REGELBUCH



Im Jahr 2028 wurden Daten in einem
kleinen Bereich des genetischen Codes
entdeckt, der allen irdischen Lebewesen
gemeinsam ist und vom letzten universalen
gemeinsamen Ahnen vererbt wurde. Jede
Zelle auf dem Planeten enthdlt eine
Sternkarte, auf der ein Punkt in unserem
Spiralarm der Galaxis gekennzeichnet ist.

Es brauchte eine weitere Generation,
die sich mit dem gréBten Bauvorhaben
der Menschheitsgeschichte befasste,
um die ISS Vanguard zu erschaffen - das o

erste Raumschiff flir interstellare Reisen. J ‘ﬂégsﬂs
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pablen Einfiihrungscomic,
sion der ISS Vanguard
zu erfahren!

, Mateusz Modzelewski,




KOMPONENTEN PLANE TENERKUNDUNGSKARTEN
DER PLANETENERKUNDUNG KLEINE KARTEN:

Einige Karten und Komponenten befinden sich zu Spielbeginn in versiegelten Tutorial-Decks oder im Geheimumschlag.
Details zu diesen Karten und Komponenten findest du unter , Spoiler” auf Seite 41.

39 Einmalige-Entdeckung- 65 Enrdeckung-Korfen
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Karten
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16 rote 16 blave 16 grine 1 W10-Wirfel

4 Rundenpléttchen 16 Erfolgspléattichen 8 Zeitplattchen

Sektionswiirfel  Sektionswiirfel ~ Sektionswiirfel
=R 1
&7 TR 1

23 Missionsausristungspléttchen 20 Hinweisplattchen 2 Gefahrenwiirfel 30 Universalmarker

48 Verletzungskarten Tutorial-Deck B

STANDARDKARTEN:

1 Startpléttchen

42 Globale-
Bedingung-Karten

-

57 Missionskarten

249 Sonderzielkarten

. 22 Bedrohungen-Aufsteller Kartenbehdglter A 8 Trenner fir Kartenbehdalter A
1 Missionsfehlschlag-
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1 doppelseitiges
Aktionspldttchen

o
OLC
o

4 farbige StandfuBringe
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Sektionsbehdlter 8 Trenner 120 Sektionskarten Tutorial-Deck A
fir Sektionsbehdalter

SONSTIGE KARTEN:

Hinweisbeutel 8 Besatzungsmodelle 8 AufstellerstandfiBe 6 Referenzkarten 23 Bedrohungskarten
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SCHIFFSMANAGEMENT-KOMPONENTEN  SCHFFSHMANAGEMENT-KARTEN

KLEINE KARTEN:

41 Briickenkarten 31 Lander-Modkarten
Systemkarten 1 Schiffsbuch-Einband 9 Schiffsbuch-Kartenhalter 14 Schiffsbuchseiten STANDARDKARTEN:
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20 doppelseitige

Geheimumschlag™® /Warten ..."-Umschlag 3 doppelseitige Lander-Tafeln
Planetenarchivbdgen

23 Forschungsprojektkarten 27 Produktionsprojektkarten

Kartenbehélter B 36 Ranghiillen 1 Planetenscanner 14 Trenner fir Kartenbehélter B

26 Situationskarten 6 Anlagenausbaukarten

(3 Krankenstation,

3 Produktion)
6 Befehlspldttchen @ @

SONSTIGE KARTEN:

= DREHE DIESE
8 Energieplattchen 1 Plattchenbeutel 1 Strafplattchen Lesezeichen

JAktuelles System”

101 Ausriistungskarten 6 Lander-Karten

* Der Inhalt dieses Umschlags kann als Spoiler betrachtet werden.
Informationen zum Inhalt siehe Seite 41 des Regelbuchs.



ISS VANGUARD: REGELBUCH

Willkommen bei ISS Vanguard, einem kooperativen Kampagnenbrettspiel fir 1-4 Spieler, die eine gigantische Galaxis erkunden, ein Schiff befehligen
und ausbauen, Forschung betreiben, Ausriistung herstellen und auf zahllosen Welten landen k&nnen, um das grofie Mysterium zu lisften:

die viele Aonen alte Sternkarte in unserer DNS.

STRUKTUR DES REGELBUCHS

Dieses Regelbuch ist in vier Kapitel unterteilt.

Kapitel I: Einfihrung - Das erste Kapitel des Regelbuchs stellt die Komponenten des Spiels vor, erléutert die Schritte, die vor dem ersten Spielen ausgefihrt
werden missen, und stellt einige wichtige Informationen bereit. Lies das Kapitel griindlich durch.

Kapitel I1: Tutorial — Dieses Kapitel beschreibt die Tutorial-Mission, ein Einfihrungsszenario, das vermittelt, wie das Spiel gespielt wird. Mindestens ein Spieler

in der Gruppe sollte das Tutorial gespielt haben, um das Spiel zu erlernen.

Kapitel 11l: Kampagne - Dieses Kapitel enthélt die gesamten Spielregeln in ausfihrlicher Form. Sie sollten nicht alle vorab gelesen werden. Die Tutorial-Mission
vermittelt alle Basisregeln. Lies die ausfihrlichen Regeln nur, wenn du eine bestimmte Frage hast oder dich Gber gewisse Verfahren genau informieren willst.

Kapitel IV: Glossare — Das letzte Kapitel des Regelbuchs enthélt ausfihrliche Glossare aller Symbole und Begriffe im Spiel. Lies es, wenn du auf ein Symbol

oder einen Schlisselbegriff stéf3t, zu dem dir die Regeln nicht einfallen.

KAPITEL I
EINFUHRUNG

STRUKTUR DES SPIELS

Die 1SS-Vanguard-Kampagne wird gespielt, indem zwei separate Teile des
Spiels wiederholt werden.

Planetenerkundung: Ein AuBenteam landet auf einem der vielen Planeten,
die es zu erkunden gibt, schlie3t Missionen ab und sammelt Entdeckungen.

Schiffsmanagement: Alle Spieler verwalten die Schiffsbesatzung, forschen,
fliegen zu anderen Planeten und gehen mit den Situationen auf dem Schiff um.

Da ISS Vanguard ein Kampagnenspiel ist, das sich iiber mehrere Spielesitzungen
erstreckt, missen die Fortschritte regelméBig gesichert werden, am besten zum
Schluss im Schiffsbuch. In einer einzelnen Spielesitzung sollte mindestens eine
Planetenerkundung abgeschlossen werden. Danach wird anhand der letzten Seiten
im Schiffsbuch der Tisch aufgeréumt und das Spiel gesichert. Natiirlich kann auch
noch weitergespielt werden.

VOR DEM ERSTEN SPIELEN

Bevor ISS Vanguard zum ersten Mal gespielt werden kann, sind mehrere
Vorbereitungsschritte auszufishren, und einiges muss ausgepackt werden. Dies
kann eine Weile davern, daher wird empfohlen, es vor der ersten Spielesitzung
zu erledigen. Wenn die vorliegende Ausgabe des Spiels bereits verwendet
wurde, sollten die Schritte dennoch ausgefiihrt werden, damit sie fir den
néchsten Durchgang des Spiels bereit ist.

1) KARTENBEHALTER A & B VORBEREITEN

Offne zundchst alle Kartenpakete in den Kartenbehaltern auBBer den
beiden versiegelten Tutorial-Decks (A und B). Wurden diese bereits
gedfinet, stelle sie anhand von Protokoll 720 im Logbuch neu
zusammen.

Kartenbehélter A wird wéhrend der Planetenerkundung verwendet. Fille ihn
mit Karten und Trennern wie hier gezeigt.

Trenner fiir Kartenbehdlter A:
A. Sonderziele (SZ)

B. Missionen

E. Einmalige Entdeckungen

F. Beférderungen

C. Globale Bedingungen G. Verletzungen

D. Entdeckungen H. Ereignisse

Karten:

* Sortiere alle Sonderzielkarten in aufsteigender Reihenfolge hinter dem
Trenner , Sonderziele” ein.
* Sortiere alle Missionskarten in aufsteigender Reihenfolge hinter dem Trenner
,Missionen” ein.
* Sortiere alle Globale-Bedingung-Karten in aufsteigender Reihenfolge
hinter dem Trenner , Globale Bedingungen” ein.
e Sortiere alle Entdeckung-Karten nach Art sortiert hinter dem Trenner
,Entdeckungen” ein.
 Sortiere alle Einmalige-Entdeckung-Karten in aufsteigender Reihenfolge
hinter dem Trenner , Einmalige Entdeckungen” ein.
* Sortiere alle Beférderungskarten in beliebiger Reihenfolge hinter dem Trenner
,Beférderungen” ein.
* Sortiere alle Verletzungskarten in alphabetischer Reihenfolge hinter dem
Trenner ,Verletzungen” ein.
 Sortiere alle Ereigniskarten in beliebiger Reihenfolge hinter dem Trenner
,Ereignisse” ein.
Hinweis: Anfangs befinden sich einige Karten in versiegelten Tutorial-Decks,
daher beginnt die Nummerierung mancher Decks méglicherweise nicht bei 1.
Einige Karten kénnen in mehrfacher Ausfiihrung vorkommen (wie zB. SZ000).”



Kartenbehélter B enthalt Karten, die dem Schiffsmanagement dienen. Fiille 2) SEKTIONSBEHALTER VORBEREITEN

sie mit Karten und Trennern wie hier gezeigt. NimmidiciSerronsbenaien
i ™ Hier werden die Wirfel und Karten
der vier Sektionen aufbewahrt.

Fir jede Sektion gibt es Folgendes:

Trenner:

* Ranghillen
=  Sektionskarten

L. A

Karten und Hiillen:

* Sortiere die Ranghillen hinter
dem Trenner ,Ranghiillen”
jeder Sektion ein.

* Sortiere die Sektionskarten

in Rangfolge (zuerst Rang 1,
Rang 1 Rang 2 Rang 3 dann Rang 2, dann Rang 3) hinter
dem Trenner , Sektionskarten” ein.

3) SCHIFFSBUCH VORBEREITEN

Trenner fir Kartenbehdlter B: A. Platziere alle Kartenhalter- und Papptrenner-Seiten in aufsteigender
A. Arsenal I.  Zukinftige Situationen Reihenfolge im Schiffsbuch, Seite 1 (Fortsetzen eines Spielstands) vorne
B. Nicht verfigbare Ausriistung J. Forschungsprojekte und Seite 39 (Sicherungspunki) hinten.
C. Rastende Besatzung K. Produkfionsprojekie B. Suche die folgenden Startkarten und platziere sie wie folgt im Kartenhalter:
D. Rekruten L. Gesammelte Entdeckungen Kartenhalter-Seite 3:
E. Landungskarten M. Lander-Mods 1: Ziel OO1 (Der néchste Schritt)
F. Verzeichnete Planeten N. Briickenkarten 2: Technikstufe 1
G. Anlagenausbau O. Aus dem Spiel entfernt 3: Mittlere Moral (fige die Moralkarte so ein, \
H. Magliche Situationen (separater Platz ohne Trenner) dass nur der Bereich , Mittel” sichtbar ist)

Karten:

* Sortiere alle Ausriistungskarten in aufsteigender Reihenfolge hinter dem
Trenner ,Nicht verfigbare Ausristung” ein.

* Sortiere alle Besatzungskarten in beliebiger Reihenfolge hinter dem Trenner
,Rekruten” ein.

* Sortiere alle Landungskarten in aufsteigender Reihenfolge hinter dem
Trenner ,Landungskarten” ein.

 Sortiere alle Anlagenausbaukarten in aufsteigender Reihenfolge hinter
dem Trenner , Anlagenausbau” ein.

* Sortiere alle Situationskarten mit den Nummern S01-S10 in aufsteigender
Reihenfolge hinter dem Trenner ,Mégliche Situationen” ein.

* Sortiere alle Situationskarten ab den Nummern S11 in aufsteigender
Reihenfolge hinter dem Trenner , Zukiinftige Situationen” ein.

¢ Sortiere alle Forschungsprojektkarten in aufsteigender Reihenfolge hinter

dem Trenner , Forschungsprojekte” ein.

¢ Sortiere alle Produktionsprojektkarten in aufsteigender Reihenfolge hinter
dem Trenner , Produktionsprojekfe” ein.

* Sortiere alle Lander-Modkarten in aufsteigender Reihenfolge hinter dem
Trenner ,Lander-Mods” ein.

e Sortiere alle Ziel-, Sekundérziel-, Briickenausbau- und Technikstufenkarten
in aufsteigender Reihenfolge hinter dem Trenner , Briickenkarten” ein.




Kartenhalter-Seite 9: Kartenhalter-Seite 19:
1: Forschungsprojekt RO4 (Biomedizinische Verbesserungen) 1: Space-Ranger-Lander-Karte

* i % . %

L% A

Kartenhalter-Seite 13: Sind alle diese Schritte abgeschlossen, lege die Kartenbehdlter

1: Produkfionsprojekt CO1 (Sekfionswerkzeug) und das Schiffsbuch in die Spieleschachtel zuriick.

2: Produktionsprojekt CO2 (Verbesserte Vanguard-Systeme) ANZAHUL DER SPIELER

3: Produktionsprojekt CO3 (Schwere Missionsausristung) Es gibt vier spezialisierte Sektionen der ISS Vanguard: Technik (),
4: Produktionsprojekt CO6 (Pelican-Lander) Aufklérung (%, 7), Wissenschaft (), Sicherheit (). Jede hat

ihren eigenen Stab an Besatzungsmitgliedern, sektionsspezifische Karten,
. »  Ausriistung und schwierige Entscheidungen zu treffen! Jede Sektion wird von
einem Spieler kontrolliert. Spielen weniger als vier Spieler mit, miissen manche
mehr als eine Sektion kontrollieren.

Sektionskontrolle

1 Spieler Ein Spieler kontrolliert vier Sektionen.
2 Spieler Zwei Spieler kontrollieren je zwei Sektionen.
3 Spieler Zwei Spieler kontrollieren je eine Sektion,

der dritte Spieler kontrolliert zwei Sektionen.

4 Spieler Jeder Spieler kontrolliert eine Sektion.

Hinweise:

e Zur Planetenerkundung ist ein Aufenteam von mindestens
zwei Besatzungsmitgliedern aus unterschiedlichen Sektionen erforderlich.

 Esist nicht erforderlich, dass bei jeder Spielesitzung mit derselben Anzahl
von Spielern oder denselben Personen gespielt wird.



SPIELBEGINN

ISS Vanguard bietet ein Tutorial, eine Kampagne und mehrere Einséitze
(einmalige Szenarien).

>>TUTORIAL

Geschdgtzte Spieldauver: 3-4 Stunden

Spieler: 1-4 (1 empfohlen)

Es wird dringend empfohlen, vor dem ersten Spielen das Tutorial

zu absolvieren — entweder die Textversion in diesem Regelbuch oder

das Tutorial-Video, das in Kapitel Il verlinkt ist. Dieses Tutorial stellt die beste
Méglichkeit dar, das Spiel zu erlernen, indem bei einer ersten vereinfachten
Planetenerkundung die meisten Spielregeln vermittelt werden. Es ist nicht
erforderlich, das gesamte Regelbuch zu lesen, ehe das Tutorial gespielt wird.
Nach diesem kannst du die Kampagne mit denselben Besatzungsmitgliedern
fortsetzen. Damit nicht alle Spieler Zeit mit den Regeln verbringen miissen,
kannst du das Tutorial alleine spielen und dann mithilfe der Schnellstartregeln
die Kampagne mit anderen Spielern beginnen.

Fahre mit Kapitel Il auf Seite 10 fort, um das Tutorial zu beginnen.

>> KAMPAGNE

Geschdtzte Spieldauer: 20-60 Stunden

Spieler: 1-4

Die ISS-Vanguard-Kampagne, der Hauptmodus des Spiels, entfiihrt die Spieler
auf ein unvergessliches, wiederspielbares Abenteuer in den Sternen. Um in

der Kampagne voranzukommen, spielt ihr bei jeder Sitzung die Prozesse im
Schiffsbuch von Anfang bis Ende durch. Ihr erkundet Planeten, erforscht neue
Technologien und trefft wichtige Entscheidungen. Jedes Durchspielen des
Schiffsbuchs dauert etwa 2-4 Stunden. Ihr kénnt danach weiterspielen oder den
Spielstand speichern und zu einem spéteren Zeitpunkt mit dem Spiel fortfahren.

Fahre mit Kapitel Il auf Seite 27 fort, um die Kampagne zu beginnen.

>> EINSATZE

Geschdtzte Spieldauver: 2-3 Stunden

Spieler: 1-4

Einséitze sind einzelne Planetenerkundungsmissionen, die als Teil der Kampagne
oder separat als einzelne Szenarien gespielt werden kénnen. Die Szenarien

erfordern die volle Kenntnis der Spielregeln. Es wird nicht empfohlen,

sie in Angriff zu nehmen, ehe beim Durchspielen der Kampagne der
Geheimumschlag gesffnet wurde.

Lies die Aufbauregeln im Einsatzbuch, um einen Einsatz zu beginnen.




DAS ULTIMATIVE ISS-VANGUARD-ERLEBNIS: T
VIDEO-TUTORIAL, OFFIZIELLE APP, RESSOURCEN ZUM HERUNTERLADEN-

Keine Lust auf seitenlanges Regelwerk?
Statt der Textversion des Tutorials kannst du
auch unser offizielles Tutorial-Video nutzen,
indem du dem Link folgst.

HOL DIR DAS'KOMPLETTE ISS-VANGUARD-ERLEBNIS! : T
TOLLER ORIGINAL-SOUNDTRACK unD KOMPLETTES £ _ss_ ﬁ

YOICE-OVER STEHEN BEREIT. -
3 Va ..

Vervollkommne dein Story-Erlebnis und lade die offizielle App

[=] 2eg [m]

von ISS Vanguard fir iOS/ Android herunter, um die Kampagne I.,,.l.';i':i"!'._..,
: ., . e SR 155 VANGUARD
mit Komplettvertonung zu'genief3en. Wir haben viel Zeit und Ressourcen -!iE;ﬂ-"-':l g ? TANGUARD

E!‘.u:-:;':l'u:

e i

aufgewendet, um sie zu erschdets wie ausprobieren!

[=] !'.Ei:""i. T

ISSVANGUARD.COM /RESOURCES

ISSVANG UARD;COM/APP 2

ol e

KAPITEL II: TUTORIAL

Dieses Kapitel enthélt detaillierte Anleitungen, die dich mit den grundlegenden Spielregeln vertraut machen. Im ersten Teil (Planetenerkundung) erkundest du mit deinem Auenteam eine fremde Welt.

Im zweiten Teil (Schiffsmanagement) erreichst du die 1SS Vanguard und lernst, wie man das Schiff in andere Welten zum Erkunden steuert, die Besatzung befehligt, forscht, produziert und mehr.

Wenn du dir lieber in einem Video einen Eindruck vom Spiel verschaffen willst, musst du den Rest dieses Kapitels nicht lesen. Folge stattdessen einfach dem Link auf der linken Seite.

Wichtig: Spiele das Tutorial mindestens einmal durch, ehe du die Kampagne in Angriff nimmst! Danach wird es nicht mehr benétigt, solange mindestens ein Spieler weif3, wie man spielt, und es den anderen zeigt.

In der Textversion des Tutorials erféhrst du nach und nach, wie man spielt, sodass du nicht das ganze Regelbuch lesen musst, ehe du das Spiel startest. Deswegen werden dir im Tutorial etliche neue
Regeln sowie einige geskriptete Sequenzen begegnen. Verwendest du die Textversion des Tutorials, so erwdge, dieses alleine zu spielen und die Kampagne dann mit der ganzen Gruppe neu
zu starten, damit sich nicht mehrere Spieler mit den Regeln befassen missen.

Lies das Startprotokoll auf der zweiten Seite des Logbuchs.




AUFBAU

1)

Komponenten bereitlegen:

Platziere die folgenden Komponenten auf dem Tisch:

A.
B.

Tutorial-Deck A (34 grofie Karten)
Tutorial-Deck B (13 kleine Karten)

Hinweis: Wenn deine Tutorial-Decks versehentlich durchmischt wurden,
erfahrst du in Protokoll 720 im Logbuch, wie du sie wieder in die richtige

Reihenfolge bringst.

C. 1 Gefahrenwiirfel-Referenzkarte

D. 1 Spielrunden-/Wirfelwurf-Referenzkarte pro Spieler

E. 4 Besatzungstafeln

F. Kartenbehdlter A (Planetenerkundung) und Kartenbehélter B
(Schiffsmanagement)

@G. Sektionsbehdlter (oder die vier Sektionsboxen,
wenn du die Sektionsbox-Erweiterung hast)

H. Planetopedia

I. 1 Startplétichen, 1 Aktionsplattchen, alle Rundenpléttchen,
alle Erfolgspléttchen, alle Zeitplattchen und die Universalmarker

J. 12 Verletzungswirfel

K. 2 Gefahrenwiirfel

L. 4 Kartenhillen ,Rang 1” (eine fiir jede Sektion,

enthalten im Sektionsbehdilter)

Wichtig: Achte darauf, alle Komponenten auBer den oben aufgefiihrten
wieder in die Schachtel zu legen.
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2) Sektionen auswdhlen: Fa -'-..l
Es gibt vier spezialisierte Sektionen von ISS Vanguard: Technik,
Aufklérung, Wissenschaft und Sicherheit. Jede hat ihren eigenen Stab an — Technik
Besatzungsmitgliedern, sektionsspezifische Karten, Ausriistung und schwierige
Entscheidungen zu treffen!. Jede Sektion wird von einem Spieler kontrolliert,
doch im Spiel missen alle vier Sektionen représentiert werden. Nehmen also
. . . - . . . - — Aufklgrung
weniger als vier Spieler teil, missen manche Spieler mehr als eine Sektion \i.j;-
kontrollieren.
Sektionskontrolle -:l—“-,j
C‘t‘: - Wissenschaft
1 Spieler Ein Spieler kontrolliert vier Sektionen.
2 Spieler Zwei Spieler kontrollieren je zwei Sektionen. y
.+ = Sicherheit
3 Spieler Zwei Spieler kontrollieren je eine Sektion, A
der dritte Spieler kontrolliert zwei Sektionen. \ 7
4 Spieler Jeder Spieler kontrolliert eine Sektion.
Die Spieler besprechen, wer im Spiel welche Sektionen kontrolliert. Das Spiel
ist kooperativ, und jeder Spieler sollte mit seiner Entscheidung zufrieden sein.
Die Spieler nehmen die Besatzungstafeln fiir die Sektionen, die sie kontrollieren.
Der Spieler, der eine Sektion kontrolliert, wird als , Sektionsspieler” bezeichnet.
F il ""-.
Beispiel: Der Spieler, der die Sicherheitssektion kontrolliert, wird als
) . . ; . Logbuch oder App
Sicherheitssektionsspieler bezeichnet. .
. Wenn du ein Protokoll lesen
Lies Protokoll 1. sollst, lies entweder den
Abschnitt des Logbuchs oder
nutze die ISS-Vanguard-App.
M o

n
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Wiirfelidentifikation:
Klammern

B
-I-E.r

Jeder Wiirfel hat mindestens
zwei Seiten mit Markierungen
(als Klammern bezeichnet)

in den vier Ecken. Diese
Markierungen werden zum
Identifizieren des Wiirfeltyps
verwendet und zeigen auch
das haufigste Ergebnis an.
Wenn du einen Wiirfel auf
einem Besatzungstafel-Feld
platzierst, lege ihn so, dass die
Seite mit den Markierungen
nach oben zeigt. So ist es
einfacher, beim Spiel den
richtigen Wiirfel zu finden.

12

AUSSENTEAM VORBEREITEN

Lies diesen Abschnitt, nachdem du Protokoll 1 gelesen hast.

1) Entferne die Karte ,Hier oben”, die auf dem Tutorial-Deck A liegt,
aus dem Spiel.

Hinweis: Was aus dem Spiel entfernt wird, muss im Bereich ,Aus dem Spiel
entfernt” von Kartenbehdlter B aufbewahrt werden.

2) Nimm die obersten 4 Karten des Tutorial-Decks A
(deine Start-Besatzungsmitglieder) und gib die Besatzungsmitglieder
den folgenden Sektionsspielern:

e Riku Hashimura (Sicherheit)

* Amir Zaynab (Wissenschaft) l;-i:i
* Joppe Ulrich (Aufklgrung) % -

¢ Cho Jae-Yong (Technik)

Platziere jedes dieser Besatzungsmitglieder in einer Rang-1-Hille ( ~* )
ihrer Sektion.

3) Wahle die Besatzungsmitglieder fiirs AuBenteam aus:

Hinweis: Firr dieses Tutorial muss Amir Zaynab aus der Wissenschaftssektion
als Teil des AuBBenteams gewdhlt werden.

* Ineinem Spiel mit 1 Spieler hat das AuBenteam 2 Besatzungsmitglieder.
Der Spieler wahlt 2 Sektionen fiir sie aus.

* In einem Spiel mit 2 Spielern hat das AuBBenteam
2 Besatzungsmitglieder. Jeder Spieler wéhlt eine seiner beiden
Sektionen fiir sie aus.

* In einem Spiel mit 3 Spielern hat das AuBenteam
3 Besatzungsmitglieder. Der Spieler, der 2 Sektionen kontrolliert,
wadhlt aus, welche der beiden Sektionen verwendet wird.

* Ineinem Spiel mit 4 Spielern hat das Auf3enteam
4 Besatzungsmitglieder, eines aus jeder Sektion.

4) Platziere die Besatzungstafeln fir die Sektionen des Auf3enteams vor
dem Spieler, der sie jeweils kontrolliert. Platziere das Besatzungsmitglied
(mit Ranghille) auf der passenden Besatzungstafel.

5) Platziere nicht verwendete Besatzungstafeln in der Schachtel
und Besatzungsmitglieder, die nicht Teil des AuBenteams sind,
in ,Rastende Besatzung” (Kartenbehélter B).

6) Jeder Spieler sucht sich eine Miniatur aus, die ihr(e)
Besatzungsmitglied(er) représentiert, steckt sie in einen Farbring ihrer
Sektion und platziert sie auf der Besatzungstafel. Es sind 8 Miniaturen
verfigbar. Welche verwendet werden, spielt keine Rolle.

Lies Protokoll 5.

Wichtig: Die Protokolle der ISS Vanguard werden nicht nacheinander
abgehandelt — obwohl du zuvor Protokoll 1 gelesen hast, féhrst du nun

mit Protokoll 5 fort, nicht mit Protokoll 2. Wenn du im Logbuch eine
Geschichte liest, die dir unpassend oder fehl am Platz erscheint, vergewissere
dich, dass du das richtige Protokoll liest.

