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ISS VANGUARD: FRONTIERA MORTALE ”INIZIO”
Prima di iniziare la campagna Frontiera Mortale di ISS Vanguard, dovrai portare a termine diversi passaggi di preparazione e spacchettamento. 
Dato che queste fasi richiedono tempo, ti consigliamo di eseguirle prima della sessione di gioco iniziale.

COMPONENTI

PUNTO D I  I NTERESSE

P000

DFNIENTE DI INTERESSANTE 

PER ORA

Teniamo presente questo posto. 

Forse vi faremo ritorno presto.

P001

COND I Z I ONE  GENERALE

G01

VIAGGIO

Spostati in un Settore Collegato.

=

DF

Ciascun Membro dell’Equipaggio 

tira b2 . Resetta questo contatore.
Tira b1 .

Dei mulinelli si avvicinano dal sud, 

scagliando rocce appuntite tutto intorno.

BUFERA

(G01)

Pesca 2 carte.

 + 

M I SS I ONE

M01

COMPLETAMENTO: Quando porti a termine l’Obiettivo, 

ti verrà richiesto di scartare questa Missione.

ti verrà richiesto di scartare questa Missione.

SUGGERIMENTO: Potrebbe essere saggio costruire delle difese 

contro le Minacce e le bufere.

OBIETTIVO: Stabilire una base nel Settore 4 e uno spazioporto 

nel Settore 5.
nel Settore 5.

MISSIONE: STABILIRE UNA BASE (M01)

Erigere un edificio resistente e uno spazioporto sono i primi passaggi necessari 

per fondare una colonia brulicante di vita.

DF

MODIFICA AL LANDER
A01

STRUTTURALE

RIVESTIMENTO 

LEGGERO

+1

DF

RIVESTIMENTO 
RIVESTIMENTO 

STRUTTURALE

MODIFICA AL LANDER
A02

STRUTTURALE

ASSISTENZA ALLA 

MANOVRA

+1
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STRUTTURALE

MODIFICA AL LANDER

STRUTTURALE

A03

RILEVATORI 
DI PERICOLO
+1

DF

STRUTTURALE

MODIFICA AL LANDER
A04

FUNZIONALE

COMPRESSORI AD ARIA
+1 Provviste

DF

EVENTO

Se nessuna icona corrisponde, 

scarta questa carta e fai avanzare 

tutti i Contatori del Tempo di 1.

Tira A3

– OPPURE –

Scarta tutti gli Indizi 

dai mazzi Scoperta.

IMBOSCATADF

Se nessuna icona corrisponde, 
Se nessuna icona corrisponde, 

scarta questa carta e fai avanzare 

tutti i Contatori del Tempo di 1.

– OPPURE

Scarta tutti gli Indizi 

dai mazzi Scoperta.

IMBOSCATA
Se nessuna icona corrisponde, scarta questa carta e fai avanzare tutti i Contatori del Tempo di 1.

– OPPURE –
Tira b2 .

ASSIDERAMENTO

DF
scarta questa carta e fai avanzare 

Se nessuna icona corrisponde, scarta questa carta e fai avanzare tutti i Contatori del Tempo di 1.

 + 

– OPPURE –
Tira c1 .

LIQUIDO 
CAUSTICO

DF

OBIETTIVO 
DELLA CAMPAGNA

2

O01

STABILIZZARE LA SITUAZIONE

OBIETTIVO:

Scansionare Theta Geminorum

e Persei 4 ed esplorare i pianeti 

presenti.

Nel frattempo, raccogliere 

informazioni sulla base conducendo 

la Ricerca R01.

I Tetrarchi vogliono che stabilizziamo 

la situazione prima di passare 

a problemi più gravi.
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OBIETTIVO 
DELLA CAMPAGNA

3

O02

ESPANDERE L’INFLUENZA 

DEL MUCCHIO DI ROTTAMI

OBIETTIVO:

Espandere l’influenza del Mucchio 

di Rottami nei sistemi 21 Delphini

e Gamma Aquilae 3. Scoprire cosa 

ne è stato della Flotta idemiana.

I Tetrarchi desiderano espandere 

ulteriormente le opportunità del Mucchio 

di Rottami, tentando di non fare caso 

al silenzio della Flotta idemiana.
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ESPANDERE L’INFLUENZA 
ESPANDERE L’INFLUENZA 

DEL MUCCHIO DI ROTTAMI
DEL MUCCHIO DI ROTTAMI

Espandere l’influenza del Mucchio 

21 Delphini

. Scoprire cosa 

ne è stato della Flotta idemiana.

I Tetrarchi desiderano espandere 

ulteriormente le opportunità del Mucchio 

di Rottami, tentando di non fare caso 

al silenzio della Flotta idemiana.

OBIETTIVO SECONDARIO
O05

ESPLORARE NUOVI SISTEMI
OBIETTIVO:
Esplora i seguenti sistemi, se hai tempo a sufficienza:
• Epsilon Lyrae
• XO-3

Nessuno sa quali preziose risorse e scoperte ci attendono nelle zone inesplorate della galassia.

DF

ESPLORARE NUOVI ESPLORARE NUOVI 

Esplora i seguenti sistemi, se hai tempo a sufficienza:

Nessuno sa quali preziose risorse e scoperte ci attendono nelle zone inesplorate della galassia.

OBIETTIVO SECONDARIO
O06

ESPLORA I CONFINI DELL’UNIVERSO
OBIETTIVO:
Esplora i seguenti sistemi: Beta Cygni, HAT-P-44,4 Serpentis, Wayman 21.

Non abbiamo tempo per esplorazioni superflue. D’altro canto, dobbiamo cogliere tutti vantaggi che possiamo.
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ESPLORAZIONE PLANETARIA:Quando ottieni questa carta, i Membri dell’Equipaggio possono Ricaricare un totale di 6 .

01

MINERALE ANTI-GRAVITAZIONALE

01

possono Ricaricare un totale di 6

ESPLORAZIONE PLANETARIA:Quando ottieni questa carta, 

DF

Quando ottieni questa carta, i Membri dell’Equipaggio possono Ricaricare possono Ricaricare un totale di 6

GESTIONE DELLA NAVE:
Una volta scaricata, ottieni 1  e 1 . 

02

CUTICOLA 
RESISTENTE

02

Una volta scaricata, ottieni 1  e 1 . 

