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INTRODUCAO

A Galéxia esta em crise. O Império esta caindo aos pedagos. O Flagelo esta se espalhando pelo Vértice, destruindo tudo o que
toca. O que é ele? O que ele quer?

Alguns acreditam ser o fim. Outros, apenas o inicio. Nesta época de caos, novos movimentos desabrocham como flores do
U !
deserto, prometendo seguranca, liberdade, comunhao ou simplesmente a honra de uma morte em batalha. O que vocé ira
7 !
prometer? Qual serd seu Destino?

Recomendamos fortemente que vocé tenha jogado pelo menos uma partida de Arcs antes da campanha. Todos os jogadores
devem estar familiarizados com as regras do jogo base. Caso isso ndo ocorra, espere uma primeira partida longa e tediosa.

CONTEUDO

CARTAS DE DESTINO E PECAS

AssISTENTE

ASSISTENTE

- @
DESTINO (24) CONJUNTOS DE DESTINO DIVISORIA DE CONJUNTOS DE
(8 de cadatipo: A, Be C) Cada Destino possui um conjunto DESTINO
Estas cartas tamanho Tarot mostram de dliversas cartas e pecas que vocé Cada Conjunto de Destino é
seu Destino, o qual pode se usarg durante o jogo, organizados armazenado atrds de uma diviséria
alterar ao longo do tempo. conforme descrito abaixo. com o ndmero correspondente,

conforme descrito abaixo.

@ Ndmero do Conjunto

PARE! de Destino

Destaque as 24 Divisérias de Conjuntos de Destino e coloque-as
nos compartimentos inferiores da caixa.

Coloque as cartas pequenas dos 24 Conjuntos de Destino atras das
divisérias de mesmo nimero. Mantenha as pegas em pacotes junto as
cartas ou em compartimentos separados. Mantenha as cartas grandes
de Destino no pequeno compartimento elevado.

Quantidade de
Pecas e Cartas

As cartas sdo marcadas como “D” junto de seu nimero de Conjunto
de Destino no canto inferior esquerdo.

As Pegas estdao em um cartonado destacdvel, na drea marcada com a
forma da diviséria e com o nimero do Conjunto de Destino.

PREPARAGAO  *

Carta do Conjunto Pega do Conjunto
de Destino 1 de Destino 1

PEGCAS DO JOGADOR

A caixa contém pegas para 4 jogadores. Cada jogador possui as seguintes pegas:

L1 2 2 = e
MARCADOR DE OBJETIVO PECA DE NAVE CAPITANIA TABULEIRO DE NAVE CAPITANIA
Ele mostra o qudo perto vocé se encontra Alguns Destinos do a vocé uma Nave Alguns Destinos do a vocé uma Nave

de completar o objetivo de seu Destino.  Capiténia, adicionando esta peca ao mapa.  Capitania, dando a vocé este tabuleiro.



OUTRAS CARTAS E TABELAS
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GUILDA (10) VOX (5) EVENTO (3)
A campanha utiliza um novo Baralho A campanha utiliza um novo Baralho Duas ou trés destas novas cartas de
da Corte. Estas cartas estdo marcadas da Corte. Estas cartas estdo marcadas acao sao adicionadas ao baralho
com “CC” no canto inferior esquerdo. com “CC” no canto inferior esquerdo. de acdo durante a preparaco.
- = Reeente |
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TITULO DE REGENTE / FORA DA

CONSELHO IMPERIAL DECRETO (4)
Esta nova carta na Corte permite aos Séo colocados no livreto de regras e LEI(4)
Jjogadores levarem vantagem na politica podem ser resolvidos durante eventos. Cada jogador comega como um Regente
Eles sdo marcados com 4#02-05. Imperial e pode se tornar um Fora da Lei.

Imperial. Ela é marcada com 401.
Estas cartas sao marcadas com 06-09.
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BLOCO DE CONTROLE

Estas tabelas registram os detalhes
dos jogadores entre as partidas.

FOLHAS DE AJUDA (2)
Elas mostram um resumo das
regras do jogo, final da partida e
preparagdo de novas partidas.

MELHORIAS DE NAVES
CAPITANIAS (4)
Estas cartas de ajuda mostram regras
para as Melhorias de Naves Capitanias.
Elas sdo marcadas com #10-13.

OUTRAS PECAS

MARCADORES DO FLAGELO (24) CIDADES E ESPACOPORTOS NAVES IMPERIAIS (15)
LIVRES Estas naves controlam sistemas
para o Império e os Regentes

O Flagelo é uma entidade misteriosa
(28 cidades e 14 espagoportos)
podem agir com elas.

que estd se espalhando pelo Vértice.

PECA DE CONTROLEDO

DADO DE EVENTO EDADO S
NUMERADO CAPITULO
Esta peca dupla-face cobre a

Eles sdo rolados na preparagdo e
durante alguns eventos do jogo. Trilha de Capitulos do mapa.

Os jogadores podem utilizar as
construgées Livres que eles controlam.

_CAPiTULO

J

Mostra qual Regente é o Primeiro

BOLSA

A

MARCADORES DE LOTAGAO (4)

Eles armazenam as pegcas em partes muito
cheias do mapa entre as secées do jogo atrds dessas divisérias (p. 30).

LIVRETO DE REGRAS OUTRAS DIVISORIAS (6)

Este livreto guarda diversas cartas que
sdo adicionadas a ele durante o jogo.

TITULO DE PRIMEIRO REGENTE

Regente e guarda o Tesouro Imperial.

Vocé pode armazenar cartas e pegas




AMBICAC
DECLARADA

Caso vocé esteja comegando uma campanha,
use este capitulo. Caso contrério, use a
Preparagdo dos Atos ll e lll (p. 7).

A preparagdo da campanha é bastante diferente
da preparagao de partidas individuais. Aqui
estdo as alteragdes mais importantes:

*

1.

N&o use cartas de preparagdo. Nenhum aglomerado
estara fora de jogo e os jogadores posicionam
suas pegas iniciais de forma diferente.

Use as cartas de Guilda e Vox especificas para a Corte
de Campanha (marcadas com “CC”). Nao utilize
as cartas da Corte Basica (marcadas com “CB”).

Use o mesmo baralho de cartas de conhecimento do
jogo basico (cartas marcadas com “C”), mas vocé deve
embaralhé-las no baralho da Corte apés distribuir a
Corte.

PREPARAGCAO DA MESA

A. Coloque o mapa na mesa e junte os 18 dados de

batalha, 25 fichas de recursos, 24 marcadores de

Flagelo, 28 Cidades Livres e 14 Espagoportos Livres.

Entregue o marcador de iniciativa
para um jogador qualquer.

PREPARAGCAO

@

Embaralhe as 20 cartas de agao marcadas
com “2" a"6", com o verso para cima,
para formar o baralho de agéo.

Apenas para 4 jogadores: embaralhe as 8 cartas
de agdo marcadas com “1” e “7" no baralho de
agao (caso contrdrio, devolva-as para a caixa).

Embaralhe 2 cartas de Evento (2 a 3 jogadores) ou 3
cartas de Evento (4 jogadores) no baralho de agdo.

Coloque os 3 marcadores de ambigao com o lado
azul, com menor numeragdo, voltados para cima
na se¢do de Marcadores Disponiveis do mapa.

Coloque a pega de controle do capitulo
cobrindo a trilha de capitulos do mapa, com
o lado "Ato | e 11" voltado para cima. Coloque
o marcador do capitulo no espaco “1”.

Coloque o marcador zero na se¢do de
Ambi¢do Declarada do mapa.

Embaralhe todas as cartas de campanha de Vox e de
Guilda (marcadas com “CC") para criar o Baralho da
Corte. Revele 3 cartas (2 jogadores) ou 4 cartas (3 a 4
jogadores) ao lado do baralho para formar a linha da
Corte.



I

apenas 2 jogadores

nl
Dado
Numerado

.I
Dado de
Eventos

Embaralhe 1 carta de conhecimento aleatéria por
jogador no baralho da Corte. Use o mesmo baralho

de conhecimento que vocé utiliza no jogo base. Vocé

pode adicionar quaisquer cartas de conhecimento
que quiser, provenientes de pacotes de expansgo.

Coloque a carta do Conselho Imperial (¢01) p.
com o lado Em Sesséo voltado para cima,
na posi¢do mais a esquerda da Corte.

Apenas para 2 jogadores: anexe a carta de
decreto Partida dos Enviados das Guildas (¢02)
no primeiro espago do livreto de regras.

Embaralhe as 3 cartas de decreto Governar o
Vértice Imperial (#03-05) com o verso para cima.
Vire todas juntas para cima e anexe todas juntas no
préximo espago disponivel do livreto de regras.
Role o dado numerado, entdo prepare 2
aglomerados Imperiais, um no aglomerado rolado
e outro no préximo aglomerado em sentido

horério, posicionando 1 nave Imperial em cada
sistema desses conglomerados (8 no total).

Role o dado de eventos. Posicione 1 cidade
Livre em cada planeta do simbolo rolado
e fora dos aglomerados Imperiais.

