


LEITFADEN FUR OFFIZIERE

Willkommen zu lhrer neuen Schicht!

Um Ihnen die Aufwachphase nach dem Kalteschlaf zu erleichtern, folgt hier ein kurzer Auf-
frischungskurs tber unser Schiff, seine Sektoren und deren Funktionalitat.

Der bewohnbare Bereich des Schiffes ist das Habitat, eine mehrstickige, sechseckige Konstruk-
tion mit fensterloser AuRenhdille, um maximalen Schutz vor Strahlung und Partikelkollision

zu gewahrleisten. Zudem verflgt das Habitat tber kiinstliche Schwerkraft, erzeugt durch den
stetigen Beschleunigungs-Brems-Zyklus des Schiffes.

Ab dem zehnten Lebensjahr ist jedes Besatzungsmitglied jahrlich zu einer viermonatigen Schicht
verpflichtet, gefolgt von acht Monaten im Kalteschlaf.

Ihnen und den anderen Flihrungsoffizieren obliegt die Verwaltung des Schiffes. Unterstiitzt
werden Sie dabei von den drei Systemabteilungen Computer, Energie und Biosphare.

Die Einsatzzentrale ist der Ort, an dem samtliche Arbeitsauftrage verteilt werden. Jeder Offizier
und Kolonist kann eine Einsatzbesprechung einberufen und Gbernimmt bis zur nachsten Einsatz-
besprechung die Funktion des Einsatzleiters.

CARE-N ist der Name unserer kiinstlichen Intelligenz. Sie navigiert das Schiff, iberwacht alle
Funktionen und weist den Offizieren Prioritatsauftrage zu, wenn kritische Schiffssysteme in
Gefahr sind. Das zeitnahe Erledigen dieser Auftrage ist von zentraler Bedeutung flr den Erfolg
unserer Mission und somit Ihre oberste Pflicht als Offizier.

Im Schiffslager finden Sie unsere selbsterzeugten Ressourcen. Diese werden Sie bendtigen, wenn
CARE-N Ihnen Prioritatsauftrage zuweist.

Prioritatsauftrage missen an Gruppenstationen mit vollstandig besetzten Teilstationen erledigt
werden. Dort arbeiten oft Besatzungsmitglieder aus verschiedenen Wohnbereichen zusammen,
um LeistungseinbuBen in den Schiffssystemen zu vermeiden.

Der Status der drei kritischen Lebenserhaltungssysteme wird kontinuierlich von Systemstatus-
anzeigern Uberwacht. Nimmt das Leistungsniveau eines Systems ab, fallen einzelne Stationen der
Abteilung aus und werden unbrauchbar.

In unseren Laboren erzeugen wir die Ressourcen, die Sie fiir die meisten Prioritatsauftrage und
alle Arbeitsauftrage bendtigen.

Arbeitsauftrage werden in Zentren erledigt. Zudem finden Sie dort weitere Mdglichkeiten zur
Steigerung Ihrer Produktivitat. Im Medizinzentrum kénnen Offiziere das Aufwachen von Be-
satzungsmitgliedern aus dem Kalteschlaf einleiten.

In der Robotik lagern unsere Robotereinheiten, die flr verschiedenste Einsatzgebiete program-
miert werden kdnnen. Vor allem bei Prioritatsauftragen ist ihre unermidliche Arbeitskraft von
groler Hilfe.

Wir freuen uns, Sie wieder in der aktiven Besatzung begriiRen zu dirfen, und wiinschen lhnen
eine angenehme Zeit auf unserem 210-jahrigen Flug ins Sternensystem Epsilon Eridani!




SPIELZIEL

In Gen7 verkdrpern die Spieler den Kommandostab der siebten Generation
von Kolonisten an Bord einer interstellaren Arche auf dem Weg ins Sternen-
system Epsilon Eridani. Gegenwartig befindet sich das Schiff im 142. Jahr
seiner 210-jahrigen Reise.

Jede Partie stellt eine Episode dar. Die Spieler erhalten Episodenziele, die
sie erfillen missen, um Offizierssterne zu verdienen. Diese kénnen aus-
gegeben werden, um neue Offiziersfahigkeiten zu erwerben.

Einerseits spielt jeder fiir sich selbst, um maéglichst viele Offizierssterne
zu verdienen, andererseits missen die Spieler zusammenarbeiten, um die
Handlung voranzutreiben und die Schiffssysteme intakt zu halten.

Insgesamt erstreckt sich Gen7 (iber sieben Episoden. Wie die Geschichte
ausgeht, ist vom Spielverlauf und den Entscheidungen der Spieler abhangig.
WICHTIGE HINWEISE:

Gen7ist ein erzahlorientiertes Spiel. Niemand gewinnt oder verliert, bis die
Geschichte zu Ende ist. Jede Episode gibt verschiedene Ziele var, die erreicht
werden mussen, um in der Handlung voranzukommen, und aus denen sich
schlieBlich die Siegbedingungen ergeben. Wie die Geschichte endet und ob
die Mission erfolgreich endet, hangt von den Spielerentscheidungen ab und
NICHT davon, wer im Laufe der Episoden die meisten Offizierssterne verdient
hat.

AuBerdem ist Gen7 ein Kampagnenspiel. Das bedeutet, dass im Laufe des
Spiels immer mehr Spielelemente hinzukommen. Manche Elemente werden
vielleicht niemals auftauchen, weil die Entscheidungen die Geschichte in
eine andere Richtung gelenkt haben. Es kann also passieren, dass die Spieler
auf Begriffe, Symbole oder Werte stoRen, die nicht in dieser Anleitung erklart
werden, sondern erst, wenn diese Elemente ins Spiel kommen. Seid geduldig
und erkundet eure vorhandenen Moglichkeiten.

SPIELMATERIAL

BESATZUNGSWURFEL (griin, blau, orange, violett)
= 12-seitige Wiirfel flir Roboter

= 8-seitige Wirfel Fir Offiziere

= B-seitige Wirfel fir Kolonisten

Hinweis: Die Begriffe Besatzung, Wiirfel und Besatzungswiirfel werden
synonym verwendet.

RESSOURCENMARKER
= Daten

= Ersatzteile

= Chemikalien

ABZEICHEN
= Einsatzleiter

ANZEIGER

= Verdienstpunkte (grin, blau, orange, violett]
= Kryokapseln (grin, blau, orange, violett)

= Erfolg

= Ausfall

® Storung

= Runde (aktuell, final)

= Plot

PRIORITATSAUFTRAGSKARTEN

SPEIC
}‘* COMPUTERABTEILU

. Computer-
* Systemstatu

1. Name: Der Name des Prioritatsauftrags.

2. Abteilung: Die Abteilung, aus welcher der Prioritatsauftrag stammt.

3. Ressourcen: Die Ressourcen, die zum Erledigen des Prioritatsauftrags
bendtigt werden.

4. Gruppenstation: Eine Station, bestehend aus mehreren Teilstationen,
die mit Besatzungswirfeln besetzt werden missen, sowie die Verhalt-
nisregel fir die Wirfelwerte.

5. Verdienstbelohnung: So viele Verdienstpunkte erhalt jeder Spieler, der
mindestens 1 Besatzungswiirfel beigetragen hat.

6. Systemausfall: Dieser negative Effekt tritt ein, wenn der Prioritatsauf-
trag bis zum Ende der Runde nicht erledigt wird. Hier ist angegeben,
um wie viele Schritte sich der Systemstatus der betroffenen Abteilung
verschlechtert.

7.  Symbol fiir Gruppenstationen: Eine Erinnerung daran, dass diese Karte
eine Gruppenstation enthalt.

ARBEITSAUFTRAGSKARTEN

Sobald du diesen Arbeitsauftrag
erledigst, darfst du die oberste
Karte eines beliebigen Stapels

ansehen und legst sie entweder
zurlick auf den Stapel oder ab.

1. Name: Der Name des Arbeitsauftrags.

2. Ressourcen: Die Ressourcen, die zum Erledigen des Arbeitsauftrags
bendtigt werden.

3. Zentrum: Der Raum, in dem der Arbeitsauftrag erledigt werden muss.

4. \Verdienstbelohnung: So viele Verdienstpunkte erhalt der Spieler, der
diesen Arbeitsauftrag erledigt.

5. Verdienststrafe: So viele Verdienstpunkte verliert der Spieler, der
diesen Arbeitsauftrag am Ende der Episode noch auf der Hand hat.

6. Spezialtext: Spezielle Anweisungen, die befolgt werden miissen, sobald
der Arbeitsauftrag erledigt ist.




SCHICKSALSKARTEN

DATEIKARTEN

DAUMEN Hgg

,JederWunnbe .
e el reich so(( g

aSeMnfordern, was

LAGERUBERSCHUSS

Im Schiffslager ist Platz fiir mindestens

P Jeder piete, erh,
aus dem Vorrat,

DAUMEN RuNTER

.Das Zeug bleibt j
] tim Lage,
ordentlich verzeichneti/i?ds‘?h

4lt 2 Ressourcep seiner wah(

UNERWARTETE LOSUNG

A

der Offizierskantine wird von einem Funk-

Quartiermeisters unterbrochen. en Sie zy, dass es

b Figtsp,
E essoul e
in rcen Jeder Art zum Schiffslager

JWiMaben eine falsch ausgezeichnete Palette mit
Vorraten gefunden, die im letzten Turnus nicht ver-

teilt wurde. Sie wissen ja, wie mein Vorganger war. Ich
schware lhnen, jeden Tag muss ich seinen Dreck ..."

.Kommen Sie zum Punkt, Quartiermeister”, unter-
brichst du ihn.

Uberdecke 1 Teilstation
eines Prioritatsauftrags mit
einemn @&. Diese Teilstation

muss zum Erledigen des

Prioritdtsauftrags nicht

besetzt werden. Behandle
den @ wie einen Wiirfel mit
beliebigem Wert.

.Natirlich, Sir. GroRartig ist es nicht, aber schon
eine ordentliche Menge Kram. Ich schicke Ihnen

das komplette Verzeichnis. Sie entscheiden, wie wir
weiter vorgehen."

Jeder Spieler muss mit Daumen hoch oder Daumen
runter abstimmen. Die Wahlmdglichkeit mit den
meisten Stimmen tritt ein.

Wahlmdglichkeiten auf der Riickseite ...

N

1. Name: Der Name der Schicksalskarte.
Kennzeichnung: Die Gruppe, zu der die Karte gehort.
Ausldser: Der fett gedruckte Text ist der Ausloser der Karte. Nur wenn
die Bedingung erfillt ist, wird ihr Effekt abgehandelt.

4. Wahlmaoglichkeiten: Beim Ausldsen der Karten muss eine dieser
Maoglichkeiten gewahlt werden.

1. Name: Der Name der Dateikarte.
2. EFfekt: Dieser Effekt tritt ein, sobald die Dateikarte gespielt wird.

SCHEMAKARTEN EPISODENZIELKARTEN

| N PLOT
EPISODENZIEL = ERFOLGSSEITE

FLEXIBLE PLANUNG ? é

Am Ende der Episode erhalt jeder
. Spieler1s#%, falls im Laufe der Episode
kein Riickschlag eingetreten ist.

. 11 Beim ersten Riickschlag wird diese
Karte auf die Fehlschlagseite gedreht.

Am Rundenende:

[Du erhéltst 2 G¥], falls
dein Wohnbereich in dieser
Runde zu mehr als einem
Prigritatsauftrag Wiirfel
beigetragen hat.

@: [Du erhaltst 3 BF]

Start

1. Name: Der Name des Ziels.
Status: Der aktuelle Status des Ziels (Erfolg oder Fehlschlag).
Kriterien: Die Bedingungen fir das Erfillen des Ziels und die Offiziers-
sterne, die es daflr gibt.
Fehlschlag: Die Bedingungen, unter denen diese oder andere Zielkarten
auf die Fehlschlagseite gedreht werden.

1. Name: Der Name der Schemakarte.
2. EFfekt: Diesen andauernden Effekt hat die Schemakarte, solange sie
auf einem Wohnbereich platziert ist. 4

3. Fokus: Dieser Alternativtext ersetzt den in Klammern gesetzten
Effekttext, solange eine andere Karte als Fokus angelegt ist.
Siehe Schemakarten auf S.16-17.




