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Han pasado treinta y siete años desde que
la ISS Vanguard completó su misión.

La Tierra está ahora en contacto con múltiples 
especies alienígenas y comienza a expandirse 
a los sistemas estelares cercanos. Los conocimientos 
y descubrimientos que adquirió la Vanguard en 
el transcurso de su revolucionaria singladura, 
así como la tecnología que obtuvo de las especies 
halladas, permitieron a la humanidad construir tres 
nuevas naves estelares: más rápidas, más resistentes 
y mejor preparadas para los peligros de la galaxia 
de lo que nunca lo estuvo la Vanguard.

Ya se ha explorado una porción considerable del mapa 
estelar de los Constructores, lo que ha desembocado 
en numerosos hallazgos y el contacto con nuevas 
formas de vida. 

Sin embargo, en el brazo de Perseo de nuestra galaxia 
queda un gran cúmulo de coordenadas por visitar.

La ISS Dauntless y la ISS Wayfarer fueron destinadas 
allí para apoyarse mutuamente en un prodigioso 
esfuerzo de exploración y colonización, una misión 
que se calculó que tardaría varias décadas. Poco 
después de llegar a su destino, ambas naves se 
esfumaron y sus enlaces cuánticos con la Tierra se 
cortaron casi al mismo tiempo.

Se solicitó el regreso del espacio Idemiano de 
la nave restante, la ISS Starchild, que equiparon 
para cualquier contingencia posible con el fin de 
enviarla en misión de rescate. Sin embargo, también 
ha desaparecido.

Tras la conmoción por haber perdido toda la flota 
de la Tierra, incluidos casi todos los oficiales 
y tripulantes entrenados con los que contaba 
el planeta, la Iniciativa Vanguard ha tomado 
una decisión desesperada. Solo queda una nave 
capital capaz de realizar viajes interestelares 
prolongados: la ISS Vanguard, retirada del servicio 
y transformada en una nave museo conmemorativa en 
la órbita terrestre.

La han reacondicionado en un tiempo récord para ponerla 
de nuevo en marcha, con una tripulación que combina 
nuevos reclutas con algunos tripulantes veteranos 
que regresan ahora como oficiales. El equipo está 
entrenado para hacer frente a cualquier eventualidad, 
y los sensores de la nave se han renovado para que 
sea capaz de detectar cualquier posible amenaza que 
pudiera haber sorprendido a las naves desaparecidas.

La que fuera nuestra primera nave estelar es ahora 
también la última, ya que una vez más vuela hacia 
lo desconocido, a sabiendas de que no cabe esperar 
ayuda ni refuerzos.

Su misión: encontrar las tres naves de la flota perdida, 
salvar al mayor número posible de sus tripulantes 
y asegurarse de que lo que les haya ocurrido no ponga 
en peligro la Tierra y otros planetas conocidos. En 
el transcurso de su investigación, la tripulación de 
la Vanguard tendrá ahora que desentrañar el último 
misterio de los Constructores...
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COMPONENTES DE LA 
EXPLORACIÓN PLANETARIA

Planetopedia

2 figuras de Nave
de descenso

Reglamento Cuaderno de bitácora
y Libro de operaciones

9 dados de Alienígena

6 fichas de Equipo
de misión

7 figuras
de Amenaza

R e g l a m e n t o

I S S  V A N G U A R D 
D O C U M E N T O  O F I C I A L

2 0 2 3 / / . I S S _ V A N G U A R D _ M I S S I O N _ L O G

Campaña La flota perdida

Cuaderno 
de b itácora

MARCARÁS Y RELLENARÁS ESTE CUADERNO 

A MEDIDA QUE AVANCES EN LA CAMPAÑA. 

EN LUGAR DE USAR ESTA COPIA EN 

PAPEL, PUEDES USAR LA APP OFICIAL 

DE ISS VANGUARD:

SI NECESITAS OTRO EJEMPLAR EN PAPEL DEL CUADERNO DE BITÁ
CORA, 

DESCARGA E IMPRIME LA VERSIÓN MÁS ACTUALIZADA EN:

ISSVANGUARD.COM/RESOURCES

2 0 2 3 / / . I S S _ V A N G U A R D _ M I S S I O N _ L O G

flota perdida

Cuaderno 
de b itácora

RELLENARÁS ESTE CUADERNO 
E AVANCES EN LA CAMPAÑA. 

EN LUGAR DE USAR ESTA COPIA EN 

PAPEL, PUEDES USAR LA APP OFICIAL 

 NECESITAS OTRO EJEMPLAR EN PAPEL DEL CUADERNO DE BITÁCO
RA, 

IMPRIME LA VERSIÓN MÁS ACTUALIZADA EN:

ISSVANGUARD.COM/RESOURCES

I S S  V A N G U A R D 
D O C U M E N T O  O F I C I A L

2 0 2 3 / / . I S S _ V A N G U A R D _ M I S S I O N _ L O G

Campaña La flota perdida

L ibro de 
Operac iones

MARCARÁS Y RELLENARÁS ESTE LIBRO 
A MEDIDA QUE AVANCES EN LA CAMPAÑA.

EN LUGAR DE USAR ESTA COPIA EN 
PAPEL, PUEDES USAR LA APP OFICIAL 
DE ISS VANGUARD:

SI NECESITAS OTRO EJEMPLAR EN PAPEL DEL LIBRO DE OPERACIONES, DESCARGA E IMPRIME LA VERSIÓN MÁS ACTUALIZADA EN:

ISSVANGUARD.COM/RESOURCES 

9 dados de Alienígena

COMPONENTES DE LA 
GESTIÓN DE LA NAVE

Mapas de sistemas 2 hojas de bolsillos
del Registro de la nave

4 páginas del Registro 
de la nave

1 tablero de Nave
de descenso

de doble cara

1 separador
de la bandeja
 de cartas B

1 caja de sujeción
para la bandeja

de cartas A

M a pa s  d e  s i s t e m a s

La  flota  perd i da

D E S C U B R I M I E N T O S  M Á X I M O S :  4
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CARTAS DE EXPLORACIÓN PLANETARIA
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GESTIÓN DE LA NAVE

Una vez descargado, 

lee la Entrada 1234.

u01

Datos de la caja 

negra de 

la Raindrop

u01

Una vez descargado, 

lee la Entrada 1234

GESTIÓN DE LA NAVE

Una vez descargado, 
Una vez descargado, 

LF

GESTIÓN DE LA NAVEUna vez descargado, pon 1 en la reserva de Energía.

u02
Esquirla fractal

u02

Una vez descargado, pon 1 en la reserva de Energía.

