EIN ABENTEUERSPIEL IN EINER OFFENEN WELT

von Jamey Stegmaier
lllustrationen von Valentina Filic, Soren Meding und Emilien Rotival

1-6 Personen - 120-180 Minuten - ab 14 Jahren - Kooperativ

Vantage ist ein kooperatives Abenteuerspiel, in dem ihr an verschiedenen Orten verstreut auf einem
unbekannten Planeten strandet, den ihr in euren Spieldurchldufen erkunden kénnt. Die riesige
Spielwelt besteht aus fast 800 vernetzten Ortskarten und mehr als 900 weiteren Karten, die es zu

entdecken gilt.
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UBERSICHT UND SPIELZIEL

In Vantage beginnt ihr jeden Spieldurchlauf an
Bord eines Raumschiffs, das auf einen uner-
forschten Planeten zusteuert. Ziel ist es, dort

1 von 21 moglichen Missionen zu erfillen. Ihr
alle wahlt je 1 von 6 einzigartigen Charakteren
und steigt in individuelle Rettungskapseln. Jede
davon landet an einem anderen der 126 mogli-
chen Startorte.

Jeder Charakter sieht ausschlielRlich die eigene
Umgebung. Ihr haltet zwar mit den anderen Kon-
takt und kénnt euch gegenseitig unterstitzen,
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aber die Bruchlandung hat eure Rettungskapseln
weit verstreut. Wie ihr den Planeten erforscht,
erkundet und damit interagiert, bleibt ganz euch
Uberlassen.

Jede Handlung und Errungenschaft kann euch in
Vantage einem Missionssieg, Schicksalssieg oder
epischen Sieg (Erfillung der Mission und eines
Schicksals) naher bringen. Vantage ist kein Kam-
pagnenspiel. Auller eurem immer umfangreiche-
ren Wissen Uber den Planeten kénnt ihr nichts in
die nachste Partie mitnehmen.

WICHTIG:

Seht euch (abgesehen von dieser Spielanleitung) die verschiedenen Biicher, die
Karten und den Spoilerstapel nur an, wenn ihr explizit dazu aufgefordert werdet,
einen Eintrag zu lesen, oder eine Karte erhaltet.

Vor dem ersten Spiel
Lost vor dem ersten Spiel alle Talentmarker u
(auRer dem Spoilerstapel) aus. Belag

Kartenanordnung ist auf S. 3 zu sehsé

Sucht aus den normalen Karten dleEIé'gr
Ortlarten died

und packt alle Karten
eihenfolge und stellt
ell finden kdnnt. Die

98&?714 heraus. Steckt sie als Platzhalter an die Stelle der
GHacHtEl. Adhimit, damit ihr deren PGSIfioR spatet'senelterh

ederfindet M



415 grofe Karten
(doppelseitig; 80x120mm)

916 normale Karten (57x87mm)

1 Buch der Perspektiven

EINWIRKEN 5,171

60 Erfolgsmarker 6 Zeitmarker
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60 Talentmarker

Y 6 Moralmarker
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45 MUinzen 6 Gesundheitsmarker
(1 pro Person)
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6 Ortskartenhalter
(1 pro Person)
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20 Risikowdrfel

12 Talentwiirfel




SPIELAUFBAU

o Stellt die Spielschachtel in die Nahe der Person, die die Karten verwaltet (sie erhdlt die Platzhal-
terkarten 1709-1714) — das funktioniert besser, als die Spielschachtel herumzureichen. Stellt die
3 flachen, grollen Kartenstapel im Querformat aufrecht in ihre Facher.

9 Legt das Spielbrett mit einer beliebigen Seite nach oben (sie unterscheiden sich nur in der Ge-
staltung) in die Mitte des Spielbereichs und platziert die Zeit-, Moral- und Gesundheitsmarker in
Reichweite. Wann immer ihr etwas ,in die Mitte legen” sollt, ist dieses Spielbrett gemeint.

0 Legt alle Talentmarker, Minzen, Erfolgsmarker, Talentwirfel und die Aktionsbicher als allgemeiner
Vorrat in der Nahe bereit. Auf der Rickseite der meisten Aktionsblcher findet ihr auBerdem eine
SpielUbersicht.

o Legt 8 Risikowrfel und zusétzlich 2 pro Person in den Risikow(rfel-Pool (bei einem Spiel mit
3 Personen also 14 Wiirfel). Die Gbrigen Wirfel bleiben in der Schachtel.