SEKTIONSWURFEL VORBEREITEN

Lies diesen Abschnitt, nachdem du Protokoll 5 gelesen hast.

Nimm die Sektionswiirfel fir jedes Besatzungsmitglied wie auf den Bildern
rechts gezeigt und platziere sie auf den Verfigbare-Wirfel-Felder

der Besatzungstafel. Wenn ein Besatzungsmitglied nicht Teil des Auflenteams
ist, platziere seine Wiirfel stattdessen im Sektionsbehélter. Achte darauf,

dass du genau die Wirfel nimmst, die auf den Besatzungstafel-Bildern rechts
gezeigt sind (die Markierungen in den vier Ecken mancher Wirfelseiten helfen
dir beim Identifizieren). Lege nicht verwendete Wiirfel in die Schachtel.

Techniksektion
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e e r—




SEKTIONSKARTEN VORBEREITEN PLANETENKARTE VORBEREITEN

Nimm die obersten 12 Karten des Tutorial-Decks A (3 Sektionskarten 1)
fir jede Sektion). Decke sie nicht auf und &ndere die Reihenfolge nicht.
Gib jedem Besatzungsmitglied des AuBenteams die 3 Karten,

Offne die Seiten 2-3 der Planetopedia und platziere sie auf der Tischmitte.
Dies ist die Planetenkarte fir das Tutorial ,Das Auge der Leere”

_ . : es Av _ . (das Objekt, auf dem ihr unsanft gelandet seid).
die zu seiner Sektion gehéren. Die Spieler platzieren diese Karten verdeckt 2) Entferne die Karte , Hier oben”, die auf dem Tutorial-Deck B liegt,

auf dem Sektionsdeck-Platz links neben ihrer Besatzungstafel. .
aus dem Spiel.

Entferne die Sektionskarten fiir Sektionen, die nicht im AuBBenteam vertreten

sind, aus dem Spiel.

Jeder Spieler zieht die obersten 2 Karten vom Sektionsdeck und nimmt sie
auf die Hand.

Die Spieler missten nun die folgenden Karten auf der Hand haben:
Riku Hashimura: Ausdauer, Plan B
Amir Zaynab: Versuch und Irrtum, Improvisation
Joppe Ulrich: Glickspilz, Athletik

Cho Jae-Yong: Spezialwerkzeug, Notquartier

Hinweis: Wenn du im Solo-Modus spielst, missen die Hénde
der zwei Besatzungsmitglieder getrennt verwahrt werden. Es wird empfohlen,
die Karten mit der Vorderseite nach oben neben die Besatzungstafel

der Besatzungsmiglieder zu legen. 3) Nimm die oberste Karte des Tutorial-Decks B (Beférderungskarte).

Platziere sie mit der Seite , Unvollsténdig” nach oben im Bereich,

' i der am oberen Rand der Planetenkarte markiert ist. Alle Spieler sollten lesen, f
Sektionskarten was auf der Tutorial-Karte steht. Beférderungskarten
Diese Karten enthalten
Hinweis: Beim Spielen der Kampagne werden zwei Beférderungskarten ein zusétzliches Ziel,
gezogen, und eine davon wird ausgewdéhlt, doch fir dieses Tutorial wurde das die Besatzungsmitglieder
die gezogene Karte bereits fiir dich ausgewdhlt. bei der Planetenerkundung
Haupteffekt . erreichen sollen. So haben
die Besatzungsmitglieder
im AuBBenteam die Gelegenheit
zu Rangaufstiegen beim
Schiffsmanagement.
b "
Wiirfelkombinationseffekt
Diese Karten représentieren das spezielle Training der Besatzungsmitglieder .

und verschiedene besondere Dinge, die sie fun kénnen.

Oben auf der Karte ist der Haupteffekt aufgefihrt. Jeder Effekt gibt an,
wann die Karte gespielt werden kann.

Beispiel: , Bei einem Wirfelwurf” bedeutet, dass dieser Effekt nur bei
einem Wiirfelwurf verwendet werden kann.

Unten auf der Karte ist ein Wiirfelkombinationseffekt aufgefihrt,
der spéter erlgutert wird.

L
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Nimm die néchste Karte des Tutorial-Decks B (Einmalige Entdeckung 1)
und platziere sie verdeckt im Bereich , Einmalige Entdeckung” oben rechts
auf der Planetenkarte. Der Bereich dient dazu, Proben, Exemplare und
Artefakte aufzubewahren, die méglicherweise gefunden werden.

Nimm die néchste Karte des Tutorial-Decks A (MO1) und platziere

sie aufgedeckt im Missionsbereich unter dem Bereich , Einmalige
Entdeckung”. Lies die Karte jedoch noch nicht - sie ist die erste Mission,
die zu einem spdteren Zeitpunkt in diesem Tutorial gelesen wird.

Der Bereich unten rechts auf der Planetenkarte ist fir eine Globale-
Bedingung-Karte vorgesehen. Die erste Globale-Bedingung-Karte

ist bereits auf die Planetenkarte gedruckt, doch méglicherweise wirst du
irgendwann aufgefordert, eine andere Karte dort zu platzieren,

um die vorgedruckte Bedingung zu ersetzen. Globale Bedingungen sind
Ereignisse, die den ganzen Planeten betreffen und auch den Effekt

von Reisesymbolen ersetzen. Dies wird spéter genauer erldutert.

Sieh dir die Sektoren auf der Planetenkarte an (die Nummer eines Sektors
steht im Sektorbereich unten rechts). Einige Sektoren (1, 2, 6 und 7.
enthalten eine vorgedruckte Sonderzielkarte, Sektor 3 enthélt einen
leeren Bereich fiir eine Sonderzielkarte, und andere Sektoren (4, 5 und 8.
enthalten einen Protokolleintrag, der gelesen wird, sobald der Sektor
erreicht wird. Die Linien, die einige Sektoren verbinden, représentieren
verfigbare Reiserouten.

Nimm die obersten 11 Karten des Tutorial-Decks A (Sonderziele P101,
P102, P103, P105, P106, P107, P108, P109 sowie 3 POO0O-Karten).

Platziere sie verdeckt neben der Planetenkarte.

9)

Nimm die obersten 4 Karten des Tutorial-Decks B (Verletzungskarten)
und platziere sie aufgedeckt neben der Planetenkarte.

Hinweis: Wenn du in diesem Tutorial die Anweisung erhéltst, dir eine
Verletzung , Nur ein Kratzer!” zuzuziehen, lies den Abschnitt ,Verletzungen”
im Bereich , Tutorial fortsetzen” dieses Tutorials auf Seite 22.

-

F

10)

Platziere die Miniatur fir Amir Zaynab im Sektor 1 (Verbeultes Wrack).
Der Spieler links von Amir (oder das andere Besatzungsmitglied,

wenn im Solo-Modus gespielt wird) platziert seine Miniatur im Sektor 2

(Absturzort). Der Spieler links neben diesem (sofern vorhanden)
platziert seine Miniatur im Sektor 1, und wenn es einen vierten Spieler
gibt, platziert er seine Miniatur im Sektor 2.

Hinweis: Platziere Miniaturen und andere Komponenten stets so, dass keine
wichtigen Informationen zum Sektor verdeckt werden. Der Miniaturenstandfuf3

muss sich nicht vollstéindig innerhalb der Grenzen des Sektors befinden.

”

e

=

1)

12)

Platziere ein Rundenpléttchen neben jeder Besatzungstafel, sodass die
Seite , Zug verfigbar” sichtbar ist. Gib Amir Zaynab das Startpléttchen.

- 4 1TE
i -: RELEEAR

Lies Missionskarte MOT laut vor. Dein Team ist auf der Oberfléiche dieser
merkwirdigen, fremden Struktur verteilt. Einige sitzen im zerstérten hinteren
Teil des Landers fest, andere befinden sich bei der brennenden vorderen
Halfte. Eure erste Mission besteht darin, euch in Sektor 4 zu sammeln.

Lies Protokoll 20.



AMIRS ERSTE AKTION

Lies diesen Abschnitt, nachdem du Protokoll 20 gelesen hast.

Die Planetenerkundung ist in mehrere Runden unterteilt. Diese Runden beginnen
beim Besatzungsmitglied mit dem Startpléttchen und erfolgen im Uhrzeigersinn.
Jedes Besatzungsmitglied fihrt zwei Aktionen aus, wenn es am Zug ist. Amir
Zaynab hat das Startplétichen und fihrt den ersten Spielzug aus. Gib jedem
Spieler eine Referenzkarte.

i ™

"%« Dukannst das Aktionsplatichen verwenden,

um mitzuverfolgen, wie viele Aktionen noch verbleiben.
N ..-"'

Der Zug eines Besatzungsmitglieds besteht aus den folgenden beiden Schritten:

1) Aktionen: Filhre zwei Aktionen aus.

2) Zug beenden: Drehe das Rundenplétichen, ziehe eine Ereigniskarte
und folge ihren Anweisungen.

Es gibt fiinf verschiedene Aktionen, die ausgefihrt werden kénnen:

* Reisen

* Rasten

* Vorbereiten
* Starten

* Sonderaktion (einmal pro Zug)
Amir méchte gerne die Reisen-Aktion ausfihren, um zum Sektor 5 zu gelangen.
Das Symbol oben rechts beim Sonderziel ﬂ zeigt allerdings, dass Reisen
von diesem Ort nicht méglich sind.

Stattdessen beschlieft er, die Sonderaktion auszufihren, die ebenfalls auf dem
Sonderziel vermerkt ist (Schott aufbrechen). Zu dieser Sonderaktion ) gehért

ein Wirfelwurf , wie die beiden Symbole links vom Namen zeigen.

Wirfelwiirfe sind einer der Hauptmechanismen bei ISS Vanguard. Sie werden
spéter erl@utert. Folge bei diesem Wirfelwurf den nachfolgenden Anweisungen,
die dich schrittweise durch den Vorgang fishren. Keine Sorge, du wirst bald
deine eigenen Entscheidungen treffen!

Die Schritte zum Ausfishren eines Wiirfelwurfs sind auf der Referenzkarte aufgefihrt.

Schritt 1: Wirfel auswdhlen - .

Zu Beginn eines Wiirfelwurfs nimmt das entsprechende Besatzungsmitglied Damit Farbenblindheit nicht

zum Problem wird, gehéren
zu den verschiedenen
Reihenfarben auch
unterschiedliche Stile:

_ — Gelbe Reihe

eine beliebige Anzahl von Wiirfeln von der Besatzungstafel in die Hand.

Um abzuschétzen, wie viele Wirfel du brauchst, um das gewiinschte Ergebnis

zu erhalten, kannst du dir die Reihen unter dem Namen der Sonderaktion
ansehen. Eine griin markierte Reihe ist ein positives Ergebnis, und die Aktion endet
erfolgreich. Eine rot markierte Reihe bedeutet meist, dass die Aktion erfolglos war.

In diesem Fall hat der rote Ergebnisbereich jedoch einen Pfeil, der zum griinen

Ergebnisbereich weist. Dies bedeutet, dass auch bei Scheitern der Aktion — Griine Reihe
zundichst der rote Ergebnisbereich, dann der griine Ergebnisbereich gilt.
— Rote Reihe
i R
- 2 h >
* e SCHOTT AUFBRECHEM
: \ r "\
Eirfiaiia
Referenzkarte
I ERENZKARTE [
\ PIELRUNDE

Jede Runde beginnt das Besatzungsmitglied mit dem Stariplatichen,
e lgen im Uhrzeigersinn. De 5 ann

im Laufe des Spiels den Besitzer wechseln.
BESATZUNGSMITGLIED-ZUG:
1. Aktionen:

+ Fihre 2 Aktionen durch: Reisen, Rasten, Vorbereiten,

Starten oder Sonderakion (Sonderakiion hichstens einmal pro Zug).

2. Zug beenden:

* Di

L F

Sieh dir Amirs verfigbare Wiirfel auf seiner Besatzungstafel an: Er hat keine

Wirfel mit den Symbolen, die fir das griine Ergebnis erforderlich wéren o

Wahle eine Route von deir d e bole auf di

un
Route an. Das  -Symbol wird auf der Globale-Bedingung-Karte erklart
RASTEN:
1. Reduziere den Vorréte-Track auf deinem Lander um 1.

a st du nicht rasten.
h

(es handelt sich um die drei Symbole links vom griinen Ergebnis). Er kénnte folglich
beschlieBen, gar nicht zu wiirfeln, und einfach das rote Ergebnis zu akzeptieren.

rfel
Pool) — aufgerundet.
em Deck.

Amir mdchte allerdings nicht mit dem Gefahrenwiirfel wiirfeln (rotes Ergebnis).

VORBEREITEN:
Ziehe 1 Sekfionskarte und/ oder fihre einen Wirfelwurf aus,
um Wirfelkombinationen zu erhalten.

Nimm den roten und den blauen Wiirfel von Amirs Besatzungstafel
in die Hand (siehe Bild). STARTEN: _—
befindet. Andere Besalzungsmitglieder missen zusfimmen.
Starten beendet die Planetenerkundung.
STRAPAZE: (KEINE AKTION)
Jederzeit im Spiel maglich:
1. Opfere 1 Sektionswirfel deiner Wahl. Wenn du insgesamt nur
noch 3 oder weniger Wiirfel hast, erhalte stattdessen
eine Verletzung , Erschpft”.
2. Ernevere 5 Wiirfel.

Die Referenzkarte enthdlt

eine Zusammenfassung der
Rundenstruktur auf der einen
Seite, den Wiirfelwurf-Vorgang
auf der anderen. Du brauchst
jetzt nicht alles zu lesen und zu
verstehen. Im Spiel kannst du
die Referenzkarte nutzen,

um dich an die wichtigsten
Regeln zu erinnern.

WIBAERBCHA®T

e ol

Diese Wirfel weisen zwar nicht die Symbole auf, die fir das grine Ergebnis Y =
erforderlich sind, aber sie fragen beide ein Vanguard-Symbol W/, das als
beliebiges anderes Symbol gezshlt werden kann. Wirfelst du mindestens

1 Vanguard-Symbol, so ist dein Wurf erfolgreich.

Hinweis: Normalerweise kénnen andere Besatzungsmitglieder im gleichen
Sektor unterstiitzen, indem sie einen ihrer Wiirfel auswdhlen und dem Wiirfelwurf
hinzufigen. Dies wird spéter im Tutorial erléutert. Vorerst beschlieBen andere
Besatzungsmitglieder in Sektor 1 (sofern vorhanden), nicht zu unterstiitzen.

Schritt 2: Verletzungs- & Gefahrenwiirfel hinzufiigen
Dieser Schritt kann vorerst Gbersprungen werden, da Amir keine
Verletzungswiirfel hat und die Sonderaktion nicht verlangt,

dass ein Gefahrenwiirfel geworfen werden muss.

15



Sektionskarten

UND IRRTUM

Ein Spieler kann in Schritt 4
des Wiirfelwurfs eine oder
mehrere Sektionskarten aus
der Hand ausspielen, sofern
sie oben den Text , Bei einem
Wirfelwurf:” aufweisen.

M -

Schritt 3: Wiirfeln

e

sondern platzierst sie so im Wurf-Pool iiber der Besatzungstafel, dass sie das

Jetzt wiirdest du normalerweise mit allen Wiirfeln
in der Hand wiirfeln. Alle Wirfel, die der Spieler
wirft (sowie solche von unterstiitzenden

Spielern), bilden einen einzelnen Wurf-Pool.
In diesem Tutorial wirfst du die Wiirfel nicht,

im Bild oben dargestellte Ergebnis zeigen.

Das Symbol auf dem roten Wiirfel ist ein Unfall. Oft fihrt dies zu einem
negativen Effekt wie von der Sonderaktion gezeigt, doch diesmal ist das nicht
der Fall (bei dieser Sonderaktion erscheint kein Unfall-Symbol).

Das Symbol auf dem blauen Wiirfel ist ein Basissymbol. Dieses Ergebnis hat
keinen eigenen Effekt, kann aber in manchen Situationen niitzlich sein.

- ~\

Sektionswiirfel-Orte

HAND ':% WURF-POOL

A
"UFDENFTER FAgH]

o e A

YERFUGEARE
W OREEL

Deine Sektionswiirfel befinden sich an einem dieser Orte:

* Auf den Sektionswiirfelfeldern deiner Besatzungstafel,

links von deiner Besatzungskarte (als , verfigbare Wiirfel” bezeichnet).
* In deiner Hand, wenn du gerade einen Wiirfelwurf ausfishren willst.
* In deinem Wurf-Pool, dem Bereich oberhalb deiner Besatzungstafel.
¢ In deinem Verbraucht-Pool rechts von deiner Besatzungskarte.

Die Wiirfel werden von den Sektionswiirfelfeldern in die Hand
genommen, geworfen und im Wurf-Pool platziert und dann zum
Verbraucht-Pool verschoben, wenn sie verwendet wurden (oder nach
einem Wirfelwurf). Die Wiirfel gelangen durch Rasten und andere
Effekte, die Wiirfel erneuern, wieder auf die Wiirfelfelder.

Schritt 4: Ergebnisse modifizieren

In diesem Schritt spielen die Besatzungsmitglieder Sektionskarten aus
und verwenden weitere wiirfelmodifizierende Effekte (wie bestimmte
Ausristungskarten), um die Ergebnisse ihrer Wiirfel zu éndern

und die Bedingungen des gewiinschten Ergebnisses zu erfillen.

Du beschlieBt, deine ,Versuch und Irrfum”i(arte zu spielen. Lies

den Karteneffekt vor. Er gestattet dir, einen B§F aus deinem Wurf-Pool

in deinen Verbraucht-Pool zu verschieben, um einen anderen .'l auf ein
Ergebnis deiner Wahl zu drehen. Amir beschlief3t, den roten Wirfel mit S!Z

in seinen Verbraucht-Pool zu verschieben, um das Ergebnis des blauen Wirfels
in W/ zu é@ndern. Du kannst das Vanguard-Symbol als ein beliebiges der drei
erforderlichen Symbole behandeln, um das griine Ergebnis Q’?, \ oder (&

zu erhalten — welches, spielt keine Rolle, da jedes von ihnen den Zweck erfillt.

F b

Hinweis: Das Vanguard-Symbol kann wie ein beliebiges anderes Symbol
behandelt werden, sogar wie eines, das auf dem Wiirfel gar nicht vorhanden ist!

Wenn du deine Sektionskarte angewendet hast, platziere sie
aufgedeckt auf deinem Ablagestapel rechts von deiner Besatzungstafel.

Hinweis: Andere Besatzungsmitglieder im gleichen Sektor kénnen unterstiitzen,
indem sie eine Sektionskarte aus der Hand ausspielen — auch, wenn sie

in Schritt 1 gar keinen Wiirfel ausgewéhlt haben. Du hast bereits das benétigte
Ergebnis, es ist also keine Hilfe erforderlich.

Schritt 5: Nach Wiirfelkombinationen suchen
Uberspringe diesen Schritt vorerst. Wiirfelkombinationen werden spéter
in diesem Tutorial erléutert.

Schritt 6: Verletzungs- & Gefahrenwiirfel anwenden

Auch dieser Schritt kann Gbersprungen werden, weil keine Verletzungs- oder
Gefahrenwirfel geworfen wurden. Es ist jedoch wichtig, zu wissen, dass dieser
Schritt folgt, nachdem du die Méglichkeit hattest, deine Ergebnisse zu modifizieren.

Schritt 7: Sondereffekte anwenden
Uberspringe diesen Schritt vorerst. Sondereffekte werden spéter in diesem
Tutorial erléutert.



Schritt 8: Ergebnisse markieren
In diesem Schritt wertest du das Ergebnis der Aktion aus und versiehst es
mit einem Marker. Es wird spéter im Verfahren angewendet.

Es gibt verschiedene Arten von Sonderaktionen. , Schott aufbrechen” ist
eine Art von Sonderaktion mit verschiedenen Ergebnissen je nach Ergebnis
eines Wiirfelwurfs, jede in der eigenen Reihe. Diese Sonderaktion hat zwei
Ergebnisse: griin und rot.

5 b

|
Bedingung l'l Ergebnis i

Prisfe ab der obersten Reihe abwérts, ob die Bedingungen links vom
Ergebnisbereich durch Wiirfel im Wurf-Pool erfillt sind. Wenn das der Fall ist,
verschiebe die betroffenen Wiirfel in deinen Verbraucht-Pool und platziere
einen Marker auf dem Ergebnisbereich. Wurde ein Marker platziert, so fahre
bei Schritt 9 fort (in diesem Schritt kann nur ein Marker auf einer Karte
platziert werden). Wurde kein Marker platziert, so prife die néchste Reihe.

r B

Erhalie |"

Duich Eerie P10 sris |-__]

Amir erfillt die Bedingung firr das griine Ergebnis, verschiebt den blauen
Wirfel mit dem Vanguard-Ergebnis in seinen Verbraucht-Pool
und platziert einen Marker im griinen Ergebnisbereich.

= i

r N

Hétte Amir nicht in Schritt 4 seine Sektionskarte ausgespielt, so hétte er
die Bedingungen des griinen Ergebnisses nicht erfillt und nun stattdessen
das rote Ergebnis markiert.

. o

Schritt 9: Ubrige Wiirfel verbrauchen
In diesem Schritt wiirdest du alle Gbrigen Wiirfel im Wurf-Pool

in den Verbraucht-Pool verschieben. Da in deinem Wurf-Pool keine
Wirfel mehr sind, wird dieser Schritt iibersprungen.

Schritt 10: Ergebnisse anwenden
In diesem Schritt entfernst du den Marker vom markierten Ergebnisbereich und
wendest dann den Effekt des Ergebnisses an - in diesem Fall vom griinen Ergebnis.

Der erste Effekt dieses Ergebnisses ist , Erhalte 1 “: Platziere
ein Erfolgsplétichen iber dem entsprechenden Bereich auf dem oberen Rand

der Planetenkarte. Erfolgspléttchen werden spéter erléutert.

mi e CAWE L
Der zweite Effekt des grinen Ergebnisses ersetzt die aktuelle Sonderzielkarte
durch eine neve. Suche Karte P101 (AuBere Oberfldche) in deinem
Sonderzielstapel und platziere sie aufgedeckt in Sektor 1 Gber dem Sonderziel
Verbeultes Wrack”. Gratulation! Du hast dich aus dem Wrack befreit.
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Waére das rote Ergebnis markiert worden, so wére der rote Effekt

angewendet worden (wirf 1 Gefahrenwiirfel). Doch da vom roten
Ergebnis ein Pfeil zum griinen Ergebnis weist, wére das griine Ergebnis
nach dem roten ebenfalls angewendet worden.

Damit ist Amirs erste Aktion beendet. Die Grundlagen eines Wirfelwurfs
wurden erléutert. Verletzungswiirfel, Gefahrenwiirfel, Hilfen und

Sonderaktionen mit Tracks werden spéter im Tutorial erléutert.
Fahren wir zunéchst mit Amirs zweiter Aktion fort.



AMIRS ZWEITE AKTION

Amir befindet sich jetzt auf der Karte , AuBere Oberfléche”. Diesem Sonderziel
ist eine andere Sonderakfion aufgedruckt. Jedes Besatzungsmitglied kann zwar
zwei Aktionen pro Zug ausfihren, aber nur eine Sonderaktion (mit 3 -Symbol
markierte Aktion). Deswegen muss Amir eine andere Aktion auswéhlen.

Anders als die vorigen Sonderziele trigt diese Karte kein H-Symbol,
was bedeutet, dass Amir die Reisen-Aktion ausfihren und einen anderen
Sektor aufsuchen kann. Dies beschlie3t er zu tun.

Mit der Reisen-Aktion kann dein Besatzungsmitglied von einem Sektor
entlang einer verbindenden Route zu einem anderen Sektor reisen.

Auf der Planetenkarte siehst du, dass sich eine Route zwischen den Sektoren 1
und 5 befindet und ein Pfeil in beide Richtungen weist. Dies bedeutet,

dass Reisen in beide Richtungen méglich sind.

Jede Route weist mindestens ein Symbol auf. Du musst jedes der Symbole
anwenden, wenn du entlang einer Route reist. In diesem Fall ist das Symbol
das Reisesymbol (), das zeigt, dass du auf die aktuelle Globale

Bedingung unten rechts auf der Planetenkarte schauen musst.

T i e e cly——

Die globale Bedingung gibt zum Anwenden eines Reisesymbols vor, dass du
entweder einen Wirfel B4 verbrauchst (von den verfigbaren Wiirfeln in den
Verbraucht-Pool verschieben) oder einen Gefahrenwiirfel “* wirfst und auf der
Gefahrenwiirfel-Referenzkarte nachsiehst, was das Ergebnis bedeutet.

Hinweis: Du findest alle Symbole im Symbolglossar (Seite 46).

Fir die Zwecke des Tutorials sagen wir, dass Amir beschlief3t, das Risiko
eines Gefahrenwiirfelwurfs einzugehen, statt einen Wiirfel zu verbrauchen.
Wirf einen Gefahrenwiirfel und vergleiche das Ergebnis mit dem ¥ -Eintrag
auf der Gefahrenwiirfel-Referenzkarte.

Wenn das Ergebnis aufgefihrt ist, wende seine Effekte an.
Wenn das Ergebnis nicht aufgefihrt ist, gibt es keine negativen Effekte.
SchlieBe in beiden Féllen die Reise ab.

* wird nur in diesem Tutorial genutzt, und die beiden einzigen méglichen
Effekte sind die folgenden:

. E‘: Um diesen Effekt anzuwenden, wahle einen Wirfel aus deinen
verfigbaren Wiirfeln auf der Besatzungstafel aus und platziere ihn im
Verbraucht-Pool. In diesem Fall zeigt das Bild des Wirfels alle drei Farben,
du kannst also einen beliebigen Wiirfel aussuchen.

e Erhalte die Verletzung ,Nur ein Kratzer!”: Es gibt mehrere Méglichkeiten,
sich bei Missionen Verletzungen zuzuziehen. Siehe Abschnitt ,Verletzungen”

auf Seite 22, um alle Details zu erfahren.

Bewege Amir unabhéingig vom Ergebnis in Sektor 5. Dort ist eine
Protokollnummer aufgefihrt. Wende sie direkt an.

Lies Protokoll 227.

ENDE VON AMIRS ZUG
Lies diesen Abschnitt, nachdem du Protokoll 227 gelesen hast.

Amirs Zug ist jetzt vorbei. Drehe sein Rundenpléttchen auf die Seite , Zug beendet”.
Normalerweise muss das Besatzungsmitglied jetzt eine Ereigniskarte ziehen

und anwenden. Ereigniskarten werden jedoch erst spéter im Tutorial eingefihrt,
also Uberspringe sie vorerst.