GESTIÓN DE LA NAVEUna vez descargado, pon 1 
Una vez descargado, pon 1 

LF

GESTIÓN DE LA NAVE
Una vez descargado, lee la Entrada 1257.

u03

Fragmento 
de misil

u03

Una vez descargado, lee la Entrada 1257.

GESTIÓN DE LA NAVE
Una vez descargado, 
Una vez descargado, 

LF

21 cartas
de Descubrimiento único

Les i ón 

de  Fallo 

del  s i stema

Les i ón 

de  Fallo 

del  s i stema : Tira todos tus 

Dados disponibles y añádelos 

a la Reserva de tirada.

: 

Fallo del 

sistema

: 

: Repón 1 

A punto 
de morir

: Repón 5 
: Tira todos tus Dados disponibles y añádelos a la Reserva de tirada.

: 

Fallo del sistema

10 cartas de Lesión

CARTAS PEQUEÑAS:

Punto  de  i nterés

P101

Pasillo principal

El pasillo en penumbra del transbordador 

que conduce a las salas más esenciales.

+ / =
=

 + 

Obtén 3 Indicios de Mineral

y lee la Entrada 1233.

= Examinar el extraño brote

LF
P101

104 cartas de Punto
de interés

CARTAS ESTÁNDAR:

M i s i ón

M01

CONCLUSIÓN: Cuando cumplas el Objetivo, 

se te pedirá que descartes esta Misión.

se te pedirá que descartes esta Misión.
OBJETIVO: Recupera los datos de la caja negra.

OBJETIVO: Recupera los datos de la caja negra.

MISIÓN: CAJA NEGRA 

DE LA RAINDROP (M01)

Es crucial averiguar qué les ha ocurrido a la Dauntless y a su tripulación. 

Por lo tanto, debemos encontrar la caja negra y recuperar sus datos.

LF

Cond i c i ón  global

G01

LF

VIAJAR

 para mover a un Sector conectado.

Escalar

Solo puedes realizar esta acción en el Sector 2 o 4; 

esto cuenta como acción.

Cada Tripulante que esté en un Sector  elige una opción: 

tirar
Cada Tripulante que esté en un Sector 

tirar  O BIEN Cada Tripulante que esté en un Sector 

+Cada Tripulante que esté en un Sector 

 y tirarCada Tripulante que esté en un Sector 

 y tirar . Descarta esta Condición.

Las rocas que están cayendo son cada vez 

más grandes. ¡Hay que buscar cobijo!

Caída de rocas 

(G01)

Coloca a tu Tripulante en 

el Sector 1 si estaba en el 2

O BIEN en el 6 si estaba en el 4.

/ +

28 cartas
de Misión

19 cartas
de Condición global

Secc i ón

Elige 1 Amenaza en tu Sector. 
A continuación, descarta la ficha 

de Tiempo de su carta O BIEN mueve 
la ficha de Tiempo a cualquier casilla 
de su medidor de Tiempo que no sea 

la última sin resolver su efecto.

Durabilidad

Durante una prueba de dados:
Añade 1  a tu Reserva de 

tirada por cada carta de Lesión 
que tenga la Sección de Seguridad.

LFtirada por cada carta de Lesión 
que tenga la Sección de Seguridad.

Elige 1 Amenaza en tu Sector. 
A continuación, descarta la ficha 

de Tiempo de su carta O BIEN mueve 
la ficha de Tiempo a cualquier casilla 
de su medidor de Tiempo que no sea 

la última sin resolver su efecto.

Conocimiento alienígena

Repón 1  y 1 .

Durante una prueba de dados: Vuelve a tirar 1 . LF

36 cartas de Sección

CARTA DE REFERENCIA

DADOS DE ALIENÍGENA

 =  /  / 

 =  /  / 

 =  /  / 

Los dados de Alienígena siguen todas las reglas de los dados 

de Sección, a menos que se especifique lo contrario. A efectos de 

gastar y sacrificar, los dados de Alienígena se consideran dados 

de Sección, solo que sin un color específico.

 se puede contar como si fuera  / / .

•  Dado de Alienígena: Un dado de Alienígena 

de cualquier color.

•  Icono de Alienígena: Este efecto necesita un icono 

de ,  o .

•  Aerugon: Artesanía, perseverancia y actividades

que requieren talento para la caza y los viajes.

•  Idemiano: Filosofía, espiritualidad, meditación 

y otras actividades que requieren concentración 

o intuición extraordinarias.

•  Visitante: Tecnologías subespaciales, generadores 

de energía y actividades que requieren física abstracta 

compleja.

LFCARTA DE REFERENCIADADO DE PELIGROSi el símbolo que aparece en tu dado de Peligro no se describe 
aquí, no tiene ningún efecto.

 » 

 » Sufre una Lesión de Herida

 » 

 » Sufre una Lesión de Agotamiento
 » Sufre una Lesión de Agotamiento

 » Pierde 1 Suministro
 » Sufre una Lesión 

de Quemadura
 » Sufre una Lesión 

de Herida

 » 

 » Sufre una Lesión de Agotamiento
 » Sufre una Lesión de Pánico

 » Sufre una Lesión de Solo un rasguño
 » 

LF

4 cartas de referencia

PON ESTE LADO BOCABAJO

Guía ritual

Movimiento
Intimidación,
Movimiento

Movimiento, 
Intimidación

Reinicia este 
medidorMovimientoMovimiento

Intimidación,
Movimiento

Movimiento: Pon al Guía ritual en el Sector que sea 1 número más alto. 
Si no hay Sectores con un número más alto, ponlo en el Sector 1.
Intimidación: Cada Tripulante que esté en un Sector con el Guía ritual tira . 
Todos los Tripulantes que estén en un Sector conectado a un Sector en el que 
esté el Guía ritual tiran 
Todos los Tripulantes que estén en un Sector conectado a un Sector en el que 

.