0 Nehmt euch je 1 Ortskartenhalter. Entscheidet gemeinsam, wer beginnen darf.

0 Legt das Buch der Perspektiven mit der R{
sehen ist. Folgt den Anweisunge
ihr eure individuellen Charakte
Gesundheit festlegen. Wiirfel

Fir euer erstes Spiel empfehlen wit\dig¥/gitrl¥ nd Gesundheitswerte der chw:eng keit ,wagemutig"

]
zu wdahlen und schwierige Absturzorte zu meiden. Weitere Tipps fr euer erstes ’gzel findet ihr auf S. 14.
www.alwaysboardgames.com info@alwaysboardgames.com
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Uberblick

In Vantage fUhrt ihr eure Zige nacheinander im Uhrzeigersinn aus. Soweit nicht anders angegeben,
fUhrst du als dein Charakter wahrend deines Zugs genau 1 Aktion aus. Jede Aktion hat dabei Kosten.
Die Gruppe darf Talente beisteuern, um diese Aktionskosten zu senken. Die verbleibenden Kosten
bestimmen die Anzahl der Risikowrfel, mit denen du etwaige Komplikationen der Aktion auswdrfelst.
Die gewdrfelten Komplikationen kannst du abmildern, indem du Wirfelergebnisse auf Feldern von
Karten im Kartenraster ablegst. Jede Aktion gelingt. Die Herausforderung ist dabei, moglichst wenig
Zeit, Moral und Gesundheit zu verlieren.

Unabhéngig von eurer Gruppengréle spielt jede Person genau 1 Charakter. (Wir raten davon ab, dass
eine Person mehrere Charaktere gleichzeitig spielt.)

Ublicherweise beginnt jeder Charakter das Spiel mit der Erkundung seiner individuellen Umgebung.
Darauf folgt die Interaktion mit verschiedenen Orten, um das eigene 3x3-Kartenraster zu fillen.

Eure Rasterkarten bieten zusatzliche Ablagefelder fir Risikowirfel und verschiedene Zusatzeffekte.
Ihr kdnnt dann auf eigene Faust oder kooperativ die gemeinsame Mission weiterverfolgen, die euch
urspringlich zu diesem Planeten gefihrt hat. Entdeckt im Laufe des Spiels verschiedene Schicksale,
die euch in dieser Welt erwarten — bei Spielbeginn ist das Schicksalskartenfeld noch leer. Arbeitet zu-
sammen und unterstitzt euch gegenseitig mit Wissen, Talenten und Einfluss, um zu verhindern, dass
die Zeit, Moral oder Gesundheit der einzelnen Charaktere auf O sinkt.

Goldene Regel: Spiellogik und SpaR

Falls euch eine Regel, Karte, Fertigkeit oder ein anderes Spielelement in Vantage uneindeutig vor-
kommt, wahlt die Interpretation, die euch am sinnvollsten erscheint und Spaf} verspricht.

Fir besondere Fdlle gibt es aber auch ein Glossar. Mehr dazu auf Seite 12.

Individuelles und gemeinsames Wissen
Eure Ortskarten zeigen eure individuelle Perspektive. Jeder Charakter darf daher nur die eigene
aktuelle Ortskarte ansehen.

P Ihr dirft euch weder die zuvor von euch selbst aufgesuchten Orte noch die Orte der anderen an-
sehen. Ihr dirft der Gruppe jedoch die Illustration eurer Ortskarte beschreiben und den Kartentext
sowie die moglichen Ortsaktionen laut vorlesen.

» Wann immer du angewiesen wirst, dir eine Seite im Buch der Perspektiven anzusehen, darfst du
dir nur diese Seite ansehen und sie auch nicht der Gruppe zeigen.

» Marker, Wiirfel, personliche Raster- und Reservekarten, der personliche Vorrat sowie Karten, die in
den Spielbereich gelegt werden, sind dagegen fir alle sichtbar.

Aktionsbiicher

In den meisten Spielzigen wird auf kurze Textpassagen in den Aktionsbliichern verwiesen. Zu Beginn
eines Zugs schlagt ihr hier die Aktion und ihre Kosten nach (fettgedruckt), spater das Aktionsresultat
(normal formatiert). Wir empfehlen, diese Texte von einer Person der Gruppe laut vorlesen zu lassen,
die gerade nicht am Zug ist, damit sich der aktive Charakter auf die Aktion konzentrieren kann.

Solomodus
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ORTSKARTEN

Deine Ortskarte entspricht dem aktuellen Standort deines Charakters auf dem Planeten. Sie definiert
seine individuelle Umgebung sowie die dort vorhandenen Aktionsmdglichkeiten. Bewahrt eure Orts-
karte in eurem jeweiligen Ortskartenhalter auf.

Die Zahlenangaben in den nachstehenden Beschreibungen beziehen sich auf den Beispielort 272.

o Illustration (Hintergrundbild): Die Perspektive deines Charakters. Du darfst sie der Gruppe beschrei-
ben, aber nicht zeigen. Jeder Charakter befindet sich an einem anderen Ort auf dem Planeten und
kann nur die eigene Umgebung sehen.

o Ortsnummer (oben links): Lies diese Nummer laut vor, wenn du mit dem Ort interagierst, damit die
Gruppe den passenden Eintrag (hier 272) im entsprechenden Aktionsbuch nachschlagen kann.

o lkompass (oben rechts): Die Kompassrose zeigt die 4 Himmelsrichtungen, in die du von diesem Ort
aus aufbrechen kannst (vorwdrts/nach oben ist immer Norden). Der Kompass kann folgende Infor-
mationen enthalten:

+ Angrenzende nummerierte Orte (hier 500, 273 und 271): Du kannst ganz ohne Aktionsbuch-Ver-
weis mittels einer BEWEGEN-Aktion (Kosten 1) zu diesen Orten aufbrechen.

