COMPUTER, LADE PROGRAMM: OFFIZIERSTRAINING  soto-antemung

Das Offizierstraining ist ein Holodeck-Programm fiir 1 Spieler, das dir erlaubt Star Trek: Captain’s Chair gegen ,,den

Computer” in steigendem Schwierigkeitsgrad anzutreten. Du bendétigst fiir diesen Modus einige zusatzliche Regeln.
Du solltest deine allererste Solo-Partie zunéachst im einfacheren Kadetten-Trainingsmodus (in der Haupt-Anleitung)
spielen — dabei spielst du ohne Gegner.

Auf den folgenden Seiten bezeichnet ,,du“ immer dich, wahrend ,.er” oder ,,der Computer” deinen Computer-Gegner
bezeichnet. Die Grundregeln sind immer giiltig, ausgenommen es wird explizit erwahnt.

Grundsitzlich gile fiir das Spiel gegen den Computer: Er ignoriert den Text auf seinen Karten — du musst
stattdessen auf den sogenannten Computer-Programmkarten (kurz: CPK) nachsehen. Diese bestimmen je
nach Typ oder Merkmal der Karte des Computers, was passiert. Ruhm und Kompetenz erhilt er wie du —
normalerweise aber keine anderen Ressourcen...

Du gewinnst, gegen den Computer indem du bei der Endwertung die meisten Siegpunkte hast — aber
wird der Brand ausgelést, verlierst du automatisch das Spiel.

| SPIELAUFBAU

Stufen sind (von einfach zu schwer): Fahnrich,
Lieutenant, Commander, Captain und Admiral.

2. Fiihre den Spielaufbau (Aligemein) so durch, wie in

der Haupt-Anleitung beschrieben, aber:

¢ Nutze dabei die Sternzeit-Karten, fiir das
Solospiel (Solo vs.Jund deinem gewéhlten
Schwierigkeitsgrad (Beispiel: Solo vs. Fahnrich in
der einfachsten Schwierigkeit)

o Wahle, welchen € CAPTAIN der Computer spielen
soll.

o Der Computer erhalt weder Aktions-Chips noch
Plattchen Abgeschlossene Mission

o Du bist immer der Startspieler

Fiihre den Spielaufbau (Captain) so durch, wie in der
Anleitung beschrieben.

Du bendtigst nicht die Solo<ZIILIINITP Karten
Verstérkung und Verschwérung. (Diese sind nur fiir
die Kampagne Fiinf-Jahres-Mission, siehe S.16 und
die Herausforderung Verschwarerische Admiréle, siehe
S.7)

Platziere die Captain-Tafel des Computers links
vom Bereitschaftsraum im Spielbereich des
Computers — mit der einfachen Seite nach oben.
Platziere 3 Kompetenz-Anzeiger auf die 0 seiner
Spezialisierungen.

. Teile das Deck des Computers wie iiblich auf in:

e Zwischenfall e Reserve

1. Wihle deine Schwierigkeitsstufe. Die verfiigbaren 1.

10.

1.

12.
13.

Platziere den & CAPTAIN des Computers neben
seinen Bereitschaftsraum. Status-Karten aus dem
Deck des Computers kommen in die Spielschachtel
zuriick.

Mische alle Entwicklungen des Computers

verdeckt und lege sie verdeckt oberhalb seines
Bereitschaftsraums ab. Mische dann auch seine
Reserven und platziere sie verdeckt oben auf die
Entwicklungen (jetzt nicht mehr mischen!). Das ist
das Zusatz-Deck des Computers.

Mische alle seine Karten mit Verfiighar und platziere
sie unterhalb seines & CAPTAIN . Dies ist das
Computer-Deck. Wenn der Computer Karten hat, die
Mobilisiert oder ein Kontrollierter Ort sind, platziere sie
(gemischt, bei mehreren) verdeckt zuoberst auf das
Computer-Deck (statt sie, wie bei dir, auszulegen).

Wenn der Computer Karten mit Ablage hat,
platziere sie offen im Ablagestapel des Computers,
andernfalls lasse neben seinem Deck Platz fiir
seinen Ablagestapel.

Lasse zwei Reihen fiir die Karten des Computers
frei: seine Kontrollzone (wo sein Briickenoffizier,
kontrollierte S und seine mobilisierten
I platziert werden) und sein Besprechungsraum
(wo die aktiv auszufiihrenden Karten platziert
werden).

Platziere die angegebene Anzahl & auf dem
£ CAPTAIN des Computers.

Platziere die 2 Computer-Programmkarten des
passenden Captains des Computers neben seinen

o Entwicklung o Kontrollierter Ort Spielbereich — jeweils mit den Seiten Merkmale und
o Ablage o Verfiighar Typen — kein Briickenoffizier oben ausliegend.
o Mobilisiert KEINE COVIPUTER-

Der Karte des & CAPTAIN hat mittig keine
Markierung. Und Karten, die unten mittig Zwischenfall
stehen haben, sollten sich bereits im Zwischenfall-
Stapel der Auslage befinden.

RESSOURCEN

Beachte: Im Gegensatz zu dir startet der Computer ohne
Ressourcen und Ruhm.

appreyval
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Bevor wir tiefer in die Regeln einsteigen, wie

du gegen den Computer spielst, miissen wir

dir noch kurz erkliren, wie das Konzept der
»Wertigkeit“ von Karten in der Auslage und
der Neutralen Zone funktioniert. Immer wenn
es hier im Solo-Modus um das Erhalten von
Karten, oder die Sicherung eines Ortes geht,
wihlt der Computer oft die Karte mit dem
,hochsten Wert“. Aber was heif$t das? Der Wert
einer Karte ergibt sich daraus, wie viele SP der
Computer damit erzielen kénnte, wenn das Spiel
sofort danach enden wiirde. Um den Wert zu
bestimmen gehe wie folgt vor:

o Addiere die Anzahl SP der auf der Karte
aufgedruckten SP 7 (falls vorhanden).

e Addiere den Wert eines Fokus-Symbol
@3/ /% (falls vorhanden) indem du den
aktuellen Spezialisierungs-Multiplikator auf der
zugehdrigen Leiste des Computers nimmst.

e Addiere genau 5 zum Wert, wenn eine Spielende-
Operation auf der Karte ist.

e Addiere 1 zum Wert fiir jeden Ruhm €2) auf der
Karte. Andere Ressourcen (wie durch Burnham
platziertes Dilithium) z&hlen nicht.

Das finale Ergebnis ist der Wert der Karte — und
die Karte mit dem héchsten so errechneten
Wert, gilt als die wertvollste Karte. Bei einem
Werte-Gleichstand hat die Karte, auf der
mehr Ressourcen (inklusive @&, O und Q)
liegen, als hoherwertig. Herrscht unter diesen
Karten auch jetzt noch Gleichstand (in der
Auslage/Neutralen Zone), wihlt der Computer
die weiter links liegende von diesen Karten
(egal ob er nach der mit dem niedrigsten oder
héchsten Wert sucht).

Manchmal ist (stattdessen) die Wertigkeit einer
Karte fiir dich zu ermitteln. Dieselben Kriterien
wie fiir den Computer werden auch hier
angewendet, mit der Ausnahme, dass natiirlich
deine aktuellen Spezialisierungs-Multiplikatoren
verwendet werden, anstelle derer des Computers.
Wird der Computer aufgefordert die Karte

mit dem niedrigsten Wert fiir dich zu wihlen
(z.B. beim Platzieren von 9 in der Aufrium-
Phase, siehe S. 4), wihlt er die Karte mit dem
niedrigsten so berechneten Wert; fir die Karte
mit dem héchsten Wert fiir dich, wihlt er jene
mit dem Héchsten.

