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ISS VANGUARD: TÖDLICHE GRENZE - HIER STARTEN
Bevor du die Kampagne „Tödliche Grenze“ von ISS Vanguard spielen kannst, musst du einige Vorbereitungs- und Auspackschritte ausführen. Dies kann eine Weile dauern, 
daher empfehlen wir dir, das vor der ersten Spielsitzung zu erledigen.

KOMPONENTEN

SONDERZ I EL

P000

DFNICHTS INTERESSANTES. 

ZUMINDEST VORERST.

Wir sollten uns diesen Ort merken. 

Vielleicht kehren wir bald wieder hierher zurück.

P001

GLOBALE  BED I NGUNG

G01

DF

REISEN

=

Bewege dich in einen 

verbundenen Sektor.

Jedes Besatzungsmitglied wirft b2 . 

Track zurücksetzen.

Wirf b1 .

Wirbelstürme kommen von Süden angebraust 

und wirbeln scharfe Steine umher.

WINDSTURM

(G01)

Ziehe 2 Karten.

 + 

m i ss i on

M01

ERFÜLLUNG: Wenn du das Ziel erfüllt hast, wirst du angewiesen, 

diese Mission abzulegen.
diese Mission abzulegen.

HINWEIS: Es könnte sinnvoll sein, ein paar Vorkehrungen gegen 

Bedrohungen und Stürme zu treffen.

ZIEL: Errichte eine Basis in Sektor 4 und einen Weltraumhafen 

in Sektor 5.in Sektor 5in Sektor 5in Sektor .

MISSION: ERRICHTE EINE BASIS (M01)

Ein stabiles Gebäude und einen Weltraumhafen zu errichten, 

sind die ersten Schritte, um eine blühende Kolonie zu erschaffen.
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LANDERMOD
A01

STRUKTUR

LEICHTPLATTIERUNG

+1
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LEICHTPLATTIERUNG

STRUKTUR

LANDERMOD
A02

STRUKTUR

MANÖVERASSISTENT

+1
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STRUKTUR

LANDERMOD

STRUKTUR

A03

GEFAHRENDETEKTOREN
+1

DF

STRUKTUR

LANDERMOD
A04

VERSORGUNG

LUFTKOMPRESSOREN
+1 Vorrat 
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ERE I GN I S

Wenn keine Symbole übereinstimmen, 

lege diese Karte ab und vollziehe 

1 Fortschritt bei allen Zeit-Tracks.

Wirf A3

– ODER –

Lege alle Hinweise ab, 

die sich auf den 

Entdeckungs-Decks befinden.

HINTERHALTDF

Wenn keine Symbole übereinstimmen, 

Wenn keine Symbole übereinstimmen, 

lege diese Karte ab und vollziehe 

1 Fortschritt bei allen Zeit-Tracks.

– ODER

Lege alle Hinweise ab, 

die sich auf den 

Entdeckungs-Decks befinden.

HINTERHALT
Wenn keine Symbole übereinstimmen, lege diese Karte ab und vollziehe 1 Fortschritt bei allen Zeit-Tracks.

– ODER –
Wirf b2 .

ERFRIERUNG

DF

lege diese Karte ab und vollziehe 

Wenn keine Symbole übereinstimmen, lege diese Karte ab und vollziehe 1 Fortschritt bei allen Zeit-Tracks.

 + 

– ODER –
Wirf c1 .

KAUSTISCHE FLÜSSIGKEIT
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KAMPAGNENZIEL

2

O01

STABILISIERE DIE SITUATION

ZIEL:
Scanne Theta Geminorum und 

Persei 4 und erkunde die dortigen 

Planeten.

Bringe in der Zwischenzeit mehr 

über die Basis in Erfahrung, indem 

du Forschung R01 ausführst.

Die Tetrarchen wollen, dass wir erst 

einmal die Situation stabilisieren, bevor 

wir uns größeren Dingen zuwenden.
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KAMPAGNENZIEL

3

O02

ERWEITERE SCRAPHEAPS 

EINFLUSS
ZIEL:
Erweitere Scrapheaps Einfluss in den 

Systemen 21 Delphini und Gamma 

Aquilae 3. Finde heraus, was mit 

der idemischen Flotte geschehen ist.

Die Tetrarchen wollen Scrapheaps 

Möglichkeiten noch weiter entwickeln 

und sich dabei nicht allzu sehr um die 

Funkstille der idemischen Flotte sorgen.
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ERWEITERE SCRAPHEAPS 
ERWEITERE SCRAPHEAPS 

Erweitere Scrapheaps Einfluss in den 

 und 

. Finde heraus, was mit 

der idemischen Flotte geschehen ist.

Die Tetrarchen wollen Scrapheaps 

Möglichkeiten noch weiter entwickeln 

und sich dabei nicht allzu sehr um die 

Funkstille der idemischen Flotte sorgen.

SEKUNDÄRZIEL
O05

ERKUNDE NEUE 
SYSTEME
ZIEL:
Erkunde die folgenden Systeme, wenn du genug Zeit hast:
• Epsilon Lyrae
• XO-3

Niemand weiß, welche kostbaren Ressourcen und Entdeckungen in den unerforschten Weiten der Galaxis auf uns warten.
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ERKUNDE NEUE ERKUNDE NEUE 

Erkunde die folgenden Systeme, wenn du genug Zeit hast:

Niemand weiß, welche kostbaren Ressourcen und Entdeckungen in den unerforschten Weiten der Galaxis auf 

SEKUNDÄRZIEL
O06

ERKUNDE DEN RAND DES UNIVERSUMS
ZIEL:
Erkunde die folgenden Systeme: Beta Cygni, HAT-P-44, 4 Serpentis und Wayman 21.

Wir haben keine Zeit für belanglose Erkundungen. Andererseits müssen wir uns jeden erdenklichen Vorteil sichern.
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PLANETENERKUNDUNG:Wenn du diese Karte erhältst, können Besatzungsmitglieder insgesamt 6  erneuern.

01

ANTI-
GRAVITATIONSMINERAL

PLANETENERKUNDUNG:Wenn du diese Karte erhältst, 

01

können Besatzungsmitglieder insgesamt 6 

können Besatzungsmitglieder 
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Wenn du diese Karte erhältst, können Besatzungsmitglieder 

Wenn du diese Karte erhältst, können Besatzungsmitglieder 
können Besatzungsmitglieder 

SCHIFFSMANAGEMENT:Beim Entladen erhältst du 1  und 1 . 

02

RESISTENTE 
OBERHAUT

02

Beim Entladen erhältst du 1  und 1 . 