Guía ritual 
Un imponente robot dos veces más alto que un terrícola, 
cuyos rasgos se asemejan a los de un Idemiano, solo que 
grotescamente exagerados.

Cortar su fuente 
de alimentación

Pon al Guía ritual en su 
carta de Amenaza.

Tira .

+ + + +

/ =

MovimientoMovimiento Movimiento

LF

Ataque, Movimiento, Ataque, reinicia este medidor

Ataque, Movimiento, Ataque

Ataque, Movimiento, Ataque, reinicia 

Ataque, Movimiento, 

Ataque: Cada Tripulante que esté en un Sector en el que esté el Espejismo 

de Seguridad tira 

Cada Tripulante que esté en un Sector en el que esté el Espejismo 

.Movimiento: Pon el Espejismo de Seguridad en el Sector que sea 1 número 

más bajo. Si no hay Sectores con un número más bajo, ponlo en el Sector 7.

Combatir

Espejismo de Seguridad 
Un personaje hostil que emerge de la superficie espejada 

del lago, físicamente idéntico a los miembros de la Sección 

de Seguridad.

/ =
/ =

Lee la 
Entrada 1825.

Tira  y reinicia este medidor.

este medidor

Ataque

LF

21 cartas
de Amenaza

OTRAS CARTAS:

CARTAS DE GESTIÓN DE LA NAVE

LF

MEJORA DEL PUENTE (VIAJE)

LF

NAVEGACIÓN 

AVANZADA

La Vanguard puede ahora volar 

a sistemas o destinos alejados 

(Sistemas cercanos amarillos).

Una aplicación de navegación 

experimental capaz de trazar 

un rumbo hasta la Señal.

B19

un rumbo hasta la Señal.

LF

MEJORA DEL PUENTE

SISTEMA DE 

ASIGNACIÓN

Puedes gastar 1  y mover 

a 1 Tripulante a «Tripulantes 

descansando» para robar 

1 Descubrimiento de 

cualquier tipo y ponerlo en 

«Descubrimientos reunidos». 

Un novedoso sistema informático 

permite asignar con la máxima eficacia 

Tripulantes y recursos a las necesidades 

de la nave.

B20

OBJETIVO DE CAMPAÑA

3 3 SITUACIONES

O01

AL RESCATE
OBJETIVO:
Explora los sistemas cercanos en busca de expediciones perdidas: 
Esquirla de cristal en el sistema Eta Cassiopeiae y Rupturis en el sistema HD 1019.

Una vez descifrados los datos de la caja negra, debemos iniciar la búsqueda de las tres naves desaparecidas.

LF

OBJETIVO DE CAMPAÑA

Explora los sistemas cercanos en busca de expediciones perdidas: 

OBJETIVO SECUNDARIO

BUSCAR EL ORIGEN DE LA SEÑAL DE SOCORRO
OBJETIVO:
Encuentra el origen de una antigua señal de socorro emitida desde el sistema Omega Persei.

Nuestros sensores han detectado una débil señal de socorro procedente de un sistema estelar cercano, enviada sin duda por un grupo de supervivientes de la Tierra.

O15

LF

14 cartas de Puente

MODIFICACIÓN

UTILITARIA

POTENCIADOR 

DE ENERGÍA

Mueve esta Modificación al sobre 

«A la espera...»: 

Cada Tripulante obtiene 1 Carga.

A32

LF

UTILITARIA

MODIFICACIÓN
A33

UTILITARIA

COMPARTIMENTO 

EXTRA
Mueve esta Modificación al sobre 

«A la espera...»:

Cada Tripulante puede llevar 1

que elija de la Armería.

LF

UTILITARIA

COMPARTIMENTO 
COMPARTIMENTO 

Mueve esta Modificación al sobre 

Cada Tripulante puede llevar 1

que elija de la Armería.

MODIFICACIÓN

SONDA DE 
TRANSPORTE
Cuando obtengas un Descubrimiento que no sea único, puedes ponerlo en el sobre «A la espera...».

UTILITARIA

A34

LF

Cuando obtengas un Descubrimiento que no sea único, puedes ponerlo en el sobre «A la espera...».

MODIFICACIÓN

REVESTIMIENTO SUPERIOR
+1

+1
Puedes coger 1 Modificación utilitaria adicional. Ponla junto a las demás Modificaciones en el tablero de Nave de descenso.

ESTRUCTURAL

A35

LF

6 cartas de Modificación

CARTAS PEQUEÑAS:

CARTAS ESTÁNDAR:

BIOMAS: PELIGROS:

Los escáneres detectan 

la presencia de tecnología 

antigua y hostil cerca de 

la superficie. Podría ser 

valioso el atributo dela superficie. Podría ser 
.

PRUEBAS FRECUENTES:

ATERRIZAJE:

Se aconseja 

un nivel alto de .DADO DE 

ALIENÍGENA:

L01 - Rupturis

Informe (no lo leas hasta que se te indique): 

Entrada 1244 LF

L01 - Rupturis

LF

L02 - Esquirla de cristal
LF

PROYECTO DE PRODUCCIÓN

ARCHIVO 

DE DESCUBRIMIENTOS

Con el acceso al archivo de descubrimientos, 

la tripulación podrá acelerar su formación 

y sus investigaciones.

Roba 2 Descubrimientos de cualquier mazo 

y ponlos en «Descubrimientos reunidos». 

Mueve esta carta al sobre «A la espera...».

C01

LF

¡NO REVELES
ESTA CARTA HASTA QUE 

FABRIQUES EL PROYECTO

PROYECTO DE PRODUCCIÓN

ETAPA INICIAL: 3

ARCHIVO 
DE DESCUBRIMIENTOS
Como nave museo, la Vanguard
albergaba un número increíble de 
descubrimientos que hizo en su viaje 
original. Sería beneficioso para 
la tripulación tener acceso a ellos.