GESTIONE DELLA NAVE:
Una volta scaricata, Una volta scaricata, 

DF

MORALE ALTO

MORALE MEDIO

+1

SCOPERTA

M I NERALESCOPERTA

M I NERALE

SCOPERTA

STRANA 

VEGETAZ I ONE

SCOPERTA

STRANA 

MINERALE

ISOTOPO 
SCONOSCIUTO

MINERALE

DF

ISOTOPO ISOTOPO 
SCONOSCIUTOSTRANA VEGETAZIONE

LABIATA 
RESISTENTE 
AL FREDDO

STRANA VEGETAZIONE

DF

PERSONAGGIO
B01

TETRARCHI

Udienza:
Vai all’Ann. 2100.

Scelti dai Responsabili Reparto, sono 

le migliori menti del Mucchio di Rottami.

DF

PERSONAGGIO

Scelti dai Responsabili Reparto, sono 

le migliori menti del Mucchio di Rottami.

POTENZIAMENTO PONTE 

DI COMANDO

CONSOLATO

Un piccolo ufficio che gestisce le rare 

visite dall’esterno del Mucchio di Rottami.

B02

1

DF
GENERATORE

GENERATORI IN DIFFICOLTÀ
: 2

La tecnologia di un tempo non è sufficiente per supportare l’enorme città che il Mucchio di Rottami è diventata.

B23

DF

PERSONAGGIO
B16

AMBASCIATORE DEI VISITATORI
Incontro: Vai all’Ann. 2099.
Il rappresentante dei Visitatori su Approdo Eclettico e il rappresentante del loro pianeta natale.
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GRADO 
SUPERIORE

NON 
COMPLETATO

IN QUALSIASI MOMENTO 

DURANTE L’ESPLORAZIONE 

PLANETARIA

Quando scopri un PDI 

con un 
Quando scopri un PDI 

, posiziona un 

segnaposto su questa carta.

Se sono presenti 2 o più 

segnaposto su questa carta, 

scartali e gira questa carta.
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K01
SUPERIORE

IN QUALSIASI MOMENTO 

DURANTE L’ESPLORAZIONE 

, posiziona un 

GRADO 
SUPERIORE

NON COMPLETATO

COMPLETATO
IN QUALSIASI MOMENTO 

DURANTE L’ESPLORAZIONE 

PLANETARIA
DURANTE L’ESPLORAZIONE 

PLANETARIA
 VERIFICARE 

LE PROPRIETÀ

+ +
Gira 
questa carta.

Solo in un Settore con 

se possiedi almeno 

1 Scoperta Minerale.

DF

K02

Dopo questa Esplorazione Planetaria, promuovi ciascun Membro dell’Equipaggio nella Squadra di Sbarco dal Grado 1 al Grado 2.

GRADO 
SUPERIORECOMPLETATO
DF

COMPLETATOGRADO 
SUPERIORECOMPLETATO

Dopo questa Esplorazione Planetaria, promuovi ciascun Membro dell’Equipaggio nella Squadra di Sbarco dal Grado 2 al Grado 3.

DF

Costo censimento:

NON RIVELARE

QUESTA CARTA FINCHÉ 

NON È CENSITA !

DF

Vai all’Ann. 2015.

THETA 

GEMINORUM

Sconosciuto

Posizione della Terra Promettente

14

Y04

1

2

3

Addestramento 
equipaggio

|Vai all’Ann. 2132.

Terra Promettente
|Carta L01.

Container alla deriva
|Vai all’Ann. 2237.

Theta 
Geminorum

2

3

1

DF

14 Y04

3

2

1

Approdo Eclettico|Carta L02.
Relitto in orbita|Vai all’Ann. 2301.

Anomalia energetica|Vai all’Ann. 2333.

Persei 4

1

2

3

DF

10

Y05

Puoi saltare tutti i passaggi dell’Hangar e della Procedura 

di Lancio della Missione ad eccezione del passaggio 6.

ATTERRAGGIO:

Scegli questa opzione solo quando non hai a disposizione 

altri Atterraggi tra cui scegliere. Puoi sceglierla una volta 

per ottenere una Fase della Nave aggiuntiva. Tutte le altre 

volte, otterrai una penalità.

L0 - Mucchio di Rottami

Briefing (non leggere finché non ricevi indicazioni): 

Ann. 2702 DF

L0 - Mucchio di Rottami

DF

L1 - Terra Promettente

DF

EFFETTO:
Abbassa il Morale e sposta questa carta 

all’interno della busta “In attesa...”.

INCERTEZZA
Il razionamento delle risorse e i frequenti 

allarmi non incoraggiano le persone 
a collaborare ed essere sorridenti. 
Se non miglioriamo la situazione, 

potremmo ben presto trovarci di fronte 
a conseguenze spiacevoli.

S01

DFallarmi non incoraggiano le persone allarmi non incoraggiano le persone 
a collaborare ed essere sorridenti. 

allarmi non incoraggiano le persone allarmi non incoraggiano le persone allarmi non incoraggiano le persone 
a collaborare ed essere sorridenti. 

EFFETTO:Sposta nuovamente la carta N04
dalla busta “In attesa...” in “Colonie”.

Sposta la carta S03 da “Situazioni Future” 
all’interno della busta “In attesa...”.

Rimuovi questa carta Situazione dal gioco.

OFFLINE Le comunicazioni con Approdo Eclettico 
si sono interrotte. Dobbiamo preparare 
una squadra di ricognizione e risorse 

nel caso di eventuali problemi.

S02

DF

COLON IA

N
01

Il Mucchio di Rottami ha un disperato bisogno di alleati 
commerciali e fonti di provviste esterne.

Hai zero Colonie.
Non succede nulla.

COLONIA

ZERO COLONIE!
DF

1 N
01

I coloni riescono a malapena a sopravvivere su questo 

pianeta inospitale. Tuttavia, grazie alla loro tenacia, 

sono in grado di produrre un piccolo surplus di risorse.

sono in grado di produrre un piccolo surplus di risorse.
Ottieni 1oppure 1 Scoperta Microorganismo.

COLONIATERRA PROMETTENTE
DF

1

N
02

NOME

Sophia Perez

SPECIALITÀ

Fisico

CARTELLA PERSONALE

Migliore pilota del Mucchio di Rottami, Sophia 

è una persona brusca e taciturna, famosa per 

il suo autocontrollo nelle situazioni di emergenza. 

Adorata dai piloti più giovani – che ha il compito 

di addestrare – e rispettata dal Tetrarca, di cui 

è la consigliera, Sophia nasconde abilmente 

la sua più grande passione: scrivere poesie 

ispirate alla Terra.

3

Quando presti 
Assistenza:
Spendi 1 Carica per prestare 
Assistenza a un Membro dell’Equipaggio 
in qualsiasi Settore. Se presti Assistenza 
a un , può tirare nuovamente 1
in questo Tiro.