SCHIFFSMANAGEMENT:Beim Entladen erhältst du 
Beim Entladen erhältst du 

DF

HOHE MORAL

MITTLERE MORAL

+1

MINERAL-

ENTDECKUNGMINERAL-

ENTDECKUNG

SELTSAME-FLORA-

ENTDECKUNGSELTSAME-FLORA-

ENTDECKUNG

mineral
UNBEKANNTES 

ISOTOP

mineral

DF

UNBEKANNTES 
UNBEKANNTES 

ISOTOP
SELTSAME FLORA

KÄLTERESISTENTE LAMIACEA

SELTSAME FLORA

DF

CHARAKTER
B01

TETRARCH

Treffen: Lies Protokoll 2100.

Gewählt von den Sektionsleitern 

und den klügsten Köpfen auf Scrapheap.

DF

Protokoll 2100

Gewählt von den Sektionsleitern 

und den klügsten Köpfen auf Scrapheap.

BRÜCKENAUSBAU

KONSULAT

Ein kleines Büro, das sich mit 

seltenen Besuchen von außerhalb 

von Scrapheap befasst.

B02

1

DF
GENERATOR

ÜBERLASTETE GENERATOREN
: 2

Diese alte Technik reicht nicht mehr aus, um eine gigantische Stadt wie Scrapheap zu versorgen.

B23

DF

CHARAKTERB16

BOTSCHAFTER DER BESUCHER
Treffen: Lies Protokoll 2099.
Der Repräsentant der Besucher auf Eclectic Haven und der Repräsentant ihrer Mutterwelt.

DF

BEFÖRDERUNG

UNVOLLSTÄNDIG

JEDERZEIT WÄHREND DER 

PLANETENERKUNDUNG:

Wenn du ein SZ mit einer 

aufdeckst, platziere einen 

Marker auf dieser Karte.

Wenn mindestens 2 Marker 

auf dieser Karte liegen, lege 

diese Marker ab und drehe 

diese Karte um.
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K01

BEFÖRDERUNG

UNVOLLSTÄNDIG

JEDERZEIT WÄHREND DER 

PLANETENERKUNDUNG:

Wenn du ein SZ mit einer 

aufdeckst, platziere einen 

Marker auf dieser Karte.

BEFÖRDERUNG

UNVOLLSTÄNDIG

JEDERZEIT WÄHREND 

DER PLANETENERKUNDUNG:JEDERZEIT WÄHREND 

DER PLANETENERKUNDUNG:

 EIGENSCHAFTEN 

ÜBERPRÜFEN

Wenn du ein SZ mit einer 

aufdeckst, platziere einen 
+ +

Drehe diese 
Karte um.

Nur in einem Sektor mit , 

wenn du mindestens 

1 Mineral-Entdeckung hast.
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K02

Nach dieser Planetenerkundung wird jedes Besatzungsmitglied im Außenteam von Rang 1 auf Rang 2 befördert.

BEFÖRDERUNGABGESCHLOSSEN

DF
BEFÖRDERUNGABGESCHLOSSEN

Nach dieser Planetenerkundung wird jedes Besatzungsmitglied im Außenteam von Rang 2 auf Rang 3 befördert.
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Erforschungskosten:

DIESE KARTE

NICHT AUFDECKEN, 

BIS SIE ERFORSCHT IST! !

DF

Lies Protokoll 2015.

Theta 

Geminorum

Unbekannt

Promising Land

14

Y04

1

2

3

Besatzungstraining
|Lies Protokoll 2132.

Promising Land
|Karte L01.

Treibender Container
|Lies Protokoll 2237.

Theta 
Geminorum

1

2

3

DF

14 Y04

3

2

1

Eclectic Haven
|Karte L02.

Wrack in der Umlaufbahn|Lies Protokoll 2301.
Energieanomalie|Lies Protokoll 2333.

Persei 4

1

2

3

DF

10

Y05

Du kannst den Hangar 

und alle Schritte des Missionsstartvorgangs 

bis auf Schritt 6 überspringen.

LANDUNG:

Wähle diese Option nur, wenn du keine anderen 

Landungen hast, aus denen du wählen kannst. Du kannst 

sie einmal wählen, um eine zusätzliche Schiffsphase 

zu erhalten. Jedes weitere Mal wirst du bestraft.

L0 - Scrapheap

Briefing (nur auf Anweisung lesen): 

Protokoll 2702 DF

L00 - SCRAPHEAP

DF

L1 - PROMISING LAND

DF

EFFEKT:
Verringere die Moral und stecke diese Karte 

in den „Warten ...“-Umschlag.

UNSICHERHEIT 
Die Rationierung von Vorräten und ständige 

Alarme bringen die Leute nicht gerade 
dazu, zusammenzuarbeiten und zu lächeln. 

Wenn wir nicht für Besserung sorgen, 
drohen schon bald 

unangenehme Konsequenzen.

S01

DFAlarme bringen die Leute nicht gerade Alarme bringen die Leute nicht gerade 
dazu, zusammenzuarbeiten und zu lächeln. 

Alarme bringen die Leute nicht gerade Alarme bringen die Leute nicht gerade Alarme bringen die Leute nicht gerade 
dazu, zusammenzuarbeiten und zu lächeln. 

EFFEKT:Bewege Karte N04 aus dem 
„Warten ...“-Umschlag zurück in „Kolonien“.

Stecke Karte S03 aus „Zukünftige Situationen“ 
in den „Warten ...“-Umschlag.Entferne diese Situationskarte aus dem Spiel.

OFFLINE Eclectic Haven meldet sich nicht mehr. 
Wir müssen ein Team und Ressourcen 

zusammenstellen, falls es Probleme gibt.

S02

DF

KOLON IE

N
01

Scrapheap sucht verzweifelt nach Handelspartnern 
und externen Versorgungsquellen.

Du hast keine Kolonien. 
Nichts passiert.

KOLONIE

KEINE KOLONIEN!
DF

1 N
01

Kolonisten können auf diesem lebensfeindlichen 
Planeten nur mit Mühe überleben. 

Doch dank ihrer Hartnäckigkeit können sie 
einen kleinen Ressourcenüberschuss produzieren.

einen kleinen Ressourcenüberschuss produzieren.
Erhalte 1 oder 1 Mikroorganismus-Entdeckung. 

KOLONIEPROMISING LAND
DF

1

N
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NAME

Sophia Perez

FACHGEBIET

Physisch

PERSONALAKTE

Die beste Pilotin von Scrapheap ist Sophia, 

eine raue und wortkarge Person, die für ihre 

Gelassenheit in Notsituationen bekannt ist. 

Sophia wird von jüngeren Piloten, die sie 

ausbildet, verehrt, und von den Tetrarchen, 

die sie berät, respektiert. Ihre größte Leidenschaft 

hält sie allerdings geheim – das Schreiben 

von Gedichten, die von der Erde inspiriert sind. 3

Beim Unterstützen:
Verbrauche 1 Ladung, 
um ein Besatzungsmitglied in 
einem beliebigen Sektor zu unterstützen. 
Wenn du einen  unterstützt, kann 
er 1  bei diesem Würfelwurf neu werfen.