BEISPIEL: WERT ERMITTELN

Der Computer machte 1 YT/ 1 ¢ I/ 1 [LITETITITA erhalten. In der Auslage befinden sich Mek leth, Pakled Frachterund
Kelpianer (auf Pakled Frachterliegt 1 (). Der Wert von Mek lethist 2, der des Frachters 3 und die Kelpianersind so viel wert, wie der &3-
Multiplikator des Computers. Ist der Multiplikator :X3: oder weniger, nimmt der Computer den Pakled Frachter (da bei Gleichstand die Anzahl an
Plattchen (&) ausschlaggebend ist), ist er :X4: oder hiher, nimmt er die Kelpianer.

Wiirde er in derselben Situation versuchen, eine Karte zu schrotten, miisste er den Pakled Frachterignorieren (da Karten mit Markern oder
Ressourcen nicht geschrottet werden kdnnen). Wenn dein 3-Multiplikator (X2 oder niedriger ist, schrottet er Mek leth im Fall von X2 ist es ein
Gleichstand, also wéhlt er die am weitesten links liegende Karte). Wenn dein Multiplikator (x3» oder hher ist, schrottet er die Ae/pianer.

B GRS

Versucht der Computer 1 ¢€) auf der Karte mit dem niedrigsten Wert fiir dich zu platzieren (siehe S. 4 fiir Details), ist dein

uin il | & i O R

-Multiplikator

ausschlaggebend fiir seine Wahl. Bei iX2) oder niedriger, wird der (&) auf Tachyongitterplatziert, da die anderen Karten mehr wert sind. Auch
bei (X3, da Tachyongitterdie am weitesten links liegende Karte unter denen mit dem Wert von 3 ist. Ist dein Multiplikator jedoch (X4 oder hdher,
wird der ¢2) auf den Binéren platziert, da das die Karte (von denen mit Wert 3) mit den wenigsten Plattchen/Marker darauf ist.

Versucht der Computer 1 &8 in die Neutrale Zone zu senden (siehe S. 9 fiir Details), muss er den SCYILLD mit dem hachsten Wert wéhlen.
Memory Alphahat einen Wert von 5, Regula /jedoch 6 (1 fiir den SP, 5 fiir die SPIELENDE-Operation). Hat der Computer also einen
&3-Multiplikator von (X6, muss er Xaheawahlen (beides hat den Wert von 6, aber Xaheaist am weitesten links) ; ist er niedriger, wird er Regula /

wahlen.



SPIELABLAUF

Es gelten alle Regeln des
Grundspiels. Fithre dabei den Zug
des Computers wie folgt aus:

l VERSORGUNGS-PHASE

Der Computer fiihrt keine
Versorgungs-Phase aus.

[l KONTROLL-PHASE

Wenn der Computer 1 gesichert hat,
{ibernimmt er die Kontrolle dariiber (alles dort
wird entfernt, du erhiltst &) wie iiblich). Wenn
er 2 + QYD gesichert hat, wihlt er den mit
dem héchsten Wert. Fiille die Neutrale Zone
danach vom Orts-Deck auf, wie iiblich.

Platziere den , den der Computer
erhalten hat, in seiner Kontrollzone. Fiihre die
Karte dann mit seinen CPKs aus, wie iiblich
(siehe Computer-Programmbkarten, S. 5).

In seltenen Fillen fiihrt dies dazu, dass die
Karte geloggt wird; andernfalls bleibr sie in der
Kontrollzone.

[ AKTIONS-PHASE

Ziehe verdeckt so viele
Karten vom Computer-
Deck, wie unten rechts auf
der aktiven Sternzeit-Karte
angeben.

Achtung: Dadurch kann

es passieren, dass du das
Computer-Deck mischen musst
(siehe ,, Das Computer-Deck
mischen " auf dieser Seite).

KARTENANZAHL

Platziere die Karten verdeckt in einer Reihe im
Besprechungsraum des Computers.

Decke dann die erste Karte der Reihe auf und
fithre sie jetzt mit den CPKs des Computers aus
(siche Die Computer-Programmbkarten (CPK),
nichste Seite). Decke danach die nichste Karte
der Reihe auf, fithre sie mit den CPKs aus und
wiederhole das fiir jede weitere Karte. Ein
Effekt kann bewirken, dass dabei eine andere
Karte ausgefiihrt werden muss (siehe S. 7); wenn
diese andere Karte ausgefithrt wurde, kehrst du
zur aktiven Karte zuriick. Wenn alle verdeckten
Karten im Besprechungsraum aufgedeckt und
ausgefiihre sind, fahrst du mit der Aufrium-Phase
des Computers fort.

I AUFRAUM-PHASE

1. Befindet sich eine Sternzeit-Karte im
Besprechungsraum des Computers (weil du sie
in deinem Zug geleert hast)? Fiihre ihren Effekt
jetzt aus.

2. Wirf alle Karten aus dem Besprechungsraum des
Computers ab.

3. Bestimme die Karte in der Auslage mit dem
niedrigsten Wert fiir dich. Wahle bei einem
Gleichstand die Karte mit weniger Ressourcen;
bei weiterem Gleichstand, wahle die weiter links
liegende Karte. Platziere 1 &) (von der Sternzeit-
Karte, wie iiblich) auf dieser Karte.

4. Spielt der Computer Michael Burnham? Wirf
1 ®) von der Sternzeit-Karte ab und platziere
stattdessen 2 (O auf der Karte mit dem
niedrigsten Wert fiir dich.

e Wird wihrend dem Computer-Zug eine
Sternzeit-Karte geleert, legst du sie in deinen
Besprechungsraum (und umgekehrt) — die
Sternzeit-Karte sagt hier ,,des anderen Captains®.

DAS COVIPUTER-DECK
MISCHEN

Wenn das Deck des Computers leer ist, wenn damit
interagiert werden soll (ziehen, abwerfen, oder eine
Karte aus dem Deck ansehen), mische den Ablagestapel
des Computers (aber nicht mit den Karten im
Besprechungsraum), um ein neues Computer-Deck zu

formen. Nimm dann die oberste Karte des Zusatz-
Decks und platziere sie zuoberst auf dem Computer-
Deck. Fiihre dann die Interaktion fort, die zum Mischen
gefiihrt hat.

Hinweis: Das ist wie dein Rekrutieren, aber der
Computer macht keinen Unterschied zwischen Reserve-
und Entwicklungs-Karten und zahlt auch keine Kosten.

il SPIELENDE

Wenn das Spiel mit dem Brand endet, gewinnt
der Computer immer, egal wie viele

S IWISCHENFALL J<UQ ERR




Andernfalls wird das Spielende ausgel8st, wenn
die 5. Sternzeit-Karte geleert wurde — spiele

die aktuelle Runde zu Ende und spiele noch 1
weitere Runde. Das Spiel endet immer am Ende
des Zugs des Computers. Berechne dann den
Punktestand fiir dich und den Computer, wie in
den Grundregeln beschrieben.

Beim Computer musst du dabei aber folgendes
noch beachten:

o Der Computer erhilt genau 3 fiir jede
SPIELENDE-Operation, die er besitzt (auch auf dem
Captain ) — also statt sie auszufiihren - und auch
unabhéngig davon, ob die Karte im Spiel war.

e Der Computer erfiillt keine Missionen auf der
Captain-Tafel, wertet aber seine Spezialisierungs-
Multiplikatoren und Fokus-Symbole, als hétte er
sie erfilllt.

| COMPUTER-EFFEKTE AUSFUHREN

il DIE COMPUTER-PROGRAMMKARTEN (CPK)

Der Computer ignoriert allen Text auf all
seinen Karten wihrend des Spiels.

Um eine Karte auszufithren, handle stattdessen
seine Computer-Programmkarte wie folgt ab:

1. Sieh dir zuerst die CPK:Merkmale an. Gehe die
Karte von oben nach unten durch — suche dabei
das erste Merkmal, das auf der auszufiihrenden
Karte vorhanden ist. Findest du es? Gehe zu
Schritt 3.

e Hat die auszufiihrende Karte das Merkmal
& JOKER ? Dann fiihre das erste Merkmal
der CPK aus (die Zeile mit
ignorierst du jedoch dabei).