REGELKARTEN

EINSATZBESPRECHUNG oo

Neue Arbeitsauftrage erhalten:
Nachdem jeder Spieler die Gelegenheit zur
Teilnahme an der Besprechung hatte, werden
Arbeitsauftrage in Hohe der doppelten Anzahl
der Besprechungsteilnehmer plus 1gezogen.

PERSONLICHES-ZIEL-KARTEN

(i

| } DATENUBERSCHUSS
PERSONLICHES ZIEL = PLAN A

Jeder teilnehmende Spieler erhalt jetzt zwei
Mal die Gelegenheit, die gezogenen Karten
anzusehen und eine seiner Wahl davon

zu nehmen.

Der Spieler, der den Wiirfel mit dem hdchsten
Wert in der Einsatzzentrale stationiert hat,
darf als Erster eine Karte auswahlen [bei
Gleichstand hat der zuerst stationierte Wiirfel
Vorrang). Er sieht sich dafir alle gezogenen
Karten an und nimmt 1 davon auf seine Hand.
Danach reicht er die restlichen Karten dem
nachsten Spieler im Uhrzeigersinn, der einen
Wiirfelin der Einsatzzentrale stationiert hat.

5 Du musst eine Runde
mit mindestens 12 & im
Schiffslager beenden.

\ Fortsetzung auf der Riickseite ... /

1. Name: Der Name der Karte.
1. Name: Der Name des Ziels. Regeln: Diese Regeln gelten Fir die angegebenen Spielelemente. Regel-
Kriterien: Die Bedingungen fur das Erfillen des Ziels. karten tauchen immer dann auf, wenn neue Spielelemente hinzugeflgt
werden, und kdnnen als Gedachtnisstiitze dienen, bis sie nicht mehr

Offizierssterne: So viele Offizierssterne erhalt ein Spieler flr das -~
Erfillen des Ziels. benotigt werden.

RAUMTAFELN
B rosorik S

BEZIEHUNGSKARTEN

MARTA HERSHFIELp

Lei .
lstungsbeurtenlung: Verbesserung erwiil
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{ -+ Nast du sie njcht i i
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aulgﬁn Therapllesttzungen 8eschickt, ;V: ddmm‘
unter deine Fittiche genummén &

ROBOTER-BESATZUNG: Du erhaltst deinen Roboterwirfel aus
dem Vorrat; wirf ihn und lege ihn in deinen Wohnbereich. In der
Phase Zuriickbeorderung” kehrt dein Roboterwirfel in den
Vaorrat zuriick,

8
Kirzlic ast du gehg t,UBSSSEUEDBt g
Funktion des Avatar-ct atsyste, S ausprabiert,

> j:;/:ﬁ f(ane ;a], aUs Péckchen (5 herau:
ische sie jn den 5fh/'cksa[sstape[ §

Falls du eine 1 wiirfelst, drehe deinen Roboterwiirfel auf einen
beliebigen Wert.

Ein Roboterwirfel kann zwei einer Grupps
gleichzeitig besetzen. Dabei wird sein Wirfelwert moglichst
gleichmaRig aufgeteilt [z B. wird ein Roboterwirfel mit einem
Wert von 11 wie eine 5 und eine & behandelt].

1. Name: Der Name des Besatzungsmitglieds.
Funktion: Die Position des Besatzungsmitglieds an Bord.
Leistungsbeurteilung: Das gegenwartige Leistungsniveau des
Besatzungsmitglieds. 1

4. Zugehorige Schicksalskarte: Durch jede Beziehungskarte wird 2. Abteilung: Die Rahmenfarbe zeigt an, zu welcher Abteilung der Raum
eine bestimmte Schicksalskarte zum Schicksalsstapel hinzugefigt. gehort. Oft entspricht sie dem Schiffssystem, das diesen Raum steuert.
Dies passiert, sobald die Beziehungskarten in der ersten Episode 3. Stationen: Die verfligharen Stationen, an denen Besatzungsmitglieder
zugeteilt wurden. arbeiten kdnnen. Die Punkte zeigen an, ab welchem Systemstatus sie

mit einem Ausfallanzeiger (iberdeckt werden. Stationen kdnnen in

beliebiger Reihenfolge besetzt werden.

Aktion: Diese Aktion wird abgehandelt, sobald ein Besatzungsmitglied

in diesem Raum stationiert wird. Sind mehrere Aktionen aufgelistet,

treten sie von oben nach unten ein. Aktionen mit kursiv gedruckten

Titeln sind optional.

Name: Der Name des Raumes an Bord des Schiffes.




ZAHLTAFEL WOHNBEREICHSBOGEN
‘UERDIENSTLEISTE r—'\

0000
60000
00000
00000
00700
@)
20800
D000
00000
00000

1. Verdienstleiste: Hier werden die gesammelten Verdienstpunkte
der Spieler gezahlt.

NBEREICH WISSENSCHAFT

RESSOURCENLAGER

2

I5{E 1540 BA

BESATZUNGSQUARTIER

OFfizier

o Kolonist

PRIVATES WISSENSCHAFTSLABOR

O

DATEN: Du erhaltst 5 .

2. @Q/%-Leiste: Hier werden die Spielerentscheidungen festgehalten. 1. Name: Der Name des Wohnbereichs.
Der aktuelle Stand kann sich auf manche Abstimmungen tber den

nachsten Plotpunkt im Episadenbuch auswirken. 2. Ressourcenlager: Hier werden die erhaltenen Ressourcen gelagert.

Dabeiist das angegebene Lagerlimit zu beachten.
3.  Rundenleiste: Hier werden die aktuelle Runde, die finale Runde und die

) . — ; 3. Besatzungswiirfel-Ubersicht: Eine Auflistung der verschiedenen
Runde, in der ein neuer Plotpunkt eintritt, markiert.

Wirfelarten.
4. Besatzungsquartier: Hier werden alle nicht stationierten

Besatzungswiirfel aufbewahrt.
LD G B U E H 5. Schemaplatze: Hier kdnnen erhaltene @)—Karten platziert werden.
6. Sonderfahigkeit: Eine Beschreibung der besonderen Fahigkeit dieses

— _ !! - : Wohnbereichs. Bei privaten Laboren handelt es sich um Raume, die nur
& o : ] EESATZING B dem Spieler, der den Wohnbereich kontrolliert, zur Verfigung stehen

NAME \/_ EPISODEN K | ovoaonen kanan um e-aapetri, [ und keiner Abteilung angehoren.
. T o B :‘1 7.  OffiziersFahigkeiten: Hier werden die erworbenen Offiziersfahigkeiten
W (e E v |f R platziert.

EP2: Q& /0
L] NAME: | EPR W /o
RANG: X'

EPA T @/
ne e OFFIZIERSFAHIGKEITEN
- RANG: X “ . - L I
EPG:
L | Name - oo Sonts o L. [ . Crrie
= RANG: X' 3 T "
: RFINDER
= ¥ T ) i e ——— I | I |
Vs Immer wenn du im Fertigungs- i Z,Eerrt]lgungs_
B zentrum @-Karten ziehst, ziehe arte, oh St, ziehe
WV — _ _ zusétzliche Karte, ohne 8 dafiir U darfs?eﬁﬁdafur
. T - zu bezahlen. (Du darfst trotzdem trotzdem

on hehalten]

1. Schiffsname: Hier kinnen die Spieler den Namen des Schiffes eintragen. WA

nugd Karte davon behalten.)
L IS

1.  Name: Der Name der OFffiziersfahigkeit.

2. OFfiziere: Hier kdnnen die Spieler die Namen und Range ihrer Offiziere
eintragen.

3. Zustand: Hier tragen die Spieler den allgemeinen Zustand des Schiffes
T . Besatzungg ein. P & Kosten: So viele Offizierssterne kostet es, diese Fahigkeit zu erwerben.
Fahigkeitstext: Diesen Bonus erhalt der Spieler, der diese

Fahigkeit besitzt.

4. Mindestrang: Der Offizier muss mindestens diesen Rang haben, um die
Fahigkeit erwerben zu kdnnen.

4. Notizen: Hier tragen die Spieler bestimmte Notizen ein [nur auf
Anweisung).

5. Besatzung: Hier tragen die Spieler Informationen zur Besatzung ein
(nur auf Anweisung).

6. Episoden: Hier tragen die Spieler am Ende jeder Episode den Spitzen-
offizier und den §/€-Stand ein.




EPISODENBUCH

ERSTE SCHICHT

SYSTEMSTATUS: KRITISCH

N
=
S| . A (]
(ICKSCHLAG: P (9]
r droht, den Wettlauf gegen die Zeit zu verlieren. Allmahlich breitet sich
Jas Gas auch in anderen Sektionen des Schiffes aus. N
A - - . > Geht in Schutzanziigen s Schiffslager und rettet die
Legt &) tation jedes Labors, das nicht Teil
eines Wohnbereichs ist. Dann geht es weiter mit dem untenstehenden R s e
Abschnitt ,Weiter im Plot".
SPEZIELLER AUFBAU:
EITER IM PLOT: 1> Sucht den Prioritatsauftrag Atmosphérensteuerung’ heraus
ndlich habt ihr es geschafft. Die leuchtende Anzeige an der Wand klettert als zus; piel. Er
——— — — N 'von einem zornigen Rot auf ein weitaus freundlicheres Grin. wird am Ende der legt, sondern bleibt als.
zusatzlicher Priori e, bis ihr die Anweisung.
Luftschleusen geschlossen!", ruft ein Techniker. Ein kollektives Aufatmen [egen
macht sich breit.
. 1 Jeder Spieler mi nwiirfel aus seinem
WWir sollten ein Team mit der manuellen Steuerung der Atmospharen- Wohnbereich chiffslager legen.
AUFBAU DER EPISODE: zusammensetzung beauftragen", meint der Leiter der Kybernetik iber
1 Komm. ,Ich schicke sofort einen Arbeitsplan an alle Wohnbereiche raus. b Legt den Plotanzeiger auf Runde 2.
b Legt den Plotanzeiger auf Runde 1. Damit milssten wir die Atmosphére unter Kontrolle behalten, ohne die
1> Legt den Anzeiger filr die finale Runde auf Runde 4. Crewzu sehrzu belasten. Gute Arbeit, Leute.” SPEZIELLE REGELN:
,Zum Feiern ist es noch zu friih", entgegnet der Einsatzleiter. .Wir haben
EPISODENZIELE: immer noch Besatzungsmitglieder da unten im Lager, die bald ersticken. b Ressaurcnaus derig TG M |
. Los, alle Mann in die Schutzanziige! Wir starten eine Rettungsaktion.” Aktion _Bereitsts e Resspurcenmarker
> Plot ins Schiffslager, d uf einen oder mehrere
Prioritatsauftrag die diese Ressourcen
- DOEEEE benétigen. Ihre Anzah K sourcenkosten der Karten
1 Offizierskarriere nicht OBerschreiten.
1> Perstinliche Ziele ) 1> Falls ein Spieler einen Wirfelim Recycling-Labor oder
Fertigungszentrum stationiert, darf er pro Raumaktion, die er
nicht abhandelt, stattdessen ein Besatzungsmitglied retten
(Limit: 2 gerettete Besatzungsmitglieder pro stationiertem
‘Wirfel). Immer wenn ein Spieler ein Besatzungsmitglied
rettet, verlegt er einen Kolonistenwiirfel aus dem Schiffslager
i — in den Aufwachraum. Sind keine Kolonistenwiirfel mehr im
Schiffslager, wurden alle bewusstlosen Besatzungsmitglieder
NACH PUNKT:
1> Falls am Enc lle bewusstlosen
Besatzungsmitgliec len, blattert zu Abschnitt
Weiter’ aufS.2.b.03.
1> Falls am Ende von Runde 2 nicht alle bewusstlosen
Besatzungsmitglieder gerettet wurden, blttert zu Abschnitt
Rickschlag® auf 5. 2.b.03.
1.  Episodenaufbau: Zusatzliche Aufbauschritte speziell fir diese Episode. 6. Spezielle Regeln: Episodenspezifische Regeln, die so lange gelten, wie
; i lar Nia Fhi ; o hat i ; die Spieler auf das aktuelle Ziel hinarbeiten.
2. Episodenziele: Die Episodenzielkarten, die bei dieser Episode p
verwendet werden. 7.  Nachster Plotpunkt: Hier ist angegeben, wie die nachste Seite des
PR . Eros : ; : Episodenbuchs erreicht wird.
3. Prolog / Weiter im Plot: Erzahltexte, welche die Geschichte der Episode p
erzahlen oder fortsetzen. 8. Riickschlag: Diese Sanktionen treten in Kraft, falls das Ziel des Plots
. L .. . nicht erreicht wurde.
Plot: Das nachste Ziel im Handlungsstrang der Geschichte.