BERATER

Sophia Perez
 = 

Sophia PerezSophia Perez

MENSCH

DF

W
01

2

Jederzeit:
Verbrauche 1 Ladung, um 1 

Verbrauche 1 Ladung, 
 + 1

Verbrauche 1 Ladung, 
 +1

Verbrauche 1 Ladung, 
zu erneuern. Dann kann 1 anderer in einem beliebigen Sektor 1 

zu erneuern. Dann kann 1 anderer 
 erneuern.

STRAPAZIERFÄHIGKEIT

Kad = Kad

IDEMIER
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W
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FORSCHUNGSPROJEKT

R01

STATIONSGEHEIMNISSE

So viele Jahre für nichts und wieder 

nichts. Die Antwort war die ganze Zeit 

vor unserer Nase ...

Stecke die folgenden Karten 

in den „Warten ...“-Umschlag:

•C05 und C19 aus „Produktionsprojekte“

•R03 und R05 aus „Forschungsprojekte“

Lies Protokoll 2110.

DF

FORSCHUNGSPROJEKT

DIESE KARTE
NICHT AUFDECKEN,

BIS SIE ERFORSCHT IST! !

KOSTEN: 2 Mineral-Entdeckungen

ERFORDERT: Forschungsstufe 0 oder höher

R
01

STATIONSGEHEIMNISSE
Scrapheap wurde aus zahllosen Schiffswracks 
gebaut. Seitdem wurde nicht mehr viel daran 
getan. Es wird höchste Zeit, das zu ändern 
und mehr über die Maschinen zu erfahren, 
denen wir unser Leben verdanken.
GEWÄHRT:
Produktionsprojekte, Forschungsprojekte, 
Anlagenausbau, Logbuch

DF

FORSCHUNGSPROJEKT

DIESE KARTENICHT AUFDECKEN,BIS SIE ERFORSCHT IST! !

R02

KOSTEN: 1 Mikroorganismus-EntdeckungSPEZIESÜBERGREIFENDE KOOPERATIONWir leben schon seit so vielen Jahren zusammen. 
Es wird endlich Zeit, unsere Unterschiede 
und Ähnlichkeiten zu nutzen.GEWÄHRT:

Sektionswürfel, Sektionskarten, Anlagenausbau, Forschungsprojekt

ERFORDERT: Forschungsstufe 0 oder höher
DF

PRODUKTIONSPROJEKT

C01

GRUNDAUSRÜSTUNG 

Die Sektionen können alles gebrauchen, 

um ihre Mitglieder auszurüsten. Um die Produktion 

hochzufahren, haben die Tetrarchen die Bewohner 

von Scrapheap um einen Beitrag gebeten, also 

trugen die Leute ihr Werkzeug und ihre Geräte 

zusammen und die Ingenieure bauten daraus 

nützliche Dinge für planetare Erkundungen.

Bewege die Karten E01, E02 und E03 aus 

„Nicht verfügbare Ausrüstung“ ins „Arsenal“.

Stecke die Karten C02, C03 aus 

„Produktionsprojekte“ in den 

„Warten ...“-Umschlag.

DF

„Produktionsprojekte“ in den 

PRODUKTIONSPROJEKT

DIESE KARTE
NICHT AUFDECKEN,

BIS SIE HERGESTELLT IST! !

C
01

KOSTEN: keine

ERFORDERT: Produktionsstufe 0 oder höher

GRUNDAUSRÜSTUNG 
Die Sektionen können alles gebrauchen, um ihre 
Mitglieder auszurüsten. Um die Produktion hochzufahren, 
baten die Tetrarchen die Bewohner von Scrapheap um 
einen Beitrag.

GEWÄHRT:
Ausrüstung, Produktionsprojekte

DF

PRODUKTIONSPROJEKT

DIESE KARTENICHT AUFDECKEN,BIS SIE HERGESTELLT IST! !

KOSTEN: 1 

KÜHLRAUMEs ist an der Zeit, etwas Energie umzuleiten, 
um biologische Proben zu erhalten und unsere 
komplizierte Biologie zu erforschen.GEWÄHRT:

Anlagenausbau, Forschungsprojekt

C02ERFORDERT: Produktionsstufe 0 oder höher
DF

SEKT I ONWenn du das einzige Besatzungsmitglied 
in deinem Sektor bist, erneuere 1 . 

Danach kann jeder  1  erneuern. 

Vor oder nach einer Aktion: 
Erneuere 1 .

ERHOLSAME 
EINSAMKEIT

DF

Z
01

Erneuere 1

Wenn du das einzige Besatzungsmitglied 
in deinem Sektor bist, erneuere 1

Danach kann jeder 
in deinem Sektor bist, erneuere 1

Danach kann jeder 

Wirf bis zu 2  neu. Für jeden  in deinem Sektor kannst du 1 mehr neu werfen.

Bei einem Würfelwurf:Wirf bis zu 3  neu. 

ELAN

DF

Z
15

KRANKENSTATIONSAUSBAU
F01

SPENDERZENTRUM

Die Herstellung von Blut und In-Vitro-Organen 

braucht Zeit, doch manchmal ist sofortige 

Hilfe nötig.

Du kannst 1 Besatzungsmitglied zuweisen, 

um 1 Besatzungsmitglied in der Krankenstation 

1 Feld nach rechts zu bewegen (sofern dieses 

frei ist).

DF

FORSCHUNGSAUSBAU
F0

6

FORSCHUNGSSTUFE 0
Unser Team ist ehrgeizig, aber unerfahren.

DFFORSCHUNGSSTUFE 0FORSCHUNGSSTUFE 0

PRODUKTIONSAUSBAU
PRODUKTIONSSTUFE 0Der Produktionsdistrikt ist schlecht ausgestattet 

und vollkommen überfüllt.

F13

DF

AUSRÜSTUNG

E01

AUSRÜSTUNG

ERSTE-HILFE-SET

: Du oder ein anderes Besatzungsmitglied in deinem 

Sektor legst bzw. legt bis zu 2 Verletzungswürfel ab. 

Lege diese Karte zurück ins Arsenal.

DF

+ : Wirf A1 . Bewege dein Besatzungsmitglied 

und bis zu 1 zusätzliches Besatzungsmitglied oder 
1 zusätzlichen Begleiter aus deinem Sektor 
in einen verbundenen Sektor und ignoriere 
dabei Routensymbole – zählt als Aktion.

HOVERPACK
DF

REFERENZKARTE

GEFAHRENWÜRFEL

Wenn ein Symbol auf einem deiner Gefahrenwürfel hier 

nicht beschrieben ist, hat es keinen Effekt.

