

— Beim Erhalt: alle eigenen loyalen Gebaude auf dem Spiel-

en.
I Aufer durch bestimmte Mythoskarten.

I siehe MYTHOSKARTEN-INTERAKTION

Verbesserungen (untere Reihe) und Panzerungen (obere
Reihe) gebaut.

[02 ] BAUEN & REPARIEREN AM FLAGGSCHIFF

— Verbesserung bauen: Flaggschiff muss am Planet-Typ des
Felds stehen.

— Panzerung bauen: nur méglich, wenn die zugehérige Ver-
besserung existiert UND intakt ist.
oder Panzerung.

— Verbesserungen funktionieren auch im beschadigten Zu-
stand.

Katapult durch Rivalen, kein Aufschrei und kein Hof-Aus-
rauben bei Zerstorung.

[03 1 FLAGGSCHIFF IM KAMPF

Angreifen:

- Wiirfelpool: 1 Wirfel pro intaktem Raumhafen auf Ver-
besserungen/Panzerungen (zusétzlich zu den Wirfeln
anderer angreifender Schiffe).

— Treffer auf Verbesserungen/Panzerungen wie auf Schiffe
verteilt. Panzerung immer vor zugehdoriger Verbesserung.

— Flamme- und Fadenkreuz-Treffer: miissen mit Verbesse-
rungen/Panzerungen genommen werden, falls keine an-
deren Schiffe tibrig. Optional auch sonst.

Verteidigen:

- auBer mit Defensivgeschiitzen.
- Gebaudetreffer treffen Verbesserungen/Panzerungen mit
Gebaudetreffer-Symbol.

Schiff: Treffer-Symbole treffen ebenfalls Verbesserungen/Pan-
zerungen.

[04 ] FLAGGSCHIFF IN KRISEN

— Reihenfolge: zuerst die obere Reihe (Panzerungen) von
rechts nach links, dann die untere Reihe (Verbesserungen)
von rechts nach links.

VERBESSERUNGEN IM UBERBLICK

— Schiffskran: Baustoff — Treibstoff | Bis zu 2 Schiffe pro

— Defensivgeschiitze: Waffen = Psi | Beim Verteidigen:

Treffer beim Abfangen = Anzahl intakter Raumhafen auf
der Flaggschiffablage.
Windschattenantrieb: Treibstoff = Relikte | 1x pro Zug im
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I Keine Agenten gefangen nehmen.

— Traktionsstrahlen: Relikte = Waffen | Beim Verteidigen:
Angreifer kann keine Uberfall-Wiirfel wahlen.

— Rumpf: beliebiger Planet — beliebiger Planet | Kein eige-
ner Effekt. Staddte = mehr Ressourcenfelder. Raumhafen
— mehr Kampfwiurfel.

MYTHOSKARTEN-INTERAKTION

— Gebaude priifen (z.B. Kraftstrahlen, Torhifen, Versteckte
Héfen): Verbesserungen/Panzerungen zéhlen als ,im Sek-

I Auger die Karte sagt explizit ,auf dem Spielplan".

— Auf dem Spielplan bauen (z.B. Torhifen, Wolkenstidte):

— Schiffsverbesserungen (z.B. Sprintantrieb, Spiegelhtille):
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02. 1 Stadt + 1 Raumhafen auf leere Gebaudeplatze auf dem
Spielplan.

Keine leeren Plitze: Freistaaten-Gebdude ersetzen.

auf.

Bei nicht erfiilltem Vorhaben: Macht-Verlust = Position des

neben der Zdhlleiste legen.
B. Hof entfernen

— Alle Hofkarten auRer Imperialer Rat zuriick in den Hof-
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kartenstapel (inkl. angehdngter Karten). Uber alle 3 Akte gewinnt.

— Alle Agenten auf Hofkarten zuriick zu ihren Personen. 03. Gleichstand: ,A"-Schicksale schlagen ,B“-Schicksale, ,B"
— Ablagestapel des Hofs verschrotten (komplett entfernen). schlagt ,C“. Weiterer Gleichstand: Zugreihenfolge.

C. Marker entfernen Kein Nachteil bei nicht erfiilltem Finalen Vorhaben. Hoéhere

Ambitionen (,A"/,B"-Schicksale in Akt Il) werden am Kapitel-

— Trophéen + Gefangene zuriick zu ihren Personen. ende mit den bekundeten Ambitionen gewertet. 1 Bedingung

— Eingefrorene Ressourcen zurtick in den Vorrat (inkl. Impe- erfiillt = niedrigerer Machtwert vom Kapitelanzeiger. Beide

riale Treuhand). erflillt = héherer Wert. Rivalen erhalten keine Macht durch

fremde Héhere Ambitionen.
Nur 2 Personen: Ressourcen auf Ambitionsfeldern zurlick in
den Vorrat.

D. Marker reparieren & zerstéren

serungen und -Panzerungen zerstéren.
— Alle Gebaude in Sektoren ohne Schiffe zerstéren, in denen
Verderbnis herrscht.
Bei kompletter Vernichtung der eigenen Marker: 3 intakte
Schiffe in einen Tor-Sektor (Eliminieren-Regel des Basisspiels).

E. Initiative & Macht verschieben

— Jede Person wihlt verdeckt 1 Karte (auch Beibehalten
moglich), dann gleichzeitig aufdecken.
— Bei Wechsel auf neues Schicksal:

— Bisherige Schicksalskarte zurlick in die Schachtel.
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