CONSULENTE

Sophia Perez
 = 

Sophia PerezSophia Perez

UMANO

DF

W
01

2

In qualsiasi momento:Spendi 1 Carica per Ricaricare 1
Spendi 1 Carica per Ricaricare  + 1

Spendi 1 Carica per Ricaricare  + 1

Spendi 1 Carica per Ricaricare 
. Quindi, 1  che si trova in qualsiasi Settore 

può Ricaricare 1

 che si trova in qualsiasi Settore .

FORZA 
D’ANIMO

Kad = Kad

IDEMIANO

DF

W
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PROGETTO DI RICERCA

R01

SEGRETI DELLA BASE

Tanti anni spesi inutilmente. La risposta 

è sempre stata proprio lì...

Sposta le seguenti carte all’interno della busta 

“In attesa…”:

•C05 e C19 da “Progetti di Produzione”

•R03 e R05 da “Progetti di Ricerca”

Vai all’Annotazione 2110.

DF

PROGETTO DI RICERCA

NON RIVELARE
QUESTA CARTA FINCHÉ 

NON È STATA EFFETTUATA 
LA RICERCA !

COSTO: 2 Scoperte Minerale

RICHIEDE: Livello di Ricerca maggiore 
o uguale a 0

R
01

SEGRETI DELLA BASE
Il Mucchio di Rottami è stato costruito a partire da 
innumerevoli relitti di navi spaziali. Da allora, nessuno 
ci ha mai dato molto peso. È giunto il momento di 
cambiare questo approccio e scoprire di più riguardo 
alle macchine che ci hanno salvato la vita.
OTTIENI:
Progetti di Produzione, Progetti di Ricerca, 
Potenziamenti Struttura, Annotazione Storia

DF

PROGETTO DI RICERCA

NON RIVELAREQUESTA CARTA FINCHÉ NON È STATA EFFETTUATA LA RICERCA !

R02

COSTO: 1 Scoperta Microorganismo

RICHIEDE: Livello di Ricerca maggiore 
o uguale a 0

COOPERAZIONE MULTISPECIE
Abbiamo vissuto fianco a fianco per tantissimi 
anni. È giunto il momento di mettere a frutto 
le nostre differenze e i punti in comune.OTTIENI:

Dadi Reparto, Carte Reparto, Potenziamento Struttura, Progetto di Ricerca

DF

PROGETTO DI PRODUZIONE

C01

ATTREZZATURA DI BASE

I Reparti necessitano di ogni cosa 

per equipaggiare i propri membri. Per avviare 

la produzione, i Tetrarchi hanno chiesto ai 

residenti del Mucchio di Rottami di contribuire. 

Le persone hanno condiviso attrezzi 

e dispositivi personali e i capi ingegneri 

hanno fatto tutto il possibile per trasformarli 

in qualcosa di utile durante le esplorazioni 

planetarie.

Sposta le carte E01, E02 e E03

da “Attrezzatura non Disponibile” 

all’“Inventario”. Sposta le carte C02, 

C03 e C13 da “Progetti di Produzione” 

alla busta “In attesa”.

DF

da “Attrezzatura non Disponibile” 

all’“Inventario”. Sposta le carte 

PROGETTO DI PRODUZIONE

NON RIVELARE
QUESTA CARTA FINO 
A FINE PRODUZIONE! !

C
01

COSTO: Gratuito

RICHIEDE: Livello di Produzione 
maggiore o uguale a 0

ATTREZZATURA DI BASE 
I Reparti necessitano di ogni cosa per equipaggiare 
i propri membri. Per avviare la produzione, i Tetrarchi 
hanno chiesto ai residenti del Mucchio di Rottami di 
contribuire.

OTTIENI:
Attrezzatura, Progetti di Produzione

DFmaggiore o uguale a 0

all’“Inventario”. Sposta le carte 

 da “Progetti di Produzione” 
all’“Inventario”. Sposta le carte 

PROGETTO DI PRODUZIONE

NON RIVELAREQUESTA CARTA FINO A FINE PRODUZIONE! !

COSTO: 1

RICHIEDE: Livello di Produzione maggiore o uguale a 0

CAMERA DI STOCCAGGIO A FREDDOÈ il momento di incanalare un po’ di energia 
per conservare i campioni biologici e iniziare 
le ricerche riguardo alla nostra complessa biologia.
OTTIENI:
Potenziamento Struttura, Progetto di Ricerca

C02

DF

REPARTO

Se sei l’unico Membro dell’Equipaggio 
nel tuo Settore, Ricarica 1 . 

Quindi, ciascun 
può Ricaricare 1 . 

Prima o dopo un’Azione: 
Ricarica 1 .

SOLITUDINE 
RIGENERANTE

DF

Z
01

Ricarica 1

Se sei l’unico Membro dell’Equipaggio 
nel tuo Settore, Ricarica 1

Quindi, ciascun 
può Ricaricare 1
Quindi, ciascun 
può Ricaricare 1Tira nuovamente fino a 2 . Puoi tirare nuovamente 1 in più per ciascuno  che si trova nel tuo Settore.

Durante un Tiro:Tira nuovamente fino a 3 . 

OPEROSITÀ

DF

Z
15

POTENZIAMENTO INFERMERIA
F01

CENTRO DONAZIONI

La produzione in vitro di sangue e organi 

è un processo molto lungo e a volte occorre 

una soluzione più immediata.

Puoi incaricare 1 Membro dell’Equipaggio 

di spostare 1 Membro dell’Equipaggio 

nell’Infermeria di 1 slot verso destra 

(lo slot deve essere vuoto).

DF

POTENZIAMENTO DI RICERCA
F0

6

LIVELLO DI RICERCA 0
La nostra squadra è volenterosa ma inesperta.

DFLIVELLO DI RICERCA 0LIVELLO DI RICERCA 0

POTENZIAMENTO DI PRODUZIONELIVELLO DI PRODUZIONE 0Il distretto di produzione ha attrezzature 
inadeguate ed è in disordine.

F13

DF

ATTREZZATURA

E01

ATTREZZATURA

KIT DI PRIMO SOCCORSO

: Tu o un altro Membro dell’Equipaggio 

nel tuo Settore scartate fino a 2 dadi Ferita. 

Riponi questa carta nell’Inventario.

DF

+ : Tira A1 . Sposta il tuo Membro dell’Equipaggio 

e fino a 1 Membro dell’Equipaggio o Compagno aggiuntivo 

dal tuo Settore in un altro Settore Collegato, ignorando 

le icone Percorso. Conta come un’Azione.