- Angrenzende unspezifische Orte (*): Falls du dich entscheidest, zu einem unspezifischen # Ort
aufzubrechen, misst ihr die Kosten unter der aktuellen Ortsnummer (z. B. 272 ,Stden") im
AUFBRECHEN-Buch nachschlagen.

- Blockierte Wege: Falls fir eine Himmelsrichtung weder eine Nummer noch ein * angegeben ist,
kannst du den Ort nicht in diese Richtung verlassen.

- Benachbarte Orte: Alle Orte, auf die dieser Kompass mit einer Nummer oder einem #* verweist,
gelten als benachbart zum Ort deines Charakters.

o Beschreibung: Eine kurze Ortsinformation. Diesen Kartentext darfst du laut vorlesen.

+ Auf manchen Ortskarten findet ihr unten links ein ‘—Symbol gefolgt von einem Text in Anfih-
rungszeichen. An solchen Orten spricht die geheimnisvolle Reisende zu euch.

- Das W-Symbol kennzeichnet einen Soforteffekt, den du direkt bei deiner Ankunft in Schritt 7.
deines Zugs abhandeln musst (in der Regel ein klimabedingter Malus, siehe S. 10).

+ Elementsymbole (z. B. .) weisen auf eine Interaktion mit einem Objekt oder Wesen dieses
Elements hin.

o ortsaktionen (meist am rechten Rand): Diese Aktionen darfst du laut vorlesen. Sie beschreiben die
verschiedenen Interaktionsmoglichkeiten der Kategorien BEWEGEN 7, SCHAUEN G-, EINWIRKEN ©,
HELFEN \©, NEHMEN ~o» und BEZWINGEN % am aktuellen Ort (z. B. die SCHAUEN-Aktion ,STUDIEREN").
Soweit das Aktionsresultat
nichts anderes vorschreibt
(siehe ,8. Ende des Zugs" auf
S. 11), darf jeder Charakter pro
Ort nur 1 Ortsaktion ausfihren.

EINSTECKEN
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EINEN SPIELZUG AUSFUHREN (S. 6-11)

Wahrend deines Zugs flhrst du eine Aktion aus. Jede dieser Aktionen besteht aus einer Abfolge meh-
rerer Schritte (auf der Riickseite der Aktionsbiicher findet ihr eine Ubersicht). Fithre die Schritte in der
angegebenen Reihenfolge aus. Aktionen kénnen nicht fehlschlagen. Die Herausforderung ist dabei,
moglichst wenig Zeit, Moral und Gesundheit zu verlieren. Nach Ende deines Zugs ist der nachste Cha-
rakter im Uhrzeigersinn an der Reihe. (Einen kompletten Beispielzug findet ihr auf S. 13.)

1. Wahle 1der 3 Aktionstypen (Ortsaktion, Kartenaktion oder /1 HEN). Bei der Auswahl der Aktion
kennst du weder die Kosten noch das Resultat. (Aber die Aktion kann nicht fehlschlagen.)
Du darfst dich nicht umentscheiden, nachdem du dich fiir 1 Aktion entschieden und ihr den
nachsten Schritt begonnen habt (Kosten und Aktionstext lesen).

b A) Ortsaktionen: Jede Qrtskarte enthalt bis zu 6 verschiedene Ortsaktionen der
Kategorien BEWEGEN 7%, SCHAUEN G-, EINWIRKEN ©), HELFEN \©, NEHMEN ~~ und
BEZWINGEN 1.

« Entscheidest du dich fir diesen Aktionstyp, dann wahle eine der verfigbaren
Ortsaktionen.

« Falls du (der aktive Charakter) an diesem Ort bereits eine Ortsaktion ausge-
fiihrt hast (auch in einem fritheren Spielzug), kannst du hier keine weitere
ausfiihren. Stattdessen musst du eine Kartenaktion oder AUFBRECHEN wahlen.

o ,Jmmer verfiigbar": Auf manchen Ortskarten finden sich Aktionen, die als Isnﬁ';r“v“e':ﬁghar
.mmer verfigbar" gekennzeichnet sind. Diese Aktionen kannst du auch '

dann wahlen, wenn du schon friher am selben Ort diese oder eine andere
Ortsaktion ausgefihrt hast.