2. Hast du kein passendes Merkmal auf der
CPK:Merkmale gefunden ? Gehe zur CPK: Typen
(egal auf welcher Seite sie ausliegt). Gehe die
Karte von oben nach unten durch — und suche dabei
den Typ der auszufiihrenden Karte.

3. Hast du eine passende Zeile gefunden, filhre den
Effekt der Zeile aus, unabhangig vom eigentlichen
Kartentext.

SPEZIALISIERUNGEN

Der Computer erhélt %5/%8/~* auf seiner Captain-
Tafel, genau wie du. Gibt es einen Gleichstand zwischen

Leisten (wenn er die hdchste/niedrigste Leiste erhdhen
soll), wahlt der Computer stets die oberste davon (d.h.
o3 N SE ).

e Der Computer erhélt 6! firje2 O/, dieer
wahrend des Spiels gesammelt hat.
Spielt der Computer Michael Burnham? Dann
stattdessen (1 fiirje 1 ().

e Wenn der Computer jedoch Karten mit einem
Sternchen im SP-Wert hat (weil die Karte eine
SPEZIAL-Operation hat), werte sie wie angegeben.

Hinweis: Falls sich das wie eine Ausnahme zu
der Regel ,ignoriere allen Text auf den Karten
des Computers” — siehe unten — anfiiblt: die
Endwertung ist auflerhalb des Spiels!)

Wenn du nach der Endwertung mehr Punkte als
der Computer hast, gewinnst du das Spiel!

BEISPIEL: AUSFUHREN
DER CPKS

M

¥ Wirl diecberstes 3 Nasten des Competer
Decie ok, Sende | E en | OXEDN ces Meutralen Tore
wtieme | H wara miglch, Andemfalls, erhalte | an'd

siren 1 CRCITECTEN

(4] , und sind; auf
Jean-Luc Picards CPK: Merkmale sind 2 davon. Da €

das hohere Merkmal auf der Liste ist, ist das der Effekt, den der
Computer ausfilhren muss.

PRI +rows - wns '
'! [T Mabilisiere dieses TECIDF. o erkordel. Befinde
sich g LLLL W in der Computer-Aklage, sende

1 B3 an 15008 der Neutralen Zooe
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Die U.S.S.Bozemanhat die Merkmale QTTITII,

und — nichts davon ist auf

der CPK: Merkmalevon Jean-Luc Picard. Daher musst du fiir den
Computer auf der CPK: Typen nachsehen und dort die Zeile mit dem

Typ (I ausfiihren.




BURNHAM =~

MERKMALE
SPEZIALREGEL —>-

UBERRASCHUNG —>+
ERSTE ZEILE
(FUR JOKER )

MERKMAL-ZEILEN

DIESE KARTE

Bezieht sich der Effekt der Zeile einer CPK auf ,,diese
Karte“, ist immer die aktuell auszufihrende Karte, zu
welcher diese Zeile passt, gemeint.

0l DAS MERKMAL UBERRASCHUNG &

Wenn eine Karte das Merkmal
hat, hat sie auch eine UBERRASCHUNG (722
Computer): -Operation. Hier musst du
(ausnahmsweise) fiir den Computer die
UBERRASCHUNGS-Operation auf der Karte
ausfiihren und die CPKs ignorieren. Das ist
als Gedichtnisstiitze auf der CPK:Merkmale
vermerkt. Das ist der einzige Fall, indem der
Computer Kartentext ausfiihrt.

ViRSCEWIREN:

 UBERRASCHUNG (nur Compaster: Wik Nimm

! VR und schisbe iba und diese Karte
U urlef dein Deck ODER dar Computes erhalt 2 (B
+__ unel wirlt tfe oberste Karte seines Zusatz-Decks ab.

TYPEN — KEIN BRUCKENOFFIZIER

TYPEN — MIT BRUCKENOFFIZIER
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[a—y — TYPEN-ZEILEN

ll ORT

Fiihrt der Computer einen aus und

ist dieser am Ende des Effekts noch im
Besprechungsraum (weil er nicht geloggt wurde),
bewege ihn in die Kontrollzone des Computers.
Diese Regel gilt unabhingig davon, welche Zeile
auf den CPKs aktiviert wurde.

BEISPIEL: ORT
AUSFUHREN

Unabhangig davon, ob ein SYILT) vom Computer-Deck gespielt,
oder gerade unter Kontrolle gebracht wurde, fiihrt der Computer
den passenden Effekt auf den CPKs aus.

== |16

Spielt Picard das Daystrom Institut, fiihrt er die Zeile
® | @ aus und hewegt die Karte in die
Kontrollzone.

WALIENT EELAY S1ETHN
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Ubernimmt Picard Kontrolle iber die Antike Relaisstation, fiihrt
er die Zeile & aus. Dadurch wird die ausgefiihrte Karte
geloggt und unter der Captain-Karte des Computers geschoben,
statt in seine Kontrollzone gelegt.

PICARD »a
¥ Whif e abersts Karie des Compet
Frbuke ] Weean et Comgurter 5.
1 B und | CHEIRIN Logge dese Karte

er-[ecis sh,
hat, eriass

RSERLSIRI RN TARPEINT
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Ware jedoch ein ST ohne Merkmale vom Computer
gespielt/unter Kontrolle gebracht worden, miisste die Zeile
auf der CPK: Typen ausgefiihrt werden und daher die
Karte in die Kontrollzone bewegt werden.




I BRUCKENOFFIZIERE
Wenn ein Effekt eine zum

Briickenoffizier des Computers beférdert,

lege die Karte aus dem Besprechungsraum des
Computers in die Nihe seines & CAPTAIN (vorne
in die Kontrollzone). Drehe dann die

CPK: Zjpen von ,,- kein Briickenoffizier"

auf ,- mit Briickenoffizier.

Der Computer kann nur 1 Briickenoffizier
haben. Beférdert er einen Weiteren, entlasse den
vorherigen Briickenoffizier (d.h. platziere ihn auf
der Ablage des Computers).

Entlisst ein Effekt (deiner oder von einer CPK)
den Briickenofhzier des Computers (oder loggt
ihn), wird die CPK: Zjpen wieder von ,- mit
Briickenoffizier” auf ,- kein Briickenoffizier” (es
sei denn, er wird durch einen Neuen ersetzt).

Zwingt ein Effeke den Computer dazu, seinen
Briickenofhizier zuriickzurufen, wird dieser
stattdessen entlassen.

DER COMVIPUTER UND
SEIN BRUCKENOFFIZIER

Kurzgesagt: Der Computer kann stérkere Effekte
ausfiihren, solange er einen Briickenoffizier hat -
unabhangig davon, wer dieser Offizier ist, oder welche

Merkmale er oder sie hat. Manche dieser starkeren
Effekte entlassen den Briickenoffizier selbst oder loggen
ihn/sie als zusatzliche Kosten. Besser ware es fiir dich
aber sicher einen - ANGRIFF zu finden, mit dem du
vorher seinen Briickenoffizier entlasst ...

i SUCHE IN DER ABLAGE DES COMPUTER

Weist dich ein Effekt an, eine Karte aus

der Ablage des Computers auszufiihren/zu
befordern/zu loggen/etc., wihle die oberste
(d.h. zuletzt abgeworfene) Karte mit diesem

Typ/Merkmal.

I ANDERE KARTEN AUSFUHREN

Wird der Computer durch einen Effeke
angewiesen, eine andere Karte auszufiihren

(z.B. die oberste Karte des Computer-

Decks, des Zusatz-Decks, oder eine Karte,

die er gerade erhalten hat), lege sie in seinen
Besprechungsraum (aufgedeckt) und suche nach
der passenden Zeile auf den CPKs, um sie sofort
auszufithren. Dies zihlt nicht zu den Computer-
Aktionen fiir diesen Zug,. Ist die Karte
vollstindig ausgefiihrt, kehre zur Ausfithrung der
urspriinglichen Karte zuriick.