5. Spezieller Aufbau: Zusatzliche Aufbauschritte, die wahrend einer
Episode durchgefiihrt werden.

SONSTIGES MATERIAL

.. . . Ressourcenmarker i i
Roboterwiirfel  OFfizierswiirfel  Kolonistenwiirfel C bl Logik-/Instinkt

anzeiger

aktuelle Runde Plot finale Runde

Rundenanzeiger

Spotlight-Marker
Einsatzleiter-Abzeichen Lesezeichenmarker

Verdienstpunkte-
anzeiger

Ausfallanzeiger  Storungsanzeiger  Erfolgsanzeiger Kryokapselanzeiger




SPIELAUFBAU

BESONDERE AUFBAUSCHRITTE FUR
DIE ERSTE EPISODE:

= Nehmt euch ein Logbuch fiir eure Kampagne und gebt eurem Schiff
einen Namen [A).

= (ebteuren Offizieren Namen und tragt sie ins Logbuch ein (B).
= Mischt die Beziehungskarten und teilt an jeden Spieler 1 Karte aus (C).

= Wahrend einervon euch den Spielaufbau durchfihrt, reichen die
anderen den Leitfaden fiir Offiziere (auf der Riickseite des Logbuchs)
herum oder ihr lasst einen von euch laut vorlesen.

= Legtden@/-Anzeiger auf Feld O der @/€0-Leiste.

BESONDERE AUFBAUSCHRITTE FUR
SPATERE EPISODEN:

®  Suchteuer Logbuch heraus.

= |estnach, welchen Q/V—Stand ihr beim letzten Mal notiert habt, und
legt den Q/V—Anzeigeraufdas entsprechende Feld derQ/V—Leiste.

= (Gebtjedem Spieler die fiirihn aufbewahrten Karten, inklusive Offiziers-

fahigkeiten und Beziehungskarte.
= (Gebtdem Spitzenoffizier der letzten Episode den Spotlight-Marker.

AUFBAUSCHRITTE FUR ALLE EPISODEN:

1. Legt die Raume in die Mitte des Spielbereichs (siehe Abbildung rechts)
und legt einen Erfolgsanzeiger auf das griine Feld jeder Systemstatus-

leiste. Beim Spiel zu dritt: Uberdeckt alle 3-Punkte-Stationen mit

Ausfallanzeigern. Diese Stationen sind nicht verfligbar, es sei denn, ein

Effekt besagt etwas anderes.
Legt den Anzeiger fiir die aktuelle Runde auf Feld 1 der Rundenleiste.

Schlagt die erste Seite eurer aktuellen Episode im Episodenbuch auf
(bei der ersten Episode ist das 1.00). Befolgt alle speziellen Aufbau-

schritte und alle Anweisungen zum Aufbau der Episodenziele. Haltet
danach das Episodenbuch stets griffbereit.

4.  Sortiert alle Marker und Anzeiger und bildet einen Vorrat (siehe
Abbildung rechts).

,_ ] ‘—n...”:.?— s ‘, ‘

1.

12.

13.

Legt 3 {uf, 340 und 3 A in den Raum ,Schiffslager”.

Legt alle freigeschalteten Regelkarten in den Spielbereich (zu Beginn
der Kampagne sind das die Regelkarten ,Einsatzbesprechung” und
.Ressourcenmarker").

Teilt jedem Spieler zufallig einen Wohnbereichsbogen zu. Danach
nimmt sich jeder Spieler folgende Besatzungswiirfelin der Farbe seines
Wohnbereichs: 1 Offizier, 1 Roboter, 5 Kolonisten.

Hinweis: Der Wohnbereich Kybernetik hat einen Kolonistenwi(irfel
weniger. Wer ihn kontrolliert, legt dafir aber seinen Roboterwiirfel
direkt in seinen Wohnbereich statt wie alle anderen in den Vorrat
neben der Robotik (siehe nachsten Punkt).

Jeder Spieler legt seine Kryokapselin den Aufwachraum, seinen
Raoboterwirfel in den Vorrat neben der Robotik und zwei seiner
Kolonistenwirfelin den Vorrat neben dem Medizinzentrum. Legt alle
anderen Wiirfelin die Besatzungsquartiere eurer Wohnbereiche.

Fiihrt fFir jeden Wohnbereich alle Aufbauschritte durch (falls vor-
handen) und legt die Anzeiger fiir eure Verdienstpunkte auf Feld O der
Verdienstleiste.

Mischt die Schicksalskarten, Prioritatsauftragskarten, Dateikarten und
Schemakarten zu separaten Stapeln und legt sie auf die passenden
Tafeln. Teilt an jeden Spieler 1 Datei- und 1 Schemakarte aus und legt
die Abdeckkarte oben auf den Schicksalsstapel.

Jeder Spieler wirft seinen Offizierswiirfel. Wer das niedrigste Er-
gebnis hat, erhalt das Einsatzleiter-Abzeichen und wird damit zum
Einsatzleiter (bei Gleichstand wiirfeln die daran beteiligten Spieler
noch mal). Er beginnt die Episode als Startspieler, die anderen folgen
im Uhrzeigersinn.

Mischt die Arbeitsauftragskarten und legt sie als Stapel auf die pas-
sende Tafel. Zieht Arbeitsauftrage in Hohe der doppelten Spieleranzahl
plus 1und gebt sie dem letzten Spieler in der Spielreihenfolge. Gegen
den Uhrzeigersinn wahlt jeder Spieler einen Arbeitsauftrag und gibt die
restlichen weiter. Nachdem jeder Spieler zwei Karten genommen hat,
wird die (ibrig gebliebene Karte offen unter den Stapel fiir Arbeits-
auftrage gelegt.

Lest die nachste Seite des Episodenbuchs laut vor. (Sofern nichts
anderes angegeben ist, macht es keinen Unterschied, welcher Spieler
einen Text vorliest.)

Die erste Spielrunde kann beginnen!

-
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EINE SPIELRUNDE

Gen7 wird Gber mehrere Runden gespielt. Wie viele das sind, hangt von der
gespielten Episode ab. Jede Runde besteht aus sieben Phasen:
Prioritatsauftrage

Besatzungswiirfel

Spielziige

Systemausfalle

Zuriickbeorderung

T B T

Statusaktualisierung
7. Rundenende

1. PRIORITATSAUFTRAGE

Zieht so viele Prioritatsauftrage vom Stapel, wie in der Tabelle auf der Tafel
fUr Prioritatsauftrage angegeben ist. Die genaue Anzahl hangt von der
Spieleranzahl und der aktuellen Runde ab. Die gezogenen Prioritatsauftrage
werden offen in eine Reihe gelegt.

2. BESATZUNGSWURFEL

Jeder Spieler wirft die Besatzungswdirfel, die in den Besatzungsquartieren
seines Wohnbereichs liegen.

3. SPIELZUGE

Beginnend mit dem Einsatzleiter und dann weiter im Uhrzeigersinn sind die
Spieler so oft nacheinander am Zug, bis alle Spieler passen mussten.

EIN SPIELZUG

Wer gerade am Zug ist, wird ,aktiver Spieler” genannt.

Um einen Zug auszuflihren, muss der aktive Spieler 1 Besatzungswiirfel

aus seinem Wohnbereich stationieren, d. h an einer unbesetzten Station
platzieren. Solange der aktive Spieler Besatzungswirfelin seinem Wohn-
bereich hat, MUSS er im Rahmen seines Zuges einen davon stationieren.
Gibt es keine Mdglichkeit, einen Wiirfel zu stationieren, muss er einen seiner
Besatzungswiirfelin den Aufwachraum des Medizinzentrums legen.

Hinweis: Das Wirfelergebnis muss nicht mit Punkten, die auf der Station
abgebildet sind, ibereinstimmen. Es gibt jedoch Stationen (z. B. Gruppen-
stationen), fiir die spezielle Stationierungsregeln gelten.

Gruppenstationen bestehen aus mehreren Teilstationen, an denen gleich-
zeitig mehrere Besatzungswirfel stationiert werden missen. Dabei hat

der aktive Spieler zwei Mdoglichkeiten: Entweder er besetzt die komplet-

te Gruppenstation mit Wiirfeln aus seinem Wohnbereich oder er bittet
andere Spieler um einen Beitrag und besetzt die Gruppenstation mit ihnen
zusammen. In jedem Fall muss der aktive Spieler mindestens 1 Wiirfel
stationieren und es missen alle Teilstationen der Gruppenstation auf einmal
besetzt werden (d. h. der aktive Spieler darf nicht nur einen Wiirfel stationie-
ren und die restlichen in einem spateren Zug nachlegen).

Nachdem ein Besatzungswirfelin einem Raum stationiert worden ist,
werden alle Aktionen dieses Raumes abgehandelt. Aktionen mit kursiv ge-
druckten Titeln sind optional.

DATEIKARTEN

Ein Spieler darf jederzeit im eigenen Zug oder wenn er Besatzungswiirfel zu
einer Gruppenstation beitragt beliebig viele Dateikarten von seiner Hand
spielen.

Wenn eine Karte im Zug eines anderen Spielers gespielt werden darf, ist dies
ausdricklich auf der Karte vermerkt.

SCHICKSALSKARTEN

Am Ende jedes Spielzuges wird (iberpriift, ob einer der in diesem Zug statio-
nierten Wiirfel ein Offizier war (egal ob er vom aktiven Spieler stammt, von
jemand anderem an einer Gruppenstation oder ob er wahrend einer Einsatz-
besprechung stationiert wurde]. Falls ja, wird eine Schicksalskarte gezogen.
Nach Maglichkeit sollte ein Spieler, der keinen Offizier stationiert hat, die
Karte ziehen. Achtet darauf, dass die Riickseite der Karte geheim bleibt.

Sofern die Auslosekriterien der Karte erfillt sind, wird die Karte dem Spieler

laut vorgelesen, der den auslosenden Offizier stationiert hat. Er erfahrt seine
Wahlmaglichkeiten, nicht aber deren Konseguenzen. Manche Karten bieten

allen Spielern eine Wahlmaoglichkeit.

Falls mehrere Offiziere im selben Zug stationiert wurden, wird der Aus-
loser der Schicksalskarte fir alle soeben stationierten Offiziere Uberprift.
Konnten mehrere Offiziere die Karte ausldsen, wird sie nur vom Offizier des
Spielers, der im Uhrzeigersinn am nachsten zum aktiven Spieler sitzt, aus-
geldst (beginnend beim aktiven Spieler selbst).

Nachdem eine Moglichkeit ausgewahlt wurde, werden die Konsequenzen
vorgelesen. Nach Abhandlung aller Effekte wird sie bis zum Ende der Kam-
pagne in das passende Fach der Spielschachtel zuriickgelegt.

PASSEN

Wer keine Besatzungswiirfel mehr in seinem Wohnbereich hat, muss passen.
Sobald alle Spieler passen mussten, endet die Phase ,Spielziige".

4. SYSTEMAUSFALLE

Alle nicht erledigten Prioritatsauftrage fiihren jetzt zu Systemausfallen. In
den betroffenen Abteilungen verschlechtert sich der Systemstatus, d. h.
ihre Statusanzeiger werden um die angegebene Anzahl an Schritten nach
rechts bewegt.

Wenn ein Statusanzeiger (iber den roten Bereich riickt, wird der Effekt des
roten Bereichs fiir jeden dartiber hinausgehenden Schritt ein weiteres Mal
abgehandelt.