HOVER PACK
DF

CARTA RIFERIMENTO

DADO PERICOLO

Se un simbolo ottenuto sul tuo dado Pericolo non è descritto 

qui, non ha nessun effetto.

A1

A2

A3

b1

b2

b3

 » 

 » 

 » Riporti una Ferita 

Lesione

 » 

 »  + 

 » Riporti una Ferita 

Lesione

 » Riporti una Ferita 

Lesione Grave

 »  +  + 

 » Riporti una Ferita 

Lesione

 » Riporti una Ferita 

Lesione

 » Riporti una Ferita 

Lesione Grave

 » 

 » 

 » Riporti una Ferita 

Allo Stremo

 » 

 » 

 » Riporti una Ferita 

Allo Stremo

 » Riporti una Ferita 

Congelamento

 » 

 » Riporti una Ferita 

Allo Stremo

 » Riporti una Ferita 

Allo Stremo

 » Riporti una Ferita 

Congelamento

DF
CARTA RIFERIMENTO
CARTA RIFERIMENTO

CARTA RIFERIMENTOMODALITÀ SPAZIO MORTALELa Modalità Spazio Mortale è una serie di regole alternative 
per i giocatori che preferiscono un’esperienza di sopravvivenza 
più impegnativa, con maggiori possibilità di morte per i Membri 
dell’Equipaggio e di fallimento della campagna. Include tre 
semplici modifiche alle regole.Si consiglia di giocare un’intera campagna standard di ISS Vanguard 

almeno una volta, prima di avventurarsi nello Spazio Mortale.1. REGOLA ALTERNATIVA PER L'EVACUAZIONE  ELIMINAZIONE DEI GIOCATORITutte le volte che un Membro dell’Equipaggio dovesse riportare 
una quarta Ferita, invece di risolvere un’Evacuazione, 
segui questa procedura:

•Se questo Membro dell’Equipaggio ha già 3 o meno dadi 
Reparto in totale, muore. Vai alla procedura Morte 
di un Membro dell’Equipaggio qui sotto.•Il Membro dell’Equipaggio tira 3 dadi Ferita. Se ottiene 2
OPPURE 1

Il Membro dell’Equipaggio tira 
 + 1 , muore. Vai alla procedura Morte 

di un Membro dell’Equipaggio qui sotto. In alternativa, 
questo Membro dell’Equipaggio sacrifica un dado.•Continua la partita.

Morte di un Membro dell’Equipaggio: Rimuovi il Membro 
dell’Equipaggio caduto dalla relativa cartellina di Grado, rimuovi 
la relativa miniatura dalla plancia Pianeta, riponi tutti i suoi dadi 
nel relativo Compartimento del Reparto e tutta la sua Attrezzatura 
nell’Inventario. Scarta eventuali gettoni sulla plancia Pianeta 
che corrispondono a eventuali Attrezzature riposte. Continua 
l'Esplorazione Planetaria senza il Membro dell’Equipaggio 
caduto. Se tutti i Membri dell’Equipaggio sono morti, risolvi 
l’Annotazione Evacuazione di questa Esplorazione Planetaria.

DF

GIRA QUESTO LATO A FACCIA IN GIÙ

LITOIDIANO

Carica: Ciascun Membro dell’Equipaggio che si trova in questo Settore 
tira A2 . Quindi, sposta Litoidiano di 1 Settore verso il Membro 
dell’Equipaggio più vicino. In caso di parità, scegli il Settore Collegato 
con il numero più elevato. Se non c’è nessun Litoidiano sulla plancia Pianeta, 
posizionalo nel Settore 1.

LITOIDIANO
È difficile affermare se questa roccia galleggiante sia 
senziente, ma ha sicuramente cattive intenzioni.

 SCONFIGGEREConta come un’Azione.

Scarta il segnalino Litoidiano e ottieni 2 Indizi Minerale.

Tira A1 .

/ /

Carica, 
Resetta questo 

contatore
Carica

Carica

=

contatore
Carica

Carica

DF

30 Carte Modifica

40 Carte Evento

7 Carte Obiettivo

37 Carte Scoperta 
Eccezionale

1 Carta Morale

33 Carte Scoperta

24 Carte Potenziamento 
Ponte di Comando

18 Carte Grado Superiore

32 Carte Mappa Stellare

13 Carte Atterraggio

156 Carte PDI 21 Carte Condizione 
Generale

40 Carte Missione

18 Carte Situazioni

15 Carte Colonia 60 Carte Membro 
dell’Equipaggio

18 Carte 
Progetto di Ricerca

20 Carte 
Progetto di Produzione

3 Carte Riferimento

16 Carte Minaccia72 Carte Reparto 32 Carte 
Potenziamento Struttura

CARTE

79 Carte Attrezzatura

CARTE PICCOLE:CARTE STANDARD: ALTRE CARTE:
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CARTE REPARTO NON DISPONIBILI

COLONIE

MEMBRI DELL’EQUIPAGGIO 
NON DISPONIBILI

MEMBRI DELL’EQUIPAGGIO 
NON DISPONIBILI

MAPPA STELLARE

ALTRI COMPONENTI

8 Miniature 
Membro dell’Equipaggio

4 Miniature Minaccia 10 Pagine del Manuale 
della Nave

1 Diario di Bordo

2 Segnalini Compagno

1 Regolamento 1 Planetopedia

20 Schede 
del Registro planetario

4 Divisori medi 15 Gettoni Risorse 4 Segnalini Minaccia

9 Raccoglitori per le carte 
del Manuale della Nave

M U C C H I O  D I  R O T T A M
I

D O C U M E N T O  U F F I C I A
L E  D E L L A  S T A Z I O N E

 S P A Z I A L E

CAMPAGNA FRONTIERA MORTALE

D I A R I O 
D I  B O R D O

ANNOTERAI E COMPILERAI
 QUESTO 

DIARIO DI BORDO MAN MA
NO CHE FARAI 

PROGRESSI NELLA TUA CA
MPAGNA.

IN ALTERNATIVA A QUEST
A COPIA 

CARTACEA, PUOI UTILIZZ
ARE 

LA APP UFFICIALE DI IS
S VANGUARD:

SE HAI BISOGNO DI UN’A
LTRA COPIA CARTACEA DE

L DIARIO DI BORDO, 

SCARICA E STAMPA LA VE
RSIONE PIÙ AGGIORNATA 

DA:

AWAKENREALMS.COM/DOWNL
OAD

R E G O L A M E N T O

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

NOME DEL PDISETTORE E PDI #

NOME DEL PIANETA

SCOPERTE ECCEZIONALI RIMANENTI

NOTE

NOME DELLA MINACCIASETTORE 
DELLA MINACCIA
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CONTRASSEGNO 
DELL’ESPANSIONE
Tutti i componenti di Frontiera Mortale (“Deadly Frontier” in originale) 
riportano il contrassegno “DF”. Questa icona ti aiuterà a distinguere tra i 
componenti del gioco di base e quelli di questa espansione, se desideri 
resettare l’intero gioco.