A1

A2

A3

b1

b2

b3

 » 

 » 

 » Erhalte eine Verletzung 

„Verwundet“

 » 

 »  + 

 » Erhalte eine Verletzung 

„Verwundet“

 » Erhalte eine Verletzung 

„Kritisch verwundet“

 »  +  + 

 » Erhalte eine Verletzung 

„Verwundet“

 » Erhalte eine Verletzung 

„Verwundet“

 » Erhalte eine Verletzung 

„Kritisch verwundet“

 » 

 » 

 » Erhalte eine Verletzung 

„Erschöpft“

 » 

 » 

 » Erhalte eine Verletzung 

„Erschöpft“

 » Erhalte eine Verletzung 

„Erfrierung“

 » 

 » Erhalte eine Verletzung 

„Erschöpft“

 » Erhalte eine Verletzung 

„Erschöpft“

 » Erhalte eine Verletzung 

„Erfrierung“

DFGEFAHRENWÜRFEL REFERENZKARTEMODUS „TÖDLICHES ALL“
Der Modus „Tödliches All“ besteht aus einer Reihe von Regelvarianten für Spieler, die sich einen herausfordernderen 
Überlebenskampf wünschen, bei dem Besatzungsmitglieder häufiger 
sterben können und die Kampagne leichter fehlschlägt. Sie enthält 
drei einfache Regelmodifikationen. Es wird empfohlen, mindestens 
einmal die normale Kampagne von ISS Vanguard durchgespielt 
zu haben, bevor du dich an „Tödliches All“ heranwagst.1. ALTERNATIVE EVAKUIERUNG  SPIELERELIMINIERUNG 

Immer wenn ein Besatzungsmitglied eine vierte Verletzung 
erhalten würde, führe keine Evakuierung durch, sondern befolge 
diese Prozedur: 

•Wenn dieses Besatzungsmitglied bereits 3 oder weniger 
Sektionswürfel besitzt, stirbt es. Fahre mit Totes Besatzungsmitglied fort. •Die Besatzungsmitglieder werfen 3 Verletzungswürfel. Wenn sie 2

Die Besatzungsmitglieder werfen 
 ODER 1

Die Besatzungsmitglieder werfen 
 + 1  werfen, sterben sie. Fahre mit Totes Besatzungsmitglied fort. Anderenfalls opfert 

dieses Besatzungsmitglied einen Würfel.•Setze das Spiel fort.

Totes Besatzungsmitglied: Entferne das tote Besatzungsmitglied aus 
seiner Ranghülle, entferne seine Spielfigur von der Planetenkarte, 
lege all seine Würfel in seinen Sektionsbehälter und seine Ausrüstung 
ins Arsenal zurück. Lege alle Plättchen auf der Planetenkarte ab, 
die zu der zurückgelegten Ausrüstung gehören. Fahre mit der 
Planetenerkundung ohne das tote Besatzungsmitglied fort. Wenn jetzt 
alle Besatzungsmitglieder tot sind, wende das Evakuierungsprotokoll 
dieser Planetenerkundung an.

DF

DIESE SEITE NACH UNTEN

LITHOIDIANER

Ansturm: Jedes Besatzungsmitglied in diesem Sektor wirft A2 . Bewege dann 
den „Lithoidianer“ 1 Sektor in Richtung des nächsten Besatzungsmitglieds. 
Kommen mehrere infrage, wähle den verbundenen Sektor mit der höchsten 
Nummer. Wenn sich kein „Lithoidianer“ auf der Planetenkarte befindet, 
platziere einen in Sektor 1.

LITHOIDIANEREs ist schwer, diesen schwebenden Felsen als intelligent zu bezeichnen, aber auf gewisse Weise ist er tatsächlich bösartig.

 BESIEGEN
Zählt als Aktion.

Entferne den Lithoidianer-Aufsteller und erhalte 2 Mineral-Hinweise.
Wirf A1 .

/ /

Ansturm, 
Track zurücksetzen

Ansturm
Ansturm

=

Track zurücksetzen
Ansturm

Ansturm

DF

30 Modkarten

40 Ereigniskarten

7 Zielkarten

37 Einmalige-Entdeckung-
Karten

1 Moralkarte

33 Entdeckung-Karten

24 Brückenausbaukarten

18 Beförderungskarten

32 Sternkarten-Karten

13 Landungskarten

156 Sonderzielkarten 21 Globale-Bedingung-Karten 40 Missionskarten

18 Situationskarten

15 Koloniekarten 60 Besatzungskarten

18 Forschungsprojektkarten 20 Produktionsprojektkarten 3 Referenzkarten

16 Bedrohungskarten72 Sektionskarten 32 Anlagenausbaukarten

KARTEN

79 Ausrüstungskarten

KLEINE KARTEN:STANDARDKARTEN: SONSTIGE KARTEN:
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NICHT VERFÜGBARE 

SEKTIONSKARTEN

KOLONIEN

NICHT VERFÜGBARE 
BESATZUNGSMITGLIEDER

NICHT VERFÜGBARE 
BESATZUNGSMITGLIEDER

STERNKARTE

ANDERE KOMPONENTEN

8 Besatzungsmodelle 4 Bedrohungsmodelle 10 Schiffsbuchseiten

1 Logbuch

2 Begleiter-Aufsteller

1 Regelbuch 1 Planetopedia

20 Planetenarchivbögen

4 mittlere Trenner 15 Ressourcenplättchen 4 Bedrohungen-Aufsteller

9 Schiffsbuch-Kartenhalter

R A U M S T A T I O N

S C R A P H E A P :  O F F I Z I
E L L E S  D O K U M E N T

KAMPAGNE „TÖDLICHE GRENZE”

L O G B U C H

BEIM SPIELEN DER EINSÄ
TZE WIRST DU 

DIESES LOGBUCH MARKIER
EN UND FÜLLEN. 

STATT DIESER PRINTVERS
ION 

KANNST DU AUCH DIE OFF
IZIELLE 

ISS-VANGUARD-APP NUTZE
N:

SOLLTEST DU EINE WEITE
RE PRINTVERSION DES LO

GBUCHS BENÖTIGEN, 

KANNST DU DIE AKTUELLS
TE VERSION HIER HERUNT

ERLADEN UND AUSDRUCKEN
: 

AWAKENREALMS.COM/DOWNL
OAD

R E G E L B U C H

1

2

3

4

5

6

7

8

9
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ERWEITERUNGSKENNZEICHNUNG
Alle Komponenten von „Tödliche Grenze“ sind mit „DF“ 
gekennzeichnet. Diese Kennzeichnung wird dir dabei helfen, 
Komponenten des Grundspiels und dieser Erweiterung voneinander 
zu unterscheiden, wenn du das Spiel zurücksetzen möchtest.