5. ZURUCKBEORDERUNG

Jeder Spieler holt seine Besatzungswiirfel zurlick, zuerst aus dem Auf-
wachraum und dann von allen anderen Raumen und Karten. Offiziere und
Kolonisten werden in die Besatzungsquartiere ihrer Wohnbereiche gelegt.
Roboter kehren in den Vorrat neben der Robotik zuriick (es sei denn, sie ge-
héren zum Wohnbereich Kybernetik].

6. STATUSAKTUALISIERUNG

Alle Storungsanzeiger werden aus den Raumen des Schiffes entfernt.

Alle Prioritatsauftrage werden aus der Reihe entfernt und offen unter den
Stapel fir Prioritatsauftrage gelegt.

In jeder Abteilung, in der es zu einer Verschlechterung des Systemstatus
gekommen ist, werden alle Stationen, die so viele Punkte haben wie der
aktuelle Bereich ihres Statusanzeigers (oder ein Bereich links davon), mit
Ausfallanzeiger Uiberdeckt.

7. RUNDENENDE

Jetzt treten alle Spieleffekte ein, die am Ende der Runde passieren. Meist
sind damit Effekte gemeint, die zum nachsten Plotpunkt flihren. Diese soll-
ten erst nach allen anderen Effekten abgehandelt werden.

Nach Abhandlung dieser Effekte wird Uberprift, ob der aktuelle Runden-
anzeiger auf dem selben Feld wie der Anzeiger fir die finale Runde liegt.
Falls ja, geht es weiter mit dem Punkt ,Ende der Episode”. Andernfalls wird
der Anzeiger fur die aktuelle Runde um ein Feld weitergerlickt und eine neue
Spielrunde beginnt wieder mit Phase 1.




ENDE DER EPISODE

Am Ende der Episode werden folgende Schritte durchgefiihrt:

Verdienst protokollieren

OFfizierssterne zuteilen

@ /Q-Stand notieren

1.
2
3. Systemstatusanzeiger im roten Bereich
4
5. Schicksalskarten hinzufiigen

6. Nachste Episode vorbereiten

1. VERDIENST PROTOKOLLIEREN

Jeder Spieler, der noch Arbeitsauftrage auf der Hand hat, zieht die Ver-
dienststrafe dieser Karten von seinen Verdienstpunkten ab. Dann wird der
Durchschnittsverdienst aller Spieler im Notizfeld des Logbuchs vermerkt.
(Um den Durchschnittsverdienst zu berechnen, addiert die Verdienstpunkte
aller Spieler und teilt sie durch die Spieleranzahl.)

2. OFFIZIERSSTERNE ZUTEILEN

Am Ende der Episode erhalt jeder Spieler 1 Offiziersstern fiir je 25 Verdienst-
punkte, die er gesammelt hat (z. B. erhalt ein Spieler, der die Episode mit

56 Verdienstpunkten abschlieRt, 2 Offizierssterne). Jeder Spieler, der mindes-
tens 50 Verdienstpunkte gesammelt hat, wird in einen hoheren Rang befdrdert
und kreuzt diesen im Logbuch unter dem Namen seines Offiziers an. Wer weni-
ger als 50 Verdienstpunkte gesammelt hat, unterstreicht seinen aktuellen Rang
im Logbuch. Wiirde der Spieler diesen Rang zum dritten Mal unterschreichen,
wird er stattdessen in einen hoheren Rang befordert.

Jeder Spieler Gberprift auf den Karten fiir Episodenziele und denen fir
seine personlichen Ziele, wie viele Offizierssterne er zusatzlich verdient

hat. AnschlieRend darf jeder Spieler fiir seine Offizierssterne bis zu 2 neue
Offiziersfahigkeiten erwerben. Zuerst erwirbt der aktuelle Einsatzleiter seine
neuen Fahigkeiten, dann der nachste Spieler in Zugreihenfolge und so weiter.

Vor dem Erwerb einer neuen Offiziersfahigkeit darf jeder Spieler beliebig
viele seiner bereits vorhandenen Offiziersfahigkeiten ablegen. Jede ab-
gelegte Fahigkeit reduziert die Kosten der neuen Karte um den halben Stern-
wert der abgelegten Karte (abgerundet).

Wie viele Fahigkeiten ein Spieler maximal haben kann, ist abhangig von
seinem aktuellen Rang. Jeder Spieler beginnt als Fahnrich (Rang 1), also mit

1 freien Platz fiir Fahigkeiten. Wer sein Limit erreicht hat, kann eine neue
Fahigkeit nur erwerben, indem er eine alte ablegt (wie oben beschrieben). Ein
Spieler darf nicht zwei Mal die gleiche Fahigkeit haben.

Nach dem Erwerb neuer Offiziersfahigkeiten vermerkt jeder Spieler im Notiz-
feld des Logbuchs, wie viele Sterne er noch ubrig hat. Diese bleiben bestehen
und kénnen am Ende einer kommenden Episode ausgegeben werden.

3. SYSTEMSTATUSANZEIGER IM ROTEN
BEREICH

Fir jeden Systemstatusanzeiger im roten Bereich muss per Abstimmung ein
Raum aus der zugehdrigen Abteilung gewahlt werden. (Beispiel: Wenn das
Computersystem im roten Bereich ist, stiinde das Rechenzentrum als Teil
der Computerabteilung zur Auswahl] Notiert den Namen dieses Raumes

im Notizfeld des Logbuchs. Falls er zum wiederholten Mal gewahlt wurde,
schreibt dahinter, wie oft er schon gewahlt wurde (z. B. Rechenzentrum x2).

Beim Aufbau aller kommenden Episoden misst ihrin jedem Raum, dessen
Name im Logbuch notiert ist, einen Ed auf die erste verflighare Station
dieses Raumes legen. Steht hinter dem Raumnamen eine Zahl, misst ihr
entsprechend viele Stationen mit B tiberdecken. Ein Raum darf nicht
gewahlt werden, wenn dadurch all seine Stationen zu Beginn einer Partie
mitmhelegt waren.

4. 3/©-STAND NOTIEREN

(berpriift euren aktuellen §/®-Stand auf der G#/Q-Leiste und notiert
ihnim Logbuch neben der Episode, die ihr gerade beendet habt.

5. SCHICKSALSKARTEN HINZUFUGEN

Fligt die Schicksalskarten, die im Besatzungsbereich des Logbuchs
vermerkt sind und die Beziehung zur Crew darstellen, zum Stapel
der Schicksalskarten hinzu. Streicht anschlieRend die Eintrage im
Logbuch durch.

6. NACHSTE EPISODE VORBEREITEN

Falls dies nicht die letzte Episode der Kampagne war, werden das
Logbuch sowie alle im Spiel befindlichen Raume und Regelkarten
fiir die nachste Episode aufbewahrt. Zudem bewahrt jeder Spieler
seine Offiziersfahigkeiten und Beziehungskarten fir die nachste
Episode auf. Hat ein Spieler eine Schicksalskarte mit dem
Vermerk ,behalte diese Karte", wird sie ebenfalls fiir die nachste
Episode aufbewahrt.
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REGELREFERENZ

Es folgt eine Auflistung wichtiger Spielbegriffe und Erklarungen in alpha-
betischer Reihenfolge. Spielelemente, die erst im Laufe der Kampagne
hinzukommen, werden separat auf Regelkarten erklart.

ABSTIMMUNGEN

Wird eine Abstimmung verlangt, dirfen die Spieler so lange diskutieren,

bis eine Wahlmaglichkeit die Stimmenmehrheit erhalt. Herrscht am Ende
Stimmengleichheit, entscheidet der aktuelle Einsatzleiter Gber den Ausgang
der Abstimmung.

OFFIZIERSRANG

Die Rangstufe eines Spielers legt fest, wie viele Stimmen er bei Ab-
stimmungen hat. Alle Stimmen eines Spielers miissen fir dieselbe Wahl-
moglichkeit abgegeben werden. Beispielsweise wiirde ein Lt. Commander
(Rang 3), der mit Daumen hoch abstimmt, 3 Stimmen Fiir die Wahlmaoglichkeit
,Daumen hoch" abgeben.

@/0-LEISTE

Wenn angewiesen, wird der aktuelle Stand derQ/v—Leiste auf die Stim-
men fir die jeweilige Wahlmadglichkeit (Logik oder Instinkt) angerechnet.
Nachdem dies passiert ist, wird derQ/V—Anzeiger auf 0 zurlickgesetzt.

ABZEICHEN: EINSATZLEITER

Das Einsatzleiter-Abzeichen wird zu Beginn einer Episode einem zufalligen
Spieler zugeteilt. Im spateren Spielverlauf kann es ein Spieler beanspruchen,
indem er als Erster einen Offizier oder Kolonisten in der Einsatzzentrale
stationiert, um eine Einsatzbesprechung einzuberufen.

Wer das Einsatzleiter-Abzeichen hat, ist Startspieler und in jeder Runde als
Erster am Zug. AuBerdem entscheidet er bei Stimmengleichheit Gber den
Ausgang von Abstimmungen.

AKTIVER SPIELER

Der Spieler, der gerade am Zug ist, wird aktiver Spieler genannt.

ANZEIGER

Die Anzeiger werden verwendet, um Spielinformationen festzuhalten.

VERDIENSTPUNKTEANZEIGER

Jeder Wohnbereich hat einen Anzeiger, mit dem gezahlt wird, wie viele Ver-
dienstpunkte der Spieler in dieser Episode bereits erhalten hat.

ANZEIGER FUR 50 BIS 100 VERDIENSTPUNKTE

Erreicht ein Spieler 50 Verdienstpunkte, dreht er seinen Anzeiger auf die
50er-Seite und legt ihn zurlick auf die O der Leiste.

KRYOKAPSELN

Jeder Wohnbereich hat zu Beginn einer Episode eine Kryokapselim Auf-
wachraum. Diese kann (iber die Aktion ,Kryostase” verwendet werden, um
in einem zweistufigen Prozess Kolonistenwiirfel aus dem Vorrat fiir den
jeweiligen Wohnbereich nutzbar zu machen.

ERFOLGSANZEIGER

Erfolgsanzeiger werden in der Regel verwendet, um Fortschritte im Plot fest-
zuhalten. Sie kénnen aber auch flir andere Spielelemente als Gedachtnis-
stltze dienen.

AUSFALLANZEIGER

Ausfallanzeiger werden in der Regel verwendet, um bei Verschlechterungen
des Systemstatus in einer Abteilung einzelne Stationen zu Gberdecken, oder
um festzuhalten, wie haufig es nicht gelungen ist, zum nachsten Plotpunkt
vorzurlicken. An einer Station, die von einem Ausfallanzeiger berdeckt ist,
kann kein Besatzungswiirfel stationiert werden. Ausfallanzeiger, die in Rau-
men auf Stationen liegen, werden am Ende der Runde nicht entfernt.

STORUNGSANZEIGER

Storungsanzeiger werden in der Regel verwendet, um Stationen voriiber-
gehend zu Uberdecken. An einer Station, die von einem Stdrungsanzeiger
Uberdeckt ist, kann kein Besatzungswiirfel stationiert werden. Allerdings
werden Stdrungsanzeiger, die in Raumen auf Stationen liegen, am Ende der
Runde entfernt.

RUNDENANZEIGER [AKTUELL / FINAL])

Zu Beginn einer Episode liegt der Anzeiger flr die aktuelle Runde auf

Feld 1 der Rundenleiste. Wo der Anzeiger fir die finale Runde liegt, wird beim
Aufbau der Episode festgelegt oder erst spater durch den Plot entschieden.

Liegen am Rundenende beide Anzeiger aufeinander, ist die Episode zu Ende

und die Schritte des Punktes ,Ende der Episode” werden durchgefiihrt.

PLOTANZEIGER

Der Plotanzeiger wird beim Aufbau einer Episode oder durch spezielle Auf-
bauschritte wahrend der Episode ausgelegt. Er erinnert die Spieler daran,
dass sie ihr aktuelles Plotziel bis zum Ende der angezeigten Runde erreicht
haben miissen, um zum nachsten Plotpunkt vorriicken zu kdnnen, ohne
einen Rickschlag zu erleiden.