IWISCHENFALLE UND
UNSPEZIFISCHE AUSWAHL

Wiirde ein durch einen Effekt des
Computers geloggt werden, wird er stattdessen
in den Zwischenfall-Stapel zuriickgelegt.

Wird der Computer von einem deiner Effekte
vor die Wahl gestellt, einen

zuriickzulegen, tut er das nie.

Bei anderen Effekten deiner Karten, die den
Computer vor eine unspezifische Auswahl
stellen, wihlt er immer die erste angegebene
Méglichkeit, die er ausfithren kann (auch wenn
diese Méglichkeit keine Auswirkung hat).

BEISPIEL:
UNSPEZIFISCHE
AUSWAHL

Der Computer muss sich hier entscheiden, ob er 1¢CFHITD
entlasst, oder 1 ¢ IEHITLITIH nimmt. Da das Schiff zu
entlassen die erste Moglichkeit ist, wahlt er diese.

TARMINGS- PROTONP
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ARERIFF SPUELEN: Wobiliziera disse Marte. Mazhe

| LT bereit. Schrotie 1 Karte sis cer Auslge.
Wera detn Gegner 2+ CEEIIM monitsien hat,
awinge ihn zu: Entlassa | LIS GDER Nimm

| CEmE

HERAUSFORDERUNG: ;
VERSCHWORERISCHE ADMIRALE

Fiir Expertenspieler, die das Gefiihl haben, zu
oft gegen den Schwierigkeitsgrad Captain- und
Admiral des Computers zu gewinnen, gibt es
eine zusatzliche Herausforderung: Fiige beim
Spielaufbau die & DIREKINEY Verschwirung zu den
Karten mit Verfiigbar des gewihlten Captains
hinzu. Sie hat das Merkmal ‘& UBERRASCHUNG : das
heif3t, ihre speziellen Effekte sind auf der Karte
selbst erklirt.




AUSLAGE UND NEUTRALE ZONE

W KARTEN ERHALTEN/NEHMEN

Wenn der Effekt einer CPK den Computer
anweist, eine Karte zu erhalten, die ein
spezielles Kompetenz- oder Fokussymbol, bzw.
ein spezifisches Merkmal/Typ hat, erhilt der
Computer die Karte wie folgt:

»A > B“: Gibt es eine Karte mit ,A“ in der
Auslage, erhilt der Computer sie; falls nicht,
erhilt er eine Karte mit ,B“. Gibt es mehrere
Karten mit ,A“ (oder dann ,B%), erhilt er die
mit dem héchsten Wert.

»A [ B“: Der Computer erhilt die Karte mit ,A“
oder die Karte mit ,,B“ (oder mit beidem), je
nachdem, welche den héchsten Wert hat.

ﬂll‘ TN - RATT B
2 CTTTH el die cberides 3 Kantien des Compufies Dechs

o Extule | 1 (ke niciirigess Lotsie)
B Erane | EEEDN )

Der Computer wird die Karte mit dem hochsten Wert nehmen,

die ein £ hat und/oderein@]]} ist. Und selbst, wenn
ein

keine Karten in der Auslage » haben, erhalt er definitiv 1
12 SCHIFF )

Bei komplizierteren Formulierungen wird ,,>“
vor ,/“ ausgefiihrt.

Zum Beispiel: ,A > B / C* bedeutet ,,Erhalte 1
Karte mit ,A“, wenn moglich; erhalte andernfalls
1 Karte mit entweder ,B“ oder ,,C* (die
héherwertige).

»A | B > C* bedeutet hingegen ,Erhalte, wenn
moglich, 1 Karte mit ,A“ oder ,B“ (oder mit
beidem), je nachdem, welche davon einen
hoheren Wert hat; andernfalls erhalte 1 Karte

o

mit ,,C““.

L e e Deades bun kanes ], logge
| koreisnidierien X und emieme ¢ D0, o de
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Wenn eine der Karten in der Auslage ein 3, wird der Computer
diese erhalten. Wenn nicht, wird er als néchstes eine Karte mit
@ erhalten. Ist auch hier keine vorhanden, wahit er

L[ NTETTTAED oder 1 GYTTTHILD, je nachdem, welche

davon einen hoheren Wert hat.

Der Computer erhilt nie die oberste verdeckte
Karte eines Stapels in der Auslage — er erhilt
immer cine offen ausliegende.

Nutzt der Effekt das Schliisselwort Erbalte,
platziere die Karte in der Ablage des Computers.
Nutzt der Effekt das Schliisselwort Nimm,
platziere die Karte zuoberst auf dem Computer-
Deck; resultiert ein Effekt wihrend deines Zuges
darin, dass du dem Computer eine Karte gibst,
oder ihn zwingst, eine zu nehmen (wahr-
scheinlich 1 CJTEIAEM), platziere die Karte

ebenso zuoberst auf dem Computer-Deck.

IR vvows _ semon
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Wenn eine Karte in der Auslage das Merkmal €3

hat, nimmt der Computer diese, unabhangig von ihrem Typ.
Andernfalls nimmt er 1 [ _JTZTATTIEIT). Sollte der Stapel der
leer sein, weswegen keiner mehr in der Auslage
liegt, nimmt er stattdessen 1 ¢TI

Achtung: Effekte des Computers konnen auch
Nimm sagen, obwobl sie Karten in der Auslage
betreffen (anders als deine Karteneffekte), zusitzlich

U L= TWISCHENFALL 1

Befinden sich auf einer Karte, die der Computer
nimmt/erhilt Ressourcen (meist @), erhilt er
diese.

W KARTEN SCHROTTEN

Weist eine CPK den Computer an: ,,Schrotte

die Karte mit dem héchsten Wert in der Auslage
(ignoriere Karten mit Ressourcen)“ — so wihle

er die Karte mit dem hdchsten Wert fiir dich
(nich fiir sich) und schrottet sie. Der Computer
darf keine Karte mit Ressourcen darauf schrotten
(ebenso wie du das nicht darfst).

Pending licensor approval



W RESSOURCEN ERHALTEN

So wie du, sammelt der auch der Computer
Ruhm €2) und jeglicher Ruhm, den er erhilt
(aufler von der Auslage) wird von der Sternzeit-
Karte genommen (oder am Ende des Spiels aus
dem Vorrat), wie iiblich.

Der Computer erhilt nur in zwei Fillen
Dilithium ). Erstens, wenn du oder der
Computer Michael Burnham spielt — in diesem
Fall kann Dilithium in die Auslage gebracht und
so vom Computer erhalten und am Spielende
gewertet werden. Zweitens, wenn einer deiner
Karteneffekte ihm explizit Ressourcen gibt.

H DIE NEUTRALE ZONE
Wenn der Computer einen \GYI[IIP wihle,
zu dem er einm bewegt oder seine £33

sendet, tut er das basierend auf der insgesamten
Anzahl an Raumschiff-Aufsteller und & dort.
Bei Gleichstand wihlt er die Karte mit dem
héheren Wert. Der Computer bewegt jedoch
niemals Schiffe oder &) an einen in
seiner eigenen Kontrollzone oder an einen
neutralen den er bereits um

1 mehr gesichert hat, als nétig wire.

il SCHIFFE MOBILISIEREN UND WARPEN

Besagt der Effekt einer CPK, dass ein

m mobilisiert werden soll, bewege die
entsprechende Karte in die Kontrollzone des
Computers und platziere den Raumschiff-
Aufsteller des Schiffs auf der Karte. Lege (FHIIID
in der Kontrollzone in der Reihenfolge aus, in
der sie mobilisiert wurden.

Es gibt Effekte, die besagen, dass einm
erkundet oder ansteuert — dabei bewegst du
seinen Raumschiff-Aufsteller an einen &SNP in

der Neutralen Zone; dhnlich wie beim Warp-

Effekt des Spielers.

e Beim Erkunden warpt das Schiff an den GNP mit
den insgesamt wenigsten Raumschiff-Aufstellern und
&3 dort (am besten also keine).

e Beim Ansteuern warpt das Schiff an den SXID,
an dem du die meisten Raumschiff-Aufsteller und

& hast.