OTORGA:
Descubrimientos

C
01ACELERAR:

LFARCHIVO ARCHIVO 

¡NO REVELES

DE DESCUBRIMIENTOSDE DESCUBRIMIENTOSDE DESCUBRIMIENTOSDE DESCUBRIMIENTOS
Como nave museo, la 
albergaba un número increíble de 
descubrimientos que hizo en su viaje 
original. Sería beneficioso para 
la tripulación tener acceso a ellos.

OTORGA:
Descubrimientos

¡NO REVELESESTA CARTA HASTA QUE FABRIQUES EL PROYECTO

PROYECTO DE PRODUCCIÓN

ETAPA INICIAL: 3

EQUIPO DE TRABAJO DE CAMPO IDado que tanto el equipo de campo 
básico como el moderadamente avanzado 
serán necesarios para que el equipo de 
exploración opere con seguridad en los 
planetas explorados, necesitamos recuperar 
la capacidad de producirlos. OTORGA:

Equipo, Modificación, Proyecto de producción

C02

ACELERAR:

O LF

MEJORA DE LOS CAMAROTES 

DE LOS SUPERVIVIENTES

CAPITÁN MORGAN WAYMAN, 

COMANDANTE RETIRADO DE 

LA FLOTA ESTELAR

El capitán Wayman, veterano de la flota estelar, 

destaca en la atención a los supervivientes de 

las misiones espaciales y sus necesidades.

 Siempre que asignes a un Tripulante para 

aumentar la Diplomacia o la Obediencia, 

puedes asignar a uno de Escalafón 1 o 2 

en lugar de Escalafón 3.

F07

LF

MEJORA DE LOS CAMAROTES 
DE LOS SUPERVIVIENTESDOCTORA BEATRICE MORRA, 

PSICÓLOGA JEFE DE LA VANGUARDFormada para tratar traumas sufridos en 
el espacio, la doctora Morra se encarga de 
atender a los supervivientes y sus necesidades.

 Siempre que asignes a un Tripulante para 
aumentar la Diplomacia o la Obediencia, 
puedes asignar a uno de Escalafón 2 en lugar 
de Escalafón 3.

F0
8

LF

SUPERV I V I ENTES

SUPERVIVIENTES

EQUIPO DE INGENIERÍA 
DE LA DAUNTLESS
Un grupo de ingenieros de la Dauntless
que conocen a fondo su nave.

EFECTO:
» Si la Obediencia es Normal, 

obtén 2 .
» Si la Obediencia es Alta, 

obtén 2 . También puedes 
realizar el paso de Compra 
o vende dados, siguiendo 
las reglas de la página 27.

Baja la Obediencia un nivel.

V
01

O

LFEQUIPO DE INGENIERÍA EQUIPO DE INGENIERÍA 

o vende dados, siguiendo 
las reglas de la página

Baja la Obediencia un nivel.

SUPERVIVIENTES

EQUIPO DE INVESTIGACIÓN DE LA WAYFARERUn equipo de científicos de la Wayfarer
que se quedaron atrás para terminar 
una investigación, pero a los que nunca 
recogieron.
EFECTO:
» Si la Diplomacia es Normal, obtén 1 Descubrimiento que elijas y muévelo a «Descubrimientos reunidos».» Si la Diplomacia es Alta, obtén 2 Descubrimientos que elijas y muévelos a «Descubrimientos reunidos».Baja la Diplomacia un nivel.

V
02

O LF

PROYECTO 

DE INVESTIGACIÓN
BÁSICO

R01

REACTIVACIÓN DE SISTEMAS 

DE LA VANGUARD

Gracias al sistema de reactivación, los módulos 

de la Vanguard son funcionales.

Mueve las siguientes cartas al sobre 

«A la espera...»:

•R02, R03, R04, R05 de 

«Proyectos de investigación»

LF
DE INVESTIGACIÓN

REACTIVACIÓN DE SISTEMAS 

REACTIVACIÓN DE SISTEMAS 

VANGUARD
VANGUARD

Gracias al sistema de reactivación, los módulos 

 son funcionales.

¡NO REVELES
ESTA CARTA HASTA QUE 

INVESTIGUES EL PROYECTO

LF

PROYECTO 
DE INVESTIGACIÓN

R
01BÁSICO

COSTE: Gratis

REACTIVACIÓN DE SISTEMAS 
DE LA VANGUARD
Para mantener el correcto funcionamiento de 
la nave, todos los sistemas de la Vanguard
deben ser reactivados.
OTORGA:
Proyectos de investigación

¡NO REVELES
ESTA CARTA HASTA QUE 

INVESTIGUES EL PROYECTO

la nave, todos los sistemas de la 
deben ser reactivados.

Proyectos de investigación

¡NO REVELESESTA CARTA HASTA QUE INVESTIGUES EL PROYECTO

LF

PROYECTO DE INVESTIGACIÓN TECNOLOGÍACOSTE: 1 Descubrimiento de Microorganismo, 1 Descubrimiento de 
Flora insólita,1 Descubrimiento (cualquiera)

R02

1 Descubrimiento (cualquiera)REACTIVACIÓN DE MEJORAS 
DE LAS INSTALACIONESHay que reactivar nuestras instalaciones 

para garantizar un entorno de trabajo 
estable a la tripulación. OTORGA:

Proyectos de producción

AL RESOLVERLA
Sube la Moral y retira esta carta 
del juego.

EFECTO:
Pierde 1  y baja la Moral.

Mueve esta carta al sobre «A la espera...».

NAVE MUSEO 
La tripulación se queja 

del estado general 
de la nave.

+

LF

S29

del estado general 

AL RESOLVERLA
Sube la Moral y retira esta carta 
del juego.

EFECTO:

Mueve esta carta al sobre «A la espera...».

de la nave.
del estado general del estado general 

AL RESOLVERLAAñade esta carta a las de «Situaciones posibles» y barájalas.

ATAQUE DE VIRUS Los sistemas de la nave no funcionan 
correctamente debido a un ataque informático masivo.