Lies Protokoll 50.




ZUG DES ZWEITEN
BESATZUNGSMITGLIEDS

Lies diesen Abschnitt, nachdem du Protokoll 50 gelesen hast.

Wenn sich ein Besatzungsmitglied in Sektor 2 aufhélt, steht auch dieses vor
einer schwierigen Situation: Der Rumpf schmilzt und geféhrdet damit die
Saverstofftanks. Das Sonderziel zeigt auch das -Symbol, was bedeutet,
dass keine Reisen von diesem Sektor méglich sind, ehe nicht der Notfall

behoben ist.

Das zweite Besatzungsmitglied sollte die Sonderaktion ,Vorréte retten” wahlen,
die in Sektor 2 sichtbar ist. Dazu ist auch ein Wiirfelwurf erforderlich, der jedoch
anders angewendet wird als der in Amirs Zug.

Statt Ergebnissen mit Bedingungen hat jedes Ergebnis hier einen zugeh&rigen Track.

Diese Art von Wiirfelwurf représentiert verschiedene Aktivitdten mit messbaren
Fortschritten. Statt eine fixe Bedingung zu wiirfeln, bietet jeder Wirfel die Chance,
um ein Track-Feld vorzuriicken. Beim ersten Track-Fortschritt platzierst du

einen Universalmarker im linken Track-Feld. Jeder folgende Fortschritt bewegt
den Marker um 1 Feld nach rechts. Wenn der Marker den Ergebnisbereich

— den grofien Bereich rechts mit dem Effekt — erreicht, wird er durch den néchsten
Fortschritt nicht mehr bewegt. Der Effekt des Bereichs wird am Ende

des Wiirfelwurf-Verfahrens angewendet.

Bei beiden Tracks in diesem Sonderziel sind vier Fortschritte erforderlich,
damit der Effekt des Ergebnisbereichs wirksam wird.

Fortschritte bei Tracks werden zwischen den Runden ibertragen. Vollzieht also

ein Besatzungsmitglied in seinem Zug auf dem Track einen Fortschritt, kann
ein anderes Besatzungsmitglied danach einen weiteren Fortschritt vollziehen.
Ein Besatzungsmitglied kann auch einen Fortschritt vollziehen, woandershin
reisen, zurickkommen und weitere Fortschritte vollziehen.

Die beiden Sondereffekte dieser Aktion werden von links nach rechts angewendet.
Zunéchst zéhlen alle Unfall-Symbole, die du wiirfelst, als Fortschritt auf dem roten
Track, dann wandern diese Wirfel in deinen Verbraucht-Pool ¥4 =

Dann zéhlen alle in deinem Wurf-Pool verbleibenden Sektionswiirfel als
Fortschritte auf dem griinen Track .-Fl = WG

Hinweis: Einige Aktionen spéter haben Sondereffekte in zwei oder mehr Reihen.
Wende stets zuerst die oberste Reihe an, von links nach rechts, dann die néchste
Reihe und so weiter.

Das Verfahren fir diesen Wirfelwurf besteht aus den gleichen zehn Schritten.
Gehen wir sie also noch einmal durch.

Schritt 1: Wirfel auswéhlen

Um deine Chancen auf méglichst groBBe Fortschritte zu maximieren, nimm
alle 5 Wiirfel von deiner Besatzungstafel in die Hand. Sollte ein anderes
Besatzungsmitglied anwesend sein, wéhlt es, dich nicht zu unterstitzen.
Schritt 2: Verletzungs- & Gefahrenwiirfel hinzufiigen

Wie zuvor kann dieser Schritt ibersprungen werden.

Schritt 3: Wiirfeln

Wirf alle Wirfel in deiner Hand. Verwende diesmal die tatséchlichen Ergebnisse.

Wenn du jedoch 3 oder mehr Unfélle wiirfelst, wir alle Wiirfel neu,
bis du weniger als 3 Unfdlle wirfelst (dies gilt nur bei diesem spezifischen Wurf
und nur bei diesem Tutorial).

Schritt 4: Ergebnisse modifizieren
Wenn du héchstens 1 Unfallergebnis gewiirfelt hast, ist alles gut! Fahre bei
Schritt 5 fort. Anderenfalls lies weiter.

Wenn du 2 Unfélle wiirfelst, bist du in Schwierigkeiten! Warum?

Weil diese Unflle in Schritt 7 (unten) Fortschritte fiir den roten Track bedeuten
und die Wiirfel dann in deinen Verbraucht-Pool gelangen. Das bedeutet,
dass du beim Anwenden des zweiten Sondereffekts nicht die 4 erforderlichen
Wirfel hast, um den griinen Track bis zum Ende zu durchlaufen.

Entscheide, ob du die Ergebnisse deiner Wiirfel modifizieren willst, indem
du Sektionskarten aus der Hand ausspielst. Ist der Effekt einer gespielten

Sektionskarte angewendet, platziere sie aufgedeckt auf deinem Ablagestapel.

Beispiel: Wenn du 2 Unfélle gewiirfelt hast und Cho Jae-Yong spielst,
kénntest du , Notquartier” ausspielen, um einen deiner Unfallwiirfel neu

zu werfen — in der Hoffnung, nicht noch 1 Unfall zu wiirfeln, und/oder

du kénntest , Spezialwerkzeug” ausspielen, um einen deiner blauen Wiirfel
auf ein beliebiges Ergebnis zu drehen.

Schritt 5: Nach Wiirfelkombinationen suchen

Uberspringe diesen Schritt erneut. Wiirfelkombinationen werden spdter erléutert.

Schritt 6: Verletzungs- & Gefahrenwiirfel anwenden
Uberspringe diesen Schritt, da keine Verletzungs- oder Gefahrenwirfel
geworfen wurden.

Schritt 7: Sondereffekte anwenden

Y

Diese Sonderaktion hat zwei Sondereffekte. Sie miissen von links nach rechts

angewendet werden.

Vollziehe zunéchst fir jeden Unfall im Wurf-Pool einen Fortschritt im roten
Track und platziere den Wiirfel dann in deinem Verbraucht-Pool. Denk dran,
dass der Marker beim ersten Fortschritt am Anfang des Tracks platziert

und bei jedem weiteren Fortschritt um 1 Feld nach rechts verschoben wird.

Dann vollziehst du fir jeden verbleibenden Wiirfel in deinem Wurf-Pool
einen Fortschritt im griinen Track und platzierst den Wiirfel in deinem
Verbraucht-Pool.

Schritt 8: Ergebnisse markieren

Dieser Schritt wird bei Wiirfelwiirfen mit Tracks Gbersprungen.

Schritt 9: Wiirfel verbrauchen
Verschiebe alle Wiirfel aus dem Wurf-Pool in den Verbraucht-Pool.

Unfille

\ i

Ein Unfall-Ergebnis bedeutet,
dass etwas schiefgegangen ist.
Normalerweise zieht es einen
negativen Effekt nach sich.

=

———

NOTQUARTIER

Sondereffekte

Einige Wiirfelwiirfe haben
Sondereffekte, die in einem
schwarzen Rahmen zwischen
Aktionsnamen und
Ergebnissen aufgefihrt sind.
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Erfolgsplétichen @

Wann immer du

ein Erfolgsplattchen (@)
erhdltst, platziere es iber
dem entsprechenden Bereich
auf dem oberen Rand

der Planetenkarte.

P

Strapaze

Strapaze: iﬁ, um 5 Wiirfel zu erneuvern.

Eine andere Méglichkeit zum
Erneuern deiner Wiirfel ist

die Strapaze-Mechanik,

die unter dem Verbraucht-Pool
auf deiner Besatzungstafel
aufgefihrt ist. In diesem
Tutorial solltest du jedoch
keinen Gebrauch davon
machen, da du dazu einen
Wiirfel opfern mijsstest.

o

Leeres Sektionskartendeck
Wenn du eine Sektionskarte
ziehen musst, dein Deck

aber leer ist, mische den
Ablagestapel durch, um ein
neues Deck zu erhalten,

und ziehe dann die Karte.

Wichtig: Du erstellst nur dann ein
neues Deck, wenn du eine Karte
ziehen musst und dein Deck leer
ist, nicht dann, wenn dein Deck
keine Karten mehr hat.

~

Schritt 10: Ergebnisse anwenden
Prife jeden Track von oben nach unten. Wenn der Marker sich im Ergebnisbereich
befindet, entferne ihn und wende den Effekt des Ergebnisses an.

Wenn du das griine Ergebnis anwendest, erhéltst du zundchst ein
Ersetze dann das Sonderziel in diesem Sektor durch P102 (Geborgene Vorréite)
und lege alle Marker auf der vorigen Sonderzielkarte wieder in den Vorrat.

Wenn du nicht geniigend Fortschritte erzielt hast, um das Ende des griinen
Tracks zu erreichen, versuche es in der néchsten Runde erneut.
Alternativ kdnnte es ein anderes Besatzungsmitglied versuchen.

Hinweis: Im seltenen Fall, dass du das Ende beider Tracks erreichst,

wiirde das Ergebnis des griinen Tracks dieses Sonderziel durch eine andere
Karte ersetzen, da ja von oben nach unten ausgewertet wird. Der rote Track
wiirde dann nicht angewendet.

Dein Besatzungsmitglied hat jetzt keine Wiirfel mehr, und wie du gesehen hast,
sind Wirfel erforderlich, um die meisten Sonderaktionen auszufishren.

Eine Méglichkeit, deine Wiirfel zu erneuern, besteht in der Rasten-Aktion.
Diese solltest du jetzt ausfihren.

DIE ERSTE RASTEN-AKTION

Wie du auf der Referenzkarte siehst, verringert das Ausfihren der Rasten-Aktion
die Anzahl deiner Vorréte. Diese stellen deine wichtigste Ressource dar und
reprasentieren Sauerstoff, Filter, Wasser und alles andere, was du zum Erkunden
fremder Welten brauchst. In dieser Tutorial-Mission sind deine Vorréte jedoch
unbegrenzt, wie du der Globale-Bedingung-Karte entnehmen kannst.

VERSTREUTE
VORRATSKISTEN

Wenn du rastest, wird die Hélfte deiner gesamten Sektionswiirfel erneuert,

wobei aufgerundet wird. Derzeit hast du insgesamt 5 Wiirfel. In diesem Fall
befinden sich all deine Wiirfel im Verbraucht-Pool, doch zukiinftig hast du
méglicherweise noch Wiirfel auf den Verfigbare-Wirfel-Feldern. Es z&hlt
die Gesamtzahl der Wiirfel auf deiner Besatzungstafel. Die Halfte von 5 ist
aufgerundet 3, also erneverst du 3 beliebige deiner Wiirfel.

Zum Erneuern eines Wirfels wird dieser aus dem Verbraucht-Pool wieder auf
ein farblich passendes Wiirfelfeld auf der linken Seite deiner Besatzungstafel
verschoben. Denk dran, ihn mit der Seite nach oben zu platzieren, welche
die Markierungen in den vier Ecken zeigt, damit du ihn unkompliziert
identifizieren kannst.

Ziehe als letzten Schritt der Rasten-Aktion 1 Sektionskarte von deinem Deck

und nimm sie auf die Hand. Auf Rang 1 kénnen Besatzungsmitglieder hdchstens
2 Sektionskarten auf der Hand haben (wie auf deiner Besatzungstafel gezeigt).
Wenn du nun 3 Karten hast, musst du eine Karte aus der Hand auf den
Ablagestapel rechts von deiner Besatzungstafel legen. Wenn du das néchste Mal
eine Karte ziehen willst, dein Deck aber leer ist, mische deinen Ablagestapel,

um ein neues Deck zu erhalten, das du links von deiner Besatzungstafel platzierst.

Nun ist der Zug des zweiten Besatzungsmitglieds vorbei. Drehe dein
Rundenpléttchen auf die Seite ,Zug beendet”. Wieder wiirdest du jetzt
normalerweise eine Ereigniskarte ziehen und anwenden, doch das wird an
dieser Stelle des Tutorials Gbersprungen.

VERBLEIBENDE
BESATZUNGSMITGLIEDER

Je nach Anzahl der Besatzungsmitglieder im AuBBenteam gibt es méglicherweise
noch weitere Besatzungsmitglieder, die ihren Zug noch nicht ausgefihrt haben.

Hast du mindestens drei Besatzungsmitglieder, missen diese die nachstehenden
Schritte ausfiihren. Wenn alle Spieler ihre Ziige ausgefiihrt haben, fahre mit dem
Teil ,Runde abgeschlossen” weiter unten in diesem Abschnitt fort.

Hinweis: Wenn du beim Ausfiihren dieser Schritte unsicher bist, was bestimmte
Symbole bedeuten, wirf einen Blick ins Symbolglossar hinten in diesem Regelbuch.

SPIELER 3

Aktion 1: Fihre die Sonderaktion ,Nimm die Bodenproben” aus, die auf

der Sonderzielkarte in deinem aktuellen Sektor gezeigt ist. Diese Sonderaktion
entspricht der von Amir in seinem Zug, doch es gibt ein drittes Ergebnis (gelb).
Lies den Abschnitt ,Bonus-Ergebnisse” auf Seite 21 dieses Regelbuchs,

ehe du die Aktion ausfihrst.

Das griine Ergebnis der Sonderaktion weist dich an, die Einmalige
Entdeckung 1 zu erhalten. Wenn du eine Einmalige Entdeckung erhltst,
lies die Regeln zu , Einmalige Entdeckung” auf Seite 24 dieses Regelbuchs.

Das griine Ergebnis sagt dir auch, dass du P101 durch POOO ersetzen sollst,
doch es gibt mehrere PO00-Karten im Stapel. Es sind mehrere Exemplare dieser
Karte verfiigbar, wéhle daher einfach irgendeine aus.

Aktion 2: Reise zum Sektor 5 und entscheide, ob du einen Wiirfel verbrauchen
oder einen Gefahrenwiirfel werfen willst. Drehe am Ende deines Zugs das
Rundenpléttchen um. Ziehe keine Ereigniskarte beziehungsweise wende keine an.

SPIELER 4

Aktion 1: Reise zu Sektor 4. Dazu muss ein Wirfel verbraucht werden.
Sektor 4 enthdlt einen Protokolleintrag. Sobald du den Sektor erreichst,
lies Protokoll 311.

Aktion 2: Fishre die Vorbereiten-Aktion aus. Die Aktion wird auf Seite 22
dieses Regelbuchs erléutert, doch ziehe vorerst nur eine Sektionskarte.
Uberspringe den Teil mit den Wirfelkombinationen. Drehe am Ende deines
Zugs das Rundenplétichen um. Ziehe keine Ereigniskarte beziehungsweise
wende keine an.

RUNDE ABGESCHLOSSEN

Jetzt ist eine komplette Runde abgeschlossen! Lies Protokoll 59.

FORTSETZEN DES TUTORIALS
Lies diesen Abschnitt, nachdem du Protokoll 59 gelesen hast.

Wenn du die erste Runde des Tutorials abgeschlossen hast, bist du auf dich
gestelltl Doch es gibt noch einige zusétzliche Regeln, die du kennen musst,
ehe du fortfghrst. Sie sind im Folgenden aufgefiihrt. Achte darauf, dir einen
Uberblick zu verschaffen, bevor du das Spiel fortsetzt, wobei die meisten nur
im Bedarfsfall gelesen werden missen. Je nachdem, was im Tutorial bisher
geschehen ist, hast du méglicherweise schon einige dieser Abschnitte gelesen.
Ziehe auch das Symbolglossar weiter hinten in diesem Regelbuch zurate,
wenn Symbole auftauchen, die noch nicht erléutert wurden.

Beachte: Im Tutorial ziehen Besatzungsmitglieder keine Ereigniskarten
am Ende ihres Zugs, bis Mission MO2 aufgedeckt wurde.



REFERENZKARTEN

Wie erwdhnt, enthalten Referenzkarten eine Zusammenfassung

der Rundenstruktur auf der einen Seite und eine Liste méglicher Aktionen

sowie das Wirfelwurf-Verfahren auf der anderen. Nun ist der , geskriptete”

Teil des Tutorials abgeschlossen, und du wirst beim Spiel beide Seiten der
Referenzkarte brauchen. Einige Punkte auf der Karte wurden in der ersten Runde
Ubersprungen. Sie werden im Folgenden in ihren eigenen Abschnitten erlgutert.

ZUGREIHENFOLGE

._ Zu Beginn jeder Runde wéhlt das Besatzungsmitglied
“rag mit dem Startpléttchen aus, welches Besatzungsmitglied
(einschlieBlich seiner selbst) das Startpléttchen nun erhéilt.
Dieses Besatzungsmitglied ist zuerst dran, die anderen folgen im Uhrzeigersinn.

Jedes Besatzungsmitglied dreht zu Rundenbeginn sein Rundenpléttchen um.

WANDLUNGSFAHIGKEITEN

- @ Jedes Besatzungsmitglied hat eine Wandlungsféhigkeit,

=l die oben links auf seiner Besatzungskarte abgebildet ist.
Bei einem Wiirfelwurf kannst du deine Wandlungsféhigkeit einsetzen, wann immer
du einen Wiirfel verbrauchst, um Basis-Ergebnisse 3% der gezeigten Farbe als
das dargestellte Symbol zu werten. Die Wiirfelfarbe bleibt unveréndert.

REISE-EFFEKTE

Das Reisesymbol wurde bereits erldutert. Es gibt noch andere Symbole
bei den Reiserouten. Sie werden alle im Symbolglossar erléutert, doch die
auf dieser Planetenkarte werden aus praktischen Griinden hier wiederholt.

Um diesen Effekt anzuwenden, wdahle einen Wiirfel aus deinen
verfigbaren Wiirfeln auf der Besatzungstafel aus und platziere ihn
im Verbraucht-Pool. In diesem Fall zeigt das Bild des Wiirfels alle
drei Farben, du kannst also einen beliebigen Wiirfel aussuchen.

Wirf einen Gefahrenwiirfel und suche das Ergebnis auf
der Gefahrenwiirfel-Referenzkarte heraus.

SOFORTIGE SONDEREFFEKTE

Lies diesen Abschnitt, wenn ein Besatzungsmitglied erstmals eine
Sonderaktion mit sofortigem Sondereffekt ausfihrt.

Ein Sondereffekt mit einem der folgenden Symbole wird als sofortiger
Sondereffekt bezeichnet.

Sind die Bedingungen fir den Sondereffekt erfiillt, so beende den Wisrfelwurf

sofort. Verschiebe alle geworfenen Wiirfel vom Wurf-Pool in den Verbraucht-
Pool des Besitzers und wende das dargestellte Ergebnis an.

Bl UBERRESTE INSPIZIEREN

Beispiel: Wenn du bei diesem Wiirfelwurf kein O-Symbol in deinem
Wurf-Pool hast, wende sofort das rote Ergebnis an und beende den Wiirfelwurf.

KARTEN MIT ZWEI SONDERAKTIONEN

Auf manchen Karten ist mehr als eine Sonderaktion dargestellt. Du musst
auswéhlen, welche Sonderaktion du ausfihrst, bevor du den Wiirfelwurf beginnst.

* i RASTEN UND ERHOLEN

- . Lege 1 Verletzungskarte
+

| und 1 Verletzungswiirfel ab. ] - |

E ™ fy AN
DIE ERSTE-HILFE-STATION BENUTZEN

Ernevere 4 gy, Iy
| ziehe 2 Sektionskarten. Fl

BONUSERGEBNISSE

Lies diesen Abschnitt, wenn ein Besatzungsmitglied erstmals einen Wiirfelwurf
mit Bonusergebnis ausfiihrt.

Einige Wiirfelwiirfe haben nicht nur griine und rote Ergebnisse, sondern auch
ein gelbes Bonusergebnis. Dieses gibt dir normalerweise etwas zusétzlich zum
positiven Standardergebnis.

Erhalte Einmalige

|} Entdeckung 1. |
Durch Karte POOO ersetzen. |

iy
ak
—

Im Fall der Sonderaktion ,Nimm die Bodenproben” gibt dir das Bonusergebnis
ein Erfolgspléttchen, und dann wendest du den Effekt des griinen Ergebnisses
an. Dies wird durch den gelben Pfeil dargestellt, der vom gelben zum griinen
Ergebnis weist.

Hinweis: Bei dieser speziellen Aktion kénntest du wéhlen, nur einen Wiirfel
zu werfen. Wenn du Gliick hast und /"*, @ oder & wiirfelst, erhdltst du das
gelbe und dann das griine Ergebnis (siehe Beispiel oben). Wiirfelst du etwas
anderes, reicht ein Wiirfel nicht aus, um das griine Ergebnis zu erhalten.

Hinweis: Anders als bei der Sonderaktion , Schott aufbrechen” fiihrt ein rotes
Ergebnis hier nicht dazu, dass auch das griine Ergebnis angewendet wird,
sondern ist schlicht ein Fehlschlag und eine verschwendete Aktion.

MEHRERE SONDERZIELKARTEN

Lies diesen Abschnitt, wenn du erstmals aufgefordert wirst, eine PO00-Karte
zu nehmen.

Wenn du aufgefordert wirst, eine Sonderzielkarte zu nehmen, und mehrere
Exemplare der Karte verfigbar sind, wéhle einfach irgendeine aus.

BEFORDERUNGSKARTE
Lies diesen Abschnitt, wenn du drei Erfolgspléttchen hast.

Sobald du die Bedingungen erfillst, die auf der aktuellen Beférderungskarte
aufgefihrt sind, drehst du die Karte auf die Seite , Abgeschlossen”.

Damit wird angezeigt, dass du dieses zusétzliche Ziel abgeschlossen hast und
beim Schiffsmanagement die Vorteile erhéltst. Drehe die Karte beim Tutorial um,
sobald du 3 Erfolgspléttchen im Bereich iber der Planetenkarte hast.

Fahre dann wieder normal fort, Erfolgspléttchen zu sammeln.
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VERLETZUNGEN

Lies diesen Abschnitt, wenn ein Besatzungsmitglied erstmals eine Verletzung erhdilt.

Im Tutorial wirst du zu verschiedenen Zeiten aufgefordert, dir die Verletzung

1“

,Nur ein Kratzerl” zuzuziehen. Dies ist die einzige Verletzungsart im Tutorial.
Wenn du im Tutorial aufgefordert wirst, dir irgendeine andere Art von
Verletzung zuzuziehen, so ignoriere die Aufforderung. Nimm nun zunéchst
eine Verletzungskarte — im Tutorial sind es stets , Nur ein Kratzer!“-Verletzungen
— und platziere sie aufgedeckt auf dem Verletzungsplatz ganz links am unteren
Rand deiner Besatzungstafel. Platziere dann einen gelben Verletzungswiirfel
auf das oberste Wiirfelfeld einer beliebigen Spalte auf deiner Besatzungstafel
und bewege alle anderen Wiirfel in der Spalte um 1 Feld nach unten,

wenn das oberste Feld bereits mit einem Wirfel besetzt ist.

Hinweis: Im Tutorial spielt es keine Rolle, in welcher Spalte du den Wiirfel
platzierst, doch bei der Kampagne kann das anders sein.

-
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Beispiel: Bei einer Reisen-Aktion wirst du aufgefordert, den Gefahrenwiirfel zu
werfen, und du wiirfelst das Ergebnis, dass du dir die Verletzung , Nur ein Kratzer!”
zuziehst. Zuerst platzierst du die Verletzungskarte auf dem Verletzungsplatz ganz
links. Dann nimmst du einen Verletzungswiirfel und wéhlst, ihn in der griinen Spalte
zu platzieren. Alle griinen Wiirfel werden um 1 Feld nach unten bewegt.

Hinweis: Im Tutorial kann jedes Besatzungsmitglied nur eine Verletzung erhalten.
Wenn du bereits eine Verletzungskarte hast, ignoriere alle Effekte, die dir eine
weitere Verletzungskarte einbringen wiirden. Bei der Kampagne ist das anders.

WURFELWURFE BEI VERLETZUNGEN

Wann immer du einen Wiirfelwurf ausfihrst, miissen alle Verletzungswiirfel,

die du hast, in Schritt 2 zusammen mit den ausgewdéhlten Sektionswiirfeln
geworfen werden. Wenn in Schritt 6 das Ergebnis eines Verletzungswiirfels

in deinem Wurf-Pool zum Symbol auf einer deiner Verletzungskarten passt,
platziere den Verletzungswiirfel auf der Karte und wende den Effekt des Symbols
wie auf der Karte aufgefihrt an. Passt das Ergebnis des Wiirfels zu keinem
Symbol auf den Verletzungskarten, verbleibt der Wiirfel in deinem Wurf-Pool.

Hinweis: Im Tutorial gibt es keine Effekte, mit denen sich diese Wiirfel
modifizieren lassen, doch in der Kampagne gibt es sie.

Tl
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Beispiel: Als du durch einen engen Bereich gekrochen bist, hast du eine
Verletzungskarte und einen Verletzungswiirfel erhalten. Bei einem Wiirfelwurf
wirfst du deinen Verletzungswiirfel zusétzlich mit allen anderen Wiirfeln,

die du wirfst. Das Ergebnis des Verletzungswiirfels ist . In Schritt 6 platzierst
du den Wiirfel auf der Verletzungskarte und musst einen Wiirfel verbrauchen.

Verletzungswiirfel werden am Ende von Schritt 6 des Wirfelwurfs wieder auf
deinen Sektionswiirfelfeldern platziert. Platziere den Wirfel auf dem obersten
Feld einer beliebigen Spalte (es muss nicht dieselbe Spalte sein, aus der er kam)
und bewege andere Wiirfel nach unten, wenn erforderlich.

VERLETZUNGEN ENTFERNEN

Im Tutorial erlauben manche Effekte das Entfernen eines Verletzungswiirfels
und einer Verletzungskarte. Lege dazu einfach den Wiirfel wieder in den Vorrat
und die Karte zuriick zu den anderen Verletzungskarten.

VORBEREITEN-AKTION

Lies diesen Abschnitt, wenn erstmals ein Besatzungsmitglied
die Vorbereiten-Aktion ausfihren will.

Fihre die Vorbereiten-Aktion mit einem oder beiden der folgenden Punkte aus
(Reihenfolge beliebig):

e Ziehe 1 Sektionskarte von deinem Deck und nimm sie auf die Hand.
Wenn du jetzt 3 Karten auf der Hand hast (mehr als dein
Sektionskartenlimit), musst du sofort eine Karte ablegen.

 Fihre einen Wiirfelwurf aus und gleiche die Symbole auf den Wiirfeln

mit den Wiirfelkombinationen auf den Sektionskarten auf deiner Hand ab
(Wirfelkombinationen werden auf der néchsten Seite erldutert).
Dies entspricht dem normalen Verfahren wie auf Seite 15 beschrieben.
Du musst all deine Verletzungswiirfel mitwerfen, andere Spieler kénnen
dich unterstitzen, und du kannst die oberen Effekte von Sektionskarten
ausspielen, um die Ergebnisse zu modifizieren.