ARBEITSAUFTRAGE [KARTEN])

Die Spieler erhalten Arbeitsauftrage zu Beginn einer Episode oder wahrend
einer Einsatzbesprechung in der Einsatzzentrale. Sollte der Stapel zur Neige
gehen, werden die offen darunterliegenden Arbeitsauftrage gemischt und
ein neuer Stapel gebildet.

Wer den Stapel fiir Arbeitsauftrage durchsucht, darf sowohl offene als auch
verdeckte Karten durchsuchen. Erhalt jemand die Anweisung, den Stapel fiir
Arbeitsauftrage zu mischen, dreht er alle Karten auf die verdeckte Seite und
mischt sie anschlieRend.

Arbeitsauftrage werden von jedem Spieler geheim auf der Hand gehalten
und geben beim Erledigen Verdienstpunkte. Um einen Arbeitsauftrag zu
erledigen, muss der Besitzer einen Besatzungswdirfel im vorgegebenen Zen-
trum stationieren, die entsprechende Aktion des Zentrums abhandeln und
die aufgefihrten Ressourcenkosten bezahlen. ACHTUNG: Die Aktionen der
Zentren erlauben immer nur die Erledigung eines einzelnen Arbeitsauftrags.

Sobald ein Arbeitsauftrag erledigt ist, erhalt der Besitzer die auf der Karte
genannte Verdienstbelohnung und legt die Karte offen unter den Stapel fiir
Arbeitsauftrage. In manchen Fallen haben die Karten noch zusatzliche Spiel-
effekte, die bei Erledigung eintreten.

HANDKARTENLIMIT

Arbeitsauftrége werden auf die Hand genommen (zusammen mit etwaigen
Dateikarten, die ein Spieler hat). Jeder Spieler darf maximal 5 Arbeitsauf-
trage auf der Hand haben. Wer bereits 5 auf der Hand hat, kann keine weite-
ren nehmen oder erhalten. Dateikarten haben kein Handkartenlimit.

ENDE DER EPISODE

Am Ende jeder Episode verursachen alle Arbeitsauftrage, die immer noch
auf der Hand gehalten werden, eine Verdienststrafe, d. h. sie ziehen ihren
Besitzern Verdienstpunkte ab.

AUS DEM SPIEL ENTFERNEN

Wenn ein Spielelement aus dem Spiel entfernt werden soll, wird es Flir den
Rest der Kampagne nicht mehr auftauchen. Es wird bis zum Zurlicksetzen
des Spiels beiseitegelegt.

BESATZUNGSWURFEL

Es gibt drei Arten von Besatzungswiirfeln: Offiziere, Kolonisten und Roboter.
Die Begriffe Besatzung, Wiirfel und Besatzungswiirfel werden synonym ver-
wendet.

OFFIZIERSWURFEL

Der Offizierswiirfel eines Wohnbereichs ist der Charakter des jeweiligen
Spielers. Sobald er stationiert wird, besteht die Mdglichkeit, dass eine
Schicksalskarte ausgeldst wird. Offizierswiirfel sind achtseitig.




KOLONISTENWURFEL

Die Kolonistenwiirfel eines Wohnbereichs sind die Besatzungsmitglieder, die
tagtaglich an Bord des Schiffes arbeiten. Jeder von ihnen hat seine eigenen
Geschichten und Probleme. Einen Teil dieser Geschichten werdet ihr iiber
Schicksalskarten erfahren. Kolonistenwirfel sind sechsseitig.

ROBOTERWURFEL

Der Roboterwiirfel eines Wohnbereichs ist ein programmierbarer Android,
der die Schiffsbesatzung unterstiitzen soll. Er kann in der Robotik an-
gefordert werden und ist ein fester Bestandteil des Wohnbereichs Kyber-
netik. Seine unermiidliche Arbeitskraft macht ihn vor allem an Gruppen-
stationen nitzlich, weil er zwei benachbarte Teilstationen gleichzeitig
besetzen kann, indem er seinen Wirfelwert maglichst gleichmaRig aufteilt.

BEZIEHUNGSKARTEN

Vor der ersten Episode der Kampagne wird jedem Spieler eine zufallige Be-
ziehungskarte ausgeteilt. Sie stellt ein Besatzungsmitglied dar, zu dem der
Offizier eine besondere Beziehung hat (z. B. ein enger Freund, ein Protegé
oder Ahnliches). Manche Schicksalskarten werden abhingig von den Be-
ziehungskarten der Spieler ausgelost.

CHEMIELABOR (RAUM]

Das Chemielabor ist ein Raum, der zur Biospharenabteilung gehort.

CHEMIKALIEN

Wer diese Aktion abhandelt, erhalt je nach besetzter Station eine Anzahlan
Chemikalien [Ressource)] fiir seinen Wohnbereich. Jedes andere Besatzungs-
mitglied, das gegenwartig im Chemielabor stationiert ist, erhalt 1 Chemikalie
fir seinen Wohnbereich. Erst nachdem die Aktion ,Bereitstellen” ab-
gehandelt oder (ibersprungen worden ist, muss der aktive Spieler alle Che-
mikalien ablegen, die das Lagerlimit seines Ressourcenlagers tiberschreiten.

BEREITSTELLEN

Wer diese optionale Aktion abhandelt, kann 3 oder 6 Chemikalien aus
seinem Wohnbereich ins Schiffslager spenden, um 1 bzw. 2 Verdienst-
punkte zu erhalten. Eine Bereitstellung ist nicht moglich, falls dadurch das
Lagerlimit des Schiffslagers Giberschritten wird.

DATEIKARTEN

Erhaltene Dateikarten werden zusammen mit nicht erledigten Arbeitsauf-
tragen auf der Hand gehalten. Ein Handkartenlimit fiir Dateikarten gibt
es nicht.

Wer am Zug ist, kann jederzeit (auch zwischen zwei Aktionen in einem Raum)
beliebig viele Dateikarten spielen, um deren Effekte auszuldsen.

Nach dem Spielen wird die Dateikarte offen unter den Dateistapel gelegt.
Sobald die letzte verdeckte Dateikarte gezogen wird, werden die darunter-
liegenden offenen Dateikarten gemischt und wieder verdeckt auf ihre
Tafel gelegt.

Wer den Dateistapel durchsucht, darf sowohl offene als auch verdeckte
Karten durchsuchen. Erhalt ein Spieler die Anweisung, den Dateistapel
zu mischen, dreht er alle Karten auf die verdeckte Seite und mischt

sie anschlieRend.

DAVORSTEHENDE STATION

Manche Spieleffekte vergleichen den Wert eines Wiirfels mit dem der
davorstehenden Station. Alle Stationen eines Raumes sind in einer Reihe ge-
ordnet, von der Station mit den wenigsten Punkten bis zu der Station mit den
meisten Punkten. Fir eine 3-Punkte-Station ware die davorstehende Station
also die 2-Punkte-Station.

EINSATZLEITER

Wenn nach einer Abstimmung Stimmengleichheit herrscht, entscheidet der
Spieler mit dem Einsatzleiter-Abzeichen.

Zu Beginn jeder Runde wird der Spieler mit dem Einsatzleiter-Abzeichen
der Startspieler.

EINSATZZENTRALE [RAUM])

Die Einsatzzentrale ist ein Raum, der zur Kommandoabteilung gehort. Nur
Offiziere und Kolonisten diirfen in der Einsatzzentrale stationiert werden;
Roboter sind hier nicht erlaubt.

EINSATZLEITER

Der aktive Spieler, der seinen Offizier oder Kolonisten hier stationiert, muss
die Station des Einsatzleiters wahlen, wodurch er das Einsatzleiter-
Abzeichen erhalt.

EINSATZBESPRECHUNG

Beginnend mit dem linken Sitznachbarn des aktiven Spielers darf jeder
Spieler im Uhrzeigersinn sofort einen OFffiziers- oder Kolonistenwdirfel

aus seinem Wohnbereich beitragen und so an der Einsatzbesprechung
teilnehmen.

Nachdem jeder Spieler die Gelegenheit zur Teilnahme an der Einsatz-
besprechung hatte, werden Arbeitsauftrage in Hohe der doppelten Anzahl
der Besprechungsteilnehmer plus 1 gezogen. Falls die letzte verdeckte Karte
vom Stapel fir Arbeitsauftrage gezogen wurde, werden die offen darunter-
liegenden Karten gemischt und ein neuer Stapel gebildet. Der Spieler,

der den Wirfel mit dem hochsten Wert in der Einsatzzentrale stationiert
hat, darf als Erster eine Karte auswahlen [bei Gleichstand hat der zuerst
stationierte Wiirfel Vorrang). Dann werden die Karten zweimal im Uhrzeiger-
sinn unter den Besprechungsteilnehmern herumgereicht. Beim ersten
Herumreichen muss eine Karte ausgewahlt werden, was jedoch beim zweiten
Herumreichen optionalist.

Hinweis: Das Handkartenlimit Fir Arbeitsauftrage ist 5. Wer bereits 5 Arbeits-
auftrage auf der Hand hat, darf die zur Auswahl stehenden Karten ansehen,
aber keine Karte davon nehmen.

Alle nicht ausgewahlten Karten werden offen unter den Stapel fiir Arbeits-
auftrage gelegt.

EPISODENBUCH

Das Episodenbuch steuert die Handlung der Episoden.

Immer wenn das Episodenbuch zum Weiterblattern oder Fortfahren mit
einem neuen Abschnitt auffordert, schldgt ein Spieler die entsprechende
Seite auf und liest den Abschnitt laut vor.

Im Episodenbuch ist angegeben, wann es an der Zeit ist, zu einem anderen
Abschnitt iiberzugehen oder auf eine neue Seite weiterzublattern. Beides ist
nur auf direkte Anweisung erlaubt.

Im Laufe der Kampagne werden die Spieler immer wieder angewiesen, zu
einem neuen Abschnitt vorzuriicken oder zu blattern. In diesem Fall werden
die Texte zwischen dem aktuellen und dem neuen Abschnitt weder gelesen
noch beachtet. Die Spieler springen direkt zu dem angegebenen neuen Ab-
schnitt und machen von dort aus weiter.

Am Ende einer Episode verrat das Episodenbuch, wohin das Lesezeichen
fiir die nachste Episode gesteckt werden muss. Oft missen auch neue
Spielelemente herausgesucht werden, die in kommenden Episoden eine
Rolle spielen.

EPISODENZIELE (KARTEN]

Episodenzielkarten werden entsprechend der Angaben im Episodenbuch
beim Spielaufbau ausgelegt.

Sie beschreiben die Bedingungen, um Offizierssterne zu verdienen. Die ge-
nauen Bedingungen befinden sich entweder auf der Karte fiir Episodenziele
oder auf einem anderen Spielelement, das von der Karte genannt wird.

Manche Episodenzielkarten haben eine Erfolgs- und eine Fehlschlagseite.
Zu Beginn einer Episode liegt stets die Erfolgsseite oben. Auf der Karte ist
angegeben, unter welchen Umstanden sie auf die Fehlschlagseite gedreht
wird. Die Fehlschlagseite bietet weniger oder gar keine Belohnungen.

QOffizierssterne werden am Ende der Episode vergeben.




ERSTE VERFUGBARE STATION

Manche Anweisungen besagen, dass etwas auf die ,erste verfigbare Station”
eines Raumes gelegt werden soll. Dies bezieht sich auf die Station mit den
wenigsten Punkten im jeweiligen Raum, die unbesetzt oder nicht von einem
Ausfall- oder Storungsanzeiger Gberdeckt ist.

FERTIGUNGSZENTRUM [RAUM]

Das Fertigungszentrum ist ein Raum, der zur Energieabteilung gehort.

SCHEMA

Wer diese Aktion abhandelt, zieht die obersten 2 Karten des Schemastapels
und behalt 1 davon. Falls dieser Spieler aufgrund anderer Effekte zusatzliche
Karten ziehen darf, behalt er trotzdem nur 1von allen gezogenen.