Posicione 1 Flagelo danificado (lado com sombra)
em cada sistema fora dos aglomerados Imperiais.

Apenas para 2 jogadores: coloque as
6 fichas de recursos correspondentes
aos planetas nos aglomerados Imperiais
nas seguintes se¢des de ambicdo:

+ Matéria-Prima e Combustivel
entram em Magnata.

* Armas entram em Senhor da Guerra.
+ Reliquias entram em Guardiao.

¢ Psidnicos entram em Empata.
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REGENTE
IMPERIAL

2. PREPARAGCAO DOS JOGADORES

A. Cada jogador escolhe uma cor e pega o tabuleiro

do jogador, 5 cidades, 5 espagoportos, 15

naves e 10 agentes correspondentes. As cidades

sdo colocadas nos espacos triangulares ao longo
da borda superior do tabuleiro de jogador.

B. Cadajogador compra 2 cartas de Destino “A"”
(“A” no verso) e escolhe uma secretamente.
Apds todos escolherem, revele-as e pegue o
Conjunto de Destino correspondente (p. 2).

C. Cadajogador realiza a preparagdo com base no
lado de Preparagao de sua carta de objetivo (a

primeira carta de seu Conjunto de Destino) e, em

seguida, vira a carta para o lado de Objetivo.

D. Cadajogador coloca seu marcador de objetivo
no espaco da trilha de Poder mostrado junto
ao grande reldgio de sua carta de objetivo.

E. Cadajogador coloca seu marcador de Poder no

espaco “0" da trilha de Poder presente no mapa.

F. Cadajogadorrecebe uma carta de Regente /
Fora da Lei (#06-09) e a encaixa parcialmente
sob sua carta de Destino, com o lado Regente

para cima. Caso nenhum jogador tenha recebido

o Titulo de Primeiro Regente através de sua
preparagdo, o jogador com a iniciativa o recebe.

G.

Na ordem de turno, cada jogador posiciona

3 naves e 1 construgdo em um espago de construcao
vazio em um planeta com uma nave Imperial

e recebe 1 ficha de recurso do tipo daquele

planeta (o planeta pode ter pecas Oponentes).

Repita o passo anterior, porém na ordem de turno
inversa (comegando com o dltimo jogador na ordem
de turno e seguindo no sentido anti-horério).

Coloque cidades Livres em todos os espagos
de construgdo vazios em planetas com

naves Imperiais (com 4 jogadores, pode

ser que vocé ngo coloque nenhuma).

Cada jogador compra 6 cartas de a¢do para sua mao.
Apenas em 2 jogadores: o jogador sem o marcador
de iniciativa pode descartar todas as cartas de agdo
de sua mdo, exceto Eventos, para comprar a mesma
quantidade de cartas novas do baralho de ag3o.

Todas as cartas de agdo nao distribuidas aos
jogadores sdo descartadas em uma pilha de
descarte, com o verso para cima, no mapa.
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apenas 2 jogadores il ( omiETIVO [

CAPIiTULO

cads capitulo, e vooé for
Begente, svance (D)1 par
rado, gl alp—

= PREPARAGAO DOs ATOSs Il E 111 -

Prepare os Atos Il e Ill da mesma forma que o Ato Q da Preparagédo do Ato | (caso o suprimento de
anterior, incluindo Poder, com as seguintes alteragdes: recursos tenha acabado, coloque o méximo possivel).
A. No Ato ll, vire o marcador de ambi¢do com o menor F. Cadajogador realiza a preparagdo com base no
Poder para o lado de maior Poder. No Ato lll, vire os lado de Preparagao de sua carta de objetivo e,
dois de menor Poder para o lado de maior Poder. Os em seguida, vira a carta para o lado de Objetivo.
demais iniciam com o lado de menor Poder para cima. Cada jogador também pode reorganizar suas
B. Embaralhe o baralho da Corte e revele 3 cartas (2 fichas de recurso. Caso varios j?96d0’25 tenham
jogadores) ou 4 cartas (3-4 jogadores) dele na Corte. que fazer escolhas na preparagao, resolva:as L
Vire a carta do Conselho Imperial para o lado Em Sessdo. ordem de turno (para acelerar a preparagdo, sinta-

5 b se a vontade para fazé-lo simultaneamente).
C. Posicione 1 Flagelo danificado em cada P )

portal que nao tenha Flagelos nem naves. G. Cadajogador coloca seu marcador de objetivo

no espaco da trilha de Poder mostrado no topo
de sua carta de objetivo. No Ato lll, apenas
jogadores com Destino “C" realizam este passo.

D. Role o dado de evento. Em cada aglomerado,
posicione 1 Flagelo danificado no planeta com o
simbolo de identificagdo rolado, caso ele ndo tenha
1 Flagelo. Caso ele tenha um Flagelo, coloque, em
vez disso, 1 Flagelo danificado em cada planeta
neste aglomerado que ja ndo tenha um Flagelo.

H. Coloque a pega de controle do capitulo, com
o lado correspondente ao Ato atual, cobrindo a
trilha de capitulos do mapa. Coloque o marcador
do capitulo no espago “1”. Compre e descarte
cartas de agdo exatamente como nos passos
J a K da Preparagdo do Jogador do Ato .

E. Apenaspara 2 jogadores: role o dado numerado
duas vezes. Posicione as 6 fichas de recursos
correspondentes aos planetas dos 2 aglomerados
rolados nos espacos de ambigdo, como no Passo

A 4‘ T
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A CAMPANHA

A campanha de Arcs dura 3 partidas, chamadas de Atos. Os Atos terminam
de forma diferente das partidas individuais.

+ Nao termine um Ato apés 5 capitulos. Em vez disso, os Atos | e Il
terminam apds 3 capitulos e o Ato |ll termina apds 4 capitulos.

+ Nao termine um Ato antecipadamente se um jogador acumulou
Poder suficiente. Ignore esse gatilho na trilha de Poder.

Durante a preparagdo do Ato |, vocé escolhe um Destino “A”. Vocé pode
jogar com esse Destino por todos os 3 Atos, ou mudar para um novo.
+ Se vocé trocar o Destino apds o Ato |, vocé escolherd um Destino “B”.
+ Se vocé trocar o Destino apds o Ato Il, vocé escolherd um Destino “C".
Ao final do Ato I, o ganhador é o jogador com mais Poder acumulado ao
longo dos trés Atos. Desempate o Poder em favor de Destinos “A”, seguidos

de Destinos “B” e depois de Destinos “C". Se necessério, desempate de
acordo com a ordem de turno.

Vocé também pode ganhar ao completar um objetivo final (p. 9).

OBJETIVO

Nos Atos | e II, seu Destino fornece um objetivo.

Durante a preparagdo, coloque seu marcador de objetivo no espago inicial
da trilha de Poder mostrado no topo de sua carta de objetivo. Algumas vezes
o espaco inicial se altera com base na quantidade de jogadores, representado
pelo simbolo A .

Sua carta de objetivo oferece formas de avangar seu marcador de objetivo,
movendo-o para baixo na trilha de Poder, em diregdo ao 0. Quando ele
alcangar O de Poder, vocé completou seu objetivo!

Ganhando Ambigdes: alguns objetivos requerem que vocé ganhe uma
ambicdo, o que significa ficar em primeiro e ndo empatado.

o
que VoCé ganmar.

Inspire Confianga na Causa

Desafie o Punho do Império

Enquanto vocé for um Fora da Lei,
Ao final de um capitulo, se vocé for
um Fora da Lei, avance ) 1para
cada sistema que vocé controla.

avance () 3 para cada ambigdo
que vocé ganhar.

INTERVALO

Apbds os Atos | e Il, existe um Intervalo. Nele, vocé ganha bénus por
completar seu objetivo. Vocé pode escolher um novo Destino e a maioria das
pegas danificadas sdo destruidas.

Caso ndo tenha alcangado seu objetivo, vocé perde Poder igual ao espago de
seu marcador de objetivo na trilha de Poder.

A pega de controle do capitulo
cobre a trilha usada em partidas
individuais. Use um lado nos
Atos | e Il e o outro no Ato lll.

Nos Atos Il e Il vocé podera controlar
grandes quantidades de Poder.

Use o segundo marcador de Poder
incluido no jogo base para controlar os
espacos “+50” ou “+100” préximos

a trilha de Poder para este fim.

L 20 2 20 2 2B 28 25 28 2% 25 2= 20 2% 2B 2 4

Espago Inicial

como um rNovo Almii

Enquanto vocé for um Regente e estiver
ganhando uma ambigao, avance @1
para cada nave Imperial que qualquer

jogador posicionar no mapa.
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com os decretos Uso das Forjas
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Objetivo

E o fim de um capitulo.

Leticia é uma Fora da Lei e ela ganhou
2 ambicées e controla 3 sistemas, logo
ela move seu marcador de objetivo
em um total de 9 espagos para trés!

O Intervalo € descrito na p. 28.




Entrincheirar o Império no Vértice

Vocé é um Regente e o
Império controla todas as
cidades Foras da Lei ou ndo
ha nenhum Fora da Lei.