In jedem Fall wihlt der Computer bei einem
Gleichstand den mit dem héchsten
Wert. Wird der Computer gezwungen ein

mobilisiertes m zuriickzurufen, oder zu

entlassen, wirf es stattdessen ab.

Kann der Computer sich entscheiden,

welches (D er entlisst (z.B., wenn

du ,zwinge deinen Gegner 1 {JHII[{ zu
entlassen/zuriickzurufen® spielst), entlisst er das
zuletzt mobilisierte.

B AUSSENTEAMS AUSSENDEN

Wird durch eine CPK ein Auflenteam
ausgesendet, bewege 1 3 vom & CAPTAIN des
Computers an einen in der Neutralen
Zone - auch der Computer darf keine
Auflenteams an Orte senden, an denen du mehr
Raumschiff-Aufsteller hast, als er, es sei denn es
wird explizit erwihnt.

Der Computer sendet &8 bevorzugt an G
an denen der Computer bereits die meisten
Raumschiff-Aufsteller und/oder &8 hat.

Bei Gleichstand, sendet er das &8 an den
héherwertigen Ort.

Wird vom Effekt jedoch ein bevorzugtes
Merkmal angegeben, tiberwiegt das.

Hat der Computer keine &8 mehr auf seinem
& CAPTAIN verfiigbar, wenn er eines platzieren
muss, entfernt er eines von dem \SYII), an
dem der Computer die insgesamt wenigsten
Raumschiff-Aufsteller und/oder &8 hat
(ausgenommen dem Ziel-Ort) und platziert es
auf dem Ziel-Ort; Bei Gleichstand entfernt er
das B vom Oirt mit dem geringsten Wert (fiir
ihn).

BEISPIEL: AUSSENTEAMS
AUSSENDEN
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in der Neutralen Zone” bedeutet, dass der Computer
AuBenteams an eine Raumstation senden wird, bevor er andere
Orte in Betracht zieht, auch wenn diese mehr seiner Marker hétten.
Sind mehrere Orte mit dem Merkmal in der
Neutralen Zone, wahlt er jenen, an dem er die meisten Marker

hat. Wenn kein SYILT) mit verfiigbar ist,
wiederholt der Computer diesen Prozess, diesmal mit dem Merkmal
@I TLTTATETTI. Ist keines der beiden Merkmale vorhanden,
wahlt er unter den restlichen Karten in der Neutralen Zone.

X

a4
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i COMPUTER ANGRIFFE

Beeinflussen Computer-Effekte einer CPK
dich negativ, gelten sie als ANGRIFFS-Operation,
unabhiingig davon, ob die auszufithrende
Karte das Merkmal besitzt, oder
nicht. Diese Effekte werden auf der CPK in
Rot hervorgehoben. Der rot und fett hervorgehobene
Teil wird von dir selbst ausgefiihrt, wihrend der
Rest wieder aus der Perspektive des Computers
gelesen wird.

Hast du REAKTIONS-Operationen, die durch
Angriffe gegen dich ausgeldst werden, werden sie
von solchen Angriffen ausgeldst.

LI Seee | E Pl = ol ]
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| Der rote Teil wird von dir ausgef[ihrt, der Rest
immer noch aus Sicht des Computers.

Hast du eine Méglichkeit, den Angriff
abzuwehren, ignorierst du nur den Teil, der dich
beeinflusst (d.h. den roten Teil) vollstindig,
withrend der Rest des Effektes (sofern
vorhanden) ausgefiihrt wird.

Allerdings: Abgewehrte Angriffe gelten fiir
CPK-Effekte trotzdem als vom Computer
durchgefiihrt.

Beachte, dass andere Effekte, die dich betreffen,
aber keine Angriffe darstellen, hervorgehohen sind,
aber nicht in Rot.

1 Trtuatne B B - CETIE0) AR, S
1 0 e | N e Mt Jiorsd, B i | s
= Bl Legn Eie i e Sarih,

s ~ Dudarfst den hervorgehobenen Teil selbst

- ausfiitven, wahrend der Rest aus Sicht des
b Computers gelesen wird.
H DEM COMPUTER HELFEN

Wird der Computer durch einen deiner
Karteneffekte vor die Wahl gestellt/gezwungen
eine Karte zu zichen, wirf stattdessen die oberste
Karte des Computer-Decks ab.

Hat der Computer durch einen deiner
Karteneflekte die Méglichkeit, einen
CINNIITIIY zuriickzulegen, lehnt er dies ab.

Wird dem Computer durch einen deiner
Karteneflekte eine Ressource gegeben, erhilt
er die Ressource, wie gewdhnlich @/ vom
Vorrat, von der Sternzeit-Karte).

Pending licensor approval
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| DIREKTE INTERAKTION MIT DEM COMPUTER

i DEN COMPUTER ANGREIFEN

Angriffe, die sich auf die Hand des Computers
bezichen (z.B., vorzeigen, einen Abwurf
erzwingen, etc.), haben keinen Effekt, da der
Computer keine Hand hat. Auch Angriffe, die
den Computer dazu zwingen, eine Karte zu
finden oder aus seiner Ablage zu wihlen, haben
keinen Effekt. Fiihrst du solche Effekte aus,
wihlst du stattdessen selbst, ob sie erfolgreich
waren.

Dies ist nicht dieselbe Situation, wie ein Angriff,
der den Computer zwingt, eine Wahl zwischen
zwei negativen Effekten zu treffen. In diesem Fall
wihlt er immer den ersten (fiir ihn ausfiihr-
baren) aufgelisteten Effeke (siehe Zwischenfille
und unspezifische Auswahl auf S. 7).

ANGREF SPELEN: Wiel | Farto o, um 1 % 1w
Eatin gt ihgl
s LR

AN, un .l&m:ﬂu&m

-_ﬁ-l-! Beispiel 1: Du spielst eine Karte mit folgendem
Effekt: ,,Zwmge deinen Gegner, seine Hand vorzuzeigen. Du darfst
1 @TTEITED von der gegnerischen Hand abwerfen, um 1 &)
2u erhalten. Du erhéltst durch diesen Effekt 1 Ruhm — sonst
geschieht nichts.
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H Beispiel 2: Du spielst eine Karte mit folgendem

Effekt: ,,Zwinge deinen Gegner 1[=] aus der Hand oder
Ablage zu loggen. Tut er das, darf dein Gegner 1 Karte ziehen.

Kann er das nicht, nimmt er 1 IR Du darfst diese
Karte zum Briickenoffizier befordern.” Du kannst fiir den Computer
wahlen, ob er die oberste Karte seines Decks ,zieht” (im Fall des
Computers ,, abwirft*), oder 1 ESFITTRATAIIIH nehmen muss,
also wahlst du vermutlich zweiteres.

Da der Computer aufSer Ruhm meistens keine
Ressourcen besitzt, betrachte Stehlen-Effekte
(inklusive ,,stehle “), die du ausfiihrst,
automatisch als erfolgreich — nimm die
Ressourcen jedoch aus dem Vorrat (dies zihlt
trotzdem nicht als Ressourcen erhalten, in Bezug
auf Reaktionen, wie bei Horta). Selbst wenn

der Computer O/ besitzt, kannst du es nie
stehlen; wiirdest du Ressourcen vom Computer
stehlen, nimmst du sie immer aus dem Vorrat.




BEISPIEL: EIN VOLLSTANDIGER ZUG DES COMPUTERS

Du spielst gegen Kolothauf ,,Commander“-Schwierigkeit. Wahrend Zu Beginn seiner Aktions-Phaseziehst du 3 Karten vom Deck des

seiner Kontroll-Phase geschieht nichts, da er noch keinen Computers (wie auf der obersten Sternenzeit-Karte abgebildet) und
SNLDD gesichert hat. legst sie in einer Reihe verdeckt neben das Deck.