Nach dem Umsortieren der platzierten Schemakarten werden alle Karten, die
nicht platziert oder als Fokus angelegt wurden, offen unter dem Schema-
stapel abgelegt.

WERKBANK

Wer diese optionale Aktion abhandelt, kann einen Arbeitsauftrag erledi-
gen, der im Fertigungszentrum erledigt werden muss. Dazu muss er die
Ressourcenkosten des Arbeitsauftrags aus dem Lager seines Wohnbereichs
bezahlen.

GLEICHSTAND BEI VERDIENSTPUNKTEN

Haben mehrere Spieler gleich viele Verdienstpunkte, wird der Gleichstand
zugunsten des Spielers entschieden, der den Punktewert zuerst erreicht
oder Gberschritten hat. Wenn also mehrere Verdienstpunkteanzeiger auf-
einanderliegen, gilt ein unten liegender Anzeiger, als hatte er einen hoheren
Wert als ein obenliegender Anzeiger (und hat bei Gleichstand Vorrang).

Damit alle Verdienstpunkteanzeiger stets richtig positioniert sind, ist Folgen-
des zu beachten:

Immer wenn ein Verdienstpunkteanzeiger in positiver Richtung bewegt wird,
wird er auf alle anderen Verdienstpunkteanzeiger gelegt, die gegebenenfalls
auf seinem Zielfeld liegen. Erhalten mehrere Spieler gleichzeitig Verdienst-
punkte, wird zuerst der Anzeiger des aktiven Spielers bewegt, dann folgt der
nachste Spieler im Uhrzeigersinn und so weiter.

Immer wenn ein Verdienstpunkteanzeiger in negativer Richtung bewegt wird,
wird er unter alle anderen Verdienstpunkteanzeiger gelegt, die gegebenen-
falls auf seinem Zielfeld liegen. Werden mehrere Anzeiger gleichzeitig in ne-
gativer Richtung bewegt, wird zuerst der Anzeiger mit dem niedrigsten Wert
und dann weiter in aufsteigender Reihenfolge bewegt (bei aufeinander-
liegenden Anzeigern gelten die Regeln fiir Gleichstand).

GRUPPENSTATIONEN

Gruppenstationen bestehen aus mehreren, miteinander verbundenen
Teilstationen. Sobald der aktive Spieler 1 oder mehrere seiner eigenen
Besatzungswiirfel an einer Gruppenstation stationiert, darf er die anderen
Spieler bitten, ebenfalls Wiirfel dort zu stationieren und so einen Beitrag zu
leisten. Beitragende Spieler diirfen Ressourcen aus ihren Wohnbereichen
ausgeben, Dateikarten spielen sowie Schemakarten oder Offiziersfahig-
keiten verwenden, um die Anfarderungen der Gruppenstation zu erfillen.
Alle Teilstationen einer Gruppenstation missen gleichzeitig besetzt werden.
Zum selben Zeitpunkt missen auch alle damit verbundenen Kosten (z. B. die
Ressourcenkosten eines Prioritdtsauftrags) bezahlt werden.

STATIONIERUNGSREGELN

Oft haben die Teilstationen einer Gruppenstation eine Verhaltnisregel, die
bestimmt, welche Werte die stationierten Wirfel haben missen.

28,0

An der linken und an der rechten Teilstation mtissen Wiirfel mit einem
Wert von 4 oder héher stationiert werden. Die mittlere Teilstation
erfordert einen Wiirfel mit einem Wert von 2 oder niedriger.

8.8.8

Der Wert des Wiirfels an der rechten Teilstation muss genau
1 héher sein als der Wert des Wiirfels an der mittleren Teilstation.
Dessen Wert wiederum muss genau 1 hGher sein als der Wert des
Wiirfels an der linken Teilstation. Zum Beispiel kdnnten hier
eine 1,2 und 3 oder eine 4, 5 und 6 stationiert werden.

-0-8

Hier miissen alle stationierten Wiirfel den gleichen Wert haben.

Cr(ORC

Die Summe der Wiirfelwerte an der linken und mittleren Teilstation
muss kleiner sein als der Wert des Wiirfels an der rechten Teilstation.

ROBOTER

Roboter sind unermidliche Arbeitsmaschinen. Aus diesem Grund kénnen
sie zwei Teilstationen einer Gruppenstation gleichzeitig besetzen. Was die
Stationierungsregeln betrifft, wird der Wert eines Roboterwirfels maglichst
gleichmaRig aufgeteilt (z. B. wird ein Roboterwiirfel mit einem Wert von

T wie eine 5 und eine 6 behandelt, wenn er zwei Teilstationen gleichzeitig
besetzen soll).

KARTEN-/RAUMTEXTE

Immer wenn ein Karten- oder Raumeffekt der Spielanleitung widerspricht,
hat der Karten- bzw. Raumeffekt Vorrang.

LAGERLIMITS

Das Schiffslager sowie die Ressourcenlager aller Wohnbereiche haben ein
Lagerlimit von 15 fiir jede Ressourcenart (also 15 Daten, 15 Ersatzteile und
15 Chemikalien).

Wenn ein Wohnbereich Ressourcen aus einem Labor erhalt, wird das Lager-
limit voriibergehend ignoriert, damit der Spieler noch Zeit hat, die Aktion
.Bereitstellen” abzuhandeln. Danach werden alle weiterhin tiberschiissigen
Marker in den Vorrat zurlickgelegt. Das Lagerlimit des Schiffes darf niemals
Uberschritten werden, d. h. die Aktion ,Bereitstellen” kann nicht durch-
gefiihrt werden, falls dadurch das Lagerlimit des Schiffes (iberschritten wird.

LETZTE VERFUGBARE STATION

Manche Anweisungen besagen, dass etwas auf die , letzte verfiigbare
Station” eines Raumes gelegt werden soll. Dies bezieht sich auf die Station
mit den meisten Punkten im jeweiligen Raum, die unbesetzt oder nicht von
einem Ausfall- oder Storungsanzeiger Gberdeckt ist.

LOGBUCH

Im Logbuch des Schiffes wird der Handlungsverlauf protokolliert. Aukerdem
konnen die Spieler dort den Namen ihres Schiffes eintragen und sich Notizen
machen. Andere Bereiche des Logbuchs sind fiir bestimmte Spieleffekte
reserviert.

e e



ZUSTAND

Jedes Mal, wenn ein Systemstatusanzeiger in den roten Bereich oder darti-
ber hinaus riickt, wird ein Kastchen rechts im Logbuch angekreuzt.

BESATZUNG

Dieser Bereich ist fiir getroffene Entscheidungen (meist im Zusammenhang
mit Schicksalskarten) reserviert.

EPISODEN

In diesem Bereich werden nach jeder Episode der Spitzenoffizier und der
aktuelle @/-Stand notiert.

MARKER

Marker fungieren als Zahlungsmittel und konnen ausgegeben werden, um
Spieleffekte auszuldsen.

RESSOURCENMARKER

Daten-, Ersatzteil- und Chemikalienmarker sind die wichtigsten Zahlungs-
mittelim Spiel und werden fiir die meisten Prioritatsauftrage sowie fir alle
Arbeitsauftrage bendtigt. Um Ressourcenkosten zu bezahlen, werden die
entsprechenden Marker aus dem Lager des eigenen Wohnbereichs in den
Vorrat zurlickgelegt.

Zudem hat jede Ressourcenart noch eine andere Funktion, die nichts mit
dem Erledigen von Auftragen zu tun hat:

DATEN

Bevor ein Spieler beim Abhandeln der Aktion ,Datei" oder ,Schema” Karten
zieht, darf er bis zu 2 ﬁ;ausgeben, um ebenso viele zusatzliche B- bzw.
@-Karten zu ziehen. Hinweis: Zusatzlich gezogene Karten vergroRern nur die
Auswahl. Es darf trotzdem nur 1 davon behalten werden und die restlichen
mussen offen unter ihren Stapel zuriickgelegt werden.

ERSATZTEILE

Wer gerade am Zug ist oder etwas zu einer Gruppenstation beitragt, darf

2 %P ausgeben, um den Wert eines eigenen Robaterwiirfels in seinem
Wohnbereich oder an dieser Gruppenstation um bis zu +/- 2 anzupassen (im
Rahmen der natirlichen Grenzen des Wiirfels).

CHEMIKALIEN

Wer gerade am Zug ist oder etwas zu einer Gruppenstation beitragt, darf2 &
ausgeben, um den Wert eines eigenen Offiziers- oder Kolonistenwirfels

in seinem Wohnbereich oder an dieser Gruppenstation nach Belieben
anzupassen.

MEDIZINZENTRUM [RAUM])

Das Medizinzentrum ist ein Raum, der zur Biospharenabteilung gehort.

KRYOSTASE

Wer diese Aktion abhandelt, legt entweder seine Kryokapselin den Auf-
wachraum oder er tauscht seine dort liegenden Kryokapsel gegen 1seiner
Kolonistenwiirfel aus dem Vaorrat.

Wer alle seine Kolonistenw(irfel aus dem Vorrat geholt hat, iberspringt die
Aktion ,Kryostase”, wenn er Besatzungswiirfel im Medizinzentrum stationiert.

EXPERIMENTIEREN

Wer diese optionale Aktion abhandelt, kann einen Arbeitsauftrag erledigen,
der im Medizinzentrum erledigt werden muss. Dazu muss er die Ressourcen-
kosten des Arbeitsauftrags aus dem Lager seines Wohnbereichs bezahlen.

OFFIZIERSFAHIGKEITEN

Zwischen den Episoden kénnen die Spieler ihre erhaltenen Offizierssterne
ausgeben, um bis zu 2 Fahigkeiten zu erwerben. Diese behalten sie Fir
kommende Episoden. Wie viele Fahigkeiten ein Spieler maximal haben kann,
ist abhangig von seinem aktuellen Rang. Jeder Spieler beginnt als Fahnrich
(Rang 1), also mit 1 freien Platz fiir Fahigkeiten.

Vor dem Erwerb einer neuen Offiziersfahigkeit darf ein Spieler beliebig viele
seiner bereits vorhandenen Offiziersfahigkeiten ablegen. Jede abgelegte
Fahigkeit reduziert die Kosten der neuen Karte um den halben Sternwert der
abgelegten Karte (abgerundet).

Wer sein Maximum erreicht hat, kann eine neue Fahigkeit nur erwerben,
indem er eine alte ablegt (wie oben beschrieben).

OFFIZIERSRANG

Jeder Spieler beginnt die Kampagne als Fahnrich (Rang 1). Solange das
Episodenziel ,Offizierskarriere" im Spiel ist, wird jeder Spieler, der im Laufe
einer Episode 50 oder mehr Y& sammelt, in einen hiheren Rang befdrdert.
Die hoheren Offiziersrange sind: Lieutenant (Rang 2), Lt. Commander

(Rang 3), Commander [Rang 4] und schlieBlich Captain (Rang 5).

OFFIZIERSFAHIGKEITEN

Der Rang eines Spielers bestimmt, wie viele Offiziersfahigkeiten er
maximal gleichzeitig haben kann. Zudem hat jede Offiziersfahigkeit einen
Mindestrang, den ein Spieler erreicht haben muss, um diese Fahigkeit
erwerben zu kénnen.

ABSTIMMEN

Der Rang eines Spielers bestimmt auch, wie viele Stimmen er bei Ab-
stimmungen hat. Alle Stimmen eines Spielers miissen fir dieselbe Wahl-
maoglichkeit abgegeben werden. Beispielsweise gibt ein Lt. Commander
(Rang 3), der mit Daumen hoch abstimmt, 3 Stimmen Ffiir die Wahlmaoglichkeit
,Daumen hoch" ab.

OFFIZIERSSTERNE

Im gesamten Kampagnenverlauf versuchen die Spieler, méglichst viele
QOffizierssterne zu verdienen. Sie sind die Wahrung, mit der Offiziersfahig-
keiten erworben werden kénnen.

PERSONLICHE ZIELE [KARTEN])

Wenn in einer Episode das Episodenziel ,Persdnliche Ziele" im Spielist,
erhalt jeder Spieler wahrend des Spielaufbaus drei Karten Fiir persdnliche
Ziele: die Karte seines zugewiesenen Wohnbereichs, einen Plan A und
einen Plan B.