SCHIFFSMANAGEMENT
Alle Seiten im Schiffsbuch werden ersetzt. Sie unterscheiden sich 
von denen des Grundspiels, daher solltest du sie spätestens beim 
ersten Schiffsmanagement sorgfältig lesen – sie ähneln denen des 
Grundspiels, aber die Unterschiede wirken sich stark auf das Spiel aus.

Hinweis: Das Inhaltsverzeichnis auf der linken Seite des Schiffsbuchs wird in 
der „Tödliche Grenze“-Kampagne nicht verwendet. Du kannst es ignorieren.

BESATZUNGSMITGLIEDER
Alle Besatzungsmitglieder aus dem Grundspiel werden durch neue ersetzt. 
Du kannst das Außenteam aus einer Vielzahl von speziesübergreifenden 
Besatzungsmitgliedern zusammenstellen, die auf Scrapheap leben.

SPEZIES
Jedes Besatzungsmitglied besitzt jetzt die Eigenschaft „Spezies“ 
(manche Besatzungsmitglieder gehören aufgrund von genetischen 
oder körperlichen Modifikationen zwei Spezies an). Zu Beginn der 
Kampagne stehen vier Spezies zur Auswahl: Aerugonier, Besucher, 
Idemier und Menschen. Im Laufe der Kampagne wirst du noch 
weiteren Spezies begegnen.

ANWESENHEIT EINER SPEZIES IN EINEM SEKTOR
Während der Planetenerkundung werden dir Anweisungen wie die 
folgenden begegnen:folgenden begegnen:

Dies bedeutet: Wenn sich ein Besatzungsmitglied einer bestimmten 
Spezies in einem Sektor mit einer solchen Anweisung befindet (es 
muss diese Aktion nicht ausführen), kannst du diesen Effekt anwenden, 
während du diese Aktion ausführst.

SPEZIES IM SCHIFFSBUCH UND BEIM LESEN DES LOGBUCHS
Manchmal löst ein Besatzungsmitglied, das einer bestimmten Spezies 
angehört, einen bestimmten Effekt aus. Solche Effekte werden im 
Schiffs- und Logbuch erklärt.

SPEZIESÜBERGREIFENDE BESATZUNGSMITGLIEDER
Manche Besatzungsmitglieder gehören zwei Spezies an. Sie werden 
wie beide Spezies zugleich behandelt.

Beispiel: Die Kosten des unten aufgeführten Produktionsprojekts erfordern die 
Zuweisung eines menschlichen oder aerugonischen Besatzungsmitglieds und eines 
Besucher-Besatzungsmitglieds. Der Sicherheitssektionsspieler entscheidet sich, sein 
Besatzungsmitglied Philiph Heeo zuzuweisen. Philiph erfüllt beide Voraussetzungen 
zugleich, weil er ein Mensch und ein Besucher ist. Daher müssen die Spieler keine 
weiteren Besatzungsmitglieder zuweisen, um dieses Projekt abzuschließen.

KÖRPERTYP
Besatzungsmitglieder werden in drei Körpertypen unterteilt. Diese 
Typen werden durch zahlreiche Spielmechaniken abgefragt und 
bestimmen, welches Besatzungsmodell (Erklärung auf der nächsten 
Seite) du verwenden solltest, wenn du ein Besatzungsmitglied für 
die Planetenerkundung auswählst. Körpertypen werden durch die 
folgenden Symbole repräsentiert:

Erdling Humanoid Xenoid

BESATZUNGSMITGLIEDFÄHIGKEIT
Neben Standardeffekten wirken sich viele Fähigkeiten auf andere 
Besatzungsmitglieder eines bestimmten Körpertyps aus. Du solltest diese 
Effekte berücksichtigen, wenn du dein Außenteam zusammenstellst.Effekte berücksichtigen, wenn du dein Außenteam zusammenstellst.

3

Beim Unterstützen:
Verbrauche 1 Ladung, 
um ein Besatzungsmitglied in 
einem beliebigen Sektor zu unterstützen. 
Wenn du einen  unterstützt, kann 
er 1  bei diesem Würfelwurf neu werfen.

BERATER

Sophia Perez
 = 

MENSCH

DF

W
01

SEKTIONSKARTEN
Ähnlich wie bei den Fähigkeiten von Besatzungsmitgliedern wirken 
sich auch die in dieser Kampagne enthaltenen Sektionskarten auf 
Besatzungsmitglieder mit bestimmtem Körpertyp aus.

BESATZUNGSMODELLE
Der Körpertyp bestimmt auch, welches Besatzungsmodell Spieler für 
die Planetenerkundung verwenden sollten.

Erdlingmodelle (aus dem Grundspiel)
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Humanoidenmodelle (aus „Tödliche Grenze“)

Xenoidenmodelle (aus „Tödliche Grenze“)

RESSOURCEN
Ressourcenplättchen repräsentieren Ressourcen, die auf 
Planeten und in Kolonien zu finden sind. Beim 
Schiffsmanagement kannst du damit Projekte, 
Anlagenausbauten und vieles mehr bezahlen.

Wenn du während der Planetenerkundung  erhältst, platziere sie 
auf der Lander-Tafel.

KEINE ERFOLGSPLÄTTCHEN
 werden in „Tödliche Grenze“ nicht verwendet.

Im Gegensatz zum Grundspiel kannst du keine Sektionswürfel mit Im Gegensatz zum Grundspiel kannst du keine Sektionswürfel mit 
 kaufen. Du erhältst Sektionswürfel während der Kampagne, 

indem du Projekte und wichtige Storyziele abschließt.

SEKTIONSWÜRFEL
Sektionswürfel werden in zwei Kategorien unterteilt:

• Standard-Sektionswürfel, bestehend aus Basiswürfeln, 
Spezialwürfeln und Wilden Würfeln.

• Verbesserte Sektionswürfel, bestehend aus Universalwürfeln 
und Expertenwürfeln.

Wenn du Sektionswürfel erhältst, wirst du angewiesen, aus diesen 
beiden Kategorien zu wählen.

KOLONIEN
Eine deiner wichtigsten Aufgaben besteht in der Errichtung neuer 
Kolonien, die Ressourcen für Scrapheap liefern, und der Erkundung 
neuer Orte, an denen die Bewohner von Scrapheap leben können. 
Die Errichtung von Kolonien ist bei der Planetenerkundung häufig mit 
der Hauptmission verbunden.

Kolonien werden durch spezielle Karten repräsentiert, die beim 
Schiffsmanagement verwendet werden und dir sowohl 
Kolonien werden durch spezielle Karten repräsentiert, die beim 

 als auch 
Entdeckungen verschaffen.