GESTIONE DELLA NAVE
Le pagine del Manuale della Nave di Frontiera Mortale sono diverse 
da quelle del gioco di base e le sostituiscono. Consigliamo di leggerle 
attentamente durante la prima Gestione della Nave. Sono simili a quelle 
del gioco di base ma le differenze hanno effetto sul gioco.

Nota: Il sommario sul lato sinistro della copertina del Manuale della Nave 
non viene utilizzato durante la campagna Frontiera Mortale. Puoi ignorarlo.

MEMBRI DELL’EQUIPAGGIO
Tutti i Membri dell’Equipaggio del gioco di base sono stati sostituiti 
da nuovi personaggi. Potrai comporre la Squadra di Sbarco a partire 
da una serie di Membri dell’Equipaggio multispecie che abita sul 
Mucchio di Rottami.

SPECIE
Tutti i Membri dell’Equipaggio possiedono adesso un’altra qualità: 
la specie (alcuni Membri dell’Equipaggio possiedono 2 specie 
contemporaneamente, in seguito ad alterazioni genetiche o corporee). 
All’inizio della campagna, avrai accesso a quattro specie: Aerughi, 
Umani, Idemiani e Visitatori. Ne sbloccherai altre durante la campagna.

SPECIE PRESENTI IN UN SETTORE
Durante l’Esplorazione Planetaria, potrai trovarti di fronte a indicazioni 
simili alle seguenti:simili alle seguenti:

Significa che se nel Settore con un’indicazione di questo tipo 
è presente un Membro dell’Equipaggio di una determinata specie (non 
necessariamente quello che esegue questa Azione), puoi risolvere questo 
effetto mentre esegui l’Azione.

SPECIE DURANTE LA GESTIONE DELLA NAVE E LA LETTURA 
DEL DIARIO DI BORDO
A volte, verrà richiesto a un Membro dell’Equipaggio di una determinata 
specie di utilizzare un determinato effetto. Tali effetti verranno illustrati nel 
Manuale della Nave e nel Diario di Bordo.

MEMBRI DELL’EQUIPAGGIO MULTISPECIE
Alcuni Membri dell’Equipaggio possiedono 2 specie contemporanea-
mente. Vengono considerati come entrambe le specie allo stesso tempo.

Ad esempio: Il costo del Progetto di Produzione seguente richiede di incaricare 
1 Membro dell’Equipaggio Umano oppure Aerugo e 1 Membro dell’Equipaggio 
Visitatore. Il giocatore del Reparto Sicurezza decide di incaricare il proprio 
Membro dell’Equipaggio, Philiph Heeo. Philiph soddisfa entrambi i requisiti 
contemporaneamente perché è sia Umano che Visitatore, quindi i giocatori non 
devono incaricare altri Membri dell’Equipaggio per completare questo Progetto.

TIPOLOGIA CORPOREA
I Membri dell’Equipaggio sono suddivisi in 3 tipologie corporee. Vengono 
prese in considerazione da molte meccaniche di gioco e suggeriscono quali 
miniature Equipaggio (illustrate nella pagine seguente) puoi scegliere di 
utilizzare quando selezioni un Membro dell’Equipaggio per l’Esplorazione 
Planetaria. Le tipologie corporee sono rappresentate dalle icone seguenti.

Terrestre Umanoide Xenoide

CAPACITÀ DEI MEMBRI DELL’EQUIPAGGIO
Oltre agli effetti standard, diverse Capacità hanno un effetto sugli altri 
Membri dell’Equipaggio con una specifica tipologia corporea. Dovrai 
prendere in considerazione questi effetti al momento della formazione 
della Squadra di Sbarco.della Squadra di Sbarco.

3

Quando presti 
Assistenza:
Spendi 1 Carica per prestare 
Assistenza a un Membro dell’Equipaggio 
in qualsiasi Settore. Se presti Assistenza 
a un , può tirare nuovamente 1
in qualsiasi Settore. Se presti Assistenza 

in questo Tiro.

CONSULENTE

Sophia Perez
 = 

UMANO

DF

W
01

CARTE REPARTO
In modo simile alle Capacità dei Membri dell’Equipaggio, le carte 
Reparto incluse in questa campagna interagiscono con i Membri 
dell’Equipaggio con specifiche tipologie corporee.

MINIATURE EQUIPAGGIO
La tipologia corporea offre inoltre un suggerimento ai giocatori riguardo 
alla miniatura da scegliere per l’Esplorazione Planetaria.

Miniature Terrestre (dal gioco di base)
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Miniature Umanoide (dalla scatola Frontiera Mortale)

Miniature Xenoide (dalla scatola Frontiera Mortale)

RISORSE
I gettoni Risorse rappresentano risorse che potrai raccogliere 
dai pianeti e dalle colonie. Durante la Gestione della Nave, 
li utilizzerai per pagare Progetti, Potenziamenti Struttura 
e molto altro ancora.

Quando ottieni  durante l’Esplorazione Planetaria, posizionali sulla 
plancia Lander.

NESSUN GETTONE SUCCESSO
 non vengono utilizzati in Frontiera Mortale.

A differenza del gioco di base, non potrai acquistare dadi Reparto con . 
Otterrai dadi Reparto durante la campagna completando Progetti 
e importanti obiettivi della storia.

DAdI REPARTO
I dadi Reparto si dividono in due categorie:

• Dadi Reparto Standard includono dadi Base, Specializzati 
e dadi Jolly.

• Dadi Reparto Avanzati includono dadi Universali ed Esperto.

Quando ottieni dadi Reparto, riceverai indicazioni per scegliere da una 
di queste due categorie.

COLONIE
Uno dei tuoi compiti principali sarà fondare nuove colonie per ottenere 
risorse per il Mucchio di Rottami e nuovi posti in cui vivere per gli abitanti 
del Mucchio di Rottami. Fondare colonie è spesso collegato alla missione 
principale durante l’Esplorazione Planetaria.
Le colonie sono rappresentate da una tipologia speciale di carte che 
verrà utilizzata durante la Gestione della Nave e garantiranno un flusso 
costante di 
verrà utilizzata durante la Gestione della Nave e garantiranno un flusso 

 e Scoperte.
Le Colonie sono illustrate a pagina 6 del Manuale della Nave. 
Non è necessario leggere nessuna pagina del Manuale della Nave 
prima di iniziare la partita.