Diese Karten bieten ihren Besitzern zusatzliche Maglichkeiten, OFffiziers-
sterne zu verdienen. Es ist mdglich, alle personlichen Ziele innerhalb einer
Episode zu erfillen.

Die personlichen Ziele ,Plan A" und ,Plan B" bleiben nach Erhalt geheim. So-
bald die Kriterien einer Karte fiir personliche Ziele erfillt sind, wird die Karte
aufgedeckt und offen neben den Wohnbereichsbogen ihres Besitzers gelegt.

PRIORITATSAUFTRAGE [KARTEN]

Um einen Prioritdtsauftrag zu erledigen, missen alle Teilstationen seiner
Gruppenstation besetzt sein (gemaRk den angegebenen Stationierungs-
regeln) und es missen alle benctigten Ressourcen aus dem Schiffslager,
dem Ressourcenlager eines beitragenden Spielers oder von der Karte selbst
ausgegeben werden.

Alle Anforderungen Fir das Erledigen des Prioritdtsauftrags miissen gleich-
zeitig erfullt werden. Es ist nicht maglich, ihn nur teilweise zu erfillen und
den Rest in einem spateren Zug nachzuholen.

Jeder Spieler, der mindestens einen Besatzungswiirfel stationiert, leistet
einen Beitrag zu diesem Prioritatsauftrag. Beitragende Spieler konnen Res-
sourcen ausgeben, Dateikarten spielen und Schemakarten oder Offiziers-
fahigkeiten verwenden, um beim Erledigen des Prioritatsauftrags zu helfen.

Ein erledigter Prioritatsauftrag bleibt erledigt, auch wenn Wiirfel oder
Ressourcen von ihm entfernt werden.

VERDIENSTBELOHNUNG

Sobald ein Prioritatsauftrag erledigt wird, erhalt jeder beitragende Spieler
Verdienstpunkte in Hohe der Verdienstbelohnung. Hat ein Spieler mehrere
Wiirfel beigetragen, erhalt er die Belohnung trotzdem nur einmal.




VERHALTNISREGELN

Nur Wirfel mit bestimmten Werten kinnen zu Prioritatsauftragen beitragen.
Aufjeder Teilstation einer Gruppenstation ist angegeben, welchen Wert ein
Wirfel haben muss, um dort stationiert werden zu kénnen.

ABTEILUNG

Jeder Prioritatsauftrag gehart zu einer Abteilung (wie auf der Karte an-
gegeben). Dies ist wichtig Flir das Auslosen von Schicksalskarten und wenn
gezahlt werden muss, wie viele Besatzungsmitglieder in einer bestimmten
Abteilung stationiert sind.

RAUME

Die Raume des Schiffes enthalten Stationen, an denen Besatzungsmitglieder
stationiert werden konnen. Wer ein Besatzungsmitglied in einem Raum sta-
tioniert, handelt die Aktionen dieses Raumes ab. Kursiv gedruckte Aktionen
sind optional.

ABTEILUNG

Beinahe jeder Raum an Bord des Schiffes gehdrt zu einer Abteilung. Dies ist
relevant flr das Ausldsen von Schicksalskarten und wenn gezahlt werden
muss, wie viele Besatzungsmitglieder in einer bestimmten Abteilung statio-
niert sind.

REGELKARTEN

Regelkarten enthalten zusatzliche Informationen zum Nachlesen oder sie
erklaren neu hinzugekommene Spielelemente. Beim Spielaufbau kénnen
sie als Gedachtnisstitze in die Nahe der zugehdrigen Spielelemente gelegt
werden, bis alle Spieler die darauf erklarten Regeln verinnerlicht haben.

RECHENZENTRUM (RAUM]

Das Rechenzentrum ist ein Raum, der zur Computerabteilung gehort.

DATEI

Wer diese Aktion abhandelt, zieht die obersten 2 Karten des Dateistapels
und behalt 1 davon. Falls dieser Spieler aufgrund anderer Effekte zusatz-
liche Karten ziehen darf, behalt er trotzdem nur 1von allen gezogenen.

TERMINAL

Wer diese optionale Aktion abhandelt, kann einen Arbeitsauftrag erledigen,
der im Rechenzentrum erledigt werden muss. Dazu muss er die Ressourcen-
kosten des Arbeitsauftrags aus dem Lager seines Wohnbereichs bezahlen.

RECYCLING-LABOR [RAUM]

Das Recycling-Labor ist ein Raum, der zur Energieabteilung gehdort.

STATIONIERUNGSREGEL

Damit ein Wirfel hier stationiert werden darf, muss der Wert des Wirfels
mindestens so hoch sein wie der Wert des Wiirfels an der davorstehenden
Station.

ERSATZTEILE

Wer diese Aktion abhandelt, erhalt je nach besetzter Station eine Anzahl
an Ersatzteilen (Ressource] fiir seinen Wohnbereich. Erst nachdem die
Aktion ,Bereitstellen" abgehandelt oder bersprungen worden ist, muss
der aktive Spieler alle Ersatzteile ablegen, die das Lagerlimit seines
Ressourcenlagers tiberschreiten

BEREITSTELLEN

Wer diese optionale Aktion abhandelt, kann 3 oder 6 Ersatzteile aus seinem
Wohnbereich ins Schiffslager spenden, um 1 bzw. 2 Verdienstpunkte zu er-
halten. Eine Bereitstellung ist nicht maglich, falls dadurch das Lagerlimit des
Schiffslagers tiberschritten wird.

ROBOTIK [RAUM]

Die Robotik ist ein Raum, der zur Computerabteilung gehort.

ROBOTER-BESATZUNG

Wer diese Aktion abhandelt, holt seinen Roboterwiirfel aus dem Vorrat. Hat
ein Spieler keinen Roboter im Vorrat, darf er keinen Wiirfel hier stationieren.
Der Roboterwiirfel wird sofort geworfen und auf seinen Wohnbereichsbogen
gelegt. Falls mit dem Roboterwlirfel eine 1 geworfen wird, darf er stattdessen
auf einen beliebigen Wert gedreht werden.

Roboter dirfen nicht in der Einsatzzentrale stationiert werden.

UNERMUDLICH

Ein Roboterwiirfel kann zwei Teilstationen einer Gruppenstation gleichzeitig
besetzen. Was die Stationierungsregeln betrifft, wird sein Wert maglichst
gleichmaRig aufgeteilt (z. B. wird ein Roboterwiirfel mit einem Wert von 11
wie eine 5 und eine b6 behandelt, wenn er zwei Teilstationen gleichzeitig be-
setzen soll).

SCHEMAKARTEN

Erhaltene Schemakarten werden auf den Wohnbereichen der Spieler plat-
ziert. Sobald ein Spieler eine neue Schemakarte erhalt (und nur dann), darf
er bereits platzierte Schemakarten entfernen und seine Schemakarten neu
sortieren. Sollte der Schemastapel zur Neige gehen, werden die darunter-
liegenden offenen Schemakarten gemischt und ein neuer Stapel gebildet.

Wer den Schemastapel durchsucht, darf sowohl offene als auch verdeckte
Karten durchsuchen. Erhalt ein Spieler die Anweisung, den Schemastapel
zu mischen, dreht er alle Karten auf die verdeckte Seite und mischt sie
anschliefend.

Schemakarten haben andauernde Effekte, die verschiedene Vorteile bieten.
Jede platzierte Schemakarte wird ausgeldst, sobald die auf der Karte ge-
nannten Bedingungen eintreten.

Es ist nicht maoglich, zwei gleichnamige Schemakarten auf demselben Wohn-
bereich zu platzieren, allerdings kinnte eine gleichnamige Karte als Fokus
angelegt werden.

FOKUS

Schemakarten diirfen entweder auf freien Platzen platziert oder als Fokus
verdeckt unter eine andere Schemakarte angelegt werden. Jede platzierte
Schemakarte kann nur 1 Fokus haben. Der Alternativtext hinter dem Plus-
zeichen einer Schemakarte ersetzt den in Klammern gesetzten Effekttext,
solange eine andere Karte als Fokus angelegt ist.

BEGRENZTE PLATZE

Jeder Wohnbereich hat nur 2 Platze fiir Schemakarten. Hat ein Spieler mehr
Karten, als er platzieren oder als Fokus anlegen kann, muss er die iber-
schiissigen Karten offen unter dem Schemastapel ablegen.

SCHICKSALSKARTEN

Immer wenn in einem Spielzug ein Offizierswirfel stationiert wurde, wird am
Ende des Zuges eine Schicksalskarte gezogen. Nach Maglichkeit sollte die
Karte von einem Spieler gezogen werden, der in diesem Zug keinen Offizier
stationiert hat. Die Spieler missen darauf achten, dass die Riickseite der
Karte geheim bleibt.

In dem unwahrscheinlichen Fall, dass der Schicksalsstapel leer ist, wird dieser
Schritt Gbersprungen.

AUSLOSER

Die Ausldsekriterien (der fett gedruckte Text am Anfang der Karte)
bestimmen, ob der Effekt der Schicksalskarte tatsachlich ausgeldst wird.
Falls ja, wird die Karte dem Spieler laut vorgelesen, der den auslosenden
Offizier stationiert hat. Er erfahrt seine Wahlmaoglichkeiten, die spiel-
mechanischen Konsequenzen werden jedoch erst verraten, nachdem die
Entscheidung getroffen wurde. Manche Schicksalskarten lassen auch andere
Spieler tiber die Wahlmaoglichkeiten entscheiden. Beim Abhandeln der Effek-
te muss immer so viel wie moglich abgehandelt werden.




Wird die Karte nicht ausgelost, wird sie mit der VORDERSEITE NACH
UNTEN unter den Schicksalsstapel gelegt.

Falls mehrere Offiziere im selben Zug stationiert wurden, wird der Aus-
loser der Schicksalskarte fiir alle soeben stationierten Offiziere Gberprift.
Konnten mehrere Offiziere die Karte ausldsen, wird sie nur vom Offizier des
Spielers, der im Uhrzeigersinn am nachsten zum aktiven Spieler sitzt, aus-
geldst (beginnend beim aktiven Spieler selbst].

SCHIFFSLAGER

Das Schiffslager gehort zur Kommandoabteilung.

Die Ressourcen im Schiffslager kdnnen von allen Spielern ausgegeben wer-
den, allerdings nur zum Erledigen von Prioritatsauftragen.

SPIEL ZURUCKSETZEN

Am Ende jeder Kampagne kann das Spiel fiir eine neue Kampagne zurlick-
gesetzt werden. Dazu werden die Spielelemente nach Kennzeichnungen sor-
tiert und der Reihe nach in ihre Packchen oder Umschlage zuriickgesteckt
(manchmal kann die Regelkarte eines Spielelements dabei behilflich sein).
Spielelemente ohne Kennzeichnung sind schon zu Beginn der neuen Kam-
pagne ,freigeschaltet”.

SPOTLIGHT

Wer eine Episode als Spitzenaoffizier beendet, erhalt als Teil seiner Beloh-
nung den Spotlight-Marker flir die Dauer der ndchsten Episode. Wer den
Spotlight-Marker hat, darf um eine zweite Schicksalskarte bitten, wenn die
erste Schicksalskarte am Ende des Zuges, in dem er seinen Offizier statio-
niert hat, nicht ausgeldst wird.

TAUSCHEN UND SCHENKEN

Die Spieler durfen keinerlei Spielelemente untereinander tauschen
oder verschenken.

Spieler dirfen nur beim Besetzen von Gruppenstationen Spielelemente
beitragen und auch nur solche, die mit dem Bezahlen der Kosten dieser
Gruppenstation zu tun haben.

VERSCHLECHTERUNG DES SYSTEMSTATUS

Der Systemstatusanzeiger wird nach rechts bewegt. Jeder Schritt verandert
die Statusfarbe der betroffenen Abteilung.

WISSENSCHAFTSLABOR (RAUM]

Das Wissenschaftslabor ist ein Raum, der zur Computerabteilung gehort.