I 1
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Die erste aufgedeckte Karte ist Arell Da sein einziges Merkmal Die oberste Karte des Computer-Decks wird abgeworfen (Ein guter
) nicht auf Koloths CPK: Merkmale abgebildet ist, wird Tag zum Sterben). Die néchste Karte des Computer-Decks wird
seine CPK: Typen— kein Briickenoffizierverwendet. Du wahlst die geloggt.
Leile und folgst den Anweisungen.

Da die zu loggende Karte allerdings ein CEIEHIIID Da Koloths -~ niedriger ist als sein <5, wird sein <" um 1
(Feindlicher Kontakt)ist, wird sie stattdessen zuriick unter den erhht.

Zwischenfall-Stapel geschoben. Zwischenfélle werden nicht

geloggt.
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BEISPIEL: EIN VOLLSTANDIGER ZUG DES COMPUTERS

4

Dann versucht der Computer 1 (EISE® SCHIFF 221 AbschlieBend wird Krel/zum Briickenoffizier befordert.
erhalten und bevorzugt dabei ersteres. Er hat Gliick, die Lirpasteht

zur Auswahl. Der Computer erhalt die Lirpaund legt sie in seine

Ablage (auch wenn das verfiighare ¢ JETIIT3) einen hoheren Wert

hatte).

Deswegen wird die CPK: Typenauf die Seite ,,— mit Briickenoffizier” Die zweite Karte wird aufgedeckt. Es handelt sich um die LA.S.
gedreht. Klothos.

_“IIHT\'IH-"J Pl T T H-HSE FSNEHEFLTTEN

' STl Ermatte |, Mohiakere then s CRECEIM: £a
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Der Computer erhalt 1 .. Die Klothos wird in die Kontroll-Zone des Computers gelegt.
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Er hat Anweisungen anzusteuern. Daher bewegt er sich zu einem Nun sendet der Computer ein 23 an den SSYILL) wo er das

neutralen_ oD mit den meisten g?gﬂgrischen (al§o deir)en) meiste hat: Antike Relaisstationund Betazedhaben beide je 1 auf
Raumschiff-Aufstellern und/oder &3 in diesem Fall die Antike sich; in dem Fall wahlt er Betazed, da es den hoheren Wert (3) hat.
Relaisstation.

ABLAGE-
STAPEL

Krellskurze Zeit als Briickenoffizier endet und der Computer erhélt
1@, wodurch nur noch 1 (&) auf der Stemzeit-Karte bleibt.

Die oberste Karte des Computer-Deck wird aufgedeckt und Vergiss nicht die CPK wieder auf die Seite ,,— kein Briickenoffizier*
ausgefiihrt. Es handelt sich um Alingonische Disruptoren. zu drehen!
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BEISPIEL: EIN VOLLSTANDIGER ZUG DES COMPUTERS

KOLOTH semmscnance

LTI Sz rrofte e Karte mit demBichaszn Wert 22 !
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Kiingonische Disruptorenhaben die Merkmale und
SUITNTTD. Filr beide finden sich auf Koloths CPK: Merkmale
ausfiihrbare Effekte. Aber nur der erste Effekt wird ausgefiihrt, weil
er weiter oben steht.
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Der Computer erhalt 1 <. Da er noch keine 9 < hat, entfernt er
1 deiner &3 (du wahlst welches entfernt wird).

[[I L[]TH MERKBAALE
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Abgewehrte Angriffe gelten immer noch als durchgefiihrt, weshalb
die letzte Klausel nicht ausgefiihrt wird und der Computer kein
2usatzliches < erhilt.
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Erst schrottet der Computer Biobett, da es die Karte mit dem
hchsten Wert fiir dich wéire, da dein €3-Multiplikator 3 st.

(Biobettwird gegeniiber Kelpianerbevorzugt, weil bei gleichem
Wert die linke Karte gewahlt wird.)

EINNGE Were du o miren AngeiT gerwumgen
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Da du jedoch Phaserin deiner Flottenzone mobilisiert hast, darfst
du als Reaktion dein &3 auf der Antiken Relaisstationretten.

Damit ist die Ausfiihrung von Rura Penthe abgeschlossen und die Karte
wird in die Kontroll-Zone des Computers gelegt.




In der Aufréum-Phase wird die einzige iibriggebliebene Karte im
Besprechungsraum des Computers abgeworfen.
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Der Computer entscheidet den Ruhm auf Harry Mudd'zu legen,

da dieser nur einen Wert von 1 filr dich hat und da auf dem Xindi-
Reptillianer Kriegsschiffbereits mehr Plattchen liegen (und Picards
&&-Multiplikator niedrig ist).

Dadurch wurde der letzte Ruhm von der Sternzeit-Karte entfernt,
und sie wird in deinen Besprechungsraum gelegt. Sie wird in deiner
nachsten Aufrdum-Phase ausgeldst. Der Zug des Computers ist
vorbei. Du kannst jetzt deinen Zug machen, vergiss aber nicht, zuvor
7 Ruhm auf die neue Sternzeit-Karte zu legen.
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FUNF-JAHRES-MISSION:
EINE SOLO-KAMPAGNE

Du bist frisch von der Akademie — ein

Fihnrich mit Sternen in den Augen. Da du
welwnp;ec/;endu Talent zeigst, h
Hauptquartier ein kleines Schiff zugetezlt und
sendet dich hinaus in die unendlichen Weiten:
Du bist auf einer Fiinf-Jahres-Mission. Um
Beforderungen zu verdienen, wirst du dich
wihrend der Mission in verschiedenen Einsitzen
bewiibren miissen — gegen eine Reibe von
gegnerischen Captains.

Jedes Spiel reprisentiert einen sechsmonatigen
Einsatz, nach welchem du zu einer Sternenbasis
zuriickkehrst, um deine Ausstattung zu warten
und deine Leistung evaluieren zu lassen. Deine
Kampagne endet nach 5 Jahren (d.h. 10
Spielen) oder, wenn du erfolgreich zum Admiral
befordert wurdest (indem du 5 andere Crews
besiegst).

Beginne, indem du ein neues Logbuch anfingst
(du kannst das Logbuch auf der vorletzten Seite
dieser Anleitung kopieren). Schreibe deinen
Caprain fiir diese Kampagne auf. Dein Start-
Dienstgrad ist immer Fihnrich.

Waihle dann einen Kampagnen-Modus
(protokolliere auch diesen in deinem Logbuch).
Vom Leichtesten zum Schwersten sind diese:

Phaser auf Betdubung

Gelber Alarm

Kobayashi Maru

Dein aktueller Rang Phaser auf Betaubung Gelber Alarm
Fahnrich Féhnrich Lieutenant
Lieutenant Lieutenant Commander
Commander Commander Captain
Captain Captain Captain
Commodore Captain Admiral
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Baue das Spiel gegen einen Computer auf
(wihle den Captain oder zufillig). Du kannst
auf einer beliebigen Seite der Captain-Tafel
spielen, wie tiblich. Die Schwierigkeitsstufe des
Computers beruht auf dem Kampagnen-Modus
und wird erhoht, wenn du befordert wirst;

um die Schwierigkeitsstufe des Computers zu
bestimmen, nutze die Tabelle auf dieser Seite.
Protokolliere nach dem Spiel das Ergebnis in
deinem Logbuch.

Du kehrst nach jedem Spiel zur Sternenbasis
zuriick — unabhingig davon, ob du gewinnst,
oder verlierst. Dies erlaubt dir, dein Crew-Deck
zu verbessern. Protokolliere diese Anderungen an
deinem Deck in deinem Logbuch — sie bleiben
fiir die restliche Kampagne erhalten.

Gleichstinde gegen den Computer gelten als
verlorene Spiele.