COLON IA

N
02

I coloni riescono a malapena a sopravvivere su questo 
pianeta inospitale. Tuttavia, grazie alla loro tenacia, 

sono in grado di produrre un piccolo surplus di risorse.sono in grado di produrre un piccolo surplus di risorse.sono in grado di produrre un piccolo surplus di risorse.sono in grado di produrre un piccolo surplus di risorse.

Ottieni 1
oppure 1 Scoperta Microorganismo.

COLONIA

TERRA PROMETTENTE
DF

1

N
02

COMPAGNI
I Compagni sono una nuova tipologia di carte Attrezzatura. 
I Compagni rappresentano aiutanti senzienti o animali, che aiuteranno 
la Squadra di Sbarco durante l’Esplorazione Planetaria. Quando inizi 
un’Esplorazione Planetaria, posizionerai un segnalino Compagno nello 
stesso Settore in cui si trovano i tuoi Membri dell’Equipaggio (ci sono 
2 diversi segnalini Compagno, nel caso in cui sbloccassi la possibilità 
di portarne con te 2 durante una Missione); tuttavia puoi utilizzare 
segnalini Minaccia o miniature Membro dell’Equipaggio non utilizzati 
per un’esperienza più caratteristica.

I Membri dell’Equipaggio in un Settore in cui è presente 

Consulente Idemiano possono essere considerati come 

Idemiani e Ricaricano 1
Consulente Idemiano possono essere considerati come 

 in più durante il Riposo.

All’inizio del tuo turno, puoi spostare Consulente Idemiano 

in qualsiasi Settore Collegato (non ignorare ).

CONSULENTE IDEMIANO

DF

I Membri dell’Equipaggio in un Settore in cui è presente 

Consulente Idemiano possono essere considerati come 
 in più durante il Riposo.

All’inizio del tuo turno, puoi spostare Consulente Idemiano 

in qualsiasi Settore Collegato (non ignorare 
All’inizio del tuo turno, puoi spostare Consulente Idemiano 

I Membri dell’Equipaggio in un Settore in cui è presente 

Consulente Idemiano possono essere considerati come 
 in più durante il Riposo.

All’inizio del tuo turno, puoi spostare Consulente Idemiano All’inizio del tuo turno, puoi spostare Consulente Idemiano 

I Membri dell’Equipaggio in un Settore in cui è presente 

Consulente Idemiano possono essere considerati come 
 in più durante il Riposo.

All’inizio del tuo turno, puoi spostare Consulente Idemiano All’inizio del tuo turno, puoi spostare Consulente Idemiano 
).

I Membri dell’Equipaggio in un Settore in cui è presente 

Consulente Idemiano possono essere considerati come 

All’inizio del tuo turno, puoi spostare Consulente Idemiano 

I Membri dell’Equipaggio in un Settore in cui è presente Consulente Aerugo possono essere considerati come Aerughi e Ricaricano 1

Consulente Aerugo possono essere considerati come 
 in più durante il Riposo.

All’inizio del tuo turno, puoi spostare Consulente Aerugo in qualsiasi Settore Collegato (non ignorare 

All’inizio del tuo turno, puoi spostare Consulente Aerugo 
).

CONSULENTE AERUGO

DF
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GRADO SUPERIORE
Il passaggio al Grado Superiore funziona in modo leggermente diverso 
rispetto al gioco di base.
La maggior parte delle Esplorazioni Planetarie include 2 carte Grado 
Superiore eccezionali: uno per i Membri dell’Equipaggio di Grado 1 
e uno per i Membri dell’Equipaggio di Grado 2. Ciascuna di queste 
carte presenta una diversa attività, il cui completamento farà ottenere 
una promozione ai Membri dell’Equipaggio di un determinato Grado. 
Sarà sufficiente completare questa attività, non ci sono altri requisiti 
(come il numero di 
Sarà sufficiente completare questa attività, non ci sono altri requisiti 

 che devi aver raccolto nel gioco di base).

DADI PERICOLO
I dadi Pericolo sono suddivisi in 4 categorie (A, B, C e D) e 3 livelli. Tutte 
le volte che tiri un dado Pericolo, cerca l’esito nella sezione appropriata 
della carta Riferimento del dado Pericolo, in base alla lettera e al numero 
contenuti nell’icona.
A volte sarai in grado di ridurre il tiro del dado Pericolo: in tal caso, prima 
di tirare il dado Pericolo, utilizza la sezione relativa al livello inferiore 
rispetto alle indicazioni iniziali. Se riduci un tiro del dado Pericolo 
di livello 1, non effettui nessun tiro. Puoi ridurre un tiro svariate volte 
(se possiedi svariati effetti che ti consentono di farlo), ma non puoi ridurre 
il dado dopo aver effettuato il tiro.

Ad esempio: Devi tirare il dado Pericolo A3, ma possiedi una carta 
Attrezzatura che ti consente di ridurre tutti i tiri dei dadi Pericolo A. Invece 
di verificare il tuo risultato nella sezione A3, utilizzerai la sezione A2.

A1

A2

A3

b1

b2

b3

c1

c2

c3

D1

D2

D3
Icone dado 
Pericolo “A”

Icone dado 
Pericolo “B”

Icone dado 
Pericolo “C”

Icone dado 
Pericolo “D”

SITUAZIONI
Non è presente una Sala delle Situazioni nel Manuale della Nave, quindi 
le carte Situazione sono leggermente diverse: non presentano la parte 
“Una volta risolta”. Le Situazioni verranno aggiunte alla busta “In attesa...” 
in base al progresso della storia, e rimosse dal gioco allo stesso modo.

NUOVO BIOMA - DIPLOMATICO
Frontiera Mortale aggiunge una nuova icona Bioma: 
Diplomatico. Rappresenta luoghi ed eventi in cui la Squadra 
di Sbarco sarà in grado di interagire con esseri senzienti 
in situazioni non ostili, come scambi commerciali o trattative.

POTENZIAMENTI PONTE DI 
COMANDO

POTENZIAMENTO PONTE 
DI COMANDO

CONSOLATO
Un piccolo ufficio che gestisce le rare 
visite dall’esterno del Mucchio di Rottami.

B02

1

DF

Le carte Potenziamento Ponte 
di Comando sono leggermente 
diverse rispetto al gioco di base. 
Ciascun Potenziamento Ponte 
di Comando riporta un numero 
di posizione nel raccoglitore per 
le carte. Questo numero indica 

dove inserire la carta Potenziamento Ponte di Comando.