Nicht genigend Wiirfel zum Verbrauchen

Wenn du einen Verbrauchen- Effekt E# anwenden musst und nicht
geniigend verfigbare Wirfel hast, musst du stattdessen 1 Wiirfel
opfern i'f — siehe ,Opfern” im Spielbegriffe-Glossar am Ende
dieses Regelbuchs.




WURFELKOMBINATIONEN

Lies diesen Abschnitt, wenn ein Besatzungsmitglied das néchste Mal einen
Wiirfelwurf ausfihrt.

In Schritt 5 eines Wiirfelwurfs kannst du den Wiirfelkombinationseffekt
von Sektionskarten auf der Hand verwenden, wenn du die Bedingung
mit Wiirfelp im Wb Panl arfiillet

Ernevere 1

Hinweis: In der Kampagne gibt es méglicherweise auch
Wiirfelkombinationseffekte auf der aktuellen Globale-Bedingung-Karte.

Wenn die Ergebnisse von Wiirfeln im Wurf-Pool (einschlieBlich Wiirfel

von unterstiitzenden Besatzungsmitgliedern) die Wiirfelkombinationsbedingung
einer Sekfionskarte auf der Hand erfiillen, kannst du den passenden Wiirfel in den
Verbraucht-Pool des Besitzers verschieben, um den auf der Karte beschriebenen
Effekt zu aktivieren. Lege diese Karte danach offen auf deinen Ablagestapel.

Es ist auf diese Weise mdglich, den Effekt von mehr als einer Sektionskarte

zu aktivieren, doch Wiirfel zum Aktivieren von Effekten werden sofort

in den Verbraucht-Pool der Besitzer verschoben und kénnen nicht mehr verwendet
werden, um noch eine Karte oder noch ein Ergebnis zu aktivieren.

Hinweis: Im Tutorial gibt es nur zwei verschiedene Wiirfelkombinationssymbole.
In der Kampagne gibt es viel mehr.

4 &
P

2 Wiirfel mit dem gleichen Symbol. Bedenke,
+ @ dass das Vanguard-Ergebnis als beliebiges Symbol
gewertet werden kann

S ' Z Unfall-Ergebnisse kénnen nicht fir Wirfelkombinationen verwendet
-

Beliebiger Wiirfel mit Basis-Ergebnis

werden

i N

Beispiel: Du fijhrst einen Wiirfelwurf mit 2 Wiirfeln aus, 1 roten und 1 blauen.
Ein anderes Besatzungsmitglied hilft dir und wirft 1 grinen Wiirfel. Du wiirfelst

1 Physisch- und 1 Basis-Ergebnis. Das andere Besatzungsmitglied wiirfelt

1 Vanguard-Ergebnis. Es gibt keine Effekte zum erneuten Wiirfeln, dies sind
also die endgiiltigen Ergebnisse nach Schritt 4 der Wiirfelwurf-Sequenz.

In Schritt 5 des Wiirfelwurfs kénnen diese Wiirfel verwendet werden, um den
Wiirfelkombinationseffekt beliebiger Sektionskarten auf der Hand zu aktivieren.

Du hast 2 Sektionskarten auf der Hand (Athletik und Sprint).

Du kénntest deinen blauen Wiirfel mit dem Basis-Ergebnis verwenden,
um den Effekt der Karte , Sprint” (sich in einen anderen Sektor bewegen)
zu aktivieren. Verschiebe dann den blauen Wiirfel in deinen Verbraucht-Pool
und lege , Sprint” ab.

Da das Vanguard-Ergebnis als beliebiges Symbol zé&hlt, verwendest du den
roten Wiirfel mit dem Physisch-Ergebnis und den Wiirfel des unterstitzenden
Besatzungsmitglieds, um den Effekt der Athletikkarte zu aktivieren. Dann wird
der rote Wiirfel in deinen Verbraucht-Pool verschoben, der griine Wiirfel

in den Verbraucht-Pool des unterstiitzenden Besatzungsmitglieds.

UNTERSTUTZEN

Wann immer ein Besatzungsmitglied einen Wiirfelwurf ausfihrt, kann jedes
andere Besatzungsmitglied im gleichen Sektor beschlieBen, ihn zu unterstiitzen.
Das wiirfelnde Besatzungsmitglied wird als aktives Besatzungsmitglied bezeichnet.

Lies diesen Abschnitt, wenn ein Besatzungsmitglied erstmals entscheidet,
zu unterstitzen.

Besatzungsmitglieder kénnen auf eine oder beide der folgenden Arten
unterstitzen:

* In Schritt 1 des Wiirfelwurfs kann ein anderes Besatzungsmitglied
unterstiitzen, indem es 1 Wiirfel aus seinen verfigbaren Wiirfeln
auswdhlt. Dieser Wirfel wird in Schritt 3 geworfen und kann vom aktiven
Besatzungsmitglied verwendet werden, als ware er Teil seines Wurf-Pools.
Wird der Wiirfel in den Verbraucht-Pool verschoben, platziere ihn
im Verbraucht-Pool des Besatzungsmitglieds, das ihn besitzt,
nicht im Verbraucht-Pool des aktiven Besatzungsmitglieds.

* In Schritt 4 des Wiirfelwurfs kann ein anderes Besatzungsmitglied
unterstitzen, indem es 1 Sektionskarte aus der Hand ausspielt, die einen
,Bei einem Wiirfelwurf”-Effekt hat. Der Effekt der Karte wird angewendet,
als hétte das aktive Besatzungsmitglied die Karte ausgespielt.

Beispiel: Amir, Cho und Riku befinden sich alle im gleichen Sektor. Amir fiihrt
eine Sonderaktion aus, zu der ein Wiirfelwurf gehért. Cho hilft, indem sie
dem Wurf-Pool einen ihrer Wiirfel hinzufiigt. Riku figt keinen Wiirfel hinzu,
spielt jedoch in Schritt 4 eine Sektionskarte aus.

GEFAHRENWURFEL BEI WURFELWURFEN

Lies diesen Abschnitt, wenn die Sonderaktion , Durchquetschen” ausgefihrt wird.

v Pratokoll 152

Einige Sonderaktionen sind bei der Ausfihrung geféhrlich. Dies wird durch

das Gefahrenwiirfel-Symbol links vom Namen der Sonderaktion représentiert.

Bei einem Wirfelwurf muss der Gefahrenwiirfel zusammen mit den anderen
Wiirfeln geworfen werden. Wende den Gefahrenwiirfel in Schritt 5 an,

wie du es normalerweise beim Wiirfeln tun wiirdest (sieh dir das Ergebnis
auf der Gefahrenwiirfel-Referenzkarte an). Platziere den Gefahrenwiirfel
dann wieder im Vorrat.

Kollektiver Wurf-Pool
Jeder Spieler hat seinen
eigenen Wurf-Pool, damit
klar ist, zu wem jeder Wiirfel
gehért. Es werden jedoch alle
Wiirfel in allen Wurf-Pools
als im gleichen Wurf-Pool
betrachtet und kénnen vom
aktiven Besatzungsmitglied
verwendet werden.

.

Wandlungsféhigkeiten
beim Unterstitzen
Unterstitzende
Besatzungsmitglieder dirfen
ihre Wandlungsfahigkeiten
nicht einsetzen. Es kann nur
die Wandlungsfahigkeit

des Besatzungsmitglieds
eingesetzt werden, das den
Wiirfelwurf ausfihrt. Dieses
Besatzungsmitglied kann

sie aber auch bei Wiirfeln
von unterstitzenden
Besatzungsmitgliedern
einsetzen.




EINMALIGE ENTDECKUNG

Lies diesen Abschnitt erst, wenn du aufgefordert wirst,

die Einmalige Entdeckung 1 zu erhalten.

Einmalige Entdeckungen kénnen auf bestimmten Planeten gefunden werden.
Sie werden beim Aufbau verdeckt auf der Planetenkarte platziert. Wenn du
aufgefordert wirst, eine Einmalige Entdeckung zu erhalten, drehe die Karte um.
Einmalige Entdeckungen werden normalerweise in deinem Lander gelagert.
Platziere sie im Tutorial jedoch im angegebenen Bereich der Planetenkarte.

Wenn du aufgefordert wirst, die Einmalige Entdeckung 1 zu erhalten,
(wie im Bereich
,Einmalige Entdeckung” rechts auf der Planetenkarte angegeben).

EREIGNISSE
Lies diesen Abschnitt, nachdem du Protokoll 298 gelesen hast.

sie aber bereits hast, erhdltst du stattdessen ein

Wie bereits erwdhnt, decken Besatzungsmitglieder am Ende ihres Zugs
die oberste Ereigniskarte auf und wenden sie an.

Das Verfahren gestaltet sich wie folgt:

1) Decke die oberste Ereigniskarte des Ereignisdecks auf. Wenn das
Ereignisdeck leer ist, mische den Ereignis-Ablagestapel, um ein neves Deck
zu bilden, bevor du die oberste Karte aufdeckst.

2) Wenn keines der Biomsymbole auf der Karte zu einem der Biomsymbole
in deinem Sektor (einschlief3lich Symbole auf Sonderzielkarten) passt,
wende den Sekundéreffekt oben auf der Karte an. Im Tutorial besteht
der Sekundéreffekt aller Ereigniskarten darin, bei allen Zeit-Tracks 1
Fortschritt zu vollziehen. Ignoriere diesen Effekt, wenn die Globale-
Bedingung-Karte GO1 (Flackernde Lichter) nicht im Spiel ist.

Wenn sie doch im Spiel ist, lies den Abschnitt zu Zeit-Tracks unten.

3) Wenn irgendwelche Biomsymbole auf der Karte zu Biomsymbolen
in deinem Sektor passen, wende den Haupteffekt unten auf der Karte an.
Sofern nicht anders angegeben, wirkt dieser Effekt nur auf den Spieler,
der die Karte aufgedeckt hat.

4) Lege die Karte offen auf den Ereigniskarten-Ablagestapel.

Beispiel: Du beendest deinen Zug in Sektor 6 und deckst eine Ereigniskarte
auf. Das Biomsymbol auf der Karte passt zum Biomsymbol in deinem aktuellen
Sektor, also wird der Haupteffekt des Ereignisses (Unheimliche Stimmen)
angewendet, und du musst einen Wiirfel verbrauchen.

Wenn das Ereignis-Symbol auf der Karte nicht in deinem aktuellen Sektor
sichtbar ist, wird stattdessen der Sekundéreffekt angewendet
(bei allen Zeit-Tracks wird 1 Fortschritt vollzogen).

ZEIT-TRACKS
Lies diesen Abschnitt erst, wenn du dazu aufgefordert wirst.

Zu verschiedenen Zeiten im Spiel wirst du aufgefordert, bei allen Zeit-Tracks
Fortschritte zu vollziehen. Im Tutorial wird dies nur relevant, wenn Karte GO1
im Spiel ist (GO1 ist der einzige Zeit-Track im Tutorial).

Zeit-Tracks funktionieren wie Tracks bei Sonderaktionen: Wenn du aufgefordert
wirst, bei allen Zeit-Tracks Fortschritte zu vollziehen, und sich gerade kein
Zeitplattichen auf dem Track befindet, platziere eines auf dem linken Feld.
Jeder folgende Fortschritt bewegt das Pléttchen um 1 Feld nach rechts.

Erreicht es das rechte Feld (mit den Details des Effekts), so wende den Effekt an.

Wenn du aufgefordert wirst, den Zeit-Track zuriickzusetzen,
entferne das Zeitpléttchen von ihm.

o

Beispiel: Der Zeit-Track auf GO1 erfordert 4 Fortschritte: Mit dem ersten
Fortschritt wird ein Zeitpléttchen auf dem Track platziert, und wenn das
Plattchen das letzte Feld erreicht, lies Protokoll 505.

TUTORIAL: AUFRAUMEN

Lies diesen Abschnitt, nachdem du Protokoll 204 gelesen hast.

Wenn dein AuBenteam den Planeten verldsst, ist es an der Zeit, einige rasche
Aufrdumaktionen auszufilhren.

1) 1. KARTEN UND WURFEL ABRAUMEN: Bewege alle Sektionswilrfel
vom Tisch in die entsprechenden Sektionsbehdlter. Réume alle
Rundenplétichen, Zeitplattchen, Startplédtichen, Miniaturen, Marker,
Verletzungswiirfel und Gefahrenwiirfel in die Spieleschachtel.

¢ Entferne alle im Tutorial verwendeten Sektionskarten zusammen
mit den Ereigniskarten, Verletzungskarten, Missionskarten
und Globale-Bedingung-Karten aus dem Tutorial aus dem Spiel.

¢ Platziere sémtliche PO00-Karten — , Nichts Interessantes” (sowohl von
der Planetenkarte als auch vom Sonderzielstapel) - in , Sonderziele”
(Kartenbehdlter A). Entferne alle anderen Sonderzielkarten
von der Planetenkarte und dem Sonderzielstapel aus dem Spiel.

2) KOMPONENTENCHECK: Nun sollten als einzige Komponenten
die offene Planetopedia mit deinen Erfolgspléttchen, Entdeckungen,

Beférderungskarten, Besatzungstafeln mit Besatzungskarten

und deine Referenzkarten auf dem Tisch liegen.



3) BESATZUNGSMITGLIEDER BEFORDERN: Da die Beférderungskarte
wdhrend der Planetenerkundung auf die Seite ,,abgeschlossen” gedreht
wurde, werden sémtliche Besatzungsmitglieder des Auflenteams beférdert.
Tausche ihre Rang-1-Hille gegen eine Rang-2-Hiille aus und lege
die Karte dann wieder auf die Besatzungstafel. Lege die Rang-1-Hiillen
wieder in die entsprechenden Sektionsbehdlter zuriick.

SO

Rang 1 Rang 2 Rang 3

2
I

Entferne danach die Tutorial-Beférderungskarte aus dem Spiel.

4) WURFEL KAUFEN: Mit deinen Erfolgsplétichen kannst du zusétzliche
Wirfel fir die verschiedenen Sektionen kaufen. Das kostet fir jeden Wiirfel,
der sich zurzeit in einer Sektion befindet, ein Erfolgspléttchen (es befinden
sich immer gleich viele Wiirfel in jeder Sektion). Da sich derzeit in jeder
Sektion 5 Wirfel befinden, kostet dies 5 Erfolgspléttchen. Hast du so viele,
lege 5 Erfolgspléttchen zuriick in die Schachtel und lege folgende Wiirfel
aus der Spieleschachtel in die entsprechenden Sektionsbehdlter:

Sicherheit Technik ~ Wissenschaft Aufklérung

Diese Wirfel sind ,Wilde” Wiirfel und erhéhen die Chance,
einVanguard-Ergebnis zu wiirfeln - allerdings auch die auf einen Unfall.
Setze sie mit Bedacht ein! Lass fir den Moment alle restlichen
Erfolgspléttchen auf dem Tisch liegen.

GLUCKWUNSCH! Du hast das Ende des Tutorials von 1SS Vanguard erreicht.
Bitte denk daran, dass weitere Spielregeln, wie etwa das Schiffsmanagement,
Hinweise, Entdeckungen, Bedrohungen und Lander erst im Laufe der Kampagne
dazukommen. Wenn du dir die Regeln dazu durchlesen méchtest, kannst du
das im Abschnitt , Ausfihrliche Regeln” dieses Regelbuchs tun (Kapitel Il1).

Méchtest du deine Kampagne direkt nach diesem Tutorial fortsetzen,
gehe zum néchsten Abschnitt (Kampagne fortfihren). Ansonsten gehe
zu , Spiel neu starten” auf Seite 41, um ein zukiinftiges Spiel vorzubereiten.

VIEL GLUCK AUF DEINEN REISEN!

KAMPAGNE FORTFUHREN

Du kannst dich jetzt zum ersten Mal dem Schiffsmanagement widmen.

In diesem Spielabschnitt reist du zu unbekannten Welten, erforscht neue Technik,
stellst neve Ausrisstung her und verbesserst deine Sektionen und
Besatzungsmitglieder. Die verschiedenen Schritte des Schiffsmanagements
werden mithilfe des Schiffsbuchs vorgenommen. Platziere das Schiffsbuch

auf dem Tisch und achte dabei darauf, dass neben dessen linkem Rand
ausreichend Platz fir 3 Plattichen-Pools ist.

Das Schiffsbuch wurde im Schritt ,Vor dem ersten Spielen” bereits mit deinen
Startkarten befillt.

Fihre nun folgende Schritte durch:

e lege den ,Warten ..."-Umschlag auf den Tisch. Beim Schiffsmanagement
wirst du ab und zu aufgefordert, Karten in diesen Umschlag zu stecken.
Wenn du den Teil des Schiffsbuchs erreichst, in dem sie zum Einsatz
kommen, wird dir gesagt, was du mit ihnen machen musst.

e Schlage die Seiten 28-29 im Schiffsbuch auf. Lege Einmalige
Entdeckung 1 vom Gefundene-Entdeckungen-Platz
auf der Planetenkarte auf den Kartenplatz , 1 auf Seite 29.

* Befinden sich noch Erfolgspléttchen auf dem Tisch, lege sie
in den Plattchenbeutel. In diesem Reifverschlussbeutel wird dein aktueller
Plattchen-Pool verwahrt.

* Die Spieler der Sektionen verschieben sémtliche Besatzungsmitglieder
von ihren Besatzungstafeln in ,Rastende Besatzung” (Kartenbehdlter B).

¢ Die Spieler der Sektionen ziehen 2 beliebige Karten aus ,Rekruten”
(Kartenbehélter B) und legen sie offen auf den Tisch. Jeder Spieler
wdhlt ein neues Besatzungsmitglied fir jede seiner Sektionen aus
und steckt es in eine Rang-1-Hille aus den Sektionsbehéltern.

Die restlichen Besatzungskarten kommen zuriick zu ,Rekruten”
(Kartenbehélter B). Danach werden diese Karten gemischt.

¢ Alle Spieler nehmen die neuen Besatzungsmitglieder auf die Hand.

Die Besatzungsmitglieder, die man auf der Hand hat, sind die verfigbaren
Besatzungsmitglieder. Spieler, die mehr als eine Sektion kontrollieren,
behalten ihre verfigbaren Besatzungsmitglieder komplett auf der Hand.
Waéhrend des Schiffsmanagements kann man seinen verfiigbaren
Besatzungsmitgliedern verschiedene Aufgaben zuweisen. Das letzte
verfiigbare Besatzungsmitglied einer Sektion kann allerdings nicht
zugewiesen werden, da man es fir die néchste Planetenerkundung benétigt.

Hinweis: Das heift, dass du wéhrend deines ersten Schiffsmanagements
unter Umsténden keine Auftréige ausfihren kannst, es sei denn, du rekrutierst
weitere Besatzungsmitglieder in den Besatzungsunterkiinften.

e Nimm den Planetenscanner und das Systemkartenbuch
aus der Schachtel und platziere sie in der N&he.

Jetzt kannst du mit dem Schiffsmanagement loslegen. Der Ablauf wird

im Schiffsbuch beschrieben und kann sich auf Komponenten beziehen,

die du in deiner Kampagne noch nicht erhalten hast. Kommt eine Komponente vor,
die du noch nicht hast, ignoriere den Schritt vorerst.

Hinweis: Im Schiffsbuch werden dir zahlreiche Optionen vorgeschlagen -
zerbrich dir deshalb nicht den Kopf. Zu diesem Zeitpunkt gibt es in der Kampagne
keine schlechten Entscheidungen. Wir empfehlen jedoch, dass du im Schritt
,Schiffsanlagen” die Besatzungsunterkiinfte und den Produktionskomplex
aktivierst. So erhéltst du vor deiner néichsten Mission etwas Ausriistung.

Es sind aber auch andere Kombinationen méglich!

Lies jetzt Protokoll 750.
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KAPITEL Il KAMPAGNE

Bevor du die Kampagne spielst, muss sich mindestens ein Spieler
(idealerweise alle) das Tutorial-Video angeschaut haben (siehe Seite 10)
oder das Tutorial durchgespielt haben, da man dort die Spielregeln erlernt.

Zum Start der Kampagne gibt es zwei Méglichkeiten.

1) Tutorial fortsetzen: Diese Option wird empfohlen, wenn du gerade
das Tutorial gespielt hast. Es sind keine zusétzlichen Vorbereitungen
erforderlich. Du setzt dein Spiel einfach dort fort, wo das Tutorial endet.
Dazu iiberspringst du den Rest dieser Seite sowie Seite 28. Ab Seite 29
werden die Regeln fir die Planetenerkundung ausfihrlich erlgutert.

2) Schnellstart: Diese Option solltest du auswéhlen, wenn du die Kampagne
entweder mit anderen Besatzungsmitgliedern als im Tutorial starten oder
die Kampagne ein zweites, drittes oder weiteres Mal spielen méchtest.

KAMPAGNENSCHNELLSTART

Im Folgenden wird erklért, wie du die vollstéindige Kampagne von 1SS Vanguard
vorbereitest und startest, ohne zuvor das Tutorial gespielt zu haben.

1) Kartenbehdlter und Schiffsbuch Gberpriifen

Die Kartenbehdalter und das Schiffsbuch miissen wie im Abschnitt ,Vor dem ersten
Spielen” beschrieben organisiert sein. Hast du die Tutorial-Decks umgebaut,
platziere die folgenden Tutorial-Karten in den hier aufgefihrten Kartenbehéltern:

¢ Die Sonderzielkarten P101, P102, P103, P105, P106, P107, P108,
P109, PO0O, POOO und POOO in , Sonderziele” (Kartenbehdalter A)

* Die Missionskarten MO1, MO2 und MO3 in , Missionskarten”
(Kartenbehdlter A)

* Die Globale-Bedingung-Karte GO1 in ,Globale Bedingungen”
(Kartenbehalter A)

¢ Einmalige Entdeckung 1 in ,Einmalige Entdeckungen” (Kartenbehélter A)

1

e 4 Verletzungskarten ,Nur ein Kratzer!” in ,Verletzungen” (Kartenbehélter A)

* Lege 5 Tutorial-Ereigniskarten und eine Tutorial-Beférderungskarte
auf den Tisch
e 4 Tutorial-Besatzungskarten in ,Rekruten” (Kartenbehélter B)
 Die Forschungsprojektkarte RO1 in , Forschungsprojekte”
(Kartenbehalter B).
2) Komponenten sammeln

Platziere die folgenden Komponenten auf dem Tisch:

A. 1 Spielrunden-/Wirfelwurf-Referenzkarte pro Spieler
1 Gefahrenwiirfel-Referenzkarte

4 Besatzungstafeln

Kartenbehélter A (Planetenerkundung)

Kartenbehélter B (Schiffsmanagement)

amonw

Sektionsbehdlter (oder die 4 Sektionsboxen, wenn du die
Sektionsbox-Erweiterung hast)

0

Planetopedia

I

1 Startpléttchen sowie alle Rundenpléttchen, Erfolgsplétichen,
Zeitplattchen und Marker

I. 12 Verletzungswiirfel

J. 2 Gefahrenwiirfel

K. 5 Tutorial-Ereigniskarten

L. 1 Tutorial-Beférderungskarte

Wichtig: Achte darauf, alle Komponenten auf3er den oben aufgefiihrten
wieder in die Schachtel zu legen.
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Avufklérungssektion

3) Lies das Startprotokoll

Offne dein Logbuch oder die App und lies das Startprotokoll (den allerersten
Eintrag im Logbuch), der die Handlung von Vanguard einleitet.

4) Sektionen auswdhlen

Die Spieler besprechen, wer im Spiel welche Sektionen kontrolliert. Das Spiel
ist kooperativ, und jeder Spieler sollte mit seiner Entscheidung zufrieden sein.

Die Spieler nehmen die Besatzungstafeln fiir die Sektionen, die sie kontrollieren.

Der Spieler, der eine Sektion kontrolliert, wird als , Sektionsspieler” bezeichnet.
Alle 4 Sekfionen miissen von einem Spieler kontrolliert werden!

5) Startbesatzung ziehen

A. Die Spieler der Sektionen ziehen 3 beliebige Karten aus ,Rekruten”
(Kartenbehélter B) und legen sie aufgedeckt auf den Tisch.

B. Die Sektionsspieler wahlen fir jede ihrer Sektionen zwei
Startbesatzungsmitglieder aus. Diese werden in Rang-1-Hillen
aus dem entsprechenden Sektionsbehélter gesteckt. Danach wird
ein Besatzungsmitglied jeder Sektion auf eine passende Besatzungstafel

gelegt, das andere in ,Rastende Besatzung” (Kartenbehélter B) platziert.

C. Die restlichen Besatzungskarten kommen nun zu ,Rekruten”
(Kartenbehélter B) zuriick und die Karten dort werden gemischt.

6) Sektionswiirfel und -karten vorbereiten

Nimm die Sektionswiirfel fir jede Sektion wie auf den Bildern unten gezeigt
und platziere sie wie gezeigt auf der Besatzungstafel. Achte darauf,

dass du genau die Wirfel nimmst, die auf den Bildern unten gezeigt sind
(die Markierungen in den vier Ecken mancher Wirfelseiten helfen dir beim
Identifizieren). Lege nicht verwendete Wiirfel in die Schachtel.

Wissenschaftssektion

7) AuBenteam bestimmen

Jeder Spieler, der mehr als eine Sektion kontrolliert, sucht eine Sektion aus,
die an der ersten Mission teilnehmen soll. Spielst du alleine,
bestimme stattdessen zwei Sektionen.

Fir alle Sektionen, die NICHT an der ersten Mission teilnehmen:
A. Verschiebe die Besatzungskarte dieser Sektion von der Besatzungstafel
zu ,Rastende Besatzung” (Kartenbehdlter B).

B. Lege Wiirfel der Sektion von der Besatzungstafel in den Sektionsbehdlter
der Sektion.

C. Lege die Besatzungstafel der Sektion in die Schachtel zuriick.

8) Sektionskarten vorbereiten

' ™, Nimm fir jedes Besatzungsmitglied
im AuBBenteam die 10 mit einem
weif3en Balken neben dem Rang
markierten Rang- 1-Sektionskarten
aus dem entsprechenden
Sekfionsbehdlter (siehe Beispiel links).
Danach werden die Sektionskarten
jedes Besatzungsmitglieds gemischt
und verdeckt auf dem angegebenen
Sektionsdeckplatz links von

der Besatzungstafel abgelegt.

Bitte beachten: Fir den Startplaneten
werden nicht alle Spielregeln

und -komponenten wie Bedrohungen,
Entdeckungen, Hinweise, Ausriistung,
Besatzungsfahigkeiten und Ladungen verwendet. Das heif3t, dass erst einmal
nicht jede Kartenféhigkeit weiterhilft.