Grandes Ambig¢ées

E o final do Capitulo 3. Daniel
cumpre uma grande ambigdo, logo
ele recebe 4 de Poder por isso.

N3o existe penalidade por falhar
em seu objetivo final. Ele é apenas
uma outra forma de vencer!

L 20 28 2B 28 28 2B 2% 2R 2 2% 2% 2 2R 2R 2 2

Cada espago pode acomodar facilmente
1 a 3 cartas sem sleeves. Caso vocé

use cartas com sleeves, remova-os

antes de colocar as cartas no livreto.

GRANDES AMBICOES

No Ato lll, os Destinos "A” ou “B” trazem duas grandes ambi¢des, indicadas
junto a miras douradas. Elas propiciam mais formas de ganhar Poder e ndo
usam o marcador de objetivo.

Ao final de um capitulo, grandes ambi¢des sdo pontuadas ao mesmo tempo
que as ambi¢des declaradas.

Se vocé cumpriu apenas uma grande ambicado, ganhe a menor quantidade de
Poder mostrada abaixo do capitulo atual na trilha de Capitulos. Caso tenha
cumprido ambas, ganhe a maior quantidade.

Suas grandes ambigdes estdo sempre ativas e vocé ndo precisa declaré-las.
Os oponentes ndo podem receber Poder por elas.

Entrincheirar o Império no Vértice

Vocé é um Regente e o

Império controla todas as
cidades Foras da Lei ou ndo
ha nenhum Fora da Lei.

OBJETIVO FINAL

No Ato Ill, Destinos “C” t&m um objetivo final.

Ao final de um capitulo, apds pontuar ambi¢des, vocé ganha o jogo se seu
objetivo final estiver completo ao ter seu marcador de objetivo no “0” e vocé
tiver pelo menos 1 de Poder!

+ Ganhar por cumprir o objetivo final supera ganhar
por possuir a maior quantidade de Poder.

+ Se vocé tem um objetivo final, vocé ainda pode ganhar ao
final do Capitulo 4, simplesmente tendo mais Poder.

+ Se diversos jogadores ganham o jogo simultaneamente
por completar seus objetivos finais, o ganhador,
entre eles, é o jogador com mais Poder.

LIVRETO DE REGRAS

Conforme joga, seu Destino adicionara vérias cartas ao livreto de regras.

O livreto tem frente e verso. Vocé pode usar um lado para cartas de Decreto
e o outro lado para cartas de Lei e Capula.

Em situagdes raras, nas quais vocé fique sem espago em um lado para um tipo
especifico de cartas, use o outro lado.

Conforme vocé adiciona cartas ao livreto, assegure-se de as explicar em voz
alta, ja que essas regras afetam todos.



O IMPERIO

Todos comegam como um Regente de um Império galéctico em declinio,
indicado pelo titulo Regente anexado a sua carta de Destino.

Um dos Regentes é o Primeiro Regente, que governa o Império (p. 20) e
possui o Tesouro Imperial (p. 21), recursos que sdo coletados dos Regentes
como tributo para o Imperador distante.

Um Regente pode se tornar um Fora da Lei ao convocar uma Capula (p. 16).
Foras da Lei podem ser atacados pelo Império, mas também podem batalhar
com Regentes liviemente e ndo pagam para o Tesouro Imperial.

CONTROLE E COMANDO

O Império controla todos os sistemas que possuem qualquer quantidade de
naves Imperiais inteiras, ignorando todas as naves de jogadores Leais.

O Primeiro Regente controla todos os sistemas controlados pelo Império
para os propdsitos de ambicdes, objetivos e eventos (p. 12).

Em um turno de um Regente, ele Comanda a Frota Imperial seguindo a Lei
da Presenga: em sistemas com pegas Leais, ele controla o sistema se este
for controlado pelo Império, e pode realizar agdes com naves Imperiais 1&
presentes (mover e reparar as naves, batalhar e construir com elas e taxar
cidades que elas controlam).

Se uma regra permite ignorar a Lei da Presenca, o jogador Comanda a Frota
Imperial em todos os sistemas, mesmo aqueles sem pegas Leais.

Ty

FORA DA LEI

=& oilb

REGENTE IMPERIAL

MOVIMENTO

Regentes também seguem a Lei do Movimento: Regentes s6 podem mover
1 nave Imperial para cada nave Leal que eles moverem simultaneamente e
pelo mesmo trajeto e sistema.

+ O controle Imperial sobre portais encerra o movimento Estilingue
de pegas Fora da Lei, mas ndo de pegas Imperiais ou Regentes.

+ O controle do Regente sobre portais encerra o movimento
Estilingue de pegas Fora da Lei e de pegas solitarias de
Regentes Oponentes, mas ndo de pegas Imperiais ou
mistos de pegas Imperiais e pegas de Regentes.

+ O controle do Fora da Lei sobre portais encerra o movimento
Estilingue tanto de naves Imperiais quanto de Regentes.

10 -

IMPERIAL

Encaixe esta carta parcialmente sob sua
carta de Destino.

- Vocé deve seguir as regras para Regentes, 37
| ¥ L g

Carta de Titulo de Regente

O Império controla sistemas com
apenas uma nave Imperial inteira.

Lei da Presenca: para comandar
naves Imperiais, Regentes
precisam de pegas Leais no sistema
(pecas da cor do jogador).

Um Fora da Lei tem 4 naves inteiras
em um sistema. Um Regente
possui 2 naves Leais inteiras Ia.

Independentemente de todas
essas naves, 1 nave Imperial inteira
também esta presente I3, logo

o Império controla o sistema.

No turno do Regente, ele controla
este sistema. No turno do Fora

da Lei, o sistema é controlado
pelo Império, logo ele construira
pegas danificadas /4.

S

Lei do Movimento: naves
Imperiais ndo se movem sozinhas.
Cada uma precisa de uma
nave Leal acompanhante.

Oponente significa que tem
a cor de outro jogador.

Na maioria das vezes, vocé realiza
movimentos Estilingue quando se
move a partir de um espagoporto Leal.




Um Regente realiza um movimento
Estilingue, movendo 2 naves
Imperiais e 3 naves Leais, deixando
1 nave Leal pelo caminho.

Em seguida, ele continua o
movimento das 2 naves Leais e
2 naves Imperiais, deixando 1
nave Imperial pelo caminho.

Ele termina seu movimento
Estilingue movendo apenas 1
nave Imperial e 2 naves Leais.

s o5

Lei da Trégua: naves Imperiais
protegem os Regentes de causar
danos e taxas uns aos outros.

Prejudicar significa “batalhar, danificar,
destruir ou causar danos”(p. 27).

A Lei da Trégua ndo limita as Crises
(p- 18) de nenhuma forma.

Para danificar a construcdo de um
Regente com *, um Fora de

Lei deve destruir todas as naves
defensoras, incluindo as Imperiais.

Se o Fora de Lei batalhar com
o Regente, o Regente adiciona
a nave Imperial, de modo a

ter 3 naves defensoras.

Se o Fora da Lei batalhar com

o Império, o Império possui
somente 1 nave defensora.

Se o Regente batalhar com o Fora

da Lei, o Regente pode adicionar a
nave Imperial as suas 2 naves Leais.

BATALHAR, PREJUDICAR E TAXAR

Por fim, Regentes seguem a Lei da Trégua: Regentes ndo podem prejudicar
naves Imperiais, exceto por danos sofridos ao ser o atacante em batalha, e
ndo podem prejudicar ou taxar Regentes Oponentes em sistemas com naves
Imperiais.

Quando um Regente ataca em batalha, ele pode adicionar naves Imperiais
no sistema da batalha &s naves atacantes dele.

Quando um Regente defende em batalha, ele deve adicionar naves
Imperiais no sistema da batalha &s naves defensoras dele.

BATALHA DO FORA DA LEI

Foras da Lei podem escolher um Regente ou o Império como defensor.

Se o Império for o defensor, as pegas defensoras sdo as naves Imperiais
no sistema da batalha, e o Primeiro Regente pega quaisquer pegas
destruidas do Fora da Lei como Troféus. Caso ndo haja um Primeiro
Regente, elas retornam para o Fora da Lei.

o il

REGENTE + IMPERIAL...

FORA
DA LEI

..OU APENAS IMPERIAL

+ 11



EVENTOS

Existem trés tipos de eventos: Capulas, Crises e Decretos.

A
ﬂ Durante uma Capula, os jogadores podem fazer acordos para

trocar pegas e favores de forma livre.

Durante uma Crise, o Flagelo ataca naves no mapa e algumas
cartas de Guilda e Vox provocam caos.

Durante Decretos, o Primeiro Regente governa o Império.
Com o tempo, mais Decretos sdo adicionados.

Eventos podem ser acionados ao jogar uma carta de Evento ou assegurar a
carta do Conselho Imperial da Corte (p. 14).

CARTAS DE EVENTOS

Cartas de Eventos sdo um novo tipo de carta de agdo adicionado durante a
preparacdo. Elas ndo podem ser refugadas.

Em seu turno, vocé pode jogar uma carta de Evento. Vocé ndo pode Liderar,
Copiar com ela ou descarta-la para tomar a iniciativa.