PERSONAGGI E GENERATORI
Sono presenti due nuove tipologie di carte Ponte di Comando: 
Personaggi e Generatori. I Personaggi rappresentano figure importanti 
che si trovano attualmente sul Mucchio di Rottami e con le quali sarai 
in grado di interagire. I Generatori sono la fonte principale di 
che si trovano attualmente sul Mucchio di Rottami e con le quali sarai 

e verranno potenziati insieme ai tuoi progressi dei Progetti di Ricerca.e verranno potenziati insieme ai tuoi progressi dei Progetti di Ricerca.

PERSONAGGIOB01

TETRARCHI
Udienza:
Vai all’Ann. 2100.

Scelti dai Responsabili Reparto, sono 
le migliori menti del Mucchio di Rottami.

DF

Scelti dai Responsabili Reparto, sono 
le migliori menti del Mucchio di Rottami.le migliori menti del Mucchio di Rottami.le migliori menti del Mucchio di Rottami.

GENERATORE

GENERATORI 
IN DIFFICOLTÀ

: 2
La tecnologia di un tempo non è sufficiente 
per supportare l’enorme città che il 
Mucchio di Rottami è diventata.

B23

DF

CONTATORI
A volte, durante l’Esplorazione potresti incontrare nuove icone per i contatori 
dei Tiri: 3+  e 4 . Ciò significa che tali contatori sono più lunghi e quindi 
più impegnativi per il numero di Membri dell’Equipaggio che prende parte a 
un’Esplorazione Planetaria. 
La prima volta che fai avanzare uno di questi contatori, posiziona 
un segnaposto nello slot corrispondente al numero di Membri 
dell’Equipaggio che partecipano all’Esplorazione Planetaria. Se sono 
presenti 2 Membri dell’Equipaggio, posiziona sempre il segnaposto nello 
slot più a sinistra privo di icone.

Ad esempio: Se sono presenti 2 Membri dell’Equipaggio, devi fare 
avanzare il seguente contatore solo 3 volte. Se sono presenti 3 o più Membri 
dell’Equipaggio devi fare avanzare il contatore 4 volte.dell’Equipaggio devi fare avanzare il contatore 4 volte.

Per 2 Membri dell’Equipaggio, il primo segnaposto viene posizionato 
in questo slot.

Per 3 o 4 Membri dell’Equipaggio, il primo segnaposto viene posizionato 
in questo slot.

3+ 3 o più Membri dell’Equipaggio

4 4 Membri dell’Equipaggio

Icona generica 
dei dadi Pericolo 
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RICERCA E PRODUZIONE
Le carte Progetto di Ricerca e Progetto di Produzione sono leggermente 
diverse rispetto al gioco di base, così come le pagine del Manuale 
della Nave corrispondenti. Tutte le spiegazioni sono riportate 
a pagina 12 e 15 del Manuale della Nave.

MAPPA STELLARE
Non è presente nessuna Mappa dei Sistemi: la Mappa Stellare si risolve 
interamente all’interno del Manuale della Nave. Sono presenti invece 
carte di un nuovo tipo, che vengono aggiunte al raccoglitore per le carte 
della Mappa Stellare durante la campagna, espandendo così il numero 
di destinazioni disponibili. Tutte le regole del passaggio della Mappa 
Stellare sono riportate sulle carte che aggiungerai al raccoglitore per le 
carte durante la preparazione della campagna. 
Leggi attentamente tali carte (Y01, Y02 e Y03) almeno una volta durante 
la tua prima Gestione della Nave.

Esempio di carta Mappa Stellare: lato Sconosciuto e Censito, con indicata 
la posizione nel raccoglitore per le carte.

CARTE REPARTO
All’inizio del gioco, sono disponibili solo carte Reparto di Grado 1. 
Le altre carte Reparto si trovano dopo il divisore Reparto non Disponibile 
e le aggiungerai ai Compartimenti del Reparto durante la partita una 
volta completati specifici Progetti e obiettivi della storia.

MEMENTO MORI
Le Operazioni di ISS Vanguard sono singoli scenari che possono essere 
giocati separatamente durante un’unica sessione di gioco oppure 
all’interno della campagna principale di ISS Vanguard.
L’Operazione Memento Mori è una missione per 1-4 giocatori che 
si svolge su un oggetto artificiale che fluttua tra due stelle binarie. 
La Squadra di Sbarco tenterà di scoprirne lo scopo e capire se 
rappresenta una minaccia per il sistema planetario.
Per dare il via all’Operazione Memento Mori, 
vai all’Annotazione 2701.

Litoidiano

Fauci 

Accidiano

Germogli

Boscaglia Carnivora

Vulpes Palus/Madre 
Furiosa

Specie Indigene

Predatore a Caccia/
Predatore Territoriale

Insetto Scheggia Corrotto/
Sciame di Insetti Scheggia 

Corrotti

Cacciatore/Cacciatore 
Assediato

Trappola Vegetale 
Anfibia

Compagno #1

Sabotatore/Sabotatore 
Assediato

Compagno #2

NUOVE MINACCE

COMPAGNI

MINACCE DAL GIOCO DI BASE E DALLA CAMPAGNA FLOTTA PERDUTA

Insetto Scheggia Corrotto/

SEGNALINI/MINIATURE UTILIZZATE 
NELLA CAMPAGNA FRONTIERA MORTALE
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Per preparare i Vassoi Portacarte, prendi tutte le carte dalla scatola 
Frontiera Mortale e tutte le carte preparate in precedenza e posizionale 
nell’ordine seguente, utilizzando i divisori rimanenti dal gioco di base e 4 
nuovi divisori (Colonie, Mappa Stellare, Membri dell’Equipaggio non 
Disponibili e Carte Reparto non Disponibili):

VASSOIO PORTACARTE A:
• Membri dell’Equipaggio non Disponibili (42 carte: W19-W60)
• Carte Reparto non Disponibili (72 carte: Z01-Z72 – Carte di Grado 

2 e di Grado 3)
• Punti di Interesse (156 carte)
• Missioni (40 carte)
• Condizioni Generali (21 carte)
• Ferite (48 carte)
• Scoperte (75 carte)
• Scoperte Eccezionali (37 carte)
• Grado Superiore (18 carte)
• Eventi (40 carte)