Wenn du das Spiel gewinnst, wirst du zusitzlich
wie folgt befordert: Fahnrich zu Lieutenant,
Lieutenant zu Commander, Commander

zu Captain, Captain zu Commodore und
Commodore zu Admiral. Wenn du den Rang
Admiral erreichst (d.h. 5 Siege), endet die
Kampagne sofort (und du gewinnst). Andernfalls
endet sie nach 10 Spielen.

In zukiinftigen Spielen dieser Kampagne kannst
du nicht noch einmal einen Captain wihlen,
gegen den du in dieser Kampagne bereits
gewonnen hast.

W DIE SCHWIERIGKEITSSTUFE DES COMPUTERS BESTIMMEN

Tore von Sto'Vo'Kor Kobayashi Maru

Commander Admiral 8

=

Commander Admiral o=

=

Admiral Admiral =

=

Admiral Admiral g

=

Admiral Admiral m




NEUES KONZEPT: VERSTARKUNGS-STAPEL UND AUFWERTUNGEN

Der Verstirkungs-Stapel ist ein neues Konzept
im Kampagnen-Modus. Sobald du mindestens
1 Karte in deinem Verstirkungs-Stapel hast,
mische auch die zusitzliche Karte
Verstiirkung (mit der ,,Solo Kampagne®
Markierung) mit zu deinen Verfiigbar-

Karten. Durch diese Karte erhiltst du Zugriff
auf Karten in deinem Verstirkungs-Stapel.
Dieser ist unabhingig von deiner Reserve und
deinen Entwicklungen. Wenn eine Karte dem
Verstirkungs-Stapel hinzugefiigt wird, beginnt
sie jedes zukiinftige Spiel darin. Karten, die am
Ende des Spiels noch in deinem Verstirkungs-
Stapel sind, zihlen nicht fiir die Endwertung; sie
miissen durch Verstirkung genommen worden
sein, um zu zihlen.

EINSCHRANKUNGEN
chhtlg Du darfst niemals eine

2 IWISCHENFALL , Oder einen < R ginem
Verstarkungs- Stapel hinzufiigen.

Die méglichen Aufwertungen nach einem Spiel
sind:

AUFWERTUNGS-
MOGLICHKEITEN

OPTION A - Verstarkung: Wahle 1 im Spiel erhaltene
Standardkarte ( also eine, die du im gerade beendeten
Spiel aus der Auslage hattest) und die von der CPK
deines Gegners zugelassen ist (wie auf der CPK: fiinf-
Jahres-Mission, Aufwertungenangegeben). Fiige sie
deinem Verstarkungs-Stapel hinzu. Hast du keine
passenden Karten? Wahle Option B.

OPTION B - Boost: Wahle 1 alternativen Bonus (wie
auf der CPK: Fiinf-Jahres-Mission, Aufwertungen
angegeben).

Die Moglichkeiten dndern sich, je nachdem, ob
du gewonnen oder verloren hast. Protokollierte
die gewihlte Aufwertung in deinem Logbuch.

Wihlst du einen BOOST, wird er zu Beginn
jedes zukiinftigen Spiels der Kampagne
ausgefiihre.

AUFWERTUNGEN
PROTOKOLLIEREN

Wahist du eine Karte als Verstarkung, schreibe ihren
Namen in das Aufwertungen-Feld deines Logbuchs.
Wahlst du einen Boost, schreibe den Effekt (oder eine
Abkiirzung) an dieselbe Stelle. Ziehe diese Liste beim
Aufbau weiterer Spiele dieser Kampagne zu Rate.
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BEISPIEL: EINE
AUFWERTUNG WAHLEN

Du hist soeben gegen Aoloth, Dahar-Meisterangetreten. Nun
stehen dir folgende Aufwertungen zur Verfiigung:

o (Option A erlaubt dir, 1 von dir im Spiel erhaltene Standardkarte
zu wéhlen:

1. Hast du gegen Koloth gewonnen, darfst du ein CJITD

wéhlen.
e e e e e e e e —
|ETT S |
A& FIRSTANING fopleess Sadriuris-Ane 1
P o ] 1

2. Hast du verloren, muss deine Auswahl préziser sein: du darfst
eine Standardkarte mit mindestens einem der folgenden
Merkmale wahlen SN/ @I/ &

— der Typ der Karte ist dabei aber nicht vorgeschrieben — die
Merkmale représentieren, was du von Aoloth gelernt hast, als
er dich besiegte.
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o Hast du keine solchen Standardkarten (oder mdchtest keine
davon wahlen), darfst du Option B wahlen: einen alternativen
Bonus.

1. Hast du verloren, darfst du 1 deiner eigenen Karten aus der
Reserve oder deinem Start-Deck zu deinem Verstérkungs-
Stapel hinzufiigen — ersteres lasst dich schneller an deine
Entwicklungen herankommen, zweiteres erlaubt dir, eine
Karte (von der du denkst, dass sie im friihen Spiel noch nicht
niitzlich ist) temporar aus der Rotation zu entfernen.

|| = VERSTARNLING: [ Waris s Wi [rachi
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2. Hast du gewonnen, darfst du 1 der aufgelisteten Boost-
Effekte wahlen: beginne jedes weitere Spiel der Kampagne
mit 3 zusatzlichen < oder 2 zuséitzlichen (&) (von der
ersten Sternzeit-Karte).
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HERAUSFORDERUNGEN

Wer sein Spiel noch brisanter gestalten will, kann
sich zusdtzlich zum gewihlten Schwierigkeitsgrad
(der Kampagne), noch einer oder mehreren
Herausforderungen stellen:

Lebe Lang und in Frieden™: Nachdem du ein Spiel gewonnen hast, beginne das nichste Spiel entweder

ohne Dilithium oder ohne Latinum (deine Wahl). Gewinnst du erneut, startest du das nichste Spiel und
jedes folgende ohne Dilithium und ohne Latinum, bis du verlierst. Nachdem du ein Spiel verlierst, startest
du wieder mit normalen Ressourcen.

Das ist kein Zeichen von Schwiiche; So ist das Leben: Wenn du als Lieutenant oder héherer Dienstgrad
spielst, verindere deinen Aufbau folgendermaflen: notiere, wie viele Karten in deiner Reserve, dann mische
deine Reserve und Verfiigbar-Karten zusammen und ziche so viele Karten wie deine Reserve hatte: dies ist
deine neue Reserve; mische die verbleibenden Karten, das ist dein Deck.

Zwei Wochen bis zum nichsten Auflenposten: Nachdem du ein Spiel gewonnen hast, mische Verstirkung
(aus deinem Deck) zu Beginn des niichsten Spiels in deine Reserve. Falls du verlierst, starte das nichste Spiel
wieder mit Verstirkung im Deck.

Liuft wie eine Baby-Gazelle: Nachdem du zwei aufeinanderfolgende Spiele gewonnen hast, mische beim
Aufbau 1 € IWISCHENFALL) vom Zwischenfall-Stapel in dein Deck. Wiederhole dies bei jedem weiteren Spiel
(max. 1 4 IWISCHENFALL ), bis du verlierst.

Erwerbsregeln der Ferengi: Nachdem du ein Spiel gewonnen hast, ist Aufwertungs-Option B fiir dich
nicht verfiigbar. (d.h.: Du musst immer Option A wihlen; besitzt du keine solche Karte, erhiltst du keine
Aufwertung).

Das einzige Schiff im Quadranten: Sobald dein Start- ® SCHIFF durch irgendeine Quelle entlassen oder
zuriickgerufen wird, verlierst du das Spiel. (Fiir Crew-Decks, die ohne ein mobilisiertes ® SCHIFF starten,
kann diese Herausforderung nicht gewihlt werden)

Die kommen erst am Dienstag: Lege beim Aufbau 1 deiner & beiseite — es ist voriibergehend nicht
verwendbar. Wird dein Reserve leer, lege das (9 wieder zuriick auf deinen EJIIIIIY. Nachdem du ein Spiel
gewonnen hast, lege beim Aufbau 2 beiseite und verfahre wie zuvor beschrieben (erhalte sie zuriick,
wenn deine Reserve leer ist).