Quando jogé-la, vocé pode realizar agdes exatamente como se vocé jogasse
a carta lider.

Contudo, sua carta de Evento ndo fornece agdes a vocé se um Oponente
ja tiver jogado outra carta de Evento antes nesta mesma rodada ou tiver
assegurado o Conselho Imperial antes nesta mesma rodada (p. 14)!

Recompras (Mulligans) para 2 jogadores: quando vocé realiza uma
recompra em uma partida com 2 jogadores, vocé deve manter quaisquer
cartas de Evento em sua m&o e comprar apenas a quantidade de cartas de
acdo descartadas.

Realize agdes como a carta
Lider, a menos que um
Oponente ja tenha jogado
uma carta de Evento ou

& =i

Realize agdes como a carta 1
Lider, a menos que um
Oponente ja tenha jogado
uma carta de Evento ou
assegurado o Conselho
Imperial nesta rodaca.
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Se vocé tem a iniciativa e possui
apenas cartas de Evento, vocé
deve passar a iniciativa.

Se vocé jogar um evento que
ndo concede agdes, vocé ainda
pode realizar agSes de Prelddio.

Leticia joga uma carta de Construgdo
“2” como a carta lider.

Daniel joga um Evento, entéo ele
pode realizar 4 agées de Construgdo.

Em seguida, Gustavo também
joga um Evento, mas ele ndo
realiza nenhuma agdo com ele.




Se varias cartas de Evento tiverem
sido jogadas, resolva apenas uma.

Role o dado de evento e o dado
numerado mesmo que uma Cdpula
néo tenha sido convocada.

Por enquanto, ignore o dado
numerado e os simbolos de
Identificacio A, @, e C no dado de
evento. Eles sdo usados nas Crises (p.
18).

Daniel e Gustavo jogaram cartas de
Eventos e ndo tomaram a iniciativa,
entdo Leticia mantém a iniciativa.

Leticia convoca uma Cdpula.
Em seguida, ela rola o dado de
evento e o dado numerado,
acionando uma Crise!

RESOLVENDO O EVENTO

Ao final de uma rodada na qual quaisquer cartas de Evento tenham sido
jogadas, faga o seguinte, imediatamente ap&s verificar a iniciativa:

O jogador com a iniciativa pode convocar uma Clpula (p. 16). Em seguida,
ele rola o dado numerado e o de evento e resolve o dado de evento da
seguinte forma:

+ Serolar ‘, resolva uma Crise (p. 18).
+ Se rolarn, resolva um Decreto (p. 20).

Conselho Imperial: caso o Conselho Imperial (p. 14) tenha sido assegurado
durante a mesma rodada em que qualquer carta de Evento foi jogada, resolva
o Conselho e ndo resolva a carta de Evento.

&y
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CONSELHO IMPERIAL

O Conselho Imperial é uma carta na Corte que apresenta dois lados: Em
Sess&o e Decidido. Ele sempre comeg¢a cada Ato no lado Em Sess&o.

Enquanto o Conselho Imperial estiver Em Sesséo, os jogadores podem

influencia-lo e assegura-lo.
8 Cartas podem ser anexadas (p. 27)

O Conselho Imperial ndo pode ser enterrado, refugado ou descartado. ao Conselho, mesmo ele estando
no lado Decidido, e cartas como

ASSEGURANDO (o) CONSELHO Executores na Corte o afetam.

Quando vocé assegurar o Conselho, vire a carta para o lado Decidido
e encaixe-a sob a sua carta jogada, como um lembrete para resolvé-la
posteriormente.

Ao final da rodada, devolva a carta do Conselho Imperial para a Corte,
mostrando o lado Decidido, e resolva os seguintes passos:

1. Vocé pode convocar uma Capula (p. 16). Isso é diferente de resolver uma

o , - carta de Evento de duas formas:
2. Sevocé for um Regente, pegue o Titulo do Primeiro Regente, i

mantendo todos os recursos presentes no Tesouro Imperial (p. 21). Vocé escolhe se quer convocar uma

. . . Cdpula, néo o jogador com a iniciativa.
3. Sevocé for um Fora da Lei, roube recursos do Tesouro Imperial P /o8,

presente no Titulo do Primeiro Regente, até a quantidade de Vocé escolhe resolver a Crise
espagos de recursos vazios seus. O Primeiro Regente perde 1 de ou o Decreto em vez de
Poder para cada recurso roubado. seguir o dado de evento.

4. Vocé deve escolher resolver uma Crise (p. 18) ou um Decreto (p. 20).

Cartas de Evento: se o Conselho Imperial for assegurado na mesma rodada
na qual cartas de Evento (p. 12) foram jogadas, resolva o Conselho e ignore
as cartas de Evento.

Vocé é o Primeiro Regente e assegura
o Conselho. Quando a rodada
termina, vocé convoca uma Cdpula e
se torna um Fora da Lei, entregando
o Titulo de Primeiro Regente.

Em seguida, vocé rouba 3 recursos
do Tesouro Imperial, fazendo o
novo Primeiro Regente perder

3 de Poder. Um primeiro dia de
trabalho bem complicado para ele!

CONSELHO IMPERIAL DECIDIDO

Assegurar o Conselho Imperial o vira para o lado Decidido. Enquanto estiver
Decidido, os jogadores ndo o podem influencia-lo nem assegura-lo.

Ele vira automaticamente para Em Sessdo no inicio de um Ato (p. 7) e vocé
pode vira-lo para Em Sess&o se vocé convocar uma Cipula e uma Peti¢do ao
Conselho (p. 16).

Se ele for virado enquanto estiver encaixado sob uma carta, retorne-o para a

Corte.
Virar o Conselho evita que ele seja

4 . resolvido ao final da rodada!
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As NACOEsS LIVRES

Conforme o Império sucumbe, alguns povos escapam de suas garras,
declarando independéncia e formando as Nagdes Livres.

Vocé pode realizar agdes com construgdes Livres que vocé controla (taxar e
cidades Livres, construir naves em espagoportos Livres e fazer o movimento |
s

Estilingue a partir delas, assim como reparar cidades e espagoportos Livres).

Taxar uma cidade Livre ndo
permite capturar agentes.

Prejudicar e Troféus: assim como construgdes de jogadores, construcdes
Livres podem ser prejudicadas (batalhar com elas, danificar e destruir).
Pegue construgdes Livres destruidas como Troféus.

Destruir uma cidade Livre
ainda Provoca Ultraje.

Batalhar: caso vocé escolha Nagdes Livres como defensoras em uma batalha,
todas as construgdes Livres no sistema da batalha sdo pegas defensoras.

Elas sofrem danos de dados rolados da mesma forma que as construgdes de
jogadores.

Saqueando: vocé pode saquear as Nagdes Livres. Vocé pode ganhar
exatamente 1 recurso correspondente ao tipo do planeta por @t gasta.
Isso conta como roubar. Vocé ndo pode ganhar maltiplos recursos de Nagoes
Livres na mesma batalha.

Suprimento Esgotado: no raro caso de vocé precisar posicionar uma
construgdo Livre, mas o suprimento estiver vazio, use uma pega substituta
temporéria.




CUPULAS

Cartas de Evento e o Conselho Imperial permitem aos jogadores convocarem
Cipulas. Uma Capula tem duas partes: Ordem do Dia e, em seguida,
Negociagdes.

De forma geral, na Ordem do Dia vocé pode devolver Favores (agentes
Oponentes que vocé tem em sua carta de Destino) a seus Oponentes para
obrig-los a realizar agdes de Negociagdo, e vocé também pode interagir
com a politica Imperial.

Em seguida, nas Negociacdes, todos podem realizar agdes de Negociagao
de forma livre, incluindo entregar Favores para outros jogadores, os quais
poderdo ser devolvidos em Cipulas futuras.

ORDEM DO DIA

O jogador que convocou a Ciipula pode realizar qualquer quantidade de Vire sua carta para Fora da Lei
acdes de Ordem do Dia, listadas a seguir: caso vocé Abandone o Império.

+ Devolver Favores: devolva Favores do Oponente para o is
respectivo suprimento dele para obriga-lo a realizar agdes
de Negociagdo (p. 17) que vocé escolher, tendo vocé como i
alvo, da forma que vocé determinar. Usualmente, cada acdo '
de Negociagdo que vocé forca custa 1 Favor a vocé.

+ Peti¢dao ao Conselho: vire a carta do Conselho
Imperial para o lado Em Sesséo.

+ Abandone o Império: vire sua carta de Regente para o lado
Fora da Lei. Caso vocé seja o Primeiro Regente, entregue o
Titulo de Primeiro Regente para o Regente com mais Poder.
Recursos permanecem no Tesouro Imperial. Caso ndo haja

Regentes, devolva todos os recursos do Tesouro Imperial para Agentes Oponentes em sua
o suprimento comum, perca 1 de Poder por recurso devolvido carta de Destino s&o Favores.
e coloque o Titulo de Primeiro Regente no suprimento geral. A
4 ) 8 P 8 De forma geral, vocé recebe Favores
+ Reviva o Império: caso ndo haja Regentes, vire sua carta de Fora da através de Negociagdes (p. 17)
Lei para o lado Regente e pegue o Titulo de Primeiro Regente. e a Demanda Imperial (p. 20).