« Falls ein Ort in diesem Spieldurchlauf bereits von einem anderen Charakter aufgesucht wurde,
darfst du dort keine thematisch widerspriichliche Ortsaktion ausfiihren (z. B. kannst du keine
Bricke Uberqueren, die vorher von einem Charakter niedergebrannt wurde). Vantage ist ein
sehr visuell geprdgtes Spiel, daher solltet ihr euch markante Aspekte merken oder Stichpunkte
zu den aufgesuchten Orten und ausgefihrten Aktionen notieren.

b B) [Kartenaktionen: Auch auf vielen anderen Karten findest du Aktio- 9%0 Ein fortschrittlicheres

nen, die du ausfihren kannst, z. B. auf Karten in deinem personli- @ ggselétK;Er?g)l:BE:Jngteesgirglere

. EINSTECKEN

chen Raster, in deinem personlichen Vorrat oder in der Mitte. S6  Harpunenkanone (960).
« Falls du durch die Aktion eine neue Karte erhaltst, darfst du sie erst ansehen, wenn die Aktion
beendet ist.

+ Soweit nicht anders angegeben, darfst du Kartenaktionen auch dann ausfihren, wenn du be-
reits eine Aktion von dieser Karte ausgefihrt hast.

D C) AUFBRECHEN-Aktionen: Hiermit bewegst du dich von deinem aktuellen Ort zu einem anderen Ort
in 1 der 4 Himmelsrichtungen (z. B. vorwarts nach Norden). AUFBRECHEN gilt als BEWEGEN-Aktion.

- Die Zahlen auf der Kompassrose (hier 500, 273 und
271) sind die Ortsnummern angrenzender num-
merierter Orte. Diese Orte kannst du ohne Aktions-
buch-Verweise durch eine BEWEGEN-Aktion (Kosten 1)
erreichen (LAUFEN oder SCHWIMMEN).

- Ein Sternchen (%) verweist hingegen au
CHEN-Buch. In diesem Beispiel misste
die aktuelle Ortsnummer (higg242) im A
dem die Kosten, die Aktion 3
Auch diese Orte gelten alsjangren Wege sind wichtige Aspekte

+ Falls eine Richtung weder witgiger QR EMUMMer noch mit * markiert © des Spiels.
ww Bl s B o SPHRHRISE QY nicht dorthin aufhrgehen, |\ ay s Woardgamestom

Bei der Auswahl der Aktion
seid ihr fast vollstandig frei, da
sie keine Voraussetzungen,/Kos-
ten mit sich bringt. Sobald die
Kosten und der Aktionstext vor-
gelesen wurden, konnt ihr euch
aber nicht mehr umentscheiden.
Der Sprung ins Ungewisse, die
Entscheidungsfindung als Grup-
pe und das Ausprobieren neuer




2. Lest die Kosten und den Aktionstext (fett), aber noch nicht das Resultat. Manche Karten enthalten
bereits direkt die Beschreibung und/oder die Kosten der Kartenaktionen. Uberwiegend ver-

weisen sie jedoch auf ein Aktionsbuch. In der Regel miisst ihr die Kosten und die Beschreibung
also in dem jeweiligen Eintrag nachschlagen. Sucht im Aktionsbuch der passenden Kategorie die
Nummer der Karte, von der die Aktion stammt.

» Beispiel 1: Fiir die SCHAUEN-Aktion ,STUDIEREN" der Ortskarte 272 lest den
Eintrag 272 im SCHAUEN-Buch.
Beispiel 2: Fiir die HELFEN-Aktion ,AUSRUSTEN™ auf Karte 1435 lest den Eintrag 1435
im HELFEN-Buch.

lREGI[]N (SIEHE UNTEN) IKOSTEN l AKTION l RESULTAT
272 (C) pie kugeligen rmﬁané} STUDIEREN:

» Manche Karten enthalten bereits die Kosten, die Beschreibung und das Resultat der gesamten
Aktion. Das Symbol vor den Kosten gibt die Kategorie der Aktion an. Ist bereits alles oben
Genannte auf der Karte angegeben, lest ihr keinen Aktionsbuch-Eintrag. /7
Bei einigen Aktionen auf Rasterkarten fallen zusétzliche Erfolgskosten an, die un- @e
terhalb der Aktionskategorie und den normalen Kosten (der Anzahl an Wiirfeln fir .
die Risikoprobe in Schritt 4) durch Erfolgssymbole dargestellt werden (ﬁ bedeu-
tet, es muss 1 Erfolgsmarker von der Karte gezahlt werden; mehr zu Erfolgsmarkern auf S. 11).
Das Beispiel rechts ist eine HELFEN-Aktion (Kosten 4), fiir die du zusdtzlich 1 Erfolg zahlen musst.