DATEN

Wer diese Aktion abhandelt, erhalt je nach besetzter Station eine Anzahlan
Daten (Ressource] fiir seinen Wohnbereich. Die Variable # steht fir den Wert
des stationierten Besatzungswiirfels. Das berechnete Ergebnis wird am Ende
aufgerundet. Erst nachdem die Aktion ,Bereitstellen” abgehandelt oder
bersprungen worden ist, muss der aktive Spieler alle Daten ablegen, die das
Lagerlimit seines Ressourcenlagers tberschreiten.

BEREITSTELLEN

Wer diese optionale Aktion abhandelt, kann 3 oder 6 Daten aus seinem
Wohnbereich ins Schiffslager spenden, um 1 bzw. 2 Verdienstpunkte zu
erhalten. Eine Bereitstellung ist nicht maglich, falls dadurch das Lagerlimit
des Schiffslagers Uberschritten wird.

WOHNBEREICHSBOGEN

Jedem Spieler wird zu Beginn einer Episode ein zufalliger Wohnbereichsbogen
zugeteilt. Die wechselnde Kontrolle Gber die jeweiligen Wohnbereiche soll die
Spieler von Episode zu Episode zur Entwicklung neuer Strategien animieren.

BESATZUNGSQUARTIER

Nicht stationierte Besatzungswiirfel befinden sich im Besatzungsquartier
ihres Wohnbereichsbogens.

RESSOURCENLAGER

Erhaltene Ressourcen befinden sich auf dem Feld ,Ressourcenlager” des
Wohnbereichsbogens. Jeder Wohnbereich hat dasselbe Lagerlimit von
15 Markern pro Ressourcenart.

SCHEMAPLATZE

Aufjeden Schemaplatz kann 1 offene Schemakarte und eine zweite, ver-
deckte Schemakarte gelegt werden. Letztere liegt als Fokus unter der
offenen Karte.

WOHNBEREICHS-SONDERFAHIGKEITEN

Jeder Wohnbereich hat eine einzigartige Sonderfahigkeit.

Der Wohnbereich Wissenschaft hat ein privates Wissenschaftslabor. Diese
Station steht nur ihrem kontrollierenden Spieler zur Verfligung. Sie zahlt als
Labar, gehort aber keiner Abteilung an. Sobald ein Wirfelin diesem privaten
Labor stationiert wird, erhalt der Spieler nicht nur Daten, sondern darfauch 3
Daten ausgeben, um die optionale Aktion ,Analysieren” abzuhandeln.

Der Wohnbereich Ingenieurwesen hat ein privates Recycling-Labor.
Diese Station steht nur ihrem kontrollierenden Spieler zur Verfligung.
Sie zahlt als Labor, gehort aber keiner Abteilung an. Sobald ein Wiirfel
in diesem privaten Labor stationiert wird, erhalt der Spieler nicht nur
Ersatzteile, sondern darf auch 3 Ersatzteile ausgeben, um die optionale
Aktion ,Konstruieren" abzuhandeln.

Der Wohnbereich Biotechnologie hat ein privates Chemielabor. Diese Station
steht nur ihrem kontrollierenden Spieler zur Verfiigung. Sie zahlt als Labor,
gehdrt aber keiner Abteilung an. Sobald ein Wirfelin diesem privaten Labor
stationiert wird, erhalt der Spieler nicht nur Chemikalien, sondern darf auch 3
Chemikalien ausgeben, um die optionale Aktion ,Reanimieren” abzuhandeln.

Der Wohnbereich Kybernetik beginnt jede Runde mit einem Roboterwiirfelin
seinem Wohnbereich und hat dafiir einen Kolonistenwiirfel weniger. AuBer-
dem hat er eine Station zum ,Umprogrammieren”, durch die ein Roboter-
wiirfel eines beliebigen Spielers in dessen Wohnbereich gelegt werden kann
(dieser Spieler kann seinen Roboter in einem kommenden Zug erneut sta-
tionieren). Die Station steht nur dem kontrollierenden Spieler zur Verfiigung
und gehort keiner Abteilung an.



UBERSICHT DER OFFIZIERSFAHIGKEITEN

ERFINDER

Immer wenn du im Fertigungs-
zentrum @-Karten ziehst, ziehe

1 zusatzliche Karte, ohne s dafir
zu bezahlen. (Du darfst trotzdem
nur 1 Karte davon behalten.)

IS

BIOTECHNOLOGE

E

Immer wenn du im Medizinzentrum
einen Arbeitsauftrag erledigst,
erhaltst du 3 @¥ zusatzlich.

IS

WISSENSCHAFTLER

E

Immer wenn du im Rechenzentrum
einen Arbeitsauftrag erledigst,
erhaltst du 3 @&F zusatzlich.

IS

EINSAMER WOLF

B

Immer wenn eine Einsatzbespre-
chung einberufen wird, darfst du
den obersten Arbeitsauftrag vom
Stapel ziehen, anstatt an der Be-
sprechung teilzunehmen.

oe

FUHRUNGSKRAFT

B

Immer wenn du in der Kommando-
abteilung einen Wiirfel stationierst,
darfst du seinen Wert um bis zu

2 erhdhen (im Rahmen der natiir-
lichen Grenzen des Wiirfels).

oe

RECHERCHEUR

E

Immer wenn du im Rechenzentrum
Bj-Karten ziehst, ziehe 1zusatzliche
Karte, ohne {8 daflir zu bezahlen.
(Du darfst trotzdem nur 1 Karte
behalten.]

IS

CHEMIKER

E

Immer wenn du im Chemielabor
einen Wiirfel stationierst, erhaltst
du 1A zusatzlich.

IS

VERWERTER

E

Immer wenn du im Recycling-Labor
einen Wiirfel stationierst, erhaltst
du 14@ zusatzlich.

IS

AKADEMIKER

B

Immer wenn du in der Computer-
abteilung einen Wirfel stationierst,
darfst du seinen Wert um +/-1an-
passen (im Rahmen der natirlichen
Grenzen des Wiirfels).

oe

ARBEITSTIER

B

Immer wenn du in der Energie-
abteilung einen Wiirfel stationierst,
darfst du seinen Wert um +/-1an-
passen (im Rahmen der natlrlichen
Grenzen des Wiirfels).

oe

)

IMPULSGEBER

Ein Mal pro Episode darfst du

den Wert jedes Kolonistenwiirfels
in deinem Wohnbereich um bis

zu 3 erhéhen (im Rahmen der
natirlichen Grenzen des Wiirfels).

IS

INGENIEUR

Immer wenn du im Fertigungszent-
rum einen Arbeitsauftrag erledigst,
erhaltst du 3 @¥ zusatzlich.

IS

ANALYST

Immer wenn du im Wissenschafts-
labor einen Wiirfel stationierst,
erhaltst du 148k zusatzlich.

IS

FURSORGER

Immer wenn du in der Biospharen-
abteilung einen Wirfel stationierst,
darfst du seinen Wert um +/-1an-

passen (im Rahmen der natirlichen
Grenzen des Wiirfels).

oe

MUTIG

Immer wenn du Wirfel zum
Erledigen eines Prioritats-
auftrags beitragst, erhaltst du
1 @&F zusatzlich.

oo9




SAMMLER

B

Ein Mal pro Episode darfst du
dir 540 aus dem Vorrat nehmen.

oo9

OPTIMIERER

B

Ein Mal pro Episode darfst du bis zu
2 Arbeitsauftrage oben vom Stapel
ziehen und dann 2 Arbeitsauftrage
von deiner Hand ablegen.

oo9

DIREKTOR m
Ein Mal pro Episode darfst du, sobald

du deinen Offizier im Rechenzentrum
stationierst und die Aktion ,Datei"
abhandelst, statt des normalen Effekts

6 Bj-Karten ziehen. Sieh dir die Karten an
und gib 3 verschiedenen Spielern je 1 Karte
deiner Wahl. Die Restlichen legst du ab.

FURSPRECHER

B

Zwei Mal pro Episode darfst du, sobald
du deinen Offizier im Medizinzentrum
stationierst, 1 Spieler wahlen, der sofort
die Aktion ,Kryostase abhandeln darf,
ohne einen Wiirfel zu stationieren.

PROBLEMLOSER

B

Ein Mal pro Episode darfst du

die Ressourcenkosten eines
beliebigen Arbeitsauftrags oder
Prioritatsauftrags um 6 Ressourcen
deiner Wahl reduzieren.

HACKER

B

Ein Mal pro Episode darfst du
dir 5 {8 aus dem Vorrat nehmen.

oo9

MODDING-EXPERTE

B

Ein Mal pro Episode darfst

du, nachdem du eine B§-Karte
verwendet hast, die Effekte dieser
Karte sofort erneut abhandeln.

oo9

ARCHIVAR

B

Ein Mal pro Episode darfst du den
B-Stapelnach einer Karte deiner
Wahl durchsuchen. Nimm diese
Karte auf die Hand und mische den
B-Stapel.

GRUPPENLEITER

B

Ein Mal pro Episode darfst du,
wenn du deinen Offizier zu einer
Gruppenstation beitragst, alle
beigetragenen Wiirfel auf beliebige
Werte drehen.

VERSORGER

Ein Mal pro Episode darfst du
dreiverschiedene Spieler und

eine Ressourcenart wahlen. Jeder
gewahlte Spieler erhalt 3 Ressourcen
der gewahlten Art.

SCHMUGGLER

Ein Mal pro Episode darfst du
dir 5 A aus dem Vorrat nehmen.

oo9

ARZT

Ein Mal pro Episode darfst du bis
zu 3 Besatzungswurfel aus dem
Aufwachraum in ihre Wohnbereiche
verlegen, wo sie neu geworfen und
erneut verwendet werden kdnnen.

ARCHITEKT m
Ein Mal pro Episode darfst du, sobald du

deinen Offizier im Fertigungszentrum statio-
nierst und die Aktion ,Schema” abhandelst,
statt des normalen Effekts 6 @)-Karten
ziehen. Sieh dir die Karten an und gib
3verschiedenen Spielern je 1 Karte deiner
Wahl. Die Restlichen legst du ab.

PLANER

Ein Mal pro Episode darfst du den
@>-Stapel nach einer Karte deiner
Wahl durchsuchen. Spiele diese
Karte und mische den @-Stapel.




RUNDENUBERSICHT

Fiir den genauen Rundenablauf siehe ,Eine Spielrunde” auf Seite 10.

1. PRIORITATSAUFTRAGE

Prioritatsauftrage werden vom Stapel gezogen und in eine Reihe gelegt.

RUNDE | 3SPIELER 4 SPIELER

1 1 Prioritatsauftrag | 2 Prioritatsauftrage
2 2 Prioritatsauftrage | 3 Prioritatsauftrage
34 3 Prioritatsauftrage | 4 Prioritatsauftrage

2. BESATZUNGSWURFEL

Jeder Spieler wirft die Besatzungswiirfel im Besatzungsguartier seines
Waohnbereichs.

3. SPIELZUGE

Beginnend mit dem Einsatzleiter und dann weiter im Uhrzeigersinn flihren
die Spieler der Reihe nach Spielziige durch. Wer am Zug ist, wahlt einen
Besatzungswiirfel aus seinem Wohnbereich und stationiert ihn an einer un-
besetzten Station.

4. SYSTEMAUSFALLE

Nicht erledigte Prioritatsauftrage verursachen eine Verschlechterung des
Systemstatus in den betroffenen Abteilungen.

5. ZURUCKBEORDERUNG

Jeder Spieler holt alle seine Besatzungswiirfel von Raumen und Karten
zurlick und legt seinen Roboterw(irfelin den Vorrat.

6. STATUSAKTUALISIERUNG

Alle Storungsmarker werden von den Stationen entfernt. In Abteilungen mit
verschlechtertem Systemstatus werden einzelne Stationen mit Ausfall-
anzeigern (berdeckt.

7. RUNDENENDE

Alle Effekte, die am Ende der Runde passieren, treten ein. AnschlieRend
folgen Effekte, die zum nachsten Plotpunkt fihren.

Falls dies nicht die finale Runde war, wird der Anzeiger fiir die aktuelle Runde
um ein Feld weitergerlickt und eine neue Runde beginnt mit Phase 1.
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