., .

9) Planetenkarte vorbereiten

A. Offne die Seiten 2-3 der Planetopedia (Auge der Leere) — das ist deine
Planetenkarte.

B. Lege die Tutorial-Beférderungskarte mit der Seite , Unvollsténdig”
nach oben auf den angegebenen Platz am oberen Rand der Planetenkarte.

C. Nimm die Missionskarte MO1 aus , Missionen” (Kartenbehdilter A)
und lege sie aufgedeckt auf den Missionsbereich unter den Bereich
,Einmalige Entdeckung”

D. Lege Einmalige Entdeckung 1 verdeckt auf den angegebenen Platz.

E. Mische finf Tutorial-Ereigniskarten und lege sie neben die Planetenkarte.

F. Fir jede an dieser Planetenerkundung beteiligten Sektion wéhlen die Spieler
eine der acht verfigbaren Miniaturen aus, um die Besatzungsmitglieder des
AuBenteams darzustellen, und stellen sie in die farbigen Ringe ihrer Sektion.
Die Spieler kdnnen sie nach Belieben in den Sektoren 1 und 2 platzieren -
mindestens eine Miniatur pro Sektor.

G. Platziere ein Rundenplétichen neben jeder Besatzungstafel, sodass die Seite
,Zug verfigbar” sichtbar ist. Gib das Startpléttchen dem Spieler
der Aufklérungssektion (auch wenn die Aufklérungssektion nicht
zum AuBenteam gehért).

H. Der Ladungenplatz bleibt leer. Aufgrund ihres plétzlichen Erwachens
haben die Besatzungsmitglieder des AufBenteams zu Beginn dieser
Erkundung keine Ladungen!

I. Lies die Missionskarte vor.

J. Jeder Spieler zieht die obersten 2 Karten von seinem Sektionsdeck.

10) Starte deine Erkundung! Lies Protokoll 1.



REGELN DER
PLANETENERKUNDUNG

Fihre zu Beginn der Planetenerkundung diese Schritte durch:

1) Jeder Spieler nimmt sich fir jedes seiner Besatzungsmitglieder
“ auf dem Planeten 1 Rundenpléttchen und platziert es mit der
Seite ,,Zug verfiigbar” nach oben auf der Besatzungstafel.

2) Der Spieler der Aufklérungssektion bestimmt, welches Besatzungsmitglied
das Startpléttchen erhélt.

Die Planetenerkundung ist in mehrere Runden unterteilt. Diese Runden beginnen
beim Besatzungsmitglied mit dem Startpléttchen und erfolgen im Uhrzeigersinn.
Jedes Besatzungsmitglied fihrt zwei Aktionen aus, wenn es am Zug ist. Am
Zugende eines Besatzungsmitglieds dreht es sein Rundenpléttchen um. Waren alle
Besatzungsmitglieder an der Reihe, endet die Runde und die Besatzungsmitglieder
drehen ihre Rundenplétichen wieder auf , Zug verfigbar”.

Zu Beginn der ndchsten Runde wéhlt das Besatzungsmitglied mit dem
Startplétichen aus, welches Besatzungsmitglied (einschlieBlich seiner selbst)

das Startpléttchen nun erhélt und berreicht es diesem. Dieses Besatzungsmitglied
ist zuerst dran, die anderen folgen im Uhrzeigersinn.

Fuhre folgende Schritte durch, wenn du am Zug bist:

1) 2 Aktionen ausfiihren: Wahle eine der unten aufgefihrten Aktionen
und wickle sie komplett ab. Danach wéahlst du eine zweite Aktion aus
und wickelst sie komplett ab. Mit Ausnahme der Sonderaktion kannst
du eine Aktion zweimal durchfihren.

* Reisen
* Rasten
e Vorbereiten
e Starten
e Sonderaktion (einmal pro Zug)
r Ty

Um dir besser merken zu kénnen, ob du noch 1 oder 2 Aktionen ibrig
hast, kannst du das optionale Aktionspléttchen benutzen.

L A

Ein Effekt deiner Besatzungstafel, Lander-Tafel, Besatzungskarte, von Ausristung,
einer Sektionskarte und so weiter z&hlt nur als Aktion, wenn er als Sonderaktion
gekennzeichnet ist oder im Kartentext steht, dass er als Aktion zéhlt.

Beispiel: Auf der Ausriistungskarte
LAuBenposten” steht: , Platziere

das AuBenpostenpléttchen in deinem
Sektor — zéhlt als Aktion.”

Du kannst sie also nicht ausfiihren,
wenn du in dieser Runde bereits

2 Aktionen ausgefihrt hast.

AUSSENPOSTEN

[+ 2 : Platziere das AuBenposten-Pléttchen
in deinem Sektor — z&hlt als Aktfion.

k=
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2) Zugende
! e Drehe dein Rundenpléttchen um, sodass die Seite
= mit , Zug beendet” zu sehen ist.
* Ziehe eine Ereigniskarte und folge ihren Anweisungen
(siehe Seite 37).
Zeigen alle Rundenpléttchen , Zug beendet”, ist die Runde vorbei:
Eine neue Runde beginnt.

Diese Abfolge wiederholt sich, bis einer der folgenden Umsténde eintfritt:

* Ein Besatzungsmitglied fihrt die Aktion ,Starten” durch.

* Ein Besatzungsmitglied erhélt seine vierte Verletzungskarte.

* Eine Protokoll- oder Missionskarte bestimmt, dass die Planetenerkundung
beendet wird.

Was danach geschieht, findest du im Abschnitt , Planetenerkundung beenden”
auf Seite 41.

SONDERAKTIONEN

Sonderaktionen umfassen Dinge von der Probenentnahme einer geféhrlichen
Substanz bis hin zu Verhandlungen mit auBerirdischen Lebensformen.
Sie sind mit einem 3 vor dem Namen gekennzeichnet.

Du kannst in deinem Zug eine Sonderaktion ausfishren, die an folgenden
Stellen zu sehen ist:

* auf der Planetenkarte in deinem Sektor

 auf einer Sonderzielkarte in deinem Sektor

* auf der Globale-Bedingung-Karte

* auf einer Bedrohungskarte in deinem Sektor

* auf einer aufgedeckten Missionskarte

e auf einer Lander-Mod- oder Beférderungskarte

URCH DAS EIS BOHREN

| Erhalia | Yorm |
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Bei anderen Sonderaktionen muss einfach nur der Text unter

der Aktion befolgt werden. wick FEmA. WIE

IR
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Lander-Sektor
Manche Sektoren
sind mit einem
Lander-Symbol gekennzeichnet.
Dies gibt an, dass man dort
landen kann. Der Sektor
mit dem Lander-Symbol wird
als Lander-Sektor bezeichnet.

Am Ende der meisten
Planetenerkundungen muss
man zum Lander-Sektor zuriick,
um starten zu kdnnen.

A

r
Protokollnummern
auf der Planetenkarte
Lies sofort den entsprechenden
Eintrag im Logbuch,
wenn du einen Sektor erreichst,
der dich zum Logbuch verweist
(Text: ,, Lies Protokoll X”).
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REISEN

Die Reiseaktion ist die Hauptmethode, mit der die Besatzungsmitglieder neve
Sektoren des Planeten erreichen.

Hinweis: Ist in deinem Sektor das Symbolﬂ zu sehen, kannst du diese Aktion
nicht ausfihren.

Befolge beim Ausfiihren einer Reiseaktion folgende Schritte:

1) Wahle eine Route (eine Linie, die deinen derzeitigen Sektor
mit dem Sektor verbindet, in den du dich begeben mé&chtest).
Manche Routen sind Einbahnstra3en: Du kannst nur Routen auswdhlen,
an deren Anfang sich ein Pfeil befindet. Das bedeutet, dass du dich nur
in Pfeilrichtung bewegen kannst.

Beispiel: Du kannst vom unteren Sektor zum oberen reisen,
aber nicht in die entgegengesetzte Richtung.

Hinweis: Die Sektoren, in die du von deinem Sektor aus reisen kannst,
heiBen verbundene Sektoren. Dieser Begriff wird auf einigen Karten verwendet.

2) Wickle alle auf der Route befindliche Symbole ab. Befindet sich
auf der Route ein Reisesymbol  , iberspringe Schritt 3 dieser
Aktion und wickle den Effekt der Reiseaktion ab, der auf der Globale-
Bedingung-Karte rechts unten auf der Planetenkarte steht.

SUCHEN

GEFAHRLICHE
BEGEGNUNG

Beispiel: Du bewegst dich auf
einer Route mit dem Reisesymbol.
Laut der Globale-Bedingung-Karte
musst du wiirfeln.

Hagelmilben kral
und beob

P

-
Erhalte 2 Lebendes-Exemplar-Hinweise.

HMreisen

Lies
Protokoll 148,

/I
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Hinweis: Bis die Reiseaktion abgeschlossen ist (alle Symbole auf der Route
wurden angewendet), befindet sich dein Besatzungsmitglied noch in dem Sektor,
in dem du deine Reise begonnen hast. Das heif3, dass Besatzungsmitglieder

in deinem Startsektor dich unterstiitzen kénnen, die im Zielsektor aber nicht.

3) Platziere dein Besatzungsmitglied in dem Sektor am anderen Ende
der Route. Erreichst du einen Sektor mit einer Protokollnummer,
lies den entsprechenden Protokolleintrag.

VORBEREITEN

Wenn du die Vorbereiten-Aktion ausfihrst, kannst du eine oder beide
der folgenden Aktionen ausfihren (in beliebiger Reihenfolge):

¢ Ziehe eine Sektionskarte von deinem Deck und nimm sie auf die Hand.
Wenn du jetzt mehr Karten auf der Hand hast als dein Sektionskartenlimit
(2 Karten fir Rang 1, 3 Karten fiir Rang 2 und 4 Karten fiir Rang 3),
musst du sofort alle Karten ablegen, die iber deinem Limit liegen.

* Du kannst einen Wiirfelwurf ausfishren und das Ergebnis mit
Wirfelkombinationen deiner Sektionskarten auf der Hand oder der
aktuellen Globale-Bedingung-Karte abgleichen. Dies entspricht dem
normalen Verfahren wie auf Seite 31 beschrieben (du musst etwaige
Verletzungswiirfel mitwerfen, andere Spieler kénnen dich unterstiitzen,
und du kannst die oberen Effekte von Sektionskarten ausspielen, um die
Ergebnisse zu modifizieren).

RASTEN

Rasten ist die Hauptmethode fir Besatzungsmitglieder, ihre Sektionswirfel

zu ernevern - sie also aus dem Verbraucht-Pool auf die Felder fiir verfigbare
Wirfel auf der linken Seite der Besatzungstafel zu verschieben.

Befolge beim Ausfiihren einer Rastaktion folgende Schritte:

1) Du verlierst 1 Vorrat (wird mit dem Marker auf dem Vorréte-Track
deines Landers markiert). Ist dies nicht méglich (der Track befindet
sich bereits auf 0), kannst du nicht rasten.

2) Erneuere die Halfte deiner gesamten Sektionswiirfel, aufgerundet.
Dazu zé&hlen sowohl die verfigbaren Sektionswiirfel als auch die Wirfel
in deinem Verbraucht-Pool.

Beispiel: Wenn du 2 verfiigbare Sektionswiirfel und 5 Wiirfel in deinem
Verbraucht-Pool hast, erneverst du 4 Wiirfel.

3) Ziehe eine Sektionskarte von deinem Deck und nimm sie auf die Hand.
Wenn du jetzt mehr Karten auf der Hand hast als dein Sektionskartenlimit
(2 Karten fir Rang 1, 3 Karten fiir Rang 2 und 4 Karten fiir Rang 3),
musst du sofort alle Karten ablegen, die iiber deinem Limit liegen.

ra ~

Woirfel ernevern

Zum Erneuern eines Wiirfels wird dieser aus dem Verbraucht-Pool wieder
auf ein farblich passendes Feld auf deiner Besatzungstafel verschoben.
Denke daran, ihn mit der Seite nach oben zu platzieren,

welche die Markierungen in den vier Ecken zeigt, damit du ihn
unkompliziert identifizieren kannst.

L A
STARTEN

Diese Aktion kann nur ein Besatzungsmitglied ausfihren, dass sich
im Lander-Sektor befindet, und nur, wenn alle anderen Besatzungsmitglieder

einhellig zustimmen. Diese Aktion beendet die Planetenerkundung unmittelbar

(siehe Seite 41).

Achtung: Befinden sich beim Starten nicht alle Besatzungsmitglieder

im Lander-Sektor, sterben die zuriickgelassenen Besatzungsmitglieder.
Wurde die Mission zum Startzeitpunkt noch nicht abgeschlossen,

wird der Malus fiir Missionsfehlschlag aus dem Schiffsbuch angewendet.



STRAPAZE WURFELWURFE < =~

Du kannst dein Besatzungsmitglied jederzeit strapazieren (auch bei Landungen). Kollektiver Wurf-Pool

Obwobhl jeder Spieler seinen
eigenen Wurf-Pool hat,
damit klar ist, zu wem jeder
Wiirfel gehért, werden
jedoch alle Wiirfel in allen
Wurf-Pools als im gleichen

Strapazieren zéhlt nicht als Aktion Fir zahlreiche Aktionen im Spiel ist ein Wurf mit deinen Sektionswirfeln
P ' erforderlich, um das Ergebnis zu bestimmen. Diese Wiirfelwiirfe sind durch

Um ein Besatzungsmitglied zu strapazieren, opfere 1 Wiirfel (von den
verfigbaren Sektionswiirfeln oder aus dem Verbraucht-Pool), um 5 deiner
Sektionswiirfel zu ernevern. Wenn du insgesamt nur noch 3 oder weniger
Wirfel hast (verfigbare Wirfel, Wiirfel in deinem Verbraucht- und in deinem
Wurf-Pool), erhéltst du eine Verletzung , Erschépft”, anstatt den Wiirfel zu opfern.

das Symbol gekennzeichnet. Die folgenden Regeln gelten nur fiir den Fall,
dass du einen Wiirfelwurf ausfihren sollst. Sollst du einen bestimmten Wiirfel
werfen (etwa einen Gefahren- oder einen W10-Wiirfel), gelten die folgenden

Regeln nicht, da es sich um keinen ,Wirfelwurf” handelk.

n Wourf-Pool betrachtet.
i B,
h = =
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»Beliebig”-Symbol
Manche Wiirfelwiirfe zeigen eine oder mehrere farbige Reihen. Jeder Reihe Dieses Symbol
stellt ein m&gliches Ergebnis, abhéngig von deinem Wirfelwurf, dar. Das griine bedeutet, dass ein
Ergebnis ist ein Erfolg. Ein gelbes Ergebnis — sofern vorhanden — ist ein besserer beliebiges Symbol verwendet
Erfolg. Das rote Ergebnis ist ein Fehlschlag, der etwas nach sich ziehen kann ... werden kann. Werden in

der Bedingung mehr als eins
dieser Symbole aufgefiihrt,

l muss jedes Mal dasselbe
Symbol verwendet werden.

fl'f"\f"\f"\}
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—Im) * Vanguard-Symbole zé&hlen

Beispiel: Du musst einen wichtigen Wiirfelwurf ausfihren, L 4 I Lies Protokoll 30. nicht als Beliebig-Symbol.

hast aber nur noch einen Sektionswiirfel auf deiner Besatzungstafel. ¢ Unfall-Ergebnisse

Da es bei dieser Mission auf Zeit ankommt, kannst du nicht vorher Andere Wirfelwiirfe enthalten einen oder zwei Tracks, auf denen du einen Marker kénnen nicht

eine Rastaktion ausfiihren, um deine Wiirfel vor dem Wurf zu erneuern. vorschiebst, indem du die richtigen Wirfel wiirfelst. Erreicht der Marker den for Wirrfelkombinationen

Daher entschlief3t du dich, dich zu strapazieren und opferst 1 Wiirfel Ergebnisbereich, wird der Effekt im letzten Schritt des Wiirfelwurfes angewendet. verwendet werden.

aus deinem Verbrauchr-Po?l, um 5 df:iner :/erbrauchfen Wijrfelu Normalerweise hat ein griiner Track gute Folgen, ein roter schlechte. Beispiel: &) + &)

zu ernevern. Nun stehen dir viele Wiirfel fir den Wurf zur Verfiigung. Befolge beim Ausfihren eines Wirfelwurfs folgende Schritte: Diosar Wil b e
L o erfordert zweimal das gleiche

1) Wirfel auswéhlen: Nimm eine beliebige Anzahl an verfigbaren
Symbol.

M

Hinweis: Strapazieren ist keine Aktion und kann im Zug jedes Spielers Sektionswirfeln von de'iner Besatzungstafel ‘(nicht auvs de-i'nem )
ausgefiihrt werden. Es ist sogar als Reaktion auf einen Effekt méglich Verbraucht-Pool) auf die Hand. Du kannst dich auch dafir entscheiden

oder nach dem Ziehen aber vor der Abwicklung eines Ereignisses. keine eigenen Wiirfel zu nehmen. Alle anderen Besatzungsmitglieder im
gleichen Sektor kdnnen dich unterstiitzen, indem sie einen verfigbaren

Beispiel: Du wickelst einen Effekt ab, bei dem du einen Wiirfel verbrauchen
musst. Da du zurzeit keine verfiigbaren Wiirfel auf deiner Besatzungstafel
hast, entscheidest du dich fiirs Strapazieren und opferst einen Wiirfel aus
dem Verbraucht-Pool, um fiinf Wiirfel zu erneuvern. Danach wendest du den
Ausgangseffekt an und verbrauchst T Wiirfel.

Sektionswiirfel von ihrer Besatzungstafel auf die Hand nehmen.

2) Verletzungs- & Gefahrenwiirfel hinzufiigen: Liegen auf deiner
Besatzungstafel Verletzungswiirfel, nimm auch diese auf die Hand.
Besatzungsmitglieder, die dich unterstiitzen, nehmen ihre Verletzungswirfel
nicht zum Wiirfelwurf dazu. Nimm auflerdem so viele Gefahrenwiirfel dazu,

Fa n wie links neben dem Aktionsnamen aufgefihrt sind.

3) Wiirfelwurf: Wiirfle mit allen Wirfeln. Nach dem Wurf bilden sie

Opfern
einen Wurf-Pool. Die Besatzungsmitglieder, die dich unterstiitzen,

Bewege 1 Sektionswiirfel von deiner Besatzungstafel

oder aus deinem Verbraucht-Pool in deinen Sektionsbehiilter wiirfeln ebenfalls ihren einen Hilfswiirfel. Die Wiirfel der anderen -

Besatzungsmitglieder sollten separat aufbewahrt werden, zéhlen aber

A S r 4 zum Wurf-Pool dazu.
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4) Ergebnisse modifizieren:

* Dukannst 1 oder mehrere Ausriistungskarten mit dem Effekt ,Bei einem
Wirfelwurf” einsetzen, die du dabeihast. Befolge den Kartentext.
Unterstiitzende Besatzungsmitglieder diirfen ihre Ausriistungskarten
nur dann einsetzen, wenn ihr Effekt dies besagt.

e Du kannst 1 oder mehrere Sektionskarten mit dem Effekt , Bei einem
Wirfelwurf” (steht oben auf der Karte) auf der Hand ausspielen.

Nach dem Anwenden des Sektionskarteneffekts legst du die Karte auf
den Ablagestapel.

* Andere Besatzungsmitglieder im gleichen Sektor k&nnen unterstitzen,

indem sie 1 Sekfionskarte ausspielen, um den Wiirfelwurf zu modifizieren.

Der Effekt der Karte wird angewendet, als hétte das aktive
Besatzungsmitglied die Karfe ausgespielt.

Bei einem Wirfelwurk

..ﬂF 3

rfelkombination”.

Beispiel: Du kannst diese Karte ausspielen, um eine beliebige Anzahl von i’
aus dem Wurf-Pool neu zu werfen.

5) Nach Wirfelkombinationen suchen: Du kannst beliebige
Wiirfelkombinationseffekte von Karten auf der Hand und/oder
beliebige Wiirfelkombinationseffekte der aktuellen
Globale-Bedingung-Karte aktivieren.

Sektionskarten-Wirfelkombinationen

Wenn du Symbole im Wurf-Pool hast, welche die Wiirfelkombinationsbedingung
einer Sektionskarte auf der Hand erfiillen, kannst du die Wirfel mit diesen
Symbolen in den Verbraucht-Pool ihres Besitzers verschieben, um diesen
Wiirfelkombinationseffekt anzuwenden. Lege die Karte danach ab.

Auf diese Weise kannst du den Effekt von mehr als 1 Sektionskarte anwenden,
musst dabei aber fir jede andere Wiirfel benutzen.

Dem Waurf-Pool durch unterstiitzende Besatzungsmitglieder hinzugefigte Wirfel
kénnen zwar von dir verwendet werden,, aber unterstitzende Besatzungsmitglieder
kénnen keine Wiirfelkombinationseffekte ihrer eigenen Karten einsetzen.

Globale-Bedingung-Wiirfelkombinationen

Wenn du Symbole im Wurf-Pool hast, welche die Wiirfelkombination-Bedingung
der aktuellen Globale-Bedingung-Karte erfiillen, kannst du die Wiirfel

in den Verbraucht-Pool ihres Besitzers verschieben, um diesen Effekt anzuwenden.
Dies ist mehrfach mit verschiedenen Wiirfeln méglich.

il "
Wandlungsféhigkeiten

, AMIR ZAYNAB
| B - % .

Amir Zaynab kann g -Ergebnisse der blauen Wiirfel
aus seinem Wurf-Pool benutzen, als wéren sie 2 -Ergebnisse.

O

Der Bauarm erméglicht dir, jegliche 3 -Ergebnisse der blauen Wiirfel
aus deinem Wurf-Pool zu benutzen, als wéren sie %y -Ergebnisse.

Jedes Besatzungsmitglied besitzt eine Wandlungsféhigkeit, die links oben
auf seiner Besatzungskarte aufgefihrt ist. Manche Ausriistungsgegenstinde
verfigen ebenfalls Gber Wandlungsféhigkeiten. Bei einem Wiirfelwurf kann
der Spieler, der diesen ausfihrt, seine eigene Wandlungsfahigkeit sowie
die jeglicher Ausriistung einsetzen, die er dabeihat, wenn er mindestens
einen Wiirfel verbraucht. Die Wandlungsféhigkeit sorgt dafir,

dass einfache ::".I:-Ergebnisse einer bestimmten Farbe als ein

anderes, durch die Wandlungsféhigkeit angegebene Symbol zéhlen.

Die Umwandlung findet nur dann statt, wenn mindestens 1 Wiirfel
verbraucht wird — du kannst die Wandlungsféhigkeit also nicht einsetzen,
um einfach nur einen Wiirfel aus deinem Wurf-Pool umzuwandeln. Kann
mehr als eine Wandlungsfahigkeit denselben Wiirfel umwandeln, kannst du
nur eine einsetzen (oder gar keine). Unterstitzende Besatzungsmitglieder
kénnen ihre Wandlungsféhigkeiten nicht einsetzen. Allerdings darf

der Spieler, der den Wiirfelwurf durchfihrt, seine Wandlungsfahigkeiten
auf Wirfel unterstitzender Besatzungsmitglieder anwenden.




Woirfel mit mehreren Symbolen
Zeigt ein Ergebnis 2 Symbole, werden beide separat behandelt.

Beispiele:

Ist fir die Wiirfelkombination zweimal das gleiche Symbol
erforderlich, kénnen diese beiden Wiirfel verbraucht werden,
um den Effekt anzuwenden. Oder ein einziger Wiirfel,

der zweimal das gleiche Symbol zeigt.

Erfordert die Wiirfelkombination ein Abwehr- oder Sammelsymbol,
kann dieser Wiirfel verbraucht werden, um den Effekt anzuwenden.

6) Verletzungs- & Gefahrenwiirfel anwenden: Befinden sich in deinem
Wurf-Pool weder Verletzungs- noch Gefahrenwiirfel, iberspringe diesen
Schritt. Ansonsten wéhle einen deiner geworfenen Verletzungswiirfel
aus. Entspricht das geworfene Symbol einer deiner Verletzungskarten,
platziere den Verletzungswiirfel auf der Karte und wende den Effekt
des Symbols an. Sieh dir deine Verletzungskarten der Reihe nach
von links nach rechts durch. Dies wiederholst du fiir jeden geworfenen
Verletzungswiirfel. Entspricht das geworfene Symbol keinem
auf deinen leeren Verletzungskarten, verschiebst du den Wirfel
in deinen Verbraucht-Pool. Auf jeder Verletzungskarte kann
in diesem Schritt nur ein Wiirfel platziert werden.

Beispiel: Du hast 2 Verletzungskarten (, Kritisch verwundet” und ,, Erschépft”)
und 2 Verletzungswiirfel. Du wirfst den Wiirfel und erhéltst einmal
, Schwerer Schaden” und einmal , Schaden”.

Wahlst du , Schwerer Schaden” zuerst aus, platzierst du diesen Wiirfel auf
deiner ,Kritisch verwundet”-Verletzungskarte und ihr Effekt wird angewendet
(du erhdltst die Verletzung ,Verwundet”). Deinen zweiten Verletzungswiirfel
(,Schaden”) platzierst du nun auf der neuen ,Verwundet”-Verletzungskarte,
und du musst 1 Wiirfel verbrauchen.

i ™
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Wahlst du jedoch zuerst , Schaden” aus, platzierst du diesen Wiirfel
auf die , Kritisch verwundet”-Verletzungskarte und opferst 1 Wiirfel.

Danach platzierst du den Wiirfel mit , Schwerer Schaden”
auf der , Erschépft”-Karte und opferst 1 Wiirfel.

i N

Nach der Abhandlung deiner Verletzungswiirfel suchst du das Ergebnis
der geworfenen Gefahrenwiirfel auf der entsprechenden Tabelle der
Gefahrenwiirfel-Referenzkarte heraus und wendest das Ergebnis an.
Lege den Gefahrenwiirfel danach zurisck in den Vorrat.

Beispiel: Hier suchst du das Ergebnis
des Gefahrenwiirfels auf Tafel A der
Gefahrenwiirfel-Referenzkarte heraus.

Verletzungswiirfel von
Verletzungskarten und aus deinem
Verbraucht-Pool werden am Ende
von Schritt 6 wieder auf deinen
Verfigbare-Sektionswiirfel-Feldern

auf deiner Besatzungstafel platziert.