Leticia convoca uma Cdpula.
Ela devolve dois dos Favores de

Daniel que estavam com ela para
obrigé-lo a entregar uma Reliquia
(Transferir Propriedade), j§ que
ela tem custo de saque 2!

Em seguida, ela faz uma Peticdo
Consro IupEmiAL ao Conselho para virar o Conselho
[T Imperial para o lado Em Sesséo.
Ela pode fazer isso mesmo que
ela tenha convocado a Cipula ao
assegurar o Conselho Imperial.
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Se vocé substituir uma pega,
devolva-a e coloque outra

peca no lugar. Se a peca antiga
estava danificada, a nova pega é
colocada também danificada.

Transferir Propriedade ndo permite
que vocéentregue cartas. Contudo,

alguns Destinos podem permitir isso...

Gustavo quer que Daniel
substitua 1 agente Leal dele na
carta Unido Construtora (Delegar
Autoridade), que esta na Corte.

Daniel quer que Gustavo
substitua 2 naves Leais que estdo
no mapa (Ceder Controle).

Ambos concordam e realizam estas
acdes simultaneamente! Todas
essas pegas saem ou retornam para
os respectivos suprimentos.

NEGOCIAGCOES

Apds a Ordem do Dia, todos os jogadores podem realizar qualquer
quantidade de a¢des de Negociagdo, dentre as listadas abaixo, de forma
livre.

Cada agdo de Negociagdo afeta um Oponente. Para realizar uma agdo de
Negociagdo, vocé precisa do consentimento do Oponente afetado.

+ Ceder Controle: substitua 1 peca Leal no mapa por 1 pe¢a
Oponente do mesmo tipo. Vocé sé pode substituir uma construgdo
Leal se ndo houver nave Leal no sistema e vocé ndo pode
substituir sua Gltima cidade, espagoporto ou nave do mapa.

+ Delegar Autoridade: substitua 1 agente Leal em
uma carta na Corte por um agente Oponente.

* Prometer Favores: entregue 1 agente Leal de seu suprimento para
um Oponente, colocando-o sobre a carta de Destino dele. Agentes
Oponentes em uma carta de Destino sdo chamados Favores.

+ Transferir Propriedade: entregue 1 Prisioneiro, Troféu, Favor
ou recurso que vocé possui para um Oponente. Caso seja
uma pegca Leal dele, devolva para o suprimento dele. Obrigar
vocé a entregar recursos através da Devolugdo de Favores
(p- 16) custa tantos Favores quanto seu custo de saque.

+ Convidar ao Império: se vocé é o Primeiro Regente,
vire uma carta de Fora da Lei para o lado Regente.

NEGOCIACOES COMPLEXAS

Vocé pode concordar com quaisquer jogadores para realizar
simultaneamente qualquer quantidade de a¢des de Negociagdo que
possam ser resolvidas imediatamente.

b2 os

FINALIZANDO NEGOCIACOES

Caso ninguém esteja negociando, o jogador que convocou a Clpula pode
convocar o inicio das negociagdes, aguardar brevemente e fazer uma
contagem regressiva de 5 segundos. Se ninguém iniciar uma negociagdo, a
Capula é encerrada.



CRISES

Cartas de Evento e o Conselho Imperial podem acionar a Crise. Quando a
Crise for acionada, resolva a Crise do Flagelo, em seguida a Crise do Destino
e, por fim, a Crise da Corte.

CRISE DO FLAGELO

Cada sistema com algum Flagelo terd uma Crise do Flagelo (cada Flagelo
inteiro 1a causa 3 danos e cada Flagelo danificado 13 causa 1 Dano).

O Flagelo causa danos a naves Imperiais primeiro. Se ndo restarem naves
Imperiais, ele causa danos remanescentes as naves Leais de cada jogador
no sistema. Em ambos os casos, naves inteiras sofrem danos antes de naves
danificadas.

CRISE DO DESTINO

Alguns Destinos adicionam cartas com o texto Crise, que sdo mantidas pelos
jogadores. Resolva todas essas cartas na ordem de turno.

CRISE DA CORTE

Role o dado de evento e o dado numerado, a menos que ja os tenha rolado
’
para resolver uma carta de Evento.

Resolva o texto da Crise em cada carta Vox na Corte, da esquerda para a
direita.

Cartas Anexadas: se uma carta Vox possui outra carta Vox anexada a ela
(p. 27), resolva a carta anexada primeiro.

Dado de Evento e Dado Numerado: algumas Crises determinam como elas
sdo resolvidas usando os icones e nimeros nos dados. Aqui estdo os pontos-
chave desses dados:

+ Aglomerado Rolado: aglomerado cujo nimero
foi rolado no dado numerado.

+ Planetas do Simbolo Rolado: cada planeta com o Simbolo de
Identificacdo (A /@ /C) rolado no dado de evento.

+ Planeta Rolado: planeta no aglomerado rolado no dado numerado e
com a Identificacio (A /@ /C) rolada no dado de evento.

+ Se A /@ /C foi Rolado: verifique se este simbolo foi rolado no dado
de evento.

Removendo Cartas: se uma Crise remover uma carta da Corte, devolva todos
os agentes nela e compre uma carta do Baralho da Corte para repor a Corte.
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Para Naves Capitanias em Crises
do Flagelo, leia Eventos em
Naves Capiténias (p. 24).

Flagelos causam danos em construgdes
apenas durante o Intervalo (p. 28).

Um Flagelo inteiro causa danos!

Ele causa 2 danos a nave Imperial
inteira, destruindo-a.

Em seguida, ele danifica 1 nave
Leal de cada jogador I4.

1de turno, cada jogador
de Guilda que agentes

de Guilda até que a quantidade delas seja
igual ade

Ao verificar simbolos especificos,
ndo importa se vocé também rolou
o simbolo de Crise ou de Decreto.

Muitas cartas enterram elas
mesmas apds a Crise. Enterrar
significa “coloque na base

do baralho da Corte”.




Flagelo inteiro

Precisa de 2 Causa 3
danos para danos em
danificar ou Crises de
destruir Flagelo.

T

Flagelos encerram
movimento Estilingue!

Em batalha, vocé escolhe o Flagelo
como defensor. Vocé rola dois

dados e obtém O * *

Vocé ndo sofre quaisquer danos e
vocé danifica o Flagelo, virando-o
para o lado danificado.

O FLAGELO

O Flagelo & uma entidade misteriosa que esta se espalhando pelo Vértice.
Ninguém sabe o que ela quer ou como se comunicar com ela.

Nas Crises (p. 18), o Flagelo danifica naves. No Intervalo (p. 28), o Flagelo
destrdi construgdes em sistemas sem naves.

+ Prejudicando e Troféus: o Flagelo pode ser prejudicado (batalhar
com, danificado e destruido). Contudo, ele & Resistente (precisa de
2 danos para ser danificado ou destruido). Um dano apenas ndo tem
nenhum efeito. Pegue Flagelos que vocé destruir como Troféus.

+ Batalhando: caso vocé escolha o Flagelo como defensor
em batalha, todos os Flagelos no sistema da batalha
serdo pecas defensoras. Flagelos sofrem danos com *
mas ngo com # O Flagelo n3o intercepta.

+ Movimento Estilingue: jogadores que realizarem um movimento
Estilingue devem parar caso se movam para um portal com um Flagelo
inteiro ou danificado, como se um Oponente controlasse o portal.

+ Suprimento Esgotado: caso tenha que posicionar um
Flagelo, mas o suprimento esteja vazio, pegue-o do
jogador que tiver mais Flagelos como Troféus.




DECRETOS Decreto 03

G NN SR N
Cartas de Evento e o Conselho Imperial podem acionar Decretos. GOVERNAR O
VERTICE IMPERIAL
Resolva todos os Decretos em ordem, do niimero menor para o maior. O —
jogo comega com Governar o Vértice Imperial (Decreto 03) e Partida dos f[olierspars b s corts e Pollicad§

Enviados das Guildas (Decreto 00) em 2 jogadores.

GOVERNAR O VERTICE IMPERIAL 400000 0000000000

O Primeiro Regente deve reforgar ou alterar a Politica Imperial mostrada
nesta carta de Decreto.

+ Caso reforge, ele coleta a Demanda Imperial listada e,
em seguida, realiza a Agdo Imperial indicada, conforme
descrito no restante desta sessdo do manual.

+ Caso altere, ele escolhe uma nova carta de decreto Governar o

Vértice Imperial para colocar no topo das outras duas cartas. Politica

COLETAR A DEMANDA IMPERIAL PPP L0000 000000000

O Primeiro Regente deve pegar 1 peca de cada Regente, conforme indicado
na Demanda da Politica Imperial, conforme segue:

+ Paz: Reliquias ou Psidnico
+ Escalada: Matéria-Prima, Combustivel ou Armas

+ Guerra: Troféus ou Prisioneiros, mas ndo pecas Regentes ou Imperiais Demanda

Recursos vao para o Titulo de Primeiro Regente, somando-se ao Tesouro
Imperial (p. 21). O Primeiro Regente, caso possua, também deve adicionar
ao Tesouro 1 recurso proprio mostrado na Demanda.