Kolonien werden im Schiffsbuch auf Seite 6 näher erläutert. Du brauchst 
keine der Seiten im Schiffsbuch zu lesen, bevor du mit dem Spiel beginnst.

KOLON IE

N
02

Kolonisten können auf diesem lebensfeindlichen 
Planeten nur mit Mühe überleben. 

Doch dank ihrer Hartnäckigkeit können sie 
einen kleinen Ressourcenüberschuss produzieren.einen kleinen Ressourcenüberschuss produzieren.einen kleinen Ressourcenüberschuss produzieren.einen kleinen Ressourcenüberschuss produzieren.

Erhalte 1 
oder 1 Mikroorganismus-Entdeckung. 

KOLONIE

PROMISING LAND
DF

1

N
02

BEGLEITER
Begleiter sind eine neue Art von Ausrüstungskarten. Sie repräsentieren 
intelligente Helfer oder Tiere, die dem Außenteam während der 
Planetenerkundung zur Seite stehen. Wenn du eine Planetenerkundung 
beginnst, platzierst du einen Begleiter-Aufsteller im selben Sektor wie 
deine Besatzungsmitglieder – es gibt zwei verschiedene Begleiter-
Aufsteller, falls du die Möglichkeit erhältst, einen zweiten Begleiter 
auf eine Mission mitzunehmen –, doch du kannst auch nicht benötigte 
Bedrohungen-Aufsteller oder Besatzungsmodelle verwenden, wenn du 
eine thematischere Lösung bevorzugst.

Besatzungsmitglieder in einem Sektor mit einem 

idemischen Berater können als Idemier behandelt werden 

und beim Rasten 1  mehr erneuern.

Zu Beginn deines Zugs kannst du den idemischen Berater 

in einen beliebigen verbundenen Sektor bewegen 

(
in einen beliebigen verbundenen Sektor bewegen 

nicht ignorieren).

IDEMISCHER BERATER

DF

Besatzungsmitglieder in einem Sektor mit einem 

idemischen Berater können als Idemier behandelt werden 
 mehr erneuern.

Zu Beginn deines Zugs kannst du den idemischen Berater 

in einen beliebigen verbundenen Sektor bewegen 

Besatzungsmitglieder in einem Sektor mit einem 

idemischen Berater können als Idemier behandelt werden 

Zu Beginn deines Zugs kannst du den idemischen Berater 

in einen beliebigen verbundenen Sektor bewegen 

Besatzungsmitglieder in einem Sektor mit einem 

idemischen Berater können als Idemier behandelt werden 

Zu Beginn deines Zugs kannst du den idemischen Berater 

in einen beliebigen verbundenen Sektor bewegen 

idemischen Berater können als Idemier behandelt werden 

Zu Beginn deines Zugs kannst du den idemischen Berater 

Besatzungsmitglieder in einem Sektor mit einem aerugonischen Berater können als Aerugonier behandelt werden und beim Rasten 1

aerugonischen Berater können als Aerugonier behandelt 
 mehr erneuern.

Zu Beginn deines Zugs kannst du den aerugonischen Berater in einen beliebigen verbundenen Sektor bewegen 
(

in einen beliebigen verbundenen Sektor bewegen 
nicht ignorieren).

AERUGONISCHER 
BERATER

DF
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BEFÖRDERUNGEN
Beförderungen laufen ein wenig anders ab als im Grundspiel.

Die meisten Planetenerkundungen haben zwei einzigartige 
Beförderungen: eine für Rang-1-Besatzungsmitglieder und eine für 
Rang 2. Jede dieser Karten hat eine andere Aufgabe, durch deren 
Erfüllung Besatzungsmitglieder eines bestimmten Rangs befördert 
werden. Du musst nur die Aufgabe erfüllen, es gibt keine weiteren 
Voraussetzungen (beispielsweise die Anzahl der gesammelten 
werden. Du musst nur die Aufgabe erfüllen, es gibt keine weiteren 

wie im Grundspiel).

GEFAHRENWÜRFEL
Gefahrenwürfel sind in vier Kategorien (A, B, C und D) und drei 
Stufen unterteilt. Immer wenn du einen Gefahrenwürfel wirfst, sieh im 
entsprechenden Bereich der Gefahrenwürfel-Referenzkarte je nach 
dem Buchstaben und der Zahl im Symbol nach dem Ergebnis.

Manchmal kannst du den Gefahrenwürfelwurf reduzieren – ist dies 
der Fall, bevor du den Gefahrenwürfel wirfst, sieh in der Sektion eine 
Stufe niedriger nach als ursprünglich angewiesen. Wenn du einen 
Gefahrenwürfelwurf der Stufe 1 reduzierst, führst du den Würfelwurf 
nicht durch. Du kannst einen Wurf mehrmals reduzieren, wenn du über 
verschiedene Effekte verfügst, die dir dies erlauben, aber du kannst 
den Würfel nicht mehr reduzieren, nachdem du gewürfelt hast.

Beispiel: Du sollst Gefahrenwürfel A3 werfen, aber du hast eine 
Ausrüstungskarte, die dir erlaubt, alle Würfe von Gefahrenwürfel A zu reduzieren. 
Statt dein Ergebnis in Sektion A3 abzulesen, siehst du in Sektion A2 nach.

A1

A2

A3

b1

b2

b3

c1

c2

c3

D1

D2

D3
Gefahrenwürfel-

„A“-Symbole
Gefahrenwürfel-

„B“-Symbole
Gefahrenwürfel-

„C“-Symbole
Gefahrenwürfel-

„D“-Symbole

SITUATIONEN
Es gibt keinen Lageraum im Schiffsbuch, daher sind die Situationskarten 
ein wenig anders – der „Erfüllung“-Teil fehlt. Situationen werden 
durch den Fortgang der Story dem „Warten ...“-Umschlag hinzugefügt 
beziehungsweise aus dem Spiel entfernt.

NEUES BIOM - DIPLOMATISCH 
„Tödliche Grenze“ führt ein neues Biom-Symbol ein: 
Diplomatisch. Es repräsentiert Orte und Ereignisse, bei 
denen das Außenteam mit intelligenten Wesen in 
Situationen wie Handel oder Unterhaltungen in Kontakt 
treten kann, die nicht feindselig sind.

BRÜCKENAUSBAUTEN 

BRÜCKENAUSBAU

KONSULAT
Ein kleines Büro, das sich mit 
seltenen Besuchen von außerhalb 
von Scrapheap befasst.

B02

1

DF

Die Brückenausbaukarten 
unterscheiden sich ein wenig vom 
Grundspiel. Jeder 
Brückenausbau hat eine 
Kartenhalter-Positionsnummer. 
Diese Nummer gibt an, wo die 
jeweilige Brückenausbaukarte 
eingeordnet werden muss.