Platziere den Wiirfel auf dem
obersten Feld einer beliebigen Spalte und verschiebe die anderen Wirfel
nach unten. Es muss nicht dieselbe Spalte sein, aus der er kam, aber es kann
nur einen Verletzungswiirfel pro Spalte geben. Weitere Informationen
zu Verletzungswiirfeln findest du auf Seite. Findest du auf Seite 40.

7) Sondereffekte anwenden: Sondereffekte stehen schwarz umrandet unter
dem Namen der Sonderaktion ber den Ergebnissen. Handle die Effekte
jeder Reihe von oben nach unten ab. Stehen in einer Reihe mehrere Effekte,
handle sie von links nach rechts ab. Entsprechen Symbole im Wurf-Pool
der Bedingung des Sondereffekts, verschiebe die Wiirfel mit diesen
Symbolen in den Verbraucht-Pool und wende den Effekt einmalig
fir jede Entsprechung an.

Jeder Sondereffekt muss so oft wie anhand der geworfenen Wiirfel
mdglich angewendet werden. Bei der Anwendung eines Sondereffekts
in den Verbraucht-Pool verschobene Wirfel kénnen fiir keinen weiteren
Sondereffekt verwendet werden (selbst, wenn nicht alle Symbole

auf dem Wirfel benutzt wurden).

Eine Liste mit den Sondereffekt-Symbolen findest du im Symbolglossar.

LR SPITIE KLETTERM

Beispiel: Diese Sonderaktion hat 3 Sondereffekte.

1. Zuerst sorgt jedes Unfall-Ergebnis dafiir, dass der rote Track voranschreitet.
Wiirfel mit diesen Symbolen werden danach in den Verbraucht-Pool ihres
Besitzers verschoben.

2. Danach sorgt jedes Physisch- oder Kundschaften-Ergebnis dafir,
dass der griine Track voranschreitet. Wiirfel mit diesen Symbolen werden
danach in den Verbraucht-Pool ihres Besitzers verschoben.

3. Und schlieBllich schreitet der griine Track fiir jeweils 3 im Wurf-Pool
verbliebene Sektionswiirfel voran. Diese Wiirfel werden danach
in den Verbraucht-Pool ihres Besitzers verschoben.

LR

Globale-Bedingung-
Sondereffekt

Ist auf der aktuellen
Globale-Bedingung-Karte
ein Sondereffekt abgebildet,
wird dieser auf alle
Wiirfelwiirfe im Spiel
angewendet und muss vor
allen anderen Sondereffekten
angewendet werden.

-
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Ergebnisbedingungen
Das ,+”-Symbol bedeutet,
dass du alle abgebildeten
Dinge haben musst.

Das ,,/“-Symbol steht

fur alternative Bedingungen.
Du musst lediglich eines

der Dinge vor oder nach

dem ,/“ haben.
Beispiel: /*/ Wil +m#

Hier musst du entweder

ein /"-Symbol oder sowohl einen
roten als auch einen blaven Wiirfel
in deinem Wurf-Pool haben.

b -




Wiirfel mit 2 Symbolen

Bei der Anwendung eines Sondereffekts wird jedes Symbol auf einem Wiirfel
separat abgehandelt. So kann es dazu kommen, dass ein Wiirfel einen
Sondereffekt mehr als einmal anwendet.

GRABENES SIGNAL

Beispiel: Du wirfst 2 Wiirfel und erhéltst das abgebildete Ergebnis.

Mit den 3 Sammelsymbolen wendest du den ersten Sondereffekt dreimal an.
Obwohl das Abwehr-Symbol nicht verwendet wurde, kommen die Wiirfel

in den Verbraucht-Pool. Daher wird der zweite Sondereffekt nicht angewendet,
da sich kein Wiirfel mehr im Wurf-Pool befindet.

SCHW ll:-".F ELVORKOMHEN
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Beispiel: Du wirfst 3 Wiirfel und erhéltst das abgebildete Ergebnis.

Du hast genug Symbole, um den ersten Sondereffekt zweimal anzuwenden.
Dadurch werden alle Wiirfel verbraucht, die einem angezeigten Sondereffekt
entsprechen, sodass der dritte Sondereffekt entféllt.
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Track-Fortschritt
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Alle Karten-Tracks (sowohl die Sonderziel-Tracks als auch die Zeit-Tracks)
beginnen ohne Marker. Beim ersten Fortschritt eines Tracks platzierst du
einen Marker auf dem Feld ganz links. Danach verschiebst du

den Marker bei jedem Fortschritt um 1 Feld nach rechts.

Erreicht der Marker den Ergebnisbereich, wird der Effekt in Schritt 10
angewendet.

Beispiel: Um das Ergebnis des griinen Tracks zu erreichen
und anzuwenden, benétigst du 4 Fortschritte.

L =

8) Ergebnisse markieren:

Dieser Schritt wird {bersprungen, wenn die Sonderaktion mindestens einen
Track besitzt.

Prife ab der obersten Reihe abwirts, ob die Bedingungen fiir diese Reihe
erfiillt sind. Wenn das der Fall ist, verschiebe die betreffenden Wiirfel in deinen
Verbraucht-Pool und platziere einen Marker auf dem Ergebnisbereich.

Ansonsten priife die néchste Reihe.

Es kann sich maximal ein Marker in einer Reihe befinden — wurde ein Marker
platziert, gehe zum néchsten Schritt.

Die rote Reihe hat niemals eine Bedingung. Markiere deshalb das Ergebnis,
wenn du keine andere Reihe markiert hast.

Bl A\RTEFAKTE FINDEN
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Beispiel: Hast du in deinem Wurf-Pool ,'#* und ,,}’\", markierst du
den gelben Ergebnisbereich. Ansonsten markierst du das griine Ergebnis,
wenn sich im Wurf-Pool 3 Sektionswiirfel befinden (2 rote und 1 blauer).
Hast du weder ein gelbes noch ein griines Ergebnis markiert,

markiere das rote Ergebnis.

9) Waiirfel verbrauchen:

Bewege alle Sektionswiirfel aus den Wurf-Pools aller Spieler
in deren Verbraucht-Pools.

10) Ergebnisse anwenden:

— R

Verbundene Ergebnisse
Nach der Anwendung des Ergebniseffekts wendest du ebenfalls die Effekte
samtlicher weiteren Ergebnisse an, die mit einem Pfeil verknipft sind.

Beispiel: Du hast ,, }"” gewiirfelt und darfst daher in Schritt 8
das gelbe Ergebnis markieren. Nach der Anwendung des Ergebniseffekts
in Schritt 10 wendest du auch noch das griine Ergebnis an.

Hinweis: Ergebnisse gelten nur in Pfeilrichtung als miteinander verkniipft.
Im obigen Beispiel wendest du den Effekt des gelben Ergebnisses nicht an,
wenn das griine Ergebnis markiert ist.

L o

*  Wenn deine Aktion mindestens einen Track besitzt und der Marker den
Ergebnisbereich erreicht hat, entfernst du den Marker vom obersten Track
angefangen abwérts und wendest dann den Effekt des Ergebnisses an.

¢ Wenn deine Aktion keine Tracks besitzt, entfernst du den Marker vom
markierten Ergebnisbereich und wendest dann den Effekt des Ergebnisses an.

Sofern nicht anders angegeben, betreffen die Effekte des Ergebnisbereichs
ausschlieBlich das Besatzungsmitglied, das die Aktion ausfihrt.



BEISPIELE FUR WURFELWURFE

Beispiel 1

Du beschliet, die Sonderaktion ,Nimm die Bodenproben” auszufihren.

BODENPROBEN NEHMEN

[}
| /m | Erhalte 1..
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Erhalte Einmalige

Entdeckung 1.
Durch Karte POOO ersetzen.

-

In Schritt 1 nimmst du 4 Wiirfel von deiner Besatzungstafel. Damit wird

mindestens die grine Bedingung erfiillt, doch du hoffst, auBerdem

die Wirfelkombination der aktuellen Globalen Bedingung zu aktivieren.
Da sich keine Besatzungsmitglieder in deinem Sektor befinden,

kann dich niemand unterstitzen.

Du bist derzeit unverletzt, und die Sonderaktion zeigt keinen Gefahrenwiirfel,
also wird Schritt 2 Gbersprungen.

- - In Schritt 3 wirfst du die Wiirfel und

Schritt 3 E

o M

bekommst das links gezeigte Ergebnis.

In Schritt 4 spielst du weder Karten
aus noch wendest du Effekte an, um
das Wiirfelergebnis zu modifizieren.

In Schritt 5 verwendest du

dein 3Fe-Ergebnis, um den
Wirfelkombinationseffekt der
aktuellen Globale-Bedingung-Karte
zu akfivieren. Du verschiebst

den Wiirfel in deinen Verbraucht-Pool und erhéltst einen Lebendes-Exemplar-
Hinweis. Du kénntest auch deine anderen Wiirfel verwenden,

um Wiirfelkombinationseffekte von Sektionskarten auf der Hand zu aktivieren,
doch dann héttest du nicht mehr geniigend Wiirfel, um das gewiinschte
Ergebnis der Sonderaktion zu erzielen.

SCHLUPFZEIT
((c(sE))
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-
Erhalte 1 Lebendes-Exemplar-Hinweis.

Schritt 6 wird Gibersprungen, da es keine Verletzungen oder Gefahrenwirfel
anzuwenden gibt.

Schritt 7 wird Gbersprungen, da es bei dieser Aktion keine Sondereffekte gibt.

In Schritt 8 prifst du, ob du eine der Bedingungen fiir die Ergebnisse erfillst.
Du hast %

Ergebnis. Doch da du einen Wiirfel von jeder Farbe hast, markierst du das
griine Ergebnis und bewegst den Wiirfel in deinen Verbraucht-Pool.

(Der rote Wiirfel mit dem Unfall-Ergebnis z&hlt immer noch als roter Wiirfel.)

= verbraucht, erfiillst also nicht die Bedingungen fir das gelbe

Schritt @ wird Gbersprungen, da keine Wiirfel in deinem Wurf-Pool verbleiben.

Schlief3lich wendest du in Schritt 10 das griine Ergebnis an, erhéltst Einmalige
Entdeckung 1 und ersetzt die Sonderzielkarte durch Karte POOO.

Beispiel 2

In Schritt 1 wéhlst du 3 Wiirfel (2 blave und 1 griinen) von deiner
Besatzungstafel aus. Ein anderes Besatzungsmitglied hélt sich im gleichen
Sektor auf und beschlieft, dich zu unterstiitzen, indem es deinem Wiirfelwurf
1 griinen Wirfel hinzufiigt.

L a--_.':'*:':r-:::'-'.“-"r_:-l HELEHM

In Schritt 2 figst du den Wiirfeln, die du in Schritt 1 ausgewdéhlt hast, deinen

Verletzungswiirfel hinzu.

In Schritt 3 wirfst du alle diese Wiirfel.

In Schritt 4 spielst du eine Sektionskarte aus, die dir erlaubt, 1 Wiirfel

neu zu werfen. Du entscheidest dich fir 1 der blauen Wiirfel

mit den Unfall-Ergebnissen und schaffst ein Vanguard-Ergebnis!

i b T b
Schritt 3 Schritt 4

"
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In Schritt 5 beschlieBt du, keine deiner Wiirfel fir Wiirfelkombinationen von Karten
auf der Hand zu verwenden, da du die Wiirfel fir die Sonderaktion aufheben
willst. Denk dran, dass Unfall-Ergebnisse nicht fir Wiirfelkombinationen verwendet
werden kénnen. Auf diesen bleibst du also sitzen!

In Schritt 6 wendest du den geworfenen Verletzungswirfel an. Leider stimmt

das Ergebnis auf dem Wiirfel mit dem Symbol auf deiner Verletzungskarte iberein,
also platzierst du den Wiirfel auf der Karte und wendest deren Effekt (Du verlierst

1 Vorrat) an. Hétte das Ergebnis nicht ibereingestimmt, so wére der Wiirfel in
deinem Wurf-Pool verblieben. Am Ende von Schritt 6 wird der Verletzungswiirfel
wieder auf eins der oberen Felder fir verfigbare Sektionswiirfel gelegt.

Schritt 6




In Schritt 7 wendest du die Sondereffekte von links nach rechts an. Zunéchst
vollziehst du einen Fortschritt beim griinen Track fir das Biologie-Ergebnis

und verschiebst den Wiirfel in deinen Verbraucht-Pool. Es befindet sich bereits
eine Markierung auf dem griinen Track, die folglich um 1 Feld nach rechts
verschoben wird. Dann verschiebst du den Wiirfel mit dem Vanguard-Ergebnis
in deinen Verbraucht-Pool, behandelst das Ergebnis ebenfalls als Biologie-
Symbol und vollziehst beim Track einen weiteren Fortschritt. Nun setzt du deine
Wandlungsféhigkeit ein, um das grine Basis-Ergebnis des unterstitzenden
Besatzungsmitglieds als drittes Biologie-Ergebnis zu behandeln, verschiebst
den Wiirfel in den Verbraucht-Pool des unterstitzenden Besatzungsmitglieds
und vollziehst beim Track einen dritten Fortschritt, wodurch die Markierung
den Ergebnisbereich erreicht.

Der zweite Sondereffekt vollzieht wegen des Unfalls beim roten Track
einen Fortschritt um 1 Feld. Hier ist noch kein Marker vorhanden,

also platzierst du einen Marker auf dem Feld ganz links und verschiebst
den Unfallwirfel in deinen Verbraucht-Pool.

Schritt 8 wird Gbersprungen, da diese Sonderaktion Tracks hat.

Schritt 9 wird ebenfalls Gbersprungen, weil in keinem der Wurf-Pools
noch Wiirfel verbleiben.

In Schritt 10 wird der Effekt des griinen Ergebnisses angewendet,
was dir ein Erfolgspléttchen einbringt und dich auf Protokoll 366 verweist.

SEKTIONSKARTEN

Sektionskarten sind der primére Weg zum Modifizieren deiner Wiirfe oder
Steigern deiner Chancen bei besonders wichtigen Wiirfen. Sie erméglichen auch,
Symbole zu wiirfeln, die auf deinen verfigbaren Wirfeln nicht vorhanden sind.

Jede Sektionskarte enthélt einen spielbaren Effekt (oberer Kartenbereich)
sowie eine spezielle Wiirfelkombination (unterer Bereich). Wenn du Symbole
im Wurf-Pool hast, welche die Wiirfelkombinationsbedingung einer
Sektionskarte auf der Hand erfiillen, kannst du die Wiirfel mit diesen
Symbolen in den Verbraucht-Pool ihres Besitzers verschieben,

um diesen Wiirfelkombinationseffekt anzuwenden. Lege die Karte danach ab
(Details siehe Wiirfelwiirfe auf Seite 31).

Jede Sektion hat ihren eigenen Sektionskartensatz im Sektionsbehélter.

Wenn du aufgefordert wirst, eine Sektionskarte zu opfern, platziere sie
in deinem Sektionsbehditer.

Sektionskartendeck

Die Spieler stellen fiir ihre Besatzungsmitglieder Sektionskartendecks

fir den Missionsstartvorgang-Schritt des Schiffsmanagements zusammen.
Jedes Deck muss mindestens zehn Karten enthalten. Es darf auBerdem keine
Karten enthalten, deren Rang Gber dem des Besatzungsmitglieds liegt.

Sektionskartenlimit
Wenn ein Besatzungsmitglied mehr Karten auf die Hand nimmt, als sein
Sektionskartenlimit erlaubt, muss es sofort Karten ablegen, bis das Limit erreicht
ist. Solange das Mitglied das Limit Gberschreitet, darf es keine Karten ausspielen.
Das Limit liegt bei 2 Karten bei einem Besatzungsmitglied-Rang 1, 3 Karten

bei Rang 2 und 4 Karten bei Rang 3.

Sektionskarten ausspielen

e Du darfst den oberen Teil der Sektionskarten zur auf der Karte
angegebenen Zeit ausspielen. Viele Sektionskarten haben jedoch noch
weitere spezifische Regeln, die auf den jeweiligen Karten aufgefiihrt sind.

e Wirfelkombinationen im unteren Bereich von Sektionskarten diirfen
nur wéhrend Schritt 5 eines Wisrfelwurfs verwendet werden.

e Abgeworfene oder ausgespielte Sektionskarten werden offen
auf den Ablagestapel gelegt.

e Wenn du 1 Sektionskarte ziehen musst, dein Sektionskartendeck
aber leer ist, mische den Ablagestapel durch und platziere ihn als neves
Sektionskartendeck links neben deiner Besatzungstafel.

SEKTIONSWURFEL

Sektionswiirfel haben drei Farben: rot, blau und griin. Sie werden

bei Wirfelwiirfen verwendet und danach im Verbraucht-Pool des Besitzers
platziert. Werden Wiirfel erneuert, so werden sie aus dem Verbraucht-Pool
wieder auf die Plétze auf der linken Seite deiner Besatzungstafel gelegt.

-~ ~ Bei jedem Wirfel sind die Seiten,
L] L | o=
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die am héufigsten als Ergebnisse
Beispiel: Dies sind die héufigsten

Ergebnisse dieser Wiirfel.
b =

erscheinen, mit Klammern in den
Ecken gekennzeichnet. Wenn du
die Wiirfel ablegst oder sortierst,
lege sie immer mit einer
geklammerten Seite nach oben ab.

So kannst du deine Wiirfel viel
einfacher finden und organisieren. Jede Farbe verwendet eine andere
Klammerform, damit sie auch bei Farbenblindheit gut erkannt wird.

Die meisten Symbole sind thematisch an bestimmte Arten von Aktivitdten angelehnt
(Beispiel: Du kdnntest ein -Symbol benétigen, um Schaden zu vermeiden). Es

gibt aufBerdem drei spezielle Wiirfelseiten, die im Folgenden beschrieben werden.
Y= —y
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Hinweis: Jeder Wiirfel zéhlt als Wiirfel seiner Farbe, egal, welche Symbole er tréigt.

Vanguard: Dieses Symbol kann wie ein beliebiges anderes
Sektionswiirfel-Symbol behandelt werden, auch wenn das
auf dem eingesetzten Wiirfel gar nicht vorhanden ist.

Basis: Dieses Symbol hat meistens keinen eigenen Effekt, kann aber
mithilfe der Wandlungsféhigkeit des Besatzungsmitglieds in ein anderes
Symbol gewandelt werden (sofern die Wiirfelfarbe zur Féhigkeit passt).
Unfall: Dieses Symbol représentiert ein unvorhergesehenes Ergebnis.
Manchmal gibt es keinen negativen Effekt durch ein Unfall-Ergebnis,
doch auch ein Desaster ist mdglich! Unfall-Ergebnisse kénnen niemals
verwendet werden, um Wiirfelkombinationen auszulésen.

Es gibt 5 Typen von Sektionswiirfeln pro Farbe:



Typ 1: Basiswiirfel FAHIGKEIT UND FERTIGKEIT

Diese Wiirfel tragen keine besonderen Symbole. Sie sind niitzlich,

wenn du nur Wiirfel einer bestimmten Farbe benétigst, und das Basissymbol kann DER BE SATZUNGSMITGLIEDER

mithilfe der Wandlungsféhigkeit des Besatzungsmitglieds in ein Spezialsymbol Wandlungsféhigkeit

Oben links auf jeder Besatzungskarte ist eine Wandlungsfahigkeit dargestellt,

mit der das Besatzungsmitglied bei Verbrauch eines Wiirfels ein Basissymbol
der gezeigten Farbe wie das dargestellte Symbol behandeln kann.
Beispiel: Diese Wandlungsfahigkeit erlaubt dir, das Basis-Ergebnis

e —
@ eines blauen Wiirfels als Wissenschaftsergebnis zu behandeln.

gewandelt werden.

Typ 2: Spezialwiirfel
Diese Wiirfel tragen je nach Wiirfelfarbe eins von drei verschiedenen Fertigkeit der Besatzungsmitglieder

Spezialsymbolen. Spezialwirfel sind nitzlich, wenn du ein bestimmtes Symbol e Besatzungsmitglied hat auch eine Fertigkeit, die unten auf der

wiirfeln willst.

Besatzungskarte beschrieben ist. Auch die anféngliche Ladungsanzahl der
Fertigkeit ist angegeben.

Eine Fertigkeit kann — sofern nicht in ihrem Text anders angegeben - jederzeit
eingesetzt werden, indem eine Ladung von der Besatzungstafel abgelegt wird.
Folge in diesem Fall den Anweisungen fiir die Fertigkeit.

Hinweis: Die auf der Karte angegebene Anzahl der Ladungen ist
die anféngliche Anzahl, nicht das Maximum. Manche Effekte bewirken,
dass das Besatzungsmitglied iber mehr Ladungen als am Anfang verfigt.

EREIGNISSE

Am Ende des Zuges jedes Spielers zieht dieser die oberste Ereigniskarte vom

Typ 3: Universalwiirfel Ereignisdeck und wendet sie an.
Diese Wirfel enthalten alle drei Spezialsymbole ihrer Farbe in verschiedenen 1) Decke die oberste Ereigniskarte des Ereignisdecks auf. Wenn das " y

Kombinationen von jeweils zwei der Symbole. Ereignisdeck leer ist, mische den Ereignis-Ablagestapel, um ein neues

Die Chancen, ein bestimmtes Symbol zu wiirfeln, sind geringer als Deck zu bilden, bevor du die oberste Karte aufdeckst. ' . . E ' .

bei Spezialwiirfeln, aber Universalwirfel tragen kein Unfall-Symbol. : : : .
P ' 9 Y 2) Wenn keines der Biomsymbole auf der Karte zu einem der Biomsymbole B T = 1.0 Glaarsinsrimmen,

Universalwiirfel sind zu Beginn der Kampagne noch nicht verfigbar — in deinem Sektor (einschlieBlich Symbole auf Sonderzielkarten) passt, lege diese Karte ab und vollziehe

. . . . . 1 Fortschritt bei allen Zeit-Tracks.
die Spieler schalten sie im Verlauf der Geschichte frei. wende den Sekundaireffekt oben auf der Karte an.

GERINGE
3) Wenn irgendwelche Biomsymbole auf der Karte zu Biomsymbolen SICHTWEITE

-
in deinem Sektor passen, wende den Haupteffekt unten auf der Karte an.

Sofern nicht anders angegeben, wirkt dieser Effekt nur auf den Spieler,

der die Karte aufgedeckt hat.

. U - ODER -
Typ 4: Expertenwirfel 4) Lege die Karte offen auf den Ereigniskarten-Ablagestapel.

Verliere 1 Vorrat.

Diese Wiirfel tragen jeweils alle Symbole ihrer Farbe. Manche Fléchen tragen Wirf 2.
zwei Symbole. Auch auf Expertenwiirfeln gibt es keine Unfall-Symbole. o Y
Sie sind zu Beginn der Kampagne noch nicht verfigbar - die Spieler schalten Wenn eine Karte dir eine

Auswahl anbietet, darfst du
keine Option auswahlen, die
du nicht voll bezahlen kannst.

sie im Verlauf der Geschichte frei.

Beispiel: Wenn du beim Anwenden
des Ereignisses , Schlechte Sicht”
keine Vorrdte hast, musst du
stattdessen * wiirfeln.

Typ 5: Wilde Wiirfel

Diese Wiirfel tragen nur Vanguard-Symbole und Unfall-Symbole. Damit bieten
Du kannst dich jedoch alternativer
Methoden bedienen, die durch
andere Regeln erlaubt werden,
um deine Wahl zu bezahlen.

sie zwar die Chance, jedes gewiinschte Symbol zu wiirfeln, doch noch héher ist
das Risiko, einen Unfall zu wiirfeln.

Beispiel: Du beendest deinen Zug im Sektor 7 und deckst eine Beispiel: Du kannst auch dann
Ereigniskarte auf. Das Biomsymbol auf der Karte passt zum Biomsymbol eine Option auswdhlen, fiir die
in deinem aktuellen Sektor, also wird der Haupteffekt des Ereignisses du 1 Wiirfel opfern musst,
(,,Unheimliche Stimmen”) angewendet, und du musst einen Wiirfel wenn du nur 3 Sektionswiirfel
verbrauchen. hast. Du erhéltst dann

eine Verletzung , Erschépft”,

Wenn das Biomsymbol auf der Karte nicht in deinem aktuellen Sektor statt 1 Wiirfel zu opfern.

sichtbar ist, wird stattdessen der Sekundéreffekt angewendet
(bei allen Zeit-Tracks wird 1 Fortschritt vollzogen).
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ENTDECKUNGEN - MAXIMUM: 5

ZEIT-TRACKS

Zu verschiedenen Gelegenheiten im Spiel wirst du aufgefordert, bei einem
oder mehreren Zeit-Tracks Fortschritte zu vollziehen. Befindet sich noch kein
Zeitplattchen auf dem jeweiligen Track, so platziere eines auf dem linken Feld
des Tracks. Jeder folgende Fortschritt bewegt das Pléttchen um 1 Feld nach
rechts. Erreicht es das rechte Feld (mit den Details des Effekts), so wende

den Effekt an. Wirst du aufgefordert, bei einem Zeit-Track 1 Fortschritt
zuriickzunehmen, bewege das Zeitplattchen nach links — oder lege es ab,
wenn es sich bereits auf dem linken Feld befindet.

Gibt es mehrere Zeit-Tracks im Spiel, so kannst du die Reihenfolge,
in der du bei ihnen Fortschritte vollziehst oder zuriicknimmst, frei wéhlen.

Beispiel: Der Zeit-Track auf GO1 erfordert 4 Fortschritte: Mit dem ersten
Fortschritt wird ein Zeitpléttchen auf dem Track platziert, und wenn das
Pléttchen das letzte Feld erreicht, lies Protokoll 505.

LANDER UND LANDER-MODS

Lander sind essenzieller Teil der Planetenerkundung und zum Erreichen

zahlreicher gefshrlicher Welten erforderlich. Vor jeder Landung werden
die Lander ausgewdhlt und angepasst, um die Erfolgschancen zu erhéhen.

Hinweis: Landungskarten kénnen niitzliche Informationen zu den
atmosphdrischen Bedingungen sowie zu den Voraussetzungen enthalten,
um in diesen zurechtzukommen.

1) Werte + Landungstrack

Lander besitzen 3 Werte: Panzerung U, Sensoren und Wendigkeit
Einige oder alle diese Werte werden beim Landungsvorgang auf die Probe
gestellt. Jeder Lander hat andere Startwerte. Verwendet den Lander, den du je
nach Situation fir am besten geeignet héltst. Gute Planung erhéht die Chancen
auf einen sicheren Missionsstart. Triffst du hingegen unvorbereitet ein, werden
deine Besatzungsmitglieder méglicherweise verletzt, ehe sie auch nur einen Fuf3
auf den Boden gesetzt haben.

ﬂ Trimmereinschlag! | Laderaum exponieren

Verliere 4 Vorréte. Wird durch U verringert.