Troféus e Prisioneiros vao, respectivamente, para as se¢des de Troféus e
Prisioneiros do Primeiro Regente. O Primeiro Regente ndo precisa pegar um
Troféu ou Prisioneiro dele mesmo.

Se um Regente Oponente ndo possui as pecas mostradas na Demanda, o
Primeiro Regente deve pegar 1 agente do suprimento do Oponente como
um Favor. Caso ele ndo tenha agentes, o Primeiro Regente pode torné-lo
um Fora da Lei.

Agentes Oponentes pegos
como Favores vdo para sua
carta de Destino. Eles sdo

usados em Cdpulas (p. 16).

T T A Politica atual € a Paz, que

demanda Reliquias e Psidnicos.

GOVERNAR O

VERTICE IMPERIAL g Leticia, a Primeira Regente, recolhe

a Demanda de cada Regente: uma
Reliquia de Gustavo, um Psiénico
de Renato e um agente, como
Favor, de Daniel, que ndo tinha
nem Reliquias nem Psiénicos.

O Primeiro Regente deve reforgar esta Politica
ou alteré-la para uma nova carta de Politica.

POLITICA DE PAZ

ASSISTENTE

1. Coletar a Demanda: pegue 1 Reliquia ou Psidnico

Leticia adiciona ambos os recursos ao
Tesouro Imperial no Titulo de Primeiro
Regente. Leticia ndo tinha nem
Reliquias nem Psiénicos, logo ela ndo
precisa adicionar nada ao Tesouro.
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Na Guerra, se ndo houver Armas
suficientes para todos, vocé escolhe
quais Regentes recebem.

Como o Primeiro Regente reforcou
a Politica Imperial, ele deve realizar
a Acdo Imperial. Um Regente possui
todas as 5 cidades construidas,

logo ele ganha 5 de Poder.
Nenhum outro Regente possui
mais de 3 cidades construidas,

logo nenhum deles ganha Poder.

Isso enterra apenas cartas de Guilda,
ndo cartas Vox ou de'outros tipos!

S AR g I KA AN A JE s L N 7

Vocé ndo pode gastar, descartar ou
entregar os recursos congelados
no Tesouro Imperial, mesmo caso
vocé Provoque Ultraje. Mas eles
ainda contam para suas ambig¢ées!

REALIZE A A(;AO IMPERIAL

Apds a Demanda Imperial, o Primeiro Regente deve realizar a A¢do Imperial,
conforme segue:

v ) Na Paz, Celebre a Regéncia: cada Regente ganha os
!‘5 m e‘; bénus de Poder de cidade, mostrados em todos os
\“0\‘ "0.‘,' espagos de cidade descobertos em seu tabuleiro do

D jogador.

Na Escalada, Requisite Naves: coloque 2 naves Imperiais
inteiras em um sistema controlado pelo Império. Caso
nenhum sistema seja controlado pelo Império, coloque-as
em um espagoporto Leal.

Na Guerra, Distribua Armas: entregue 1 Arma do
suprimento comum a cada Regente. Se o suprimento
estiver vazio, entregue do Tesouro Imperial.

PARTIDAS DOS
ENVIADOS DAS GUILDAS

Esta carta é usada somente em partidas com dois jogadores.

Enterre todas as cartas de Guilda da Corte sem agentes sobre elas e, em
seguida, reponha a Corte.

TESOURO IMPERIAL

Ao reforgar a Politica Imperial, o Primeiro Regente adiciona recursos ao
Tesouro Imperial em seu Titulo de Primeiro Regente.

Recursos no Tesouro Imperial estao congelados (p. 27), exceto para A¢des
Imperiais.

Roubar: esses recursos ndo possuem custo de saque, logo eles ndo podem
ser roubados em batalha. Contudo, cartas como Rei da L&dbia podem roubar
dele e Foras da Lei podem roubar do Tesouro Imperial ao assegurar o
Conselho Imperial (p. 14).

Intervalo: recursos no Tesouro Imperial retornam para o suprimento comum
durante o Intervalo (p. 28).
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NAVES CAPITANIAS

Alguns Destinos ddo a vocé um tabuleiro e uma peca de Nave Capiténia,
bem como uma carta de Melhoria de Nave Capiténia. Quando vocé recebe
uma Nave Capitdnia, vocé também substitui todas as suas construgdes Leais
presentes no mapa por construgdes Livres do mesmo tipo.

A preparacdo da Nave Capitania é descrita no verso do tabuleiro da Nave
Capiténia.

Pe¢a de Nave Capiténia

Sua Nave Capitania & uma nave Leal inteira que ndo pode ser removida do
mapa. Jogar com uma Nave Capiténia traz algumas novas regras: Alguns Conhecimentos permitem
que vocé construa no mapa
novamente (veja Cartas e Naves
Capitanias, nap. 25).

* Vocé n3o pode construir cidades ou espagoportos Leais no mapa.
Em vez disso, vocé pode construi-los em seu tabuleiro da Nave
Capiténia, como Melhorias e Escudos (veja Melhorias e Escudos).

Vocé pode construir naves em

espagoportos Livres que vocé

controla (p. 15) adicionalmente

a nave que vocé pode construir

em sua Nave Capiténia.

* Vocé s6 pode construir 1 nave em sua Nave Capitania
por turno, ignorando a quantidade de espagoportos
no seu tabuleiro da Nave Capiténia.

+ Em batalha, sua Nave Capitania coleta uma quantidade
varidvel de dados e normalmente ndo causa danos
de interceptar (veja Defendendo, na p. 24).

MELHORIAS E ESCUDOS R R R R R R R

Sua Nave Capiténia tem 6 espagos de Melhorias, cada um com um espaco
de Escudo acima, nos quais vocé pode construir construgdes Leais.

+ Melhorias dao beneficios (p. 25).

+ Escudos sofrem danos antes de sua Melhoria associada.

Escudo

Para construir uma Melhoria ou Escudo, sua Nave Capitania deve estar em | ; Melhoria
um planeta do tipo mostrado no espago correspondente. Vocé sé pode ' ‘
construir um Escudo caso vocé tenha a Melhoria correspondente e ela esteja
inteira.

Quando reparar sua Nave Capiténia, repare uma Melhoria ou Escudo. Melhorias e Escudos dédo seus

. - . - beneficios independentemente de

Melhorias e Escudos ndo funcionam como construgdes no mapa: Gl &
estarem inteiros ou danificados.

+ Jogadores ndo podem taxar essas cidades e ndo podem usar estes

espagoportos para construir naves ou mover em Estilingue.

+ Destruir essas cidades ndo Provoca Ultraje ou Despoja a Corte.

Sua Nave Capiténia estd em um
planeta de Matéria-Prima, logo
vocé pode construir uma cidade
ou espagoporto como uma
Melhoria de Grua de Naves.

Vocé constréi um espagcoporto

em seu espago de Melhoria. Um
Oponente controla o sistema, entdo o
espagoporto é colocado danificado.

Ap6s reparar sua Melhoria de Grua de

GRUA Naves, vocé pode construir um Escudo
DE NAVES
e para a Grua de Naves, desde que

esteja em um planeta de Combustivel.
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Escudo antes de melhoria
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Espagoportos inteiros
coletam dados

Sua Nave Capitania ndo coleta
nenhum dado se vocé ndo possui
nenhum espagoporto inteiro

em suas Melhorias e Escudos.

Sua Nave Capiténia possui 2
espacoportos inteiros. Vocé
coleta 2 dados de assalto junto
dos demais dados coletados pelas
suas demais naves atacantes.

Quando vocé sofre um é, vocé

pode escolher sofrer o dano em

sua Melhoria de Grua de Naves,
mesmo tendo outras naves atacantes
que poderiam sofrer o dano.

BATALHAS COM
NAVES CAPITANIAS

Existem algumas regras-chave para batalhar com Naves Capiténias:
+ Ao atacar com uma Nave Capitania, seus Escudos
e Melhorias sofrem dano como naves.

+ Ao defender com uma Nave Capiténia, seus Escudos
e Melhorias sofrem dano como construgées.

+ Um Escudo sempre sofre dano antes da respectiva Melhoria.

ATACANDO

Ao atacar, sua Nave Capitdnia coleta dados até a quantidade de
espagoportos inteiros em Melhorias e Escudos.

Enquanto estiver atacando, Melhorias e Escudos sofrem dano como naves:
* Vocé deve sofrer danos de é e O com Melhorias e
Escudos caso ndo haja nenhuma outra nave atacante.

* Vocé pode escolher sofrer danos em Melhorias e
Escudos em vez de em outras naves atacantes.