EFECTO:Esta carta no tiene efecto. Cada carta de Ataque de virus revelada 
afectará más tarde a la sección de Instalaciones pirateadas.

O

LF

S27

/

INSTALACIÓN PIRATEADA

H
01

CUARTEL PIRATEADO

La zona está sufriendo un ataque informático 

y sus sistemas funcionan de forma errática.

Roba 1 carta de Situación y ponla 

en el sobre «A la espera..».

LF

INSTALACIÓN

H
01

CUARTEL LF

INSTALACIÓN H
02CUARTEL

LF DIPLOMACIA ALTA

DIPLOMACIA NORMAL

DIPLOMACIA BAJA

DIPLOMACIA MUY BAJA

10 cartas de Aterrizaje 22 cartas de Proyecto
de producción

2 cartas de Mejora de instalaciones
(Camarotes de los supervivientes)

7 cartas
de Supervivientes

12 cartas de Proyecto
de investigación

19 cartas
de Situación

9 cartas
 de Instalación

2 cartas
de Diplomacia/Obediencia

CARGA : +

SUMINISTROS
MODIFICACIÓN 

ESTRUCTURAL

MODIFICACIÓN 

UTILITARIA

ATERRIZAJE 
EXITOSO

D E S C U B R I M I E N T O S  M Á X I M O S :  4

35

6
1

2

234

Sabretooth
Sabretooth

CARGA : +
SUMINISTROS MODIFICACIÓN ESTRUCTURAL MODIFICACIÓN UTILITARIA

0

Lev i athan

36

3
8

Durante el proceso de Aterrizaje, aterrizas con éxito de inmediato. 
Dale la vuelta a la carta de Leviathan para ponerla por el lado dañado.

000

2 cartas de Nave
de descenso

OTRAS CARTAS:

Equ i po

E101

Equ i po
: Los Tripulantes de tu Sector 

descartan un total de 3 dados de Lesión. 

Devuelve esta carta a la Armería.

Botiquín avanzado

LF

Siempre que hagas una prueba de dados en un Sector , 

puedes tirar 1 

Siempre que hagas una prueba de dados en un Sector  y 1  de tus Dados gastados.

IA asistente de bolsilloLF

34 cartas de Equipo

Supervivientes

2 figuras de Nave
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ISS Vanguard: La flota perdida
Preparación de la campaña
La flota perdida es una campaña independiente que tiene lugar décadas después de la misión original de la ISS Vanguard. Tras la misteriosa 
desaparición de las tres naves más modernas construidas por los terráqueos, es el turno de la vetusta ISS Vanguard de reemprender el vuelo 
en una arriesgada misión que la llevará a los confines de la galaxia conocida.

Antes de lanzarte a jugar a la campaña La flota perdida de ISS Vanguard, tienes que completar varios pasos de preparación 
de los componentes. Dado que pueden requerir algo de tiempo, recomendamos realizarlos antes de la primera sesión de juego.

Todos los componentes de la campaña La flota perdida están 
identificados con el icono LF , que te ayudará a distinguir los que 
pertenecen a la caja básica de los de esta expansión si en cualquier 
momento quieres preparar o reiniciar el juego entero.

Nota: Puedes guardar todos los componentes que retires durante 
la preparación de esta campaña en la caja de La flota perdida,
ya que no se utilizarán en el transcurso de la campaña.

1) RECOGE LOS COMPONENTES DE LA CAMPAÑA BÁSICA
Primero, vacía el Registro de la nave, el sobre «A la espera...» 
y los Compartimentos de Sección, y devuelve todas las cartas 
y los dados a las bandejas de cartas. A continuación, coge todos 
los componentes del espacio «Retirada del juego» (bandeja de cartas 
B), sepáralos y ponlos detrás de sus separadores en las bandejas de 
cartas correspondientes. Vuelve a formar los mazos de Tutorial A y B 
y a colocar el contenido del sobre secreto.

A continuación te explicamos la colocación detallada de las cartas 
en sus bandejas.

2) PREPARA LAS BANDEJAS DE CARTAS A Y B
Abre todos los paquetes de cartas de la caja de campaña La flota perdida.

En esta campaña, como en la del juego básico, usarás la bandeja de 
cartas A durante la Exploración planetaria y la B durante la Gestión 
de la nave.

Llena la bandeja de cartas A con separadores y cartas como 
se muestra en la página 6 del reglamento del juego básico. 
A continuación, sigue estas instrucciones:

Cartas de la bandeja de cartas A:
• Pon las 5 cartas de Punto de interés P000 y 3 de P001 (de 

las cartas de PDI y del mazo de Tutorial A) detrás del separador 
«Puntos de interés». Retira del juego las demás cartas de Punto de 
interés. Pon todas las cartas de Punto de interés de La flota perdida 
detrás del separador «Puntos de interés» en orden ascendente.

• Retira del juego todas las cartas de Misión. Pon todas las cartas 
de Misión de La flota perdida detrás del separador «Misiones» 
en orden ascendente.

• Retira del juego todas las cartas de Condición global. Pon todas 
las cartas de Condición global de La flota perdida detrás del 
separador «Condiciones globales» en orden ascendente.

• Retira del juego las cartas de Descubrimiento siguientes:

‒ Descubrimiento de Flora insólita «Planta en hibernación»
‒ Descubrimiento de Mineral «Corteza cerámica ultrarresistente»
‒ Descubrimiento de Espécimen vivo «Toroide telepático»
‒ Descubrimiento de Microorganismo «Protozoos voraces»
‒ Descubrimiento de Tecnología alienígena «Alambre 

monomolecular»

• Pon todas las demás cartas de Descubrimiento detrás del 
separador «Descubrimientos» agrupadas por tipo.

• Retira del juego todas las cartas de Descubrimiento único. Pon 
todas las cartas de Descubrimiento único de La flota perdida detrás 
del separador «Descubrimientos únicos» en orden ascendente.

• Pon todas las cartas de Ascenso de escalafón detrás del separador 
«Ascensos de escalafón» en cualquier orden.