Jedes reduziert die Anzahl an Vorréten,
die ihr verliert, um 1.
ODER

Achtung Aufprall!

Jedes Besatzungsmitglied erhalt
die Verletzung ,Verwundet”.

Landung erfolgreich!
Lies Protokoll 317.

@ Freier

Landungsweg

Beispiel: Wenn du auf diesem Planeten landest, solltest du einen Lander
mit hohem Panzerwert wdéhlen, um Verluste von Vorréten
oder Verletzungen der Besatzung zu vermeiden.

Lander haben auch unterschiedliche Startfelder auf dem Landungstrack.
Je wendiger sie sind, desto weniger Zeit brauchen sie fir die Landung,
wodurch sich das Risiko negativer Ergebnisse verringert.
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Beispiel: Der Space Ranger benétigt beim Landungsvorgang normalerweise

3 Wiirfe.

2) Kapazitét
Jeder Lander hat begrenzte Ladefléche fir die folgenden Ladungsarten.
Vorréte: Anzahl der Vorréte zu Beginn der Planetenerkundung.

Ausristung: Anzahl von persénlichen und

Missionsausriistungskarten , die du aus dem Arsenal mitfihren kannst.

Entdeckungen: Kombinierte Anzahl der Entdeckungen und Einmaligen
Entdeckungen, die du zur ISS Vanguard bringen kannst.

3) Lander-Mods

Wenn du den Lander anpasst, kannst du verschiedene Modkarten hinzufiigen,
um die Eigenschaften des Landers zu verbessern. Es gibt zwei Arten
von Lander-Modkarten.

Struktur: Diese Mods erhéhen mindestens einen der Werte des Landers.

Versorgung: Diese Mods bieten normalerweise Boni bei der
Planetenerkundung oder erhéhen die Transportkapazitdt des Landers.

AUSRUSTUNG

Diese Karten représentieren niitzliches Werkzeug, das dem AufBenteam
bei seinen Planetenmissionen hilft.

Es gibt vier Arten von Ausristungskarten:

. Kleine Ausriistung
. Persdnliche Ausriistung
—
o Missionsausristung
-
o Ausbau von Missionsausrisstung

Die gesamte aktuell verfigbare Ausriistung wird im , Arsenal” (Kartenbehélter B)
gelagert. Beim Schiffsmanagement kannst du wéhlen, welche Ausriistungskarten
in den Lander geladen werden und welches Besatzungsmitglied

die Ausriistungsstiicke jeweils trégt. Kleine Ausriistung nimmt im Lander keinen
Platz ein. Stattdessen nimmt jedes Besatzungsmitglied beim Schiffsmanagement
eine Kleine Ausriistung und platziert sie direkt neben seiner Besatzungstafel.

Jedes Besatzungsmitglied kann beliebig viele Ausriistungskarten mit sich fihren.
Wenn eine Ausriistungskarte oben rechts ein Sektionssymbol trégt, kénnen nur
Besatzungsmitglieder der entsprechenden Sektion die Ausriistung tragen

und verwenden.
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Beispiel: Medkits kénnen von Besatzungsmitgliedern aller Sektionen
verwendet werden. Raketenruckséicke kénnen nur von
Besatzungsmitgliedern aus der Aufklérungssektion verwendet werden.

FEDHIT

Besatzungsmitglieder im gleichen Sektor kénnen Ausriistungskarten
ohne Sektionssymbol frei austauschen.
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Die meisten Ausriistungskarten, die du mit dir fihrst, kénnen wéhrend des
eigenen Zugs jederzeit eingesetzt werden, auch mitten in einem Wirfelwurf.
Wenn eine Karte ,Zahlt als Aktion” auffihrt, wird der Einsatz der Karte beim
Limit von 2 Aktionen pro Zug gez&hlt und kann nur dann eingesetzt werden,
wenn auch eine normale Aktion ausgefihrt werden kénnte.

Sofern nicht anders angegeben, kann der Effekt einer Ausristungskarte
nur vom Besatzungsmitglied genutzt werden, das die Karte bei sich tragt.

Bei manchen Missionsausriistungskarten wird ein Pléttchen platziert,

das sie auf der Planetenkarte repréisentiert — die Regeln dazu sind

auf den Karten selbst aufgefihrt. Wenn ein Missionsausristungspléttchen

auf der Planetenkarte platziert wird, kénnen alle Besatzungsmitglieder die Effekte
nutzen, auch wenn sie aus Sekfionen kommen, die nicht zur Karte passen.

Wer aufgefordert wird, eine Ausriistungskarte abzulegen, platziere diese wieder
im ,Arsenal” (Kartenbehdlter B).

GEFAHRENWURFEL

- An verschiedenen Punkten
im Spiel wirst du aufgefordert, den
Gefahrenwiirfel zu werfen. Dies kann

die Folge eines Reisen-Effekts sein,
bei einer Sonderaktion erforderlich
werden oder aus anderen Griinden
erfolgen. Wenn du den
Gefahrenwiirfel wirfst, sieh im
entsprechenden Bereich der
Gefahrenwiirfel-Referenzkarte

je nach dem Buchstaben im Symbol
nach dem Ergebnis.

Beispiel: Du fishrst die Reisen-Aktion aus und bewegst dich entlang
einer Route, die den Reisen-Effekt wie hier gezeigt besitzt.
Du wirfst den Gefahrenwiirfel und wendest das gezeigte Ergebnis an.

ENTDECKUNGEN

Entdeckung-Karten représentieren interessante Obijekte, Proben und Exemplare,
die vom AuBBenteam in fremden Welten gesammelt wurden.

Sie sind in 5 Decks unterteilt und werden iber der Planetenkarte platziert,

wenn diese vorbereitet wird (Seite 24 des Schiffsbuchs).

Wirst du aufgefordert, eine Entdeckung zu machen, nimm die oberste Karte
vom entsprechenden Deck und platziere sie im angezeigten Bereich unter
der Lander-Tafel. Bei der Planetenerkundung ist die Anzahl der Entdeckungen
im Lander nicht begrenzt. Am Ende der Planetenerkundung jedoch miissen
alle Entdeckungen iber das auf der Lander-Tafel angegebene Limit hinaus
abgelegt werden. Abgelegte Entdeckungen werden unten im entsprechenden
Deck platziert.

Wenn eine Entdeckung die F&higkeit , Planetenerkundung” aufweist, kann
diese Fahigkeit jederzeit wéihrend der Planetenerkundung eingesetzt werden,
sofern nicht auf der Karte anders angegeben.

Entdeckungen werden wéhrend des Entladevorgangs beim Schiffsmanagement
(Seite 28 im Schiffsbuch) aus dem Lander in die ISS Vanguard gebracht.

Wenn eine Entdeckung die Fahigkeit , Schiffsmanagement” aufweist,

wird ihr Effekt angewendet, wenn sie entladen wird.

Entladene Entdeckungen werden in , Gesammelte Entdeckungen”
(Kartenbehélter B) aufbewahrt. Fiir viele Forschungsprojekte sind
Entdeckungen erforderlich, die als Kosten bezahlt werden. Um mit einer
Entdeckung zu bezahlen, verschiebe sie aus , Gesammelte Entdeckungen”
(Kartenbehélter B) wieder in ihr Entdeckungs-Deck.

Einmalige Entdeckungen

Einmalige Entdeckungen sind besondere, nummerierte Entdeckungen,
die nur bei bestimmten Planetenerkundungen gefunden werden kénnen.
Einmalige Entdeckungen bis zu Nr. 32 werden beim Entladen im Schiffsbuch
platziert. Einmalige Entdeckungen ab Nr. 33 werden bei der Planetenerkundung
abgelegt. Wirst du bei der Planetenerkundung aufgefordert, eine Einmalige
Entdeckung zu machen, ohne dass deren Nummer angegeben wird,

nimm die oberste Einmalige Entdeckung vom Einmalige-Entdeckung-Platz
der Planetenkarte. Einmalige Entdeckungen mit den Nummern 1-32

diirfen niemals abgelegt oder aus dem Spiel entfernt werden!

HINWEISE

Hinweispldttchen représentieren Spuren, welche die Besatzungsmitglieder
zu Entdeckungen fihren. Zu Beginn der Planetenerkundung werden alle

20 Hinweispldttchen im Hinweisbeutel platziert. Wenn du aufgefordert wirst,
mindestens 1 Hinweisplétichen zu erhalten, ziehe es beziehungsweise sie
per Zufallsprinzip aus dem Beutel und platziere es beziehungsweise sie in einer
Reihenfolge deiner Wahl oben auf dem entsprechenden Entdeckungs-Deck.

Sind keine Hinweise mehr im Beutel verfigbar, so kannst du vorerst keine Hinweise
mehr erhalten. Hinweispléttchen weisen einen Wert zwischen O und 3 auf.
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Beispiel: Du wirst aufgefordert, 1 Alien-Tech-Hinweis zu erhalten.

Du ziehst 1 Hinweispléttchen aus dem Beutel und platzierst es

auf dem Entdeckungs-Deck ,Alien-Tech”.

Wenn der Gesamtwert von Hinweispléttchen auf einem Deck mindestens 3
betréigt, platziere alle Hinweispléttchen auf dem Deck neben dem Beutel

und nimm die oberste Entdeckung-Karte. Wenn ein Hinweispléttchen

ein  -Symbol aufweist, lege es in den Hinweisbeutel zuriick anstatt daneben.

Hinweis: Das kann bedeuten, dass du ein Pléttchen platzierst, eine Entdeckung
erhéltst und dann noch ein Pléttchen platzierst und noch eine Entdeckung erhdlfst.

Hinweisplattchen kénnen auch die folgenden zusétzliche Anweisungen aufweisen.

e +1 Karte: Wenn dieses Hinweispléttchen auf einem Entdeckungs-Deck
platziert wird, zieht ein vom Wissenschaftssektionsspieler bestimmtes
Besatzungsmitglied 1 Sektionskarte.

e +1 Ladung: Wenn dieses Hinweispléttchen auf einem Entdeckungs-Deck
platziert wird, figt ein vom Wissenschaftssektionsspieler bestimmtes
Besatzungsmitglied seiner Besatzungstafel 1 Ladung hinzu.

Hinweis: Wann immer du 1 Entdeckung-Karte (auf beliebigem Weg)

erhdltst und sich Hinweispldtichen auf dem Deck befinden, platziere diese
Hinweispléttichen neben dem Beutel (oder lege sie in den Beutel zuriick,
wenn sie das  -Symbol aufweisen), bevor du die Karte ziehst. .
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Notevakuierung

Wenn ein Besatzungsmitglied
mit 3 Verletzungen

eine 4. Verletzung bekame,
wird das Auf3enteam evakuiert,
und die Planetenerkundung
endet sofort (siehe Seite 41).

"
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BEDROHUNGEN

Bedrohungen représentieren neutrale oder feindliche Kreaturen und Phénomene,
auf die das AuBBenteam st&ft.

Eine Bedrohung besteht aus zwei Elementen:

Mindestens ein Aufsteller: Diese werden auf der Planetenkarte platziert
und zeigen an, wo sich die Bedrohung aktuell befindet.

Bedrohungskarte: Diese wird im angezeigten Bereich neben

der Planetenkarte platziert. Sie zeigt die spezifischen Regeln der Bedrohung
einschlieBBlich Interaktionsm&glichkeiten des AuBenteams an.

Der Zeit-Track auf einer Bedrohungskarte zeigt, wie die Bedrohung

sich verhdalt: Bei Fortschritten des Zeitpléttchens wird der Effekt angewendet,
der iiber dem Feld aufgedruckt ist, in welches das Pléttchen bewegt wird.

i N

Beispiel: Das Zeitpléttchen wird vom mittleren ins rechte Feld bewegt.

Der Arrogator-Gigant greift zweimal an (Alle Besatzungsmitglieder im Sektor
mit dem Arrogator-Giganten miissen je ein 4 verbrauchen. Befinden sich
keine Besatzungsmitglieder im Sektor, reist der Arrogator-Gigant,

und der Fortschritt wird im roten Track seiner Aktion vollzogen). Dann wird
der Zeit-Track zuriickgesetzt — entferne das Zeitpléttchen vom Track.

Besatzungsmitglieder kénnen die Sonderakfion ausfihren, die auf einer
Bedrohungskarte gezeigt ist, wenn sie sich im gleichen Sektor wie der
Bedrohungsaufsteller befinden. Dadurch kann die Bedrohung héufig neutralisiert
werden. Einige Bedrohungen werden von mehr als einem Aufsteller représentiert.
Sofern nicht auf der Karte anders angegeben, kénnen Besatzungsmitglieder

in Sektoren mit sekundéren Aufstellern die Sonderaktion auf der Bedrohungskarte
nicht ausfihren und gelten nicht als im gleichen Sektor wie die Bedrohung.

Wichtig: Beim Reisen ignorieren Bedrohungen das H -Symbol, kénnen sich
aber dennoch nur in den verbundenen Sektor bewegen, sofern nicht auf der Karte
anders angegeben.

VERLETZUNGEN

Verletzungen stehen fir viele verschiedene negative Zusténde,
die Besatzungsmitglieder wéhrend des Spiels erleiden kénnen. Sie werden
von Verletzungskarten und Verletzungswiirfeln représentiert.

Eine Verletzung erhalten

Wann immer du eine Verletzung erhdltst, platziere ihre Karte unten auf deiner
Besatzungstafel auf dem leeren Verletzungsplatz ganz links. Nimm dann

1 Verletzungswiirfel und platziere ihn auf dem obersten Wiirfelfeld einer
beliebigen Spalte deiner Besatzungstafel, sofern sich dort aktuell noch kein
Verletzungswiirfel befindet. Wenn du einen Wiirfel auf einem Feld platzierst,
auf dem sich ein Sektionswiirfel befindet, bewege den Wiirfel (und alle Wiirfel
darunter) um 1 Feld nach unten.

Alle Wirfel, die auf Felder bewegt werden, welche dein Besatzungsmitglied
aufgrund seines Rangs nicht verwenden kann, werden in deinen Verbraucht-Pool
verschoben. Du darfst die Wiirfel unter einem Verletzungswiirfel neu anordnen,
bevor sie nach unten geschoben werden.

Hinweis: Wenn du eine Verletzung erhdltst, aber keine passenden
Verletzungskarten mehr verfiigbar sind (weil alle schon im Spiel sind),
erhdltst du stattdessen die Verletzung ,Verwundet”.
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Beispiel: Du erhéltst die Verletzung ,Verwundet”. Deren Karte wird auf

dem ersten Verletzungsplatz platziert, und du erhélist einen Verletzungswiirfel.
Du beschlief3t, den Wiirfel in der Spalte ganz links zu platzieren, in der sich

4 rote Sektionswiirfel befinden. Jede dieser Wiirfel wird um 1 Feld nach

unten bewegt. Da der unterste Wiirfel dabei ein Feld erreicht, das du nicht
verwenden darfst (da du nur Rang 2 hast), wird der Wiirfel in deinen
Verbraucht-Pool verschoben.

Verletzungen bei Wiirfelwiirfen
Verletzungswirfel misssen bei Wiirfelwiirfen mitgeworfen werden wie
auf Seite 31 beschrieben.

Verletzungen entfernen
Manche Spieleffekte gestatten, einen Verletzungswiirfel und manchmal
auch eine Verletzungskarte zu entfernen.

Wenn du einen Verletzungswiirfel entfernst, nimm ihn vom Wiirfelfeld
und platziere ihn wieder im Vorrat.

Wenn du eine Verletzungskarte entfernst, nimm sie vom Verletzungsplatz
und platziere sie wieder im Verletzungen-Deck.

Hinweis: Du erhéltst zwar einen Verletzungswiirfel, wann immer du eine
Verletzungskarte bekommst, aber es handelt sich um verschiedene Dinge:

Es wird kein Verletzungswiirfel entfernt, wenn eine Verletzungskarte entfernt wird,
sowie umgekehrt, sofern du nicht dazu aufgefordert wirst.

Eine Verletzung umdrehen

Manche Effekte erlauben dir, eine Verletzungskarte auf die verdeckte Seite
zu drehen. Verdeckte Verletzungskarten sind inaktiv — Verletzungswirfel
kénnen nicht auf solchen Karten platziert werden. Die Verletzung zé&hlt jedoch
immer noch bei allen Regeln, welche die Anzahl deiner Verletzungskarten
beriicksichtigen, beispielsweise Notevakuierung und Krankenstation.



GLOBALE BEDINGUNGEN,
MISSIONEN, SONDERZIELE

Wenn du aufgefordert wirst, nummerierte Karten fiir Globale Bedingung,
Missionen oder Sonderziele zu nehmen, und mehrere Exemplare der Karte
verfigbar sind, wahle einfach irgendeine aus.

Effekte und Sondereffekte von globalen Bedingungen

Manche Globale-Bedingung-Karten enthalten zusétzliche Wiirfelkombinationen,
Sondereffekte oder andere passive Effekte. Wiirfelkombinationen auf der
aktuellen Globale-Bedingung-Karte kénnen wéhrend Wiirfelwiirfen beliebig

oft ausgeldst werden. Sondereffekte auf der aktuellen Globale-Bedingung-Karte
werden jedem Wirfelwurf hinzugefiigt und missen vor anderen Sondereffekten
angewendet werden.

Missionen abschlieBen

Die meisten Missionen werden automatisch abgeschlossen: Du wirst aufgefordert,
die Karte abzulegen, wenn ein bestimmter Punkt im Spiel (Logbucheintrag

oder Effekte anderer Karten) erreicht ist. Bei anderen Missionen musst du den
Abschlusstext vorlesen, sobald die Bedingungen erfillt sind. Dies kann vor oder
nach einer Aktion geschehen.n.

Beispiel: Bei dieser Mission legst du die Missionskarte einfach nach
der Aktion ab, bei der ein Besatzungsmitglied den bezeichneten Sektor erreicht.

Sonderzielkarten ersetzen

Manche Effekte weisen dich an, das Sonderziel in einem Sektor durch

eine andere Karte zu ersetzen. Lege dazu alle Sonderzielkarten des Sektors
(platziere sie wieder in ,Sonderziele” in Kartenbehélter A) ab und ersetze sie
durch die neue Sonderzielkarte.

Hinweis: Wenn du aufgefordert wirst, ein Sonderziel zu ersetzen,
das aktuelle Sonderziel in deinem Sektor jedoch auf die Planetenkarte
gedruckt ist, platziere die Karte einfach auf dem gedruckten Sonderziel.

Sonderzielkarten oben platzieren

Manche Effekte weisen dich an, eine Sonderzielkarte auf einer anderen Karte
im Sektor zu platzieren. Lege dabei keine Sonderzielkarten aus dem Sektor
ab, sondern lege die neue Karte einfach darauf.

Hinweis: Wenn eine neue Sonderzielkarte im Sektor platziert wird, lege alle
Zeitplattchen und Marker der vorigen Sonderzielkarte in diesem Sektor ab.

Wichtig: Entferne keine Marker oder Pléttchen, die direkt auf dem Sektor
platziert wurden.

PLANETENERKUNDUNG
BEENDEN

Die Planetenerkundung endet, wenn eine der folgenden Bedingungen erfiillt ist.

 Ein Besatzungsmitglied im Lander-Sektor fihrt (in Abstimmung
mit den anderen Besatzungsmitgliedern) die Startaktion aus.
Wendet das Startprotokoll auf der Planetenkarte an.
* Ein Besatzungsmitglied, das bereits 3 Verletzungen hat, wiirde eine
4. Verletzung erleiden. Dadurch wird eine Notevakuierung ausgeldst.
Wendet das Evakuierungsprotokoll auf der Planetenkarte an.
* Ein Protokoll oder eine Missionskarte fordert euch auf,
die Planetenerkundung zu beenden. Folgt den Anweisungen
des Protokolls beziehungsweise der Missionskarte.
Wichtig: Wird gestartet, ohne dass alle Besatzungsmitglieder sich im Lander-
Sektor befinden, missen die zuriickgelassenen Besatzungsmitglieder
sterben! Bei einer Notevakuierung werden alle Besatzungsmitglieder
auf der Planetenkarte gerettet, doch sie wird nur ausgel&st, wenn ein
Besatzungsmitglied eine 4. Verletzung erhalten wiirde. Die Planetenerkundung
gilt dann als gescheitert. Alle nicht-einmaligen Entdeckungen gehen bei einer
Notevakuierung verloren.

SCHIFFSMANAGEMENT

Alle Regeln zum Verwalten der ISS Vanguard, zum Forschen, zur
Missionsvorbereitung und mehr sind im Schiffsbuch zu finden.

Wenn du zum Schiffsmanagement aufgefordert wirst, schlage das Schiffsbuch
auf der ersten Seite auf und filhre die Anweisungen dort aus. Gehe zur
né&chsten Seite weiter, wenn du dazu aufgefordert wirst.

SPIEL ZURUCKSETZEN

Fihre die folgenden Schritte durch, um das Spiel vollsténdig zuriickzusetzen:

1) Nimm alle Karten aus dem Schiffsbuch und alle Karten,
die ,Aus dem Spiel entfernt” wurden.
2) Wenn du das Tutorial wiederholen méchtest, bereite die Tutorial-Decks vor
(Details siehe Protokoll 720).
3) Wenn du ein ausgedrucktes Logbuch verwendest, entferne
alle Markierungen und Notizen, die wéhrend der Kampagne
erstellt wurden, oder drucke eine neue Kopie des Logbuchs aus
(verfigbar unter http:/ /issvanguard.com/resources/).
4)  Achtung! Dieser Schritt enthélt Spoiler zum Inhalt des Geheimumschlags.
Lies ihn nur, wenn du den Umschlag bereits gedffnet hast. Platziere
die Komponenten, die im Rahmen rechts (Komponenten im Geheimumschlag)
aufgefihrt sind, im Geheimumschlag.
Achtung: Bei nachfolgenden I1SS-Vanguard-Kampagnen werden einige
Entscheidungen importiert, die wéhrend der ersten Kampagne getroffen wurden.
Wenn eure Entscheidungen zukiinftige Kampagnen beeinflussen sollen,
bewahrt das markierte Logbuch sorgféltig auf.

5) Fihre den Schritt ,Vor dem ersten Spiel” am Anfang von Kapitel | dieses
Regelbuchs aus.

OPTIONALER SPIELMODUS:
TODLICHES ALL

ISS Vanguard bietet einen optionalen héheren Schwierigkeitsgrad namens
JJ6dliches All”. Der Modus wird empfohlen, wenn du die Kampagne bereits
abgeschlossen hast oder ein herausfordernderes Spiel mit hdherem Risiko
wiinschst, um dabei Besatzungsmitglieder zu verlieren.

Um den Modus ,Tédliches All” zu aktivieren, platziere die Referenzkarte , Tédliches
All” auf dem Tisch und folge ihren Anweisungen. Du kannst diese optionalen Regeln
sogar bei laufender Kampagne hinzufigen oder wieder entfernen.
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KAPITEL IV: GLOSSARE
GLOSSAR: AUFSTELLER UND AUSRUSTUNG

rev

Drohnen

Spitzenprédator Magnacereb Waéchter-Metahedron

Arrogator-Kampfschwarm

Erbauer-Biombot Fleischfressendes Gestripp Schlund

Ophthalmoide

Blitenbiest Szintillierende Splitterfliege

Arrogator-Gigant

Gewandelter Arrogator-Gigant

Arrogator-Wdéchter
Selbstreparierender Wéchter

Staubsturm Idemischer Pilger Aerugonischer Entriickter Bombardement
Gravitationsriss Witender Pilger Saboteur Besucher Reoriginationsstrahl
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Faustschlag

Space Ranger

Pelican

Waygate

Dragonfly

Void Ranger

eﬁ

Schwerer Abwehrsystem
Bergbau-Laser

AuBBenposten

Bergbau- Seilrutsche Sucher-
Sonde Droide

Erweiterung

Biomasse- Sonstige Medevac-
Erzeuger Ausristung Drohne

Hydrofarm
(abschliebender
AuBenposten-Ausbau)

Pod-Startrampe Provisorischer AuBenposten

> &

Pod Provisorische Erweiterung

Provisorische Sauerstoff-Farm

(abschlieender
AuBenposten-Ausbau)

(erweiterter provisorischer AuBenposten)

W oS

W.A.U. Krankenstation
W.A.U. Waldi

Kanoneneinheit
(Modulargeschiitz-Ausbau)

(AuBenposten-Ausbau)

Kommunikationsturm
(abschlieBender
AuBBenposten-Ausbau)

Bohrturm (abschlieffender
AuBenposten-Ausbau)

Modulargeschiitz

T

Schildeinheit
(Modulargeschiitz-Ausbau)
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GLOSSAR:
SPIELBEGRIFFE

Auftrag: Verschiedene Aufgaben beim Schiffsmanagement,
die den verfiigbaren Besatzungsmitgliedern zugewiesen werden
kénnen, um einen Nutzen zu erzielen. Siehe Seite 1 im Schiffsbuch.

~Warten ...”-Umschlag: Tempordrer Speicher fiir alle
Komponenten, die ins Schiffsbuch eingefiigt werden sollen.

Wann immer du eine Schiffsbuchkarte erhaltst, bewahre sie

im Umschlag ,Warten ...” auf. Du erfghrst auf der entsprechenden
Seite des Schiffsbuchs, was du mit der Karte tun sollst.

AuBenteam: Gruppe von Besatzungsmitgliedern, die derzeit
die Planetenkarte erkunden.

Ladungen: Marker, die im Ladungenplatz der Besatzungstafel
platziert und ausgegeben werden, um die Fertigkeiten der
Besatzungsmitglieder einzusetzen. Siehe Seite 37 im Regelbuch.

Wandlungsféhigkeit: Féhigkeit von Besatzungsmitgliedern,
-Ergebnisse einer bestimmten Wiirfelfarbe bei

Wirfelwiirfen als ein anderes Symbol zu behandeln.

Siehe Seite 37 im Regelbuch.

Verbundener Sektor: Ein Sektor ist mit deinem Sektor
verbunden, wenn sie eine gemeinsame Reiseroute haben,
und du kannst hingelangen, wenn ein Pfeil von deinem Sektor
in den anderen weist.

Besatzungsmitglied: Spielbarer Charakter, représentiert durch
eine Besatzungskarte in einer Ranghiille der passenden Sektion.
Beim Schiffsmanagement werden Besatzungsmitglieder

in Spielerhand als verfigbare Besatzungsmitglieder bezeichnet.

Gefahrenwiirfel: Wiirfel, der bei Problemen verwendet wird,
um weitere Nachteile fir das Besatzungsmitglied zu bestimmen.
Der Buchstabe im Gefahrenwiirfel-Symbol zeigt, welcher Teil
der Gefahrenwiirfel-Referenzkarte verwendet werden muss.