GRUA
DE NAVES
N




DEFENDENDO

Enquanto tiver uma Nave Capitania, Oponentes que batalharem com vocé l:=possfvel ter construges Leais

tém um Limite de Dados de Saque diferente: eles sé podem coletar dados novamente no mapa se vocé possuir
de saque se houver construgées defensoras ou uma Nave Capiténia o Conhecimento correto (p. 25).
defensora.

Se o atacante rolar um (), sua Nave Capitania ndo intercepta, a menos que Outras naves defensoras ainda

ela tenha uma Matriz de Defesa (p. 25). interceptam, mesmo que sua Nave

. . Capiténia ndo possa fazé-lo
Enquanto estiver defendendo, Melhorias e Escudos sofrem danos como P B

construgées:
Lembre-se, destruir cidades
em espagos de Melhorias e
Escudos ndo Provoca Ultraje
o atacante causa danos em Melhorias e Escudos com * nem Despoja a Corte (p. 22).

+ O atacante causa dano em suas Melhorias e Escudos com *

+ Se a Nave Capitdnia € a Gnica nave defensora remanescente,

" OWwewrs

Vocé estd defendendo com uma
* nave inteira e a Nave Capitania

sem uma Matriz de Defesa, logo

ele sofre 1 dano de interceptar.

Os ** destroem a nave inteira.

O terceiro * eo # causam

dano no Escudo do Casco
duas vezes, destruindo-o.

NAVES CAPITANIAS EM EVENTOS ML i\

direita para a esquerda.

Ao sofrer danos em uma Crise, sua Nave Capitania apenas sofre danos se
nenhuma outra nave Leal inteira permanecer no sistema.

Sofra cada dano em sua Nave Capiténia em seu Escudo mais a direita. Caso ndo
haja nenhum Escudo remanescente, sofra danos em sua Melhoria mais a direita.

Em Cupulas, vocé ndo pode usar Ceder Controle para substituir construgdes

Leais em seu Tabuleiro da Nave Capiténia por pegas Oponentes.

Em seguida, a linha inferior, da
direita para a esquerda.




De forma geral, as dnicas cartas que
afetam Naves Capiténias sdo cartas
de conhecimento e de decretos.

Se vocé usar uma carta para construir
construgbes Leais novamente

no mapa, Oponentes podem
saqued-las normalmente.

LR 20 20 28 2 28 28 28 20 2% 28 2 2% 2R 2 2

Grua de Naves nio permite que vocé
construa 2 naves com uma Gnica agdo.

Vocé néo precisa de um Motor de Turbilhdo
para fazer um movimento Estilingue a
partir de um espagoporto Livre (p. 15).

Néo capture agentes se vocé
usar Matriz de Controle.

L R 2 28 2 20 2% 28 2 28 28 2B 2 2% 2 2

Nesse caso, limpar significa que
vocé retorna cidades e espagoportos
de seu tabuleiro da Nave

Capiténia para seu suprimento.

CARTAS E NAVES CAPITANIAS

As cartas funcionam com Naves Capiténias da seguinte forma:

+ Verificagdo de Construgdes: cartas que verificam construcdes Leais
em um sistema (como Espacoportais e Portos Escondidos) contam
Melhorias e Escudos como se estivessem no sistema de sua Nave
Capiténia, exceto caso a carta especifique “no mapa”.

+ Construindo no Mapa: cartas que constroem construcdes Leais fora
de espacos de construgdo (como Espasoportais e Cidades nas Nuvens)
permitem que vocé coloque construgdes novamente no mapa.

+ Melhorias de Naves: cartas que melhoram suas naves Leais (como
Motores de Disparo e Escudo Defletor) melhoram sua Nave Capitania, j&
que ela & uma nave Leal inteira.

+ Coletar Dados: cartas que coletam dados por naves Leais como quando
em batalha (como Rifles Galaticos) permitem que sua Nave Capitania
colete 1 dado por espagoporto inteiro em seu tabuleiro da Nave Capitania.

BENEFiIiCIOS DAS MELHORIAS DE
NAVE CAPITANIA

Aqui serdo mostradas as melhorias da Nave Capiténia. Os recursos mostrados
entre parénteses sgo os tipos de planeta nos quais sua Nave Capiténia

deve se encontrar para permitir a construgdo da Melhoria e do Escudo,
respectivamente.

Grua de Naves (Matéria-Prima » Combustivel): vocé pode construir até 2
naves por turno no sistema de sua Nave Capitania.

Matriz de Defesa (Armas » Psidnico): quando sua Nave Capitania estiver
defendendo em batalha, ela causa danos de interceptar igual & quantidade
de espagoportos inteiros em seu tabuleiro da Nave Capitania.

Motor de Turbilhdo (Combustivel > Reliquia): uma vez por turno, em seu
PrelGdio, vocé pode fazer um movimento Estilingue de sua Nave Capitania
sozinha ou de outras naves a partir de sua Nave Capiténia.

Matriz de Controle (Psidnico » Matéria-Prima): enquanto sua Nave
Capiténia estiver em um portal, vocé pode taxar quaisquer cidades em seu
aglomerado como se elas fossem Leais.

Raio Trator (Reliquia > Armas): quando sua Nave Capiténia estiver
defendendo em batalha, o atacante ndo pode coletar dados de saque.

Casco (qualquer planeta » qualquer planeta): esta Melhoria ndo concede
nenhum beneficio Gnico, mas construir cidades ir liberar espagos de recursos
e construir espagoportos permite que vocé colete mais dados em batalha.

ABANDONANDO
NAVES CAPITANIAS

Os Destinos “C” d3o a opgdo de Abandonar sua Nave Capiténia, caso tenha
uma, da seguinte forma:

1. Limpe o Tabuleiro da Nave Capiténia e devolva-o para a caixa do
jogo. Substitua a peca de Nave Capiténia por uma nave Leal.

2. Posicione 1 cidade e 1 espacoporto em espagos de construgao
vazios no mapa. Caso ndo haja nenhum, substitua construgdes
Livres.

3. Sevocé tiver menos de 8 naves Leais no mapa, coloque naves
Leais em sistemas com pegas Leais, até que vocé tenha 8 naves
Leais no mapa.
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= NOVAS REGRAS E TERMOS =

CARTAS DE GUILDAS
PROTEGIDAS

Algumas cartas de Guilda na campanha séo protegidas, representado
por um icone “X” no lugar de seu custo de saque. Elas ndo podem ser
removidas da drea de jogo do seu detentor a menos que ele Provoque
Ultraje em seu naipe ou que a carta seja referenciada pelo seu nome.

ANEXANDO CARTAS

Caso seja solicitado que vocé anexe uma carta, coloque-a acima de uma carta
na Corte que ja ndo tenha uma carta anexada.

Quando assegurar uma carta, vocé também assegura a carta anexada a ela.
Caso ambas apresentem agdes “Quando Assegurada”, resolva-as na ordem
que preferir.

Anexacao Forgada: se vocé for obrigado a anexar uma carta, mas ndo
pode cumprir todos os requisitos para anexa-la, vocé ainda assim a anexa,
ignorando a menor quantidade de requisitos para anexar.

Remogdo da Corte: se uma carta é removida da Corte de qualquer forma e
ela tinha uma carta anexada, reponha a Corte ao deslizar para baixo a carta
que estava anexada. Coloque todos os agentes da carta removida na carta
anteriormente anexada. Se uma carta anexada for removida, nada acontece
com a carta na qual ela estava anexada.

RECURSOS

Congelado: em algumas situagdes, os recursos ficam congelados. O jogador
com esses recursos ndo pode remové-los da pega que os congelou, exceto
com refugar ou conforme descrito na pega que os congelou. Por exemplo,
Governar o Vértice Imperial pode fazer o Regente entregar Armas do
Tesouro Imperial.

Contando: quando for solicitado que vocé conte quantos recursos possui,
conte tudo em sua drea de jogo, incluindo em cartas e em pegas como o
Titulo de Primeiro Regente.

PREJUDICAR

Algumas regras se referem a prejudicar. Isso significa escolher um defensor
em batalha, danificar, destruir ou causar danos.

MARCADORES

Muitos Destinos adicionam novos marcadores cartonados. Geralmente,
marcadores adicionados por Destinos ndo podem ser prejudicados. Alguns
marcadores, porém, explicitam que podem ser prejudicados, ignorando essa
regra geral.

Geralmente, marcadores adicionados por Destinos ndo sdo Leais. Contudo,
alguns explicitam que s&o Leais, os quais vocé deve tratar como sendo da

sua cor de jogador e Oponentes os tratam como pegas Oponentes. Vocé
pode construir construgdes em marcadores Leais, vocé pode reparar
marcadores Leais danificados e eles cumprem as necessidades de pegas Leais
encontradas em regras como a Lei da Presenca (p. 10).

- 27




INTERVALO

O Intervalo acontece ao final do Ato | e do Ato Il. Resolva todos os seguintes
passos, em ordem.

daCorte.
3. Adicione Negociadores (03 ao beralho
da Corte.