» Die Kosten fir AUFBRECHEN-Aktionen zu einem angrenzenden nummerierten Ort betragen immer
1 BEWEGEN. Andere angrenzende Orte sind mit * markiert. Wenn du dich fir diese Richtung ent-
scheidest, misst ihr die BEWEGEN-Kosten im zugehdrigen Eintrag des AUFBRECHEN-Buchs nach-
schlagen. Falls du in eine bestimmte Haupthimmelsrichtung unterwegs bist (z. B. nach Osten)
und das AUFBRECHEN-Buch einen Eintrag fir eine angrenzende Nebenhimmelsrichtung enthalt
(z. B. ,Stidost"), darfst du alternativ auch diese wahlen.

o Regionen: Manche Ortsaktionen beziehen sich auf deine Region (ein groReres Gebiet, das
mehrere Orte umfasst). Sie ist im Eintrag des jeweiligen Ortes im SCHAUEN-Aktionsbuch als ein-
geklammerter Buchstabe angegeben.

P Bei Aktionen mit der Kostenangabe o wahlst du einen beliebigen Wert von 1 bis 6, je nach-
dem, wie viel Aufwand dir die Aktion wert ist. Das Aktionsresultat wird dabei von den gewahlten
KKosten beeinflusst.

3. Senkt die Kosten um 1pro passendem Talentmarker, den ihr abgebt (kann auch von anderen gezahlt werden). Die Kosten

durch die Abgabe von Talentmarkern zu senken reduziert das Risiko, etwaige Malusse von nicht abgelegten
Wiirfeln erleiden zu missen.

P Talentmarker stellen Ideen und Ratschlige dar.

helfen, nicht nur bei den Aktionskosten. @
> Legt gezahlte Talentmarker i ; I : :
Vorrat leer, konnt ihr also kej i

MEVER BORED
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4. Fiihre die Risikoprobe aus (die Wiirfelanzahl entspricht den verbleibenden Kosten). Die Kosten einer Akti-

on stellen ihren Schwierigkeitsgrad dar und legen die Wiirfelanzahl fiir die Risikoprobe fest.
Wenn ihr die Kosten gesenkt habt, verringert sich die Wiirfelanzahl entsprechend.

D Betragen die Kosten z. B. @€ und jemand von euch hat 1 SCHAUEN-Talent-
marker bezahlt, belaufen sich die Kosten (und damit die Anzahl der Risiko-
wirfel) anschlieBend nur noch auf 2. Falls die Kosten im vorangegangenen

Schritt auf O gesenkt wurden, entfallt die Risikoprobe.

P Falls die verbleibenden Kosten hoher sind als die Anzahl der verfigbaren Risikowdrfel im Wiir-
felpool (und nur dann), setzt ihr vor der Risikoprobe alle Risikowrfel zuriick, d. h., ihr legt sie
von allen Rasterkarten und aus dem Malusbereich in den Risikowrfel-Pool zurtck.

Beispiel: Die verbleibenden Kosten betragen 2, es ist aber nur 1 Risikowdirfel im Pool verfiigbar.
Ihr setzt zundchst alle Risikowdirfel zurtick. Dann wdirfelst du mit 2 Risikowdirfeln.

© 8o

5. Lege Probenergebnisse auf eigenen Rasterkarten und § -Feldern fremder Rasterkarten ab. Wiirfel, die du auf

einem freien Feld ablegst, verursachen keinen Malus.

P Wiirfelfelder stellen Fachkenntnisse oder Persdnlichkeitsmerkmale dar (ein Charakter mit einem
Moral-Einflussfeld ist z. B. eine optimistische Person mit Fiihrungsqualitaten).

» Auf jedem Feld darf nur 1 Warfel abgelegt werden. Die meisten dieser Felder schranken ein, wann

oder welche Probenwdrfel darauf abgelegt werden dirfen, z. B.:

@ Talentkategorie:
Hier darfst du
den Risikowdrfel

nur wahrend einer
BEWEGEN-Aktion (3%)

ablegen.
Viele Felder sind
mit &, Y, 4
oder n gekenn-
zeichnet.

Hier darfst du nur die dar-
gestellten Probenergeb-
nisse ablegen. Auf Feldern
ohne Symbol kannst du
hingegen beliebige Wir-
felergebnisse (auch «=m)
ablegen.

=R D_amit du den
g. Risikowdrfel
& auf einem

s geldndespe-

zifischen Wirfelfeld (z. B.
unter Wasser) ablegen
darfst, muss diese Gelan-
deart in der Illustration
deines al<tuellen Ortes zu
sehen

W, a[waysbnardgamea

Fertigkeit: Hier darfst du
den Risikowdrfel nur
9 wihrend einer HELFEN-

Aktion ,ERSCHAFFEN" ablegen.
Wichtig: Wenn ihr auf Fertigkeiten
bezogene Wirfelfelder oder
-effekte habt, seid beim Aufsuchen
neuer Orte besonders aufmerksam,
vor allem, wenn eine andere Person
das Aktionsbuch vorliest.

beim Ablegen von

Risikowrfeln Bonusse

aus (der Pfeil zeigt vom Feld weg).
Meist gewahrt dir ein solcher Bonus
Erfolgsmarker, die du dann auf die-
selbe Karte legst. Es gibt aber auch
andere Bonusvarianten (Talentmar-

ker, 8 /Y /. eine bestimmte

Karte usw.).