CHARAKTERE 
UND GENERATOREN
Es gibt zwei neue Arten von Brückenkarten: Charaktere und 
Generatoren. Charaktere repräsentieren wichtige Personen, die sich 
derzeit auf Scrapheap befinden und mit denen du in Kontakt treten 
kannst. Generatoren sind die Hauptquelle von 
derzeit auf Scrapheap befinden und mit denen du in Kontakt treten 

 und werden 
zusammen mit deinem Forschungsprojektfortschritt verbessert.zusammen mit deinem Forschungsprojektfortschritt verbessert.

CHARAKTERB01

TETRARCH
Treffen: Lies Protokoll 2100.

Gewählt von den Sektionsleitern 
und den klügsten Köpfen auf Scrapheap.

DF

und den klügsten Köpfen auf Scrapheap.und den klügsten Köpfen auf Scrapheap.und den klügsten Köpfen auf Scrapheap.

GENERATOR

ÜBERLASTETE 
GENERATOREN

: 2
Diese alte Technik reicht nicht mehr aus, 
um eine gigantische Stadt wie Scrapheap 
zu versorgen.

B23

DF

TRACKS
Manchmal wirst du bei der Erkundung auf neue Symbole auf 
Würfelwurf-Tracks stoßen: 3+  und 4 . Sie bedeuten, dass solche 
Tracks länger und daher für diese Anzahl von Besatzungsmitgliedern, 
die an einer Planetenerkundung teilnehmen, herausfordernder sind.

Wenn du das erste Mal einen Fortschritt auf einem solchen Track 
erzielst, platziere den Marker auf dem Feld, das der Anzahl der 
Besatzungsmitglieder bei dieser Planetenerkundung entspricht. Bei 
zwei Besatzungsmitgliedern platzierst du den Marker immer auf dem 
Feld ganz links ohne Symbole.

Beispiel: Wenn es zwei Besatzungsmitglieder gibt, musst du auf dem 
folgenden Track nur drei Fortschritte ausführen. Wenn es mindestens drei 
Besatzungsmitglieder gibt, benötigst du vier Fortschritte.Besatzungsmitglieder gibt, benötigst du vier Fortschritte.

Bei zwei Besatzungsmitgliedern wird der erste Marker auf diesem Feld platziert.

Bei drei und vier Besatzungsmitgliedern wird der erste Marker auf diesem 
Feld platziert.

3+ Symbol für mindestens drei Besatzungsmitglieder

4 Symbol für vier Besatzungsmitglieder

Beliebiger 
Gefahrenwürfel



7

FORSCHUNG UND PRODUKTION 
Forschungs- und Produktionsprojektkarten und die entsprechenden 
Schiffsbuchseiten unterscheiden sich leicht vom Grundspiel. Du findest 
eine detaillierte Erklärung im Schiffsbuch auf Seite 12 und 15.

STERNKARTE
Es gibt keine Systemkarten – der Sternkartenschritt wird vollständig 
im Schiffsbuch ausgeführt. Stattdessen gibt es neuartige Karten, die 
dem Sternkarten-Kartenhalter während der Kampagne hinzugefügt 
werden und deine verfügbaren Zielorte erweitern. Alle Regeln für den 
Sternkartenschritt findest du auf den Karten, die du dem Kartenhalter 
beim Kampagnenaufbau hinzufügst. Lies diese Karten (Y01, Y02
und Y03) vor deinem ersten Schiffsmanagement mindestens einmal 
sorgfältig durch.

Beispiel einer Sternkarte: Unbekannt- und Erforscht-Seite mit markierter 
Kartenhalterposition.

SEKTIONSKARTEN
Zu Beginn des Spiels sind ausschließlich Sektionskarten mit Rang 1 
verfügbar. Andere Sektionskarten befinden sich hinter dem Trenner 
„Nicht verfügbare Sektionskarten“ und werden während des 
Spiels nach dem Abschluss bestimmter Projekte und Storyziele den 
Sektionsbehältern hinzugefügt.

DEADLY MEMENTO
Die Einsätze in ISS Vanguard sind Einzelszenarien, die entweder 
separat in einzelnen Spielsitzungen oder als Teil der Hauptkampagne 
von ISS Vanguard gespielt werden können.

Operation „Deadly Memento“ ist eine Mission für 1–4 Spieler, die 
auf einem künstlich geschaffenen Objekt stattfindet, das sich zwischen 
zwei Doppelsternen befindet. Das Außenteam wird versuchen, seinen 
Zweck in Erfahrung zu bringen – und ob es eine Bedrohung für das 
Planetensystem darstellt.

Um Operation „Deadly Memento“ zu beginnen, lies Protokoll 2701.

Lithoidianer

Schlund

Accidianer

Triebe

Fleischfressendes 
Gestrüpp

Vulpes Palus/
Erzürnte Mutter

Einheimische Spezies

Jagender Räuber/
Territorialer Räuber

Korrumpierte Splitterfliege/
Korrumpierter 

Splitterfliegenschwarm

Jäger/
Belagerter Jäger

Amphibische 
Blätterfalle

Begleiter 1

Saboteur/Belagerter 
Saboteur

Begleiter 2

NEUE BEDROHUNGEN

BEGLEITER

BEDROHUNGEN AUS DEM GRUNDSPIEL UND DER KAMPAGNE 
„DIE VERLORENE FLOTTE”

Korrumpierte Splitterfliege/

AUFSTELLER/MODELLE FÜR DIE OPERATION 
„TÖDLICHE GRENZE”
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Um die Kartenbehälter vorzubereiten, nimm alle Karten von „Tödliche 
Grenze“ und alle Karten, die du zuvor vorbereitet hast, und platziere sie in 
der folgenden Reihenfolge unter Verwendung der übrigen Trenner aus dem 
Grundspiel und der vier neuen Trenner („Kolonien“, „Sternkarte“, „Nicht 
verfügbare Besatzungsmitglieder“ und „Nicht verfügbare Sektionskarten“):

KARTENBEHÄLTER A:
• Nicht verfügbare Besatzungsmitglieder (42 Karten: W19–W60)
• Nicht verfügbare Sektionskarten (72 Karten: Z01–Z72 – Rang-2- 

und Rang-3-Karten)
• Sonderziele (156 Karten)
• Missionen (40 Karten)
• Globale Bedingungen (21 Karten)
• Verletzungen (48 Karten)
• Entdeckungen (75 Karten)
• Einmalige Entdeckungen (37 Karten)
• Beförderungen (18 Karten)
• Ereignisse (40 Karten)