Waiirfelwurf: Wiirfelprobe mit Sektionswirfeln anhand
des Wirfelwurf-Verfahrens, das auf den Referenzkarten
zusammengefasst ist. Siehe Seite 31 im Regelbuch.

Wiirfelkombination: Effekt, der im unteren Bereich von
Sektionskarten oder auf der aktuellen Globale-Bedingung-Karte
dargestellt ist. Verbrauche bei einem Wirfelwurf Wirfel

mit den dargestellten Symbolen, um den Effekt zu akfivieren.
Siehe Seite 32 im Regelbuch.

Ablegen: Wenn nummerierte Karten wie Sonderziel- oder
Missionskarten abgelegt werden, sollten sie im Behélter hinter
dem entsprechenden Trenner platziert werden, damit sie spéter
unkompliziert wiederzufinden sind. Nicht nummerierte Karten
werden abgelegt, indem sie unten in ihren Decks platziert
werden, sofern nicht anders angegeben. Werden Karten

in einem Behdlter hinter einem Trenner verwahrt, gilt die erste
Karte als oberste Karte, die letzte als die unterste. Nur Sektions-
und Ereigniskarten besitzen einen eigenen Ablagestapel.

Entdeckung: Etwas Wertvolles, das bei einer Planetenerkundung
gefunden werden kann. Représentiert durch Karten

in finf verschiedenen Decks, die fir den Einsatz ihres Effekts

bei der Planetenerkundung oder beim Schiffsmanagement
verwendet werden kénnen. Entdeckung-Karten werden

beim Forschen verwendet.
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Ausriistung: Besatzungsmitglieder kénnen bei

der Planetenerkundung Ausriistung verwenden, die sie mit sich
fihren. Jedes Besatzungsmitglied kann eine beliebige Anzahl

an Ausriistungskarten mit sich fihren. Abgelegte Ausriistung kehrt
wieder ins Arsenal zuriick.

Ausristungspléttchen: Platichen, das ein Ausriistungsstiick
reprasentiert und auf der Planetenkarte platziert wird. Die Regeln
sind auf der entsprechenden Ausriistungskarte beschrieben.

Evakuierung: Erzwungene Evakuierung, durch welche

die Planetenerkundung abgebrochen wird, wenn ein
Besatzungsmitglied eine vierte Verletzungskarte erhélt. Durch sie
gehen alle nicht-einmaligen Entdeckungen von der Lander-Tafel
verloren, und die Erkundung gilt als gescheitert!

Ereignis: Karte, die eine gefdhrliche oder interessante Situation
auf dem Planeten représentiert. Siehe , Ereignisse” auf Seite 37
im Regelbuch.

Strapaze: Opfere 1 Wiirfel, um 5 deiner Wiirfel zu emeuern.
Wenn du insgesamt nur noch 3 oder weniger Wiirfel hast,
erhdltst du eine Verletzung , Erschépft”, statt den Wirfel zu opfern.

Globale Bedingungen: Karten, die unten rechts auf

der Planetenkarte platziert werden (oder dort aufgedruckt sind).
Sie enthalten Effekte, die die gesamte Planetenkarte betreffen.
Sie kénnen verschiedene Elemente wie zuséitzliche
Wirfelkombinationen, Regeln fiir Reisen, Akfionen, Zeit-Tracks
und so weiter enthalten.

Verletzungskarte: Karte mit dem Namen der Verletzung
zum Bestimmen des Effekts deines Verletzungswiirfelwurfs.
Siehe ,Verletzungen” auf Seite 40 im Regelbuch.

Verletzungswiirfel: Gelber Wiirfel, mit dem die Verletzungen
eines Besatzungsmitglieds ermittelt werden.
Siehe ,Verletzungen” auf Seite 40 im Regelbuch.

Lander: Schiff, mit dem die Spieler auf Planeten landen,

die erkundet werden kénnen. Es wird von der Lander-Tafel und
einem Aufsteller (oder einer Miniatur) représentiert und kann
mit mehreren zusétzlichen Modifikationen ausgeristet werden.

Lander-Mod: Karte, die eine von mehreren verfiigbaren
Lander-Modifikationen reprdsentiert. Es gibt zwei Arten von Mods:
Stuktur- und Versorgungsmods. Jede Lander-Tafel weist

eine bestimmte Anzahl von Plétzen fir Lander-Modkarten auf.

Lander-Sektor: Sektor, in dem sich der Lander-Aufsteller befindet.

Landungskarte: Karte, die einen Planeten oder ein anderes
Objekt représentiert, die erkundet werden kénnen.

Sie enthélt niitzliche Informationen tber die Bedingungen
der ndchsten Planetenerkundung.

Landeméglichkeit: Ein Platz auf einer Systemkarte & ,
der zeigt, wo auf dem Planeten gelandet und
mit der Planetenerkundung begonnen werden kann.

Hinweise: Pldttchen mit Werten von O bis 3, die Fortschritte
hin zu einer Entdeckung représentieren. Einige haben
zusétzliche Effekte.

Start: Aktion, die Besatzungsmitgliedern das Beenden einer
Planetenerkundung erlaubt. Befindet sich zumindest ein
Besatzungsmitglied des AuBenteams im Lander-Sektor und
sind sich alle Besatzungsmitglieder einig, kann die Startaktion
ausgefihrt werden. Lest dann das Startprotokoll, das auf der
Planetenkarte angefihrt ist.

Mission: Ziel firs AuBBenteam, das es bei der Planetenerkundung
zu erreichen gilt. Jede Planetenerkundung besteht
aus mindestens einer Mission.

Moral: Einer der Schlisselwerte bei ISS Vanguard. Die aktuelle
Stufe wird von der Moralkarte im Schiffsbuch représentiert.

Das Erhdhen und Verringern der Moral wird auf Seite 2

im Schiffsbuch erlgutert.

Ziel: Hauptaufgabe, die erfillt werden muss, um die Kampagne
fortzusetzen. Wird von der Zielkarte im Schiffsbuch représentiert.

Ergebnisbereich: Rechtes Feld der Reihen von Wiirfelwiirfen

bei Sonderziel-, Bedrohungs-, Missions- und Beférderungskarten.
Der Effekt des Feldes wird angewendet, wenn ein Marker

das Feld erreicht.

Planetenkarte: Eine grofie Karte in der Planetopedia,

die eine Planetenoberfléche zeigt. Sie ist in Sektoren unterteilt,
die auch vorgedruckte Sonderziele enthalten kénnen.

Enthalt Informationen zu Missionen, Globalen Bedingungen,
Einmaligen Entdeckungen, Starts, Evakuierungen und etwaigen
zusétzlichen, fir den Planeten spezifische Regeln.

Planetenarchivbogen: Kleiner Papierzettel zum Aufzeichnen des
Zustands der Planetenkarte, damit du spéter zuriickkehren kannst.

Planetenscanner: Pappkomponente, die eine Landungskarte
enthdlt und die schrittweise Enthillung je nach aufgewendeter
Energiemenge beim Scannen erlaubt.

Sonderziel (SZ): Karte, die auf etwas Interessantes

fir das AuBBenteam hinweist. Sie kann eigene Biomsymbole
und Regeln fir Sonderaktionen enthalten. Einige Sonderziele
sind auf der Planetenkarte vorgedruckt.

Produktionsprojekt: Karte, die im Produktionskomplex

des Schiffsbuchs verwendet wird. Auf der Vorderseite finden

sich grundlegende Informationen zum Projekt, seine Startphasen-
und Beschleunigungsbedingungen. Die Riickseite wird

nur aufgedeckt, wenn das Projekt abgeschlossen wird.

Sie enthdlt eine Liste von Karten und Boni, die anzuwenden sind.

Zufélliges Besatzungsmitglied: Wenn eine Regel fir ein
zufélliges Besatzungsmitglied gilt oder ein Effekt auf ein zufélliges
Besatzungsmitglied wirkt, wirfeln die Spieler mit einem W10

fir jedes Besatzungsmitglied. Das Besatzungsmitglied

mit dem niedrigsten Ergebnis ist Ziel der Regel oder des Effekts.
Bei einem Unentschieden wird der Wurf fiir die betreffenden
Besatzungsmitglieder wiederholt.

Beférderungskarte: Karte mit den Rangaufstiegsbedingungen
fir die Besatzungsmitglieder am Ende der Planetenerkundung.

Erneuern: Bewege Sektionswiirfel aus deinem Verbraucht-Pool
auf die Verfigbare-Wiirfel-Felder deiner Besatzungstafel.

Aus dem Spiel entfernt: Karten und andere Komponenten,
die aus dem Spiel entfernt werden, gelangen

in die Spieleschachtel in den Bereich ,Aus dem Spiel entfernt”
und nehmen nicht mehr an der Kampagne teill Wenn du eine
neue Kampagne startest, lege alle entfernten Karten wieder

in ihre Behdlter.

Erforderliche Wiirfel: Wirfel, die nach den Spielregeln

zum Wurf gehéren, darunter Verletzungswiirfel auf deiner
Besatzungstafel, fir das aktuelle Sonderziel erforderliche

Gefahrenwiirfel und weitere.



Forschungsprojekt: Karte, die im Forschungslabor

des Schiffsbuchs verwendet wird. Auf der Vorderseite finden
sich grundlegende Informationen zum Projekt sowie seine
Kosten. Die Rickseite wird nur aufgedeckt, wenn das Projekt
abgeschlossen wird. Sie enthélt eine Liste von Karten und Boni,
die anzuwenden sind.

Zuricksetzen: Ablegen der Marker oder des Zeitpléttchens
vom entsprechenden Track. Beim néchsten Fortschritt

auf diesem Track wird der Marker beziehungsweise

das Zeitpléttchen wieder auf dem ersten Feld platziert.

Rasten: Hauptmethode, nach der die Besatzungsmitglieder ihre
Wiirfel erneuern. Siehe ,Rasten” auf Seite 30 im Regelbuch.

Wourf-Pool: Wiirfelgruppe, die im Rahmen eines Wirfelwurfs
geworfen, doch noch nicht verbraucht wurden.

Opfern (Karte): Lege diese Karte in deinen Sektionsbehéilter
zuriick.

Opfern (Wirfel): Verschiebe Sektionswiirfel von deinen
verfigbaren Wirfeln oder aus dem Verbraucht-Pool wieder

in deinen Sektionsbehdlter. Dadurch verringert sich

die Gesamtzahl der Wiirfel deines Besatzungsmitglieds bis zum
Ende der Planetenerkundung. Wenn du keine Sektionswiirfel
auf der Besatzungstafel oder im Verbraucht-Pool hast

oder nur noch 3 Sektionswirfel fir dich im Spiel sind
(verfigbare Wiirfel, Wurf-Pool, Verbraucht-Pool), erhéltst du
eine Verletzung , Erschépft’, statt 1 Wiirfel zu opfern.

Sektion: Eine von vier spezialisierten Vanguard-Abteilungen,
welche die Spieler kontrollieren (Aufklérung, Sicherheit,
Wissenschaft, Technik). Jede Sektion besteht aus:

¢ Besatzungstafel

e Sektionsbehdlter

e Sektionskarten

* Sektionsspezifische Ausriistungskarten
(die jedoch gemeinsam verwahrt werden)

* 9 Ranghiillen fir die Besatzungsmitglieder,
die fir die jeweilige Sektion rekrutiert werden

Sektionskartenlimit: Du darfst bis zu 2/3 /4 Sektionskarten
auf der Hand haben, wenn du Rang 1/2/3 erreichst.

Sektionskarten: Karten, die auf verschiedene Arten
verwendet werden und die mglicherweise das Ergebnis von
Wirfelwiirfen beeinflussen, Neuwiirfe erméglichen oder sogar
die Situation auf der Planetenkarte dndern. Alle Sektionskarten
gehéren zu einer der Sektionen und kénnen nicht zwischen
Sektionen ausgetauscht werden. Sektionskarten sind
erforderlich, um individuelle Sektionsdecks zusammenzustellen,
aus denen Spieler bei ihrer Planetenerkundung Karten

ziehen. Du darfst nur Sektionskarten bis zum Rang deines
Besatzungsmitglieds verwenden.

Sektionsbehdlter: Teil der Schachtel, der den Karten, Hiillen
und Wirfeln einer Sektion vorbehalten und durch die Farbe
gekennzeichnet ist.

Sektionswiirfel: Auswahl von roten, grinen und blauen W,
die zu einer Sektion gehdren. Sie werden von den
Besatzungsmitgliedern der Sektion bei der Planetenerkundung
verwendet.

Sektor: Nummerierter Bereich der Planetenkarte. Er kann
Protokolleintréige oder Sonderziele enthalten, aber auch leer sein.

Schiffsbuchtrenner: Indexierte Seite im Schiffsbuch, normalerweise
die Titelseite fir eine bestimmte Sektion des Schiffsbuchs.

Schiffssituation: Schiffsmanagementkarte, die Ereignisse auf
der ISS Vanguard wéhrend ihrer langen Raumreisen représentiert.

Schiffsausbau: Schiffsmanagementkarte, die zusétzliche
Systeme und Réume représentiert, welche welche wéhrend des
Kampagnenverlaufs in der ISS Vanguard installiert werden.
Ausbaukarten werden durch Abschlief3en von Forschungs- und
Produktionsprojekten verfiigbar.

Vorréte: Vorréte sind die Hauptressource, welche

die Besatzungsmitglieder bei der Planetenerkundung verbrauchen,
beispielsweise Sauerstoff, Filter, Ersatzteile, Rationen, Wasser,
Batterien und mehr. Die aktuelle Anzahl der Vorréte wird

im Vorrdte-Track mitverfolgt, der Teil der Lander-Tafel ist.

Du kannst nie mehr Vorrdte haben, als dieser Track erlaubt.

Vorrédte-Track: Track auf der Lander-Tafel oder der Planetenkarte,
der die aktuelle Anzahl der Vorréte zeigt.

Systemkarten: Dieses Buch enthélt Karten von zahlreichen
Planetensystemen und interessanten Objekten, die es dort
méglicherweise zu finden gibt. Jede Seite weist auch

den Rahmen ,Nachbarsysteme” auf, der zeigt, welche Systeme
mit diesem verbunden sind und wie viel Energie es kostet,
zwischen ihnen zu reisen.

Bei allen interessanten Objekten sind Nummer, Namen
und Kosten der Untersuchung in der Tabelle unter
der grafischen Reprdsentation des Planetensystems aufgefihrt.

Technikstufe: Einer der Schlisselwerte bei ISS Vanguard.
Die aktuelle Stufe wird von der Technikstufenkarte im Schiffsbuch
reprdsentiert.

Bedrohung: Kreatur, Naturkatastrophe oder eine andere Gefahr,
représentiert durch einen Aufsteller auf der Planetenkarte

und eine Karte mit den Regeln, die Gber der Planetenkarte
platziert wird. Nicht jeder Planet weist eine Bedrohung auf,
manche jedoch méglicherweise mehrere.

Reisen: Basisaktion, die Besatzungsmitgliedern erlaubt,

sich von einem Sektor in einen anderen, mit dem ersten
verbundenen Sektor zu bewegen. Jede Route enthélt
mindestens ein Routensymbol zum Bestimmen der Reiseregeln.
Wenn die Route ein Reisesymbol enthélt, gelten stattdessen
die spezifischen Reiseregeln auf der aktuellen Globale-

Bedingung-Karte. Siehe ,Reisen” auf Seite 30 im Regelbuch.

Einmalige Entdeckung: Spezielle Art einer nummerierten
Entdeckung, die nur an einem bestimmten Ort gefunden
werden kann. Gefundene Einmalige Entdeckungen werden
auf dem Lander platziert und dann beim Schiffsmanagement
im Schiffsbuch untergebracht. Wenn du aufgefordert wirst,
eine Einmalige Entdeckung zu erhalten, und der Bereich
,Einmalige Entdeckung” auf der Planetenkarte leer ist,

folge stattdessen den Anweisungen im Bereich.

Siehe ,Einmalige Entdeckungen” auf Seite 39 im Regelbuch.




GLOSSAR: SYMBOLE

WURFELBEZOGENE
SYMBOLE

KOSTEN-/ANFORDERUNGSSYMBOLE
wy Wiirfel: Sektionswiirfel beliebiger Farbe.

ﬁ B! WP Rot, Griin, Blau: Sektionswiirfel einer bestimmten
Farbe.

E‘ Wiirfel verbrauchen: Bewege 1 Wiirfel (der gezeigten
Farbe oder einer beliebigen Farbe, wenn alle 3 gezeigt sind)
von deiner Besatzungstafel in deinen Verbraucht-Pool.

Wenn sich keine Wirfel auf deiner Besatzungstafel befinden,
musst du stattdessen 1 Wiirfel opfern (siehe unten).

‘T’! Wiirfel opfern: Bewege 1 Wiirfel (der gezeigten Farbe
oder einer beliebigen Farbe, wenn alle 3 gezeigt sind)
in deinen Sektionsbehélter. Details siehe , Opfern (Wiirfel)”
im Spielbegriffe-Glossar.

4 & e & & Gefahrenwiirfel: Wirf einen Gefahrenwiirfel
# B w2 yndvergleiche das Ergebnis mit dem Einfrag
desselben Symbols auf der Gefahrenwiirfel-Referenzkarte.

PLANETENKARTENSYMBOLE

E Keine Bewegung: Besatzungsmitglieder in diesem Sektor kdnnen
nicht reisen oder sich aus diesem Sektor entfernen. Effekte, die sie
in einen anderen Sekfor bringen, kénnen genutzt werden.

Keine Sicherung: Wird der Planetenzustand aufgezeichnet,
so wird diese Karte nicht beriicksichtigt — weitere Anweisungen
im Schiffsbuch teilen dir mit, wohin sie dann zuriickgelegt wird.

Finales Sonderziel: Dieser Sektor ist jetzt vollsténdig erkundet.
Manche Regeln beziehen sich auf solche Sektoren.

Wichtig: Dieser Sektor ist von besonderem Interesse
fir die ISS Vanguard! Manche Regeln beziehen sich
auf solche Sektoren.

Erfolg: Erfolge werden durch besondere Pléttchen représentiert
und dienen als MaB fir eure Effizienz bei der Mission.

Sie werden verwendet, um neue Sektionswiirfel zu kaufen

und den Rang von Besatzungsmitgliedern zu erhdhen.

Lander: Dieser Sektor kann einen Lander aufnehmen
und so zum Lander-Sektor werden.

AUSRUSTUNGSSYMBOLE

E Kleine Ausriistung: Leichte persénliche Gegensténde,
= die im Lander keinen Laderaum einnehmen.
Sie werden neben den Besatzungstafeln platziert,
bevor die Planetenerkundung beginnt.

Persénliche Ausristung: Ausristung, die von den
Besatzungsmitgliedern mitgefihrt und im Lander platziert
wird, bevor die Planetenerkundung beginnt.

Missionsausriistung: Schwere Ausriistung, die haufig eine
Aktion zum Einrichten oder Verwenden erfordert und meist
durch ein Plattchen auf der Planetenkarte angezeigt wird.

Missionsausriistungsausbau: Karten, die verschiedene
Verbesserungen der Missionsausriistung représentieren.

Sie nehmen im Lander keinen Laderaum ein und kénnen stets
verwendet werden, wenn eine Missionsausristungskarte
genommen wird, zu der sie passen.
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BESATZUNGSWURFEL-
SYMBOLE

SEKTIONSWURFEL
Physisch: Athletische Eigenschaften, Ausdauer, Kraft, Tempo,
Zghigkeit unter harten Bedingungen — alles im Zusammenhang
mit physischen Herausforderungen.

‘0
/\ Sammeln: Bergbau, Probenentnahme, Suche nach wertvollen
Entdeckungen etc.

O Abwehr: Kampf, Luftkampf, Schadensvermeidung,

Verteidigung efc.

@ Kundschaften: In der Wildnis zurechtkommen, natiirliche
Hindernisse Gberwinden, Terrain Gberblicken, Uberleben.

;@;& Biologie: Alle Naturwissenschaften — Botanik, Herstellen
von Gegengiften, Medizin, Mikrobiologie efc.

‘P Xenologie: Verstindnis und Verwendung von sowie
Kommunikation mit auBBerirdischen Lebensformen — auBBerirdischen
Spezies, auBBerirdischen Pflanzen, intelligenten Wesen.
Konstruktion: Bauten, Lagerbau, Modifikation der Ausriistung,
Reparaturen etc.

% Forschung: Alle formalen Wissenschaften: Berechnungen,
Forschung, Mathematik, Physik, statistische Analysen,
Untersuchen fremder Materie und auBBerirdischer Mineralien etc.

g Technik: Einsatz komplexer Techniken und Systeme:
Abfragen von Computerkonsolen, Einsatz von Robotern,
Steuern von Schiffen, Verstandnis auBBerirdischer Techniken.
Basis: Dieses Ergebnis kann durch deine Besatzungskarte
gewandelt werden.

V Vanguard: Dieses Symbol kann als beliebiges anderes
Symbol von Sektionswiirfeln behandelt werden.

X!Z Unfall: Unvorhersehbares oder negatives Ergebnis. Manche
Wirfe haben Regeln im Zusammenhang mit diesem Symbol.
Es kann nicht bei Wirfelkombinationen verwendet werden.
Beliebige gleiche Symbole: Dieses Symbol bedeutet,
dass diese Kombination mehrere identische Symbole
auf deinen Sektionswiirfeln erfordert. X!Z kénnen nicht
als verwendet werden.

VERLETZUNGSWURFEL

Die Symbole auf diesem Wiirfel haben verschiedene Bedeutungen
— je nachdem, welche Verletzungskarte fir den Wirfelwurf gilt.

‘ Schaden

Schwerer Schaden
Mental
Spezial

BIOMSYMBOLE

Hohlen: Dies sind Hshlen, unterirdische Tunnel und Strukturen.

Kristallin: Bereiche, die von der szintillierenden kristallinen
Anomalie betroffen sind.

Todlich: Wird in giftigen, tzenden oder radioaktiven
Umgebungen oder solchen mit extrem hohem

Druck verwendet, wo schon geringe Fehlfunktionen
des Schutzanzugs zum Tod fishren.

Woiiste: Dies sind aride Ebenen und Wiisten.

Kaélte: Extrem niedrige Umgebungstemperaturen mit Eis
aus Wasser oder Methan, Reisen durch Schnee
und Eis sind erschwert.

Feindselig: Aggressive Bewohner sind ein Problem
in diesem Sektor.

Felsig: Gegenden, die von scharfkantigem Gestein und/oder
steilem Gebirge dominiert werden.

Ruinen: Planeten, auf denen sich Ruinen oder Strukturen
auBerirdischer Zivilisationen oder alte Mechanismen befinden.

Tutorial: Spezielles Biom, das nur im Tutorial verwendet
wird, wenn am Rundenende ein Ereignis im Ereignisschritt
angewendet wird.

Vegetation: Dies sind Wélder, Dschungel, Tundra,
Uppige Pflanzenfelder.

Vakuum: Spezielles Symbol, das verwendet wird,

wenn gravitationsfreie Bereiche im All erkundet werden

oder die Besatzungsmitgliedern sich unter Vakuumbedingungen
mit geringer oder ganz ohne Schwerkraft befinden.

Vulkanisch: Bereiche mit hohen Temperaturen, Lava und/oder
seismischer Akfivitéit.

Wasser: Wird auf oder unter Wasser sowie in sehr dichten,
Wasser-artigen Atmosphdéren verwendet.




SONDEREFFEKTSYMBOLE WEITERE SYMBOLE

Diese Symbole fihren dich zu einem spezifischen Ergebnis

und bedeuten, dass der Sondereffekt sofort wirkt. Wenn du sie
anwendest, beende das Wiirfelwurfverfahren sofort, verschiebe
alle geworfenen Wiirfel vom Wurf-Pool in den Verbraucht-Pool
des Besitzers und wende das entsprechende Ergebnis an.

Diese Symbole zeigen Fortschritte im entsprechenden Track an.
Wenn der erste Fortschritt bei einem Track vollzogen wird,
platziere einen Marker im linken Feld. Bei jedem folgenden
Fortschritt wird der Marker um 1 Feld nach rechts verschoben.

Erreicht er den Ergebnisbereich, wird er nicht weiter verschoben.

KN &8 &1

Diese Symbole repréisentieren eine Verringerung der Fortschritte
beim entsprechenden Track. Bei jeder Verringerung wird

der Marker um 1 Feld nach links verschoben. Wenn er das linke
Feld erreicht und eine weitere Verringerung erfolgen soll,

wird er von der Karfe entfernt.

Hinweis-Recycling: Dieses Symbol zeigt an, dass der Hinweis
wieder im Hinweisbeutel platziert wird, nachdem er von einem
Entdeckungsdeck abgelegt wurde.

Energiekosten: Dieses Symbol zeigt Energiekosten an und kann
in besuchten Systemen, beim Scannen von Landungskarten
sowie bei installierten Ausbauten des Schiffs erscheinen.

Landerwendigkeit: Dieses Symbol zeigt die Wendigkeit eures
Landers an, die beim Landungsvorgang eine Rolle spielt.

Landersensoren: Dieses Symbol zeigt die Sensoren eures
Landers an, die beim Landungsvorgang eine Rolle spielen.

U Landerpanzerung: Dieses Symbol zeigt die Panzerung eures
Landers an, die beim Landungsvorgang eine Rolle spielt.

> Sonderaktion: Dieses Symbol zeigt an, dass es sich um
eine Sonderaktion handelt, die einmal pro Zug ausgefihrt
werden kann.
Wiirfelwurf: Dieses Symbol zeigt an, dass ein Wirfelwurf
ausgefihrt werden muss.

Die folgenden Symbole zeigen den Rang

von Besatzungsmitgliedern an, wenn sie sich auf Ranghiillen
befinden, oder eine Rangbedingung, wenn sie sich

auf irgendeiner anderen Komponente befinden.

e Rang 1

Rang 2
Rang 3
GEFAHRENWURFEL

Die Symbole auf diesem Wiirfel haben je nach Buchstaben
verschiedene Bedeutungen, die der Gefahrenwiirfel-Referenzkarte
zu entnehmen sind.

ﬂ Gewdhnlich

& Ungewdhnlich

@ Selten

t@ Speziell
SCHIFFSBUCHSYMBOLE

% Besatzungsaufirag: Dieses Symbol markiert alle Orte,
an denen deine verfiigbare Besatzung beim Schiffsmanagement
eingesetzt werden kann, um verschiedene Effekte zu erzielen.

Sektion: Die folgenden Symbole représentieren die 4 Sektionen,
denen Vanguard-Besatzungsmitglieder angehéren kénnen.
s+ Sicherheit
i Aufklarung
[-'-. | Wissenschaft
=4
: Technik
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