Manche Felder l6sen

demm@.riéwwgﬁh -
edm%unﬁ_glen derWurfelfelder ?achter?wa?sbnardqameﬁ com

Interaktion: Hier darfst
du den Risikowdrfel
nur bei Interaktionen
mit Wesen oder Tieren des
entsprechenden Elements
(z. B. .Sehne ) ablegen.
Dazu gehoren alle Aktionen
von Ortskarten und anderen
Karten, die das Elementsymbol
zeigen, sowie AUFBRECHEN-AKkti-
onen, die sich explizit auf das
entsprechende Wesen oder
Tier beziehen.

Manche Felder
haben Kosten
in Form von

Erfolgsmarkern (der Pfeil
zeigt auf das Feld), die du von
derselben Karte zahlen musst,
um dort einen RisikowUrfel
abzulegen.

re Person ein Einflussfeld (€),

g=auch dieses Feld nutzen.
einem anderen Ort
erhalt sie die Person,

KUch bei Emﬂussfeldern musst ihr die normalen




P Falls der Charakter einer anderen Person am selben Ort ist wie du, darfst du mit ihrer gi.;

Zustimmung Risikowrfel auf beliebige giiltige Felder ihrer Rasterkarten legen, die frei sind (nicht
nur auf Einflussfelder €).

» Wenn ein anderer Charakter eine ortsspezifische Karte in seinem personlichen Vorrat hat und ihr
euch beide an dem betreffenden Ort befindet, darfst du die auf der Karte angegebenen Aktionen
ausflhren.

» Auf Feldern abgelegte Risikowrfel bleiben dort, bis alle Risikow(rfel zuriickgesetzt werden (siehe
Schritt 4 auf S. 8).

6. Erleide Malusse fiir verwendete, aber nicht abgelegte Risikowiirfel. Lege die Wiirfel im Malusbereich ab.

> 8 * ' Diese Symbole stellen

/ / einen Zeit-, Moral- oder
Gesundheitsverlust dar. Falls du diese Risiko-
wirfel nicht auf Karten abgelegt hast, lege sie in
den Malusbereich. Fir jedes dieser Zeit-, Moral-
und/oder Gesundheitssymbole musst du den
entsprechenden Marker deines Charakters in
der Mitte um 1 nach links verschieben. Diese
Malusse werden gleichzeitig angewendet. Falls
einer dieser Werte eines Charakters jemals auf O
fallt, lest den Eintrag mit der Nummer eurer
aktuellen Mission im NEHMEN-Buch.

AUFBAU EINER KARTE

RISIKOWURFEL-FELD (BEWEGEN)

Hier kannst du (bei einer BEWEGEN-
Aktion) 1 Ergebnis der Risikoprobe
ablegen. In diesem Fall erhalt dein
Charakter 1 Erfolgsmarker.

EINIGE KARTEN HABEN EINEN MUNZWERT ({(13)

(Diese Karte hat keinen.) Hinweise hierzu
erhaltet ihr im Laufe des Spiels.

RESERVEKAPAZITAT

Anzahl der Karten im Hochformat, die du
auRerhalb deines Rasters aufbewahren

darfst (1 pro Plus-Symbol).

ABLAGEVORTEIL

Diesen Effekt erhdlt diese Karte beim Ergebn
erstmaligen Ablegen in dein Raster 1res

(2 Erfolge). Falls sich der Ablagevorteil auf

andere Karten bezieht, sind damit nur deine
eigenen Rasterkarten gemeint.
""

MEVER BORED
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i Warfle mit 1 deiner Risikowirfel
ﬁ’erneut (erhalte bei |dent|snhem

> Dieses Symbol stellt einen Rickschlag
dar. Lege diese Ergebnisse auf Risiko-
wurfel-Felder oder zurlick in den Risikowirfel-
Pool in der Mitte (so wird das Zurlicksetzen
aller Wiirfel von Rasterkarten und dem
Malusbereich herausgezogert).

> emm» Dieses Symbol bedeutet, dass keine
zusdtzlichen Schwierigkeiten aufgetreten sind.
Lege diese Ergebnisse in den Malusbereich in
der Mitte, ohne aber einen Malus zu erleiden.

Fortsetzung mit Schritt 7. auf der néchsten Seite

RISIKOWURFEL-FELD

Jeder Charakter darf bei einer Risiko-
probe1 *—Ergebnis auf diesem Einfluss-
feld (4) ablegen (sofern noch frei).

KARTENAKTIONEN

Lest den entsprechenden Aktionsbuch-
Eintrag der Kartennummer (hier 1435),
wenn ihr eine dieser Aktionen ausfihrt.

ERFOLGSFELDER

Die Anzahl der Erfulgsmarkerﬁ, die du
auf diese Karte legen kannst (hier 6).