KARTENBEHÄLTER B:
• Arsenal (4 Karten: E61–E64)
• Nicht verfügbare Ausrüstung (75 Karten: E01–E60, E65–E79)
• Rastende Besatzung (0 Karten)
• Rekruten (18 Karten: W01–W18)
• Landung (13 Karten)
• Sternkarte (32 Karten)
• Kolonien (15 Karten)
• Anlagenausbauten (32 Karten)
• Zukünftige Situationen (18 Karten)
• Forschungsprojekte (18 Karten)
• Produktionsprojekte (20 Karten)
• Verzeichnete Planeten (0 Karten)
• Gesammelte Entdeckungen (0 Karten)
• Lander-Mods (30 Karten)
• Brückenkarten (32 Karten)

4X SEKTIONSBEHÄLTER:
• Ranghüllen (9 Hüllen)
• Sektionskarten mit Rang 1 (14 Karten)

Platziere alle vorbereiteten Behälter und Sektionsbehälter in der 
Spieleschachtel. Platziere alle großen Karten aus der Spieleschachtel von 
„Tödliche Grenze“ und alle großen Karten, die du zuvor vorbereitet hast, 
in der Spieleschachtel des Grundspiels. Platziere die Planetopedia und 
das Logbuch von „Tödliche Grenze“, Ressourcenplättchen, Aufsteller von 
„Tödliche Grenze“, freie Planetenarchivbögen sowie Grundspielmarker 
und -plättchen in der Spieleschachtel des Grundspiels.

Hinweis: Du kannst die leere Spieleschachtel von „Tödliche Grenze“ 
verwenden, um nicht benötigte Komponenten des Grundspiels aufzubewahren.

KAMPAGNENAUFBAU
Lege die folgenden Komponenten des Grundspiels beiseite: Planetopedia, 
Logbuch und Einsatzbuch, Erfolgsplättchen, Systemkarten, Geheimumschlag, 
Lesezeichen „Aktuelles System“ sowie die Trenner „Mögliche Situationen“ 
und „Planetenkarten“. Sie werden in dieser Kampagne nicht benötigt.

KARTENBEHÄLTER VORBEREITEN
Nimm die folgenden Komponenten des Grundspiels und der 
Kampagne „Die verlorene Flotte“ zur Hand (sie werden in der 
Kampagne „Tödliche Grenze“ verwendet):

• Spielrunden-/Würfelwurf-Referenzkarte aus dem Grundspiel
• Verletzungskarten aus dem Grundspiel
• Lander aus dem Grundspiel und der Kampagne „Die verlorene 

Flotte“ (Karten, Tafeln und Aufsteller)
• Alle Rang-1-Sektionskarten aus dem Grundspiel
• Bedrohungen-Aufsteller aus dem Grundspiel und der Kampagne 

„Die verlorene Flotte“
• Alle Würfel aus dem Grundspiel
• Besatzungstafeln aus dem Grundspiel
• Hinweisbeutel und Hinweisplättchen aus dem Grundspiel
• Universalmarker aus dem Grundspiel
• Alle Plättchen (außer Erfolgsplättchen) aus dem Grundspiel

Nimm die folgenden Karten aus dem Grundspiel zur Hand und mische sie 
mit den entsprechenden Karten von „Tödliche Grenze“ zusammen (jedes 
gemischte Deck wird in der Kampagne „Tödliche Grenze“ verwendet):

• alle Mineral-Entdeckungen bis auf: Ultrahaltbare Keramikkruste, 
Fraktalnanostruktur, Weiß glühender Edelstein, Kohlenstofffasern, 
Seltsamer Einschluss

• alle Mikroorganismus-Entdeckungen bis auf: Gefräßiges 
Urtierchen, Baumeister-Gensaat, Bewusstseinserweiterndes Virus, 
Detektorsporen, Transdimensionales Prion

• alle Alien-Tech-Entdeckungen bis auf: Monomolekulardraht, 
Alien-Datensammlung, Kaputtes Gehäuse, Funktionaler Kern

• alle Seltsame-Flora-Entdeckungen bis auf: Winterfeste Pflanze, 
Blume von Eden, Supraflüssiger Schleim, Verwurzeltes Objekt

• alle Lebendes-Exemplar-Entdeckungen bis auf: Telepathischer 
Toroid, Geädertes Manteltier, Alter Gestaltwandler, Wellige 
Cnidaria, Glanzäugiger Schwarm

Lege alle anderen Karten (auch die oben genannten spezifischen 
Entdeckungen) aus dem Grundspiel beiseite. Sie werden in dieser 
Kampagne nicht benötigt.
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KARTENHALTERSEITEN 8 UND 9:
1 – Sternkarte Y01
2 – Sternkarte Y02
3 – Sternkarte Y03

4 – Sternkarte Y13 mit Erforscht-Seite nach oben

5 – Sternkarte Y04 mit Unbekannt-Seite nach oben

6 – Sternkarte Y05 mit Unbekannt-Seite nach oben

SCHIFFSBUCH VORBEREITEN
1) Entferne alle Grundspiel-Seiten und Kartenhalter aus dem 

Schiffsbuch.

2) Platziere alle Kartenhalter- und Papptrenner-Seiten der 
Kampagne „Tödliche Grenze“ (du erkennst sie an der 
Kennzeichnung „DF“ neben der Seitenzahl) in aufsteigender 
Reihenfolge im Schiffsbuch, Seite 1 (Fortsetzen eines Spielstands) 
vorne und Seite 37 (Sicherungspunkt) hinten.

3) Suche die folgenden Startkarten und platziere sie wie folgt im 
Kartenhalter:

KARTENHALTERSEITE 3:
1 – Ziel O01
2 – Überlastete Generatoren B23
3 – Mittlere Moral (füge die Moralkarte so ein, dass nur der Bereich 
„Mittel“ sichtbar ist)

4 – Charakter B01

KARTENHALTERSEITE 7:
1 – Kolonie N01

1 2 3

4

1

1

2

3

6

4

5
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KARTENHALTERSEITE 21:
1 – Pelican-Lander

KARTENHALTERSEITE 23:
1 – Lander-Mod A01
2 – Lander-Mod A02
3 – Lander-Mod A03
4 – Lander-Mod A27

„WARTEN ...”-UMSCHLAG 
VORBEREITEN
Stecke Situationskarte S01 aus „Zukünftige Situationen“ in den 
„Warten ...“-Umschlag.

BEGINNE DIE KAMPAGNE 
„TÖDLICHE GRENZE”
Lies das Startprotokoll im Logbuch.

KARTENHALTERSEITE 13:
1 – Forschungsprojekt R01
2 – Forschungsprojekt R02
3 – Forschungsanlagenausbau F06

KARTENHALTERSEITE 14:
1 – Produktionsprojekt C01
2 – Produktionsanlagenausbau F13

KARTENHALTERSEITE 17:
1 – Zentralanlagenausbau F29

2

1

1

1 2 3
4

1

3

1

2
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