• Retira del juego las 6 cartas de Lesión de Congelación. Pon todas 
las demás cartas de Lesión y todas las cartas de Lesión de La flota 
perdida detrás del separador «Lesiones» en orden alfabético.

• Retira del juego todas las cartas de Evento básicas.

Nota: Puedes usar la caja de sujeción para ocupar el espacio que 
se queda libre en la bandeja de cartas A.

Nota: Dado que algunas cartas del juego básico se usan en la 
campaña La flota perdida, es posible que la numeración de algunos 
mazos no empiece por el 1.

Llena la bandeja de cartas B con separadores y cartas como se muestra 
en la página 7 del reglamento del juego básico. A continuación, sigue 
estas instrucciones:

Cartas de la bandeja de cartas B:
• Retira del juego las cartas de Equipo E19-E21, E76-E79 y E101-105.

Busca las cartas de Equipo E01-05, E07, E14, E16-18, E23-28, E30, 
E33-34, E36-41, E43-44 y E46-48 y ponlas detrás del separador 
«Armería» en cualquier orden. Pon todas las demás cartas de Equipo 
y todas las cartas de Equipo de La flota perdida detrás del separador 
«Equipo no disponible» en orden ascendente.

• Pon todas las cartas de Tripulante (las estándar y las del mazo 
de Tutorial A) detrás del separador «Reclutas» en cualquier orden.

• Retira del juego todas las cartas de Aterrizaje. Pon todas las cartas 
de Aterrizaje de La flota perdida detrás del separador «Cartas de 
Aterrizaje» en orden ascendente.

• Pon todas las cartas de Mejora de instalaciones F01-06, las cartas 
de Mejora de instalaciones de La flota perdida F07 y F08, y las 
cartas de Instalación de La flota perdida H01-09 detrás del 
separador «Mejoras de instalaciones» en orden ascendente.

• Pon las cartas de Situación S05, S08, S09, S12, S14 y S21
detrás del separador «Situaciones posibles» en orden ascendente. 
Retira del juego todas las demás cartas de Situación. Pon las cartas 
de Situación de La flota perdida S28-S33 detrás del separador 
«Situaciones posibles». Pon todas las demás cartas de Situación 
de La flota perdida detrás del separador «Situaciones futuras» 
en orden ascendente.

• Retira del juego todas las cartas de Proyecto de investigación.
Pon todas las cartas de Proyecto de investigación de La flota 
perdida detrás del separador «Proyectos de investigación» 
en orden ascendente.
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• Retira del juego todas las cartas de Proyecto de producción.
Pon todas las cartas de Proyecto de producción de La flota 
perdida detrás del separador «Proyectos de producción» 
en orden ascendente.

• Pon el separador «Supervivientes» en la bandeja de cartas B 
y todas las cartas de Supervivientes detrás del separador.

• Retira del juego la carta de Modificación A31. Pon todas las demás 
cartas de Modificación y todas las cartas de Modificación de 
La flota perdida detrás del separador «Modificaciones» en orden 
ascendente.

• Retira del juego todas las cartas de Objetivo y Objetivo secundario. 
Pon todas las cartas de Objetivo y Objetivo secundario de La flota 
perdida detrás del separador «Cartas de Puente» en orden 
ascendente.

• Pon la carta de Moral y todas las cartas de Nivel tecnológico, Mejora 
del puente del juego básico y Mejora del puente de La flota perdida 
detrás del separador «Cartas de Puente» en orden ascendente. 

• Retira del juego los dos mazos de Tutorial (A y B). Si necesitas consultar 
una lista detallada de las cartas que componen los mazos de Tutorial, 
lee la Entrada 720 del Cuaderno de bitácora del juego básico.

3) SOBRE SECRETO
Reúne todos los componentes del sobre secreto.

• Retira del juego las páginas del Registro de la nave, una hoja de 
bolsillos, un separador y 18 cartas de Instalaciones adicionales.

• Pon todos los dados comodín, expertos y universales en 
la bandeja adicional separados del resto de dados de Sección. 
Los dados de Sección restantes forman la reserva de dados de 
Sección sin comprar.

• Pon todas las cartas de Evento avanzado en la bandeja de 
cartas A detrás del separador «Eventos» en cualquier orden.

Puedes consultar una lista de los componentes de este sobre en 
la página 41 del reglamento del juego básico.

4) PREPARA EL REGISTRO DE LA NAVE

• Pon todas las hojas de bolsillos y las páginas del Registro 
de la nave en orden ascendente en el Registro de la nave, 
con la página 1 (Reanudar una partida guardada) al principio 
y la página 39 (Punto de guardado) al final.

• Sustituye las páginas del Registro de la nave del juego básico 
con los números 27, 28, 31, 32, 39 y 40 por las páginas de 
La flota perdida con los mismos números. Retira del juego 
las páginas sustituidas.

• Pon la hoja de bolsillos de La flota perdida con el número 41
al final del Registro de la nave.

• Busca las siguientes cartas iniciales y ponlas en los bolsillos 
de las hojas de la siguiente manera:

Hoja de bolsillos 3:
1 – Nivel tecnológico 3

2 – Moral normal (introduce la carta de Moral de modo que solo se vea 
donde pone «Normal»)

3 – Mejora del puente B11
4 – Mejora del puente B13

Hoja de bolsillos 9:
1 – Proyecto de investigación R01

Hoja de bolsillos 13:
1 – Proyectos de producción C01-C04 (4 cartas)

Hoja de bolsillos 14:
1 – Mejora de instalaciones F04

Hoja de bolsillos 19:
1 – Carta de Nave de descenso Void Ranger

Hoja de bolsillos 21:
1 – Modificaciones A01-A10 (10 cartas)

Hoja de bolsillos 29:
1 – Descubrimiento único U04
2 – Descubrimiento único U08
3 – Descubrimiento único U12
4 – Descubrimiento único U16

Hoja de bolsillos 41:
1 – Diplomacia muy baja (introduce la carta de modo que solo 
se vea donde pone «Muy baja»)

2 – Mejora de instalaciones F08
3 – Obediencia muy baja (introduce la carta de modo que solo 
se vea donde pone «Muy baja»)

4 – Carta de Supervivientes V01 (Ingenieros de la Dauntless)

5) PREPARA EL CUADERNO DE BITÁCORA
La historia de la campaña básica de ISS Vanguard es muy abierta 
y en ella a menudo los jugadores deben enfrentarse a decisiones 
cruciales. Algunas de ellas tienen consecuencias en la campaña 
La flota perdida.