VASSOIO PORTACARTE B:
• Inventario (4 carte: E61-E64)
• Attrezzatura non Disponibile (75 carte: E01-E60, E65-E79)
• Equipaggio a Riposo (0 carte)
• Reclute (18 carte: W01-W18)
• Atterraggio (13 carte)
• Mappa Stellare (32 carte)
• Colonie (15 carte)
• Potenziamenti Struttura (32 carte)
• Situazioni Future (18 carte)
• Progetti di Ricerca (18 carte)
• Progetti di Produzione (20 carte)
• Pianeti Registrati (0 carte)
• Scoperte Raccolte (0 carte)
• Modifiche al Lander (30 carte)
• Carte Ponte di Comando (32 carte)

4 COMPARTIMENTI DEL REPARTO:
• Cartelline di Grado (9 cartelline)
• Carte Reparto di Grado 1 (14 carte)

Posiziona tutti i Vassoi e i Compartimenti del Reparto preparati all’interno 
della scatola del gioco di base. Posiziona tutte le carte grandi dalla scatola 
Frontiera Mortale e tutte le carte grandi preparate in precedenza all’interno 
della scatola del gioco di base. Posiziona la Planetopedia di Frontiera 
Mortale, il Diario di Bordo di Frontiera Mortale, i gettoni Risorsa, i segnalini 
di Frontiera Mortale, le schede Pianeti Registrati bianche e i segnaposto 
e i gettoni del gioco di base all’interno della scatola del gioco di base.

Suggerimento: Puoi utilizzare la scatola di Frontiera Mortale per conservare 
i componenti non utilizzati del gioco di base.

PREPARAZIONE DELLA CAMPAGNA
Puoi tranquillamente mettere da parte i seguenti componenti del gioco di 
base: Planetopedia, Diario di Bordo e Manuale delle Operazioni, gettoni 
Successo, Mappa dei Sistemi, Busta Misteriosa, segnalibro Sistema 
Attuale e divisori per le carte Situazioni Possibili e Pianeta. Non verranno 
utilizzati durante questa campagna.

PREPARAZIONE DEI VASSOI PORTACARTE
Prendi i seguenti componenti dal gioco di base e dalla campagna 
Flotta Perduta (ciascuno di essi verrà utilizzato nella campagna 
Frontiera Mortale):

• Carte Riferimento Tiro/Round del gioco di base
• Carte Ferita del gioco di base
• Lander del gioco di base e della campagna Flotta Perduta 

(carte, plance, segnalini)
• Tutte le carte Reparto di Grado 1 del gioco di base
• Segnalini Minaccia del gioco di base e della campagna Flotta Perduta
• Tutti i dadi del gioco di base
• Membri dell’Equipaggio del gioco di base
• Sacchetto per gli indizi con i gettoni Indizio del gioco di base
• Segnaposto universali del gioco di base
• Tutti i gettoni (a eccezione dei gettoni Successo) del gioco di base

Prendi le seguenti carte dal gioco di base e mescolale con le carte 
Frontiera Mortale corrispondenti (ciascuna di esse verrà utilizzata nella 
campagna Frontiera Mortale):

• tutte le Scoperte Minerale a eccezione di: Rivestimento Ceramico 
Ultra Resistente, Nanostruttura Frattale, Gemma Incandescente, 
Filamenti di Carbonio, Strano Agglomerato

• tutte le Scoperte Microorganismo a eccezione di: Protozoi Famelici, 
Seme Genetico dei Costruttori, Virus che Altera la Mente, Spore 
Rilevatrici, Prione Transdimensionale

• tutte le Scoperte Tecnologia Aliena a eccezione di: Filo 
Monomolecolare, Archivio Alieno, Involucro Incrinato, Nucleo 
Funzionale

• tutte le Scoperte Strana Vegetazione a eccezione di: Pianta 
in Letargo, Fiore dell’Eden, Melma Superfluida, Groviglio di Radici

• tutte le Scoperte Esemplare Vivo a eccezione di: Toroide 
Telepatico, Tunicato Venato, Antico Mutaforma, Cnidaria Ondulata, 
Ammasso dagli Occhi Vitrei

Puoi tranquillamente mettere da parte tutte le altre carte (insieme alle 
Scoperte specifiche di cui sopra) dalla scatola del gioco di base. 
Non verranno utilizzate durante questa campagna.
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RACCOGLITORE PER LE CARTE PAGINE 8 E 9:
1 – Mappa Stellare Y01
2 – Mappa Stellare Y02
3 – Mappa Stellare Y03

4 – Mappa Stellare Y13 con il lato Censito verso l’alto
5 – Mappa Stellare Y04 con il lato Sconosciuto verso l’alto
6 – Mappa Stellare Y05 con il lato Sconosciuto verso l’alto

PREPARAZIONE DEL MANUALE 
DELLA NAVE
1) Rimuovi tutte le pagine e i segnaposto del gioco di base dal Manuale 

della Nave.
2) Posiziona tutti i raccoglitori per le carte e le pagine divisorie in 

cartoncino della campagna Frontiera Mortale (puoi riconoscerle dal 
contrassegno “DF” accanto al numero della pagina) nel Manuale 
della Nave in ordine crescente con la pagina 1 (Riprendere una 
Partita Salvata) all’inizio e pagina 37 (Punto di Salvataggio) alla fine.

3) Trova le seguenti carte iniziali e posizionale nei raccoglitori per le 
carte come segue:

RACCOGLITORE PER LE CARTE PAGINA 3:
1 – Obiettivo O01
2 – Generatori in Difficoltà B23
3 – Morale Medio (inserisci la carta Morale in modo che si veda solo 
la parte “Medio”)
4 – Personaggio B01

RACCOGLITORE PER LE CARTE PAGINA 7:
1 – Colonia N01

1 2 3

4

1

1

2

3

6

4

5
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RACCOGLITORE PER LE CARTE PAGINA 21:
1 – Lander Pelican

RACCOGLITORE PER LE CARTE PAGINA 23:
1 – Modifica al Lander A01
2 – Modifica al Lander A02
3 – Modifica al Lander A03
4 – Modifica al Lander A27

PREPARARE LA BUSTA 
”IN ATTESA...”
Sposta la carta Situazione S01 da “Situazioni Future” all’interno della 
busta “In attesa…”.

AVVIARE LA CAMPAGNA 
FRONTIERA MORTALE
Vai all’Annotazione Iniziale del Diario di Bordo.

RACCOGLITORE PER LE CARTE PAGINA 13:
1 – Progetto di Ricerca R01
2 – Progetto di Ricerca R02
3 – Potenziamento Struttura di Ricerca F06

RACCOGLITORE PER LE CARTE PAGINA 14:
1 – Progetto di Produzione C01
2 – Potenziamento Struttura di Produzione F13

RACCOGLITORE PER LE CARTE PAGINA 17:
1 – Potenziamento Struttura Centrale F29

2

1

1

1 2 3
4

1

3

1

2
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