A. RESOLVA O DESTINO

Cada jogador resolve a carta de Resolugdo em seu Conjunto de Destino para o

Se vocé tiver menos de 1 de Poder,
Ato atual.

vocé ndo pode ganhar com seu

Com base em ter completado ou ndo seu objetivo, vocé faré coisas como objetivo final no Ato Il (p. 9).
ganhar ou descartar cartas, adicionar cartas ao baralho da Corte ou adicionar P PP P00 00000000
cartas ao livreto de regras.

Cada jogador que falhar em cumprir seu objetivo perde Poder igual ao espago
atualmente ocupado pelo seu marcador de objetivo na Trilha de Poder.

B. LIMPAR A CORTE

1. Devolva todas as cartas na Corte, exceto o Conselho Imperial, para

Néo esqueca de também
o baralho da Corte. it

devolver cartas anexadas (p. 27)
2. Devolva todos os agentes da Corte para seus respectivos jogadores. para o baralho da Corte.

3. Refugue o monte de descarte da Corte. Refugar remove a pe¢a
permanentemente. Coloque-a atrés da
diviséria de Refugo, na caixa do jogo.

Daniel falhou em cumprir seu
objetivo. Seu marcador de objetivo

est4 no espago “5”, logo ele
. diminui seu Poder de 2 para -3.

em “3” e seu marcador de Poder
adicional no espago “(-)” junto da
trilha de Poder, para mostrar que tem
Poder negativo neste momento.

. Ele coloca seu marcador de Poder

C. LIMPAR PECAS

1. Devolvatodos os Troféus e Prisioneiros para seus respectivos
jogadores.

2. Devolva todos os recursos congelados (p. 27), incluindo do Tesouro
Imperial no Titulo do Primeiro Regente, para o suprimento comum.

3. Apenas 2 jogadores: devolva todos os recursos de se¢des de
ambicado para o suprimento comum.

Repare todos os Flagelos danificados.

D. REPARAR E DESTRUIR PECAS ol S8 b h D o B h A
1
2

Destrua todas as naves danificadas, constru¢cdes danificadas e
Melhorias e Escudos de Nave Capiténia danificados.

[}

Destrua todas as construgdes em sistemas que tenham Flagelo e

nenhuma nave. Na rara situagdo em que vocé ndo
tenha naves ou espagoportos no
mapa, posicione 3 naves inteiras em
qualquer portal, de acordo com a
regra de Eliminagcdo do jogo base.
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Leticia tem 7 de Poder e Daniel tem
-3 de Poder. Leticia move seu Poder
para 4 e Daniel mantém em -3.

+

Se Vocé Falhou

Se vocé estiver escolhendo entre
seu Destino atual e um novo
Destino, esconda o verso da carta
escolhida antes da revelagdo.

Favores sdo agentes Oponentes
em sua carta de Destino.

E. MOVER INICIATIVA E PODER

1. Entregue o marcador de iniciativa para o jogador com mais
Poder.

2. Cadajogador que tiver mais de 1 de Poder perde metade de seu
Poder, arredondando para perder menos Poder.

Concessdo: em jogos com 2 jogadores, se apds perder metade do Poder seu
Oponente tem pelo menos 15 de Poder a mais que vocé, recomendamos
que vocé conceda a vitdria, a menos que esteja muito confiante.

-
o H

F. ESCOLHA O DESTINO

Cada jogador que completou seu objetivo compra 1 carta de Destino. Cada
jogador que falhou em completar seu objetivo devolve sua carta de Destino
para a caixa e compra 2 cartas de Destino.

+ Se vocé esta terminando o Ato I, compre Destinos “B".

+ Se vocé estéd terminando o Ato I, compre Destinos “C".
Cada jogador escolhe secretamente 1 carta de Destino entre as duas

que possui para jogar o préximo Ato. Em seguida, todos revelam
simultaneamente seus Destinos escolhidos.

Se vocé escolheu uma nova carta de Destino, faca o seguinte:

+ Devolva sua carta de Destino atual para a caixa.

* Refugue o restante de seu Conjunto de Destino que
ndo esteja em jogo. N3o refugue nada que esteja em
jogo, incluindo sua Nave Capitania caso possua umal!

+ Devolva todos os Favores que vocé tenha para seus Oponentes.

+ Pegue o novo Conjunto de Destino para seu novo Destino.

PROXIMO ATO?

Neste momento, discuta com os demais jogadores se vocés querem comegar
a jogar o préximo Ato ou querem guardar o jogo e jogar posteriormente.

Se decidirem jogar o proximo Ato, faga a preparagdo conforme descrito em
Preparagdo dos Atos ll e lll (p. 7).

Se decidirem guardar o jogo, leia Guardando, a seguir. Observe que vocé
ndo poderé jogar partidas individuais de Arcs até terminar a campanha ou
escolher abandoné-la.
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= GUARDANDO =

Para o préximo Ato, preserve tudo o que esta no mapa, no suprimento
comum e nas éreas de jogo de cada jogador, da seguinte forma:

Nome e Cor do Jogador
+ Use uma folha do bloco de controle para anotar seus nomes,

cores, Destinos, Poder, Ultraje, e Melhorias e Escudos REGISTRO DE CAMPANHA

de Naves Capitanias. Se um Destino tiver mais detalhes _ | GUSTAVO

para anotar, use os espagos vazios no verso da folha. 0| A2aIcTENTE ";
+ Use as 2 bandejas de mapa para armazenar as pegas no mapa. ' TE ||

Essas bandejas possuem sec¢des para cada planeta (marcado com o

seu simbolo de Identificagdo) e cada portal (marcado com “G").

. - . Destino e Poder no Ato |
+ Se um sistema possui muitas pegas para serem colocadas na bandeja,

coloque um marcador de lotagdo na secdo da bandeja e as pegas do
sistema em um ziplock com o marcador de lotagdo correspondente.

+ Use as 4 bandejas de jogador para armazenar as areas de jogador.
Em sua bandeja, use o espago grande para as cartas em jogo
colocadas sobre as cartas remanescentes em seu Conjunto de
Destino. Use o espago menor para todo o restante de sua érea
de jogo, exceto seu tabuleiro de jogador e da Nave Capitéania.
Vocé ndo precisa registrar a ordem de seus recursos.

Ultraje Pegas
da Nave
Capitania
Use abreviag6es (M para Matéria-Prima,
C para Cidade, E para Espagoporto etc.)

+ Mantenha todas as cartas do livreto de regras.

ORGANIZANDO A CAIXA
A caixa da expansdo pode armazenar todos os componentes do jogo base.
Ela possui 6 compartimentos, um pequeno, 4 inferiores e 1 fundo. Bandeja do Jogo Base

O compartimento pequeno acomoda as grandes cartas de Destino, o bloco
de controle e cartas de lider do jogo base.

Os 4 compartimentos inferiores armazenam cartas menores e Conjuntos de
Destino ngo utilizados.

+ Use divisdrias nesses compartimentos para armazenar
Conjuntos de Destino, o baralho de a¢do, os baralhos da
Corte bésico e da campanha, baralho de conhecimento,
cartas pequenas do jogo base e cartas refugadas.

* Vocé pode armazenar os ziplocks com as pecas dos Conjuntos de
Destino com suas cartas atras das divisorias ou em compartimentos
distintos. Caso vocé use cartas sleevadas, armazene os
ziplocks de pegas em um compartimento diferente.

+ Empilhe o mapa, tabuleiros de jogador e de Naves
Capitanias sobre os compartimentos inferiores.

O compartimento fundo armazena as 8 bandejas removiveis: 4 bandejas
de jogador, 2 bandejas de mapa, a bandeja do jogo base e a bandeja da
campanha.

+ As bandejas do jogo base e da campanha podem ser usadas de vérias
formas, mas recomendamos que vocé armazene conforme mostrado
ao lado e use-as durante o jogo para manter a mesa organizada.

+ Empilhe as bandejas do jogo base e da campanha no compartimento
do fundo e empilhe as 4 bandejas de jogador sobre elas.
Cologue um manual sobre elas. Empilhe as 2 bandejas de mapa
sobre o manual e coloque outros manuais e ajudas no topo.

—_— — Naves Imperiais adicionais
. podem dividir o espago com
os espagcoportos Livres.
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Preparacgdo, 5, 7
Governando a Expansdo Imperial, 20 a 21
Grande Ambigao, 9
Império, 10
Deixando, 16
Entrando para, 17
Leis Imperiais, 10a 11
Livreto de regras, 9
Marcadores, Limite de, 27
Melhorias, 22
Lista de, 25
Nagdes Livres, 15
Naves Capitanias, 22
Abandonar, 25
Eventos, 24
Melhorias, lista de, 25
Naves Imperiais, 10a 11
Negociacdo, acdes de, 17
Objetivos, 8
Objetivo Final, 9
Ordem do Dia, 16
Organizagao da Caixa, 30
Prejudicar, 11,15 e 27
Protegida, carta de Guilda, 27
Recurso, contando, 27
Resistente, 19
Resolugdo, carta, 28 (passo A)
Tesouro Imperial, 21
Adicionando ao, 20
Roubando do, 14
Limpando, 28
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Precisa de'pegas de reposi¢ao?

contato@meeplebr.com

Saiba mais sobre Arcs em:

meeplebr.com/products/arcs