Si quieres aplicar las decisiones de la campaña del juego básico, 
consulta las entradas correspondientes en el Cuaderno de 
bitácora del juego básico y sigue las instrucciones que aparecen 
a continuación (si no se especifica que la entrada es de la campaña 
básica, se refiere a una de La flota perdida):

Importante: Marca las casillas de las entradas enumeradas, no las leas.

• Si la casilla B de la Entrada 930 de la campaña básica NO está 
marcada, marca la casilla de la Entrada 1202.

• Si la casilla E de la Entrada 930 de la campaña básica NO está 
marcada, marca la casilla de la Entrada 1203.
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• Si la casilla A de la Entrada 930 de la campaña básica NO está 
marcada, marca la casilla de la Entrada 1204.

• Si la casilla B de la Entrada 910 de la campaña básica SÍ está 
marcada, marca la casilla de la Entrada 1205.

• Si la casilla C de la Entrada 910 de la campaña básica SÍ está 
marcada y la casilla C de la Entrada 930 de la campaña básica 
NO está marcada, marca la casilla de la Entrada 1206.

• Si la casilla de la Entrada 965 de la campaña básica SÍ está 
marcada, marca la casilla de la Entrada 1207.

• Si la casilla A de la Entrada 920 de la campaña básica SÍ está 
marcada, marca la casilla A de la Entrada 1567.

• Si la casilla B de la Entrada 920 de la campaña básica SÍ está 
marcada, marca la casilla B de la Entrada 1567.

• Si la casilla B de la Entrada 960 de la campaña básica SÍ está 
marcada, marca la casilla C de la Entrada 1567.

• Si hay nombres de Tripulantes escritos en la Entrada 880 de 
la campaña básica, busca las cartas de dichos Tripulantes en 
la bandeja de cartas B y ponlas en los Compartimentos de Sección 
correspondientes (siguiendo la división de la Entrada 880). 

Si no tienes decisiones marcadas del juego básico o simplemente 
quieres cambiarlas, sigue las instrucciones que aparecen 
a continuación y toma una decisión sobre las siguientes cuestiones:

Importante: Marca las casillas de las entradas enumeradas, no las leas.

• Si el capitán Wayman está vivo, marca la casilla de la Entrada 
1202.

• Si la investigadora principal, la doctora Corey, está viva, marca 
la casilla de la Entrada 1203.

• Si la embajadora Idemiana, Anu, está viva, marca la casilla 
de la Entrada 1204.

• Si Cautiva, la representante de los Visitantes, se ha unido a la 
tripulación de la Vanguard, marca la casilla de la Entrada 1205.

• Si el Emisario de los Muertos, el último eco de los Expugnadores, 
se ha unido a la tripulación de la Vanguard y está vivo, marca 
la casilla de la Entrada 1206.

• Si la Vanguard rechazó el ruego de los Constructores y compartió 
sus tecnologías con el resto de la galaxia, marca la casilla de 
la Entrada 1207.

• Si la Vanguard logró reunir todos los Descubrimientos únicos,
marca la casilla C de la Entrada 1567.

• La ISS Vanguard tuvo que decidir cuál sería su actitud ante 
las otras especies de la galaxia (elige solo una):

» Si eligió la vía diplomática, marca la casilla A de la Entrada 1567.
» Si eligió la vía militar, marca la casilla B de la Entrada 1567.

6) PREPARA LOS COMPARTIMENTOS DE SECCIÓN
La campaña La flota perdida usa los Compartimentos de Sección del 
juego básico.

Para cada Sección, habrá de nuevo:

Separadores:
• Fundas de Escalafón
• Cartas de Sección

Cartas y fundas:
• Pon las fundas de Escalafón detrás del separador «Fundas de 

Escalafón» de cada Sección.

• Coge todas las cartas de Sección del juego básico y de La flota 
perdida y ponlas detrás del separador «Cartas de Sección» por 
orden de Escalafón (primero Escalafón 1, luego 2 y por último 3).

Dados:
• Coge los dados de Sección que correspondan a cada Sección 

según las imágenes de abajo.

• Ingeniería:

• Reconocimiento:

• Seguridad:

• Ciencia:

7) OTROS COMPONENTES

• Deja todas las fichas, las bases de figuras, los marcadores, 
las miniaturas, los anillos, las hojas de Registro planetario, la bolsa 
de Indicios, los tableros de Tripulación, el Escáner planetario, 
el marcapáginas de Sistema actual, el sobre «A la espera...» 
y la bolsa de fichas en la caja del juego.

Nota: Si durante la campaña del juego básico agotaste todas 
las hojas de Registro planetario, visita issvanguard.com/resources 
para descargarlas en formato pdf e imprimir más.

• Pon todas las figuras y las fichas de la campaña La flota perdida en 
la caja del juego.

• Añade todos los dados de Alienígena a tu reserva de dados de 
Sección sin comprar.

• Retira todas las cartas y figuras de Amenaza del juego básico, pero 
deja las figuras que aparecen en la página 8 de este reglamento. 
Pon todas las cartas de Amenaza de la campaña La flota perdida en 
la bandeja adicional.

• Pon la carta de Nave de descenso Void Ranger de la caja básica 
y las cartas de Nave de descenso de la campaña La flota perdida 
en la bandeja adicional. Retira del juego el resto de cartas de Nave 
de descenso y sus correspondientes figuras.

• Retira del juego la carta de referencia del dado de Peligro. Deja 
las cartas de referencia restantes en la bandeja adicional. Pon 
las cartas de referencia de La flota perdida en la bandeja adicional.

• La campaña La flota perdida sigue las reglas del juego básico, por 
lo que debes usar el reglamento básico como referencia. Las reglas 
nuevas que introduce la campaña La flota perdida se detallan en 
la página siguiente.