ERFOLGSEFFEKT

Du darfst jederzeit 2 Erfolgsmarker von
dieser Karte zahlen, um 1 Miinze oder
1BEWEGEN-Talentmarker zu erhalten.
Mehr Informationen zu Erfolgseffekten
aufS. 1.

ser Karte zahlen, um den hier beschriebenen
Effekt auszufuhren Mehr Informationen zu
games.com

info
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(" 1. Lest das Aktionsresultat. Die meisten Aktionen haben einen unmittelbaren Effekt, der im Aktionsbuch
(oder auf der Karte selbst) beschrieben ist.

P Seht euch bei weiterflihrenden EntSCh61dungen die 244 [A) pie Kugel (2 INSPIZIEREN: Sie besteht aus einer schimmemnden,
Effekte erst an, wenn du eine Auswahl getroffen hast glasahnlichen Substanz und die Symbole darauf sehen aus, als kannte man mit

. . . innen interagieren. Du sighst nicht, wie man hingingelanat, aber es muss einen
(willst du z. B. zu Ort 259 reisen, darfst du dir diese  weqoeben. Erhalte 1 Erfolg und entweder 1 £11WRKEN 0der 1 HEHMEN: du darfst
Ortskarte erst ansehen, wenn deine Entscheidung e

feststeht).

P Falls ein Ortswechsel ausgeldst wird, steckt die aktuelle Ortskarte des Charakters zuriick an die
Stelle seiner Platzhalterkarte im Stapel. Sucht den neuen Ort heraus, markiert die Stelle im Sta-
pel mit der Platzhalterkarte und gebt dem Charakter die neue Ortskarte. Falls du dich zu einem
Ort bewegst, der auf einer der Seiten einer Ortskarte aufgedruckt ist, die eine andere Person
bereits verwendet, gebt diese Ortskarte einfach zwischen den betroffen Personen hin und her.

» Wann immer dich der WP -Soforteffekt eines Ortes — oder ein anderer Malus — anweist, 1 Hitze-,
Kalte- oder Sauerstoffmangel-Schaden zu erleiden, musst du entweder 1 Gesundheit (@) oder
sowohl 1 Zeit als auch 1 Moral (8 und *) verlieren.

» Wann immer dein Charakter 3 /Y /Q@ erhalten wiirde, obwohl dein entsprechender Marker
bereits auf 6 liegt, erhaltst du stattdessen 1 zufélligen (mit 1 Talentwirfel ausgewrfelten) Ta-
lentmarker.

P Talente

- Wenn ein Resultat euch ermdglicht, einen Talentmarker zu zahlen (z. B. ,, Zahle 1 BEWEGEN oder
1 BEZWINGEN"), damit der aktive Charakter einen Effekt erhalt, dirfen diese Kosten von beliebi-
gen Personen der Gruppe gezahlt werden. Falls niemand zahlt, verfallt der Effekt.

« Wenn ein Resultat dich anweist, ein Talent zu erhalten (z. B. ,Erhalte 1 BEWEGEN oder 1 EINWIR-
[KEN™), erhéltst du 1 Marker des genannten Talents.

« Wann immer du ein zufélliges Talent erhalten sollst, wirfle mit 1 Talentwirfel und erhalte das
Ergebnis; falls du ein beliebiges Talent erhalten sollst, darfst du selbst wahlen. In anderen Fal-
len erhéltst du beim Auswirfeln nur bestimmte Ergebnisse (z. B. ,Wirfle mit 2 Talentwirfeln
und erhalte alle BEWEGEN-Ergebnisse®).

P An Orten, an denen sich mehrere Charaktere befinden, darf der aktive Charakter in diesem Schritt:

- gemeinsam AUFBRECHEN/BEWEGEN (die andere Person muss einverstanden sein und zahlt keine
Kosten),

« Minzen, Objekte, Pflanzen und Transportmittel an diese Charaktere abgeben (ignoriert dabei
etwaige Ablagevorteile und entfernt alle Erfolge von diesen Karten; Risikow(rfel bleiben auf
den Karten).

P Falls dich ein Aktionsresultat oder ein Effekt anweist, etwas zu verlieren, das du nicht hast
(z.B. {1, wenn du kein Geld hast, oder eine Reservekarte, wenn deine Reserve leer ist), ignorie-
re die Anweisung einfach. Diese Regel gilt nicht fiir Kosten — falls du die angegebenen Kosten
eines Effekts nicht zahlen kannst, darfst du den Effekt nicht erhalten.