LEISTUNGSBEURTEILUNG

Am Ende der Kampagne wird deine Leistung entsprechend deinem abschliefenden Dienstgrad beurteilt:

DEIN ABSCHLIESSENDER DIENSTGRAD  ERGEBNIS DER BEURTEILUNG

Fahnrich  Du hist wie ein ewiger Harry Kim.

Lieutenant  Du bist wie Picard, aber der mit der blauen Uniform
Commander  Du bist weit von den Gebeinen deines Volkes entfernt.
Captain  Eine California-Klasse braucht auch einen Captain...
Commodore  Du darfst einen Hinterwéldler-Sektor anfiihren
Admiral (erreicht in 9-10 Einsdtzen) ~ Willkommen im Sternenflottenkommando!

Admiral (erreicht in 7-8 Einsatzen)  Sektion 31 wird mit lhnen Kontakt aufnehmen.

Admiral (erreicht in 5-6 Einsatzen)  Die Legenden: Archer, Kirk, Picard, du...

18 Pending licensor approv:



| KAMPAGNEN-LOGBUCH

i : [ Phaser auf Betiubung]
Mein Gaptain (W KobayashiMaru

Herausforderungen

DIENST COMPUTER COMPUTER MEINE COMP.

1 DATUM GRAD CAPTAIN SCHWIERIGKEI PUNKTE PUNKTE
AUFWERTUNG

DIENST GOMPUTER COMPUTER MEINE COMP.

9 DATUM GRAD CAPTAIN SCHWIERIGKEIT PUNKTE PUNKTE
AUFWERTUNG

DIENST COMPUTER COMPUTER MEINE COMP.

3 DATUM GRAD CAPTAIN SCHWIERIGKEI PUNKTE PUNKTE
AUFWERTUNG

DIENST COMPUTER COMPUTER MEINE COMP.

1 DATUM GRAD CAPTAIN SCHWIERIGKEIT PUNKTE PUNKTE
AUFWERTUNG

DIENST COMPUTER COMPUTER MEINE COMP.

5 DATUM GRAD CAPTAIN SCHWIERIGKEI PUNKTE PUNKTE
AUFWERTUNG

DIENST GOMPUTER GOMPUTER MEINE COMP.

5 DATUM GRAD CAPTAIN SCHWIERIGKEI PUNKTE PUNKTE
AUFWERTUNG

DIENST COMPUTER COMPUTER MEINE COMP.

] DATUM GRAD CAPTAIN SCHWIERIGKEI PUNKTE PUNKTE
AUFWERTUNG

DIENST COMPUTER COMPUTER MEINE COMP.

g DATUM GRAD CAPTAIN SCHWIERIGKEI PUNKTE PUNKTE
AUFWERTUNG

DIENST GOMPUTER COMPUTER MEINE COMP.

g DATUM GRAD CAPTAIN SCHWIERIGKEIT PUNKTE PUNKTE
AUFWERTUNG

DIENST COMPUTER COMPUTER MEINE COMP.

10 DATUM GRAD CAPTAIN SCHWIERIGKEI PUNKTE PUNKTE

MEIN ABSCHLIESSENDER DIENSTGRAD

+ © 2024 WizKids/NECA, LLC. WIZKIDS are trademarks of WizKids/NECA, LLC. All rights reserved.
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SOLO-SPIELHILFE Il WERT EINER KARTE BESTIMMEN
Hochster/Niedrigster Wert (fiir den Computer)
o SPC.

o Jedes Fokus-Symbol &3/<>/%F, wenn vorhanden,
erhoht den Wert um den entsprechenden
aktuellen Multiplikator des Computers.

e Jede SPIELENDE-Operation erhdht den Wert um 5.
e Jeder (2) darauf erhéht den Wert um 1.

il SPIELFLUSS COMPUTER-ZUG

1. Uberspringe die Versorgungs-Phase

2. Kontroll-Phase (hdchster Wert, wenn mehrere, filhre
erhaltenen SYIID aus)

3. Aktions-Phase (ziehe # Karten, wie auf der
Sternzeit-Karte angegeben, fiihre sie eine nach
der anderen aus)

4. Aufrium-Phase (Filhre etwaige Sternzeit-Karten
aus, wirf Karten aus dem Besprechungsraum ab,
platziere @) auf der Karte der Auslage, mit dem
niedrigsten Wert fiir dich)

Beim hdchsten/niedrigsten Wert fiir dich, werden deine
Spezialisierungs-Multiplikatoren fiir die Berechnung verwendet.

il ZUR ERINNERUNG
loggen wird zu CFTTHTTEIH

zuriicklegen.

NP wird immer aus dem Besprechungsraum in die
Kontrollzone gelegt, unabhéngig von der ausgefiihrten Zeile.

W ALLGEMEINE COMPUTER BEGRIFFE

Erhalten: Neue Karte aus der Auslage (hochster Wert) in die
Computer-Ablage.

Nehmen: Zuoberst auf das Computer-Deck. Wenn aus der Auslage,

Wird der Computer gezwungen (oder darf wahlen) eine Karte zu
die Karte mit dem hichsten Wert.

ziehen, wirf stattdessen die oberste Karte seines Decks ab.

Mobilisieren: In die Kontrollzone legen (in Reihenfolge der Der Computer lehnt ab CFRLILZIIH durch deine
Mobilisierung). Operationen zuriickzulegen.
Entlassen, Abwerfen, Zuriickrufen: Karte in die Computer-Ablage Er sendet niemals Schiffe/ 233 an neutrale SCYI[ID), an denen er
legen. Bei Briickenoffizier die CPK: Typen umdrehen. Wird ein mehr als genug Marker hat, um sie zu sichern (d.h. 4+ Marker und
(D gewahlt, wahle das zuletzt mobilisierte. 3 mehr als du).
Befdrdern: Lege die in die Kontrollzone. CPK:Typen
umdrehen.
. . l DIREKTE INTERAKTIONEN

Loggen: Lege die Karte unter den & GAPTAIN . Wird der o
Brickenoffizier gelogat, CPK: ypenumdrehen Computer greift dich an: ANGRIFF-EFFEKTE SIND S0

T : HERVORGEHOBEN.
Erkunden: Warpe Raumschiff-Aufsteller an SSNIL T der . ) .
Neutralen Zone mit wenigsten Markern gesamt (bei Gleichstand: Computer beeinfiusst dich (ohne Angriff): INTERAKTIVE EFFEKTE
werbvollster). SIND S0 HERVORGEHOBEN.
Ansteuern: Warpe Raumschiff-Aufsteller an SOXITT) der Vom Computer s_tehlen: Automatischer Erfolg — nimm Ressourcen
Neutralen Zone mit meisten deiner Marker (bei Gleichstand: aus dem allgemeinen Vorrat.

wertvollster).

Senden: Lege 1 AuBenteam auf den SYILT der Neutralen
Zone mit meisten Markern des Computers (bei Gleichstand:
wertvollster) — an dem du nicht mehr Raumschiff-Aufsteller hast
als der Computer.

Den Computer eine Karte ziehen lassen: Wirf die oberste Karte
vom Computer-Deck ab.

Unspezifische Auswahl fiir den Computer: Wahit immer die erste
magliche Option.

Schrotten: Wahle die Karte aus der Auslage (ohne Ressourcen) die
den hdchsten Wert fiir dich hat und lege sie auf den Schrottplatz.

B ENDWERTUNG FUR DEN COMPUTER
Ignoriere Missionen. Werte &3/->/5 wie gewohnt.
Werte aufgedruckte 7" wie gewohnt.

Frosted Games Spieleverlag GmbH, a pro Ruhm , Ql pro 2 Dilithium D/Latinum O
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95448 Bayreuth, H (8. pro Spielende-Operation (auch wenn nicht im Spiel).
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Filhre SPEZIAL-Operationen aus, wenn Sternchen in .
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