• La campaña La flota perdida usa los siguientes componentes propios 
distintos de los de la caja básica: Cuaderno de bitácora, Mapas de 
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Los dados de Alienígena siguen todas las reglas de los dados de 
Sección, a menos que se especifique lo contrario. A efectos de 
gastar y sacrificar, los dados de Alienígena se consideran dados 
de Sección, solo que sin un color específico. El icono de Vanguard 
se puede contar como si fuera cualquier icono de Alienígena.

Cada icono de Alienígena está relacionado con un tipo de dado de 
Sección (azul, verde o rojo) y se puede usar como los siguientes iconos:

 =  /  / 

 =  /  / 

 =  /  / 

Por ejemplo, cuando realizas una prueba de dados y sacas un icono 
de  puedes contarlo como si fuera ,  o  .

Los jugadores pueden comprar y vender dados de Alienígena 
durante el paso de «Informe final» de la fase de Gestión de la nave 
igual que se describe en el reglamento básico.

En el paso Prepara el equipo de exploración durante el Lanzamiento 
de la misión, los jugadores pueden colocar los dados de Alienígena 
en espacios de cualquier color.

SALA DE CRISIS
Al resolver Situaciones (Registro de la nave, pasos 1 y 2 de la Sala 
de crisis, página 17), puedes elegir cartas de Situación del sobre 
«A la espera...» además de las que haya encima del Registro de la nave.

EQUIPO
La campaña La flota perdida introduce nuevas versiones del Equipo 
a las que los jugadores pueden acceder durante la campaña.

Las nuevas cartas de Equipo siguen las mismas reglas del reglamento del 
juego básico. A efectos de aplicar Mejoras del Equipo de misión ,
trata el Equipo mejorado igual que lo harías con sus versiones básicas.

ESPACIO HOSTIL
Puedes jugar la campaña La flota perdida en modo Espacio hostil.

Para hacerlo, tendrás que introducir un cambio en la regla alternativa 
de Moral. Si alguna Sección no tiene Tripulantes disponibles 
o descansando, lee la Entrada 1554.

GLOSARIO DE ICONOS
DE LA FLOTA PERDIDA

Dado de Alienígena: Un dado de cualquier raza alienígena.

Icono de Alienígena: Este efecto necesita o añade iconos de 
,  o  .

Idemiano: Filosofía, espiritualidad, meditación y otras actividades 
que requieren concentración o intuición extraordinarias.

Aerugon: Artesanía, perseverancia y actividades que requieren 
talento para la caza y los viajes.

Visitante: Tecnologías subespaciales, generadores de energía 
y actividades que requieren física abstracta compleja.

Nuevo icono de dado de Peligro: Tira un dado de Peligro 
y busca el resultado en la carta de referencia del dado de Peligro.

LF La flota perdida: Este icono identifica todos los componentes 
que pertenecen a la expansión La flota perdida de ISS Vanguard.

sistemas, Planetopedia y Libro de operaciones. Retira del juego los del 
juego básico, ya que no se usarán en la campaña La flota perdida.

• La nueva página del Registro de la nave (Mapa estelar) y la hoja 
de bolsillos 6A no se usan al principio de la campaña; se añadirán 
pronto según avance la misma. De momento, guárdalos con 
los demás componentes del juego.

Una vez terminados todos los pasos anteriores, devuelve las bandejas 
de cartas y el Registro de la nave a la caja del juego.

Comienzo de la partida
La expansión La flota perdida de ISS Vanguard incluye una campaña 
y varias operaciones (escenarios independientes).

>> CAMPAÑA
Duración estimada: 20-30 horas 
Jugadores: 1-4

Como ocurría en el juego básico de ISS Vanguard, la campaña es 
el modo principal del juego. Consiste en seguir el proceso descrito en 
el Registro de la nave de principio a fin, lo que normalmente incluye 
una Exploración planetaria. Cada ciclo suele jugarse en 2 a 4 horas.

Para empezar la campaña, lee la Entrada 1200 del Cuaderno 
de bitácora de La flota perdida.

>> OPERACIONES
Duración estimada: 2-3 horas
Jugadores: 1-4

Las operaciones son Misiones individuales de Exploración planetaria 
que pueden jugarse como parte de la campaña o aparte como 
escenarios independientes. Requieren un conocimiento completo de 
las reglas del juego. Para iniciar una operación, lee sus reglas de 
preparación en el Libro de operaciones.

Reglas
La campaña La flota perdida introduce algunas reglas nuevas 
que amplían el reglamento del juego básico. Recomendamos 
encarecidamente familiarizarse con ellas antes de la primera misión, 
ya que pueden aparecer desde el principio de la campaña.

DADOS DE ALIENÍGENA
La campaña La flota perdida introduce un nuevo tipo de dado de Sección: 
los dados de Alienígena. Representan los conocimientos recopilados por 
las demás razas alienígenas a lo largo de los siglos. Gracias a la primera 
misión de la ISS Vanguard, este está ahora al alcance de la humanidad.

Los dados de Alienígena son de tres colores, que representan las tres razas 
alienígenas que encontró la Vanguard durante sus viajes: los Aerugones, 
los Idemianos y los Visitantes. Cada raza tiene un nuevo icono vinculado 
temáticamente con determinados campos de conocimiento especializado.
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GLOSARIO DE FIGURAS Y EQUIPO

La flota perdida

Juego básico

Entidad desconocida

Entidad desconocida aturdida

Guardia Planidio

Infiltrador Planidio

Engendro guardián

Nuevo espécimen

Fantasma

Sonda minera mejorada

Tirolina de primera

Sabueso del pecado

Guardián del Infierno

Foliatrampa despierta

Matriz de defensa

Sabretooth

Enfermería de campoLeviathan

Sistema de creación
de biomasa

Puesto avanzado pionero

Brotes Bicho despierto

Expugnador perdido

Expugnador aturdido

Guía ritual Matorral despierto Esquirladrón centelleante 
primitivo

Bombardeo Planidio 
Asalto Planidio

Monolito reiniciado