P Karten erhalten

« Falls du eine Karte erhalten sollst, die bereits in deinem Raster liegt, erhaltst du stattdessen
1 Erfolgsmarker auf der genannten Karte (falls mogllch)

andarer Charakter hat, entscheide mit

dieser Person gemeinsam, wer sie beh@ g raufhm du die Karte erhdltst (sie also
I nd entferne alle Er-

enn du die Karte nicht

folgsmarker. Du erhaltst de Ablag T : (ia lgvorhaner.)
o rfolgsmarker auf deiner

erhéltst (sie also nicht dent8é
Charakterkarte (falls mogliék)¥ ER HGHED

www.alwaysboardgames.com info@alwaysboardgames.com




8. Ende des Zugs. Wann immer eine Ortsaktion die Anweisung ,fahre fort" enthalt, musst du eine :

zusatzliche Aktion ausfiihren, wobei du die Einschrankung aus Schritt 1 ignorieren darfst (falls
du z. B. bereits die -Ortsaktion ausgefiihrt hast, darfst du eine andere Ortsaktion
wahlen, aber nicht dieselbe -Aktion). i

P Manche Aktionsresultate weisen dich auch an, mit einer bestimmten Aktion fortzufahren.
Beginne mit Schritt 2, falls es eine Ortsaktion ist, und andernfalls mit Schritt 1.

» Abgesehen von Ortsaktionen weisen dich auch einige andere Kartenaktionen an, fortzufahren.
In solchen Fallen darfst du die Einschrankung aus Schritt 1 jedoch nicht ignorieren.

P Falls die Anweisung ,du darfst fortfahren" lautet, ist die Ausfihrung einer weiteren Aktion optio-
nal und nicht zwingend erforderlich. Solche Angaben gelten aber nur fir deinen aktuellen Zug.
Zukinftige Spielziige sind davon nicht betroffen.

P Falls du nicht fortfahren darfst oder musst, ist nun die ndchste Person im Uhrzeigersinn am Zug.

ERFOLGE

Wahrend des Spielzugs (auch wahrend eigener oder fremder Aktionen) darfst du jederzeit Erfolgs-
effekte (ﬁ) von deinen eigenen Rasterkarten nutzen. Die Erfolgsmarker stellen all deine lehrreichen
Erfahrungen dar, die du bei der Erkundung des Planeten sammelst.

ERFOLGE, DIE DU AN ORTEN UND AUF
DIESER CHARAKTERKARTE ERHALTST/
ZAHLST.

aTM ¥

HILIYAYH)

ERFOLGE, DIE DU AUF DIESER
KARTE ERHALTST/ZAHLST.

+

Bei Ah\gs ..;J_‘ oder 3
._ JULIA DIE KOMMANDANTIN
(e, Viirfe mit | deiner Risikowifel
.Perneut (erhalte bei identischem
Ergebnis %) oder verschiebe
GEYL 1 reservierte Karte in dein Raster.

[ BURZELPAPGAGEI

..}Das Tier ist dir nun treu.
Ersetze es durch Tier 1108,
€08

P Erfolge, die du bei Ortsaktionen erhéltst/zahlst, legs du auf bzw. entfernst du von deiner Charak-
terkarte (bei der Anweisung ,erhalte 1 Erfolg" legst du den Erfolgsmarker z. B. auf deine Charak-
terkarte).

P Bei allen anderen Effekten und Aktionen legst du die Erfolge auf die bzw. entfernst sie von der
jeweiligen Karte.

» Wenn die Erfolgsfelder voll sind, kannst du keine weiteren Erfolge hinzufugen.
P Aktive Erfolgseffekte dauern bis zum Ende des aktuellen Spielzugs an.

» Wann immer statt des Worts ,Erfolg" das Symbol i verwendet wird, gibt die Anzahl der Symbole
die Anzahl der Erfolgsmarker an. §i entspricht 1 Erfolgsmarker, @@ entspricht 2 Erfolgsmarkern.

» Die Anzahl der verfiigbaren Erfolgsmarker i theoretisch unendlich. Falls ihr tatsach-
lich mehr als die in der Schachtel enthalte “ ker bendtigt, verwendet beliebige

wirfelférmige Steine als Ersatz. :
P Erfolgseffekte beziehen sich stetsaufd arege . Nur wenn sie ein
Einflusssymbol (€) zeigen, kPR THE & liebigen Charakter anwenden.
www.alwaysboardgames.com info@alwaysboardgames.com

P Falls ihr etwas auf einer Karte




"KARTENRASTER

Wenn du eine normalgrolRe Karte im Hochformat erhdltst, lege sie an eine beliebige Stelle deines
eigenen 3x3-Kartenrasters. Deine Charakterkarte bildet die Mitte dieses gedachten Rasters fir ins-
gesamt bis zu 9 Karten. Karten in diesem Kartenraster darfst du nicht mehr verschieben. Sobald ein
Charakter erstmals sein Kartenraster vervollstandigt, legt Schicksal 1705 in die Mitte.

» Mit Ausnahme von Einflussfeldern/-effekten (€) gelten alle von deinen
Rasterkarten gewdhrten Vorteile nur fir die Karten in deinem eigenen
Raster (nicht fiir deine Reservekarten oder fiir fremde Karten).

» Wann immer du angewiesen wirst, eine Karte aus deinem Raster zu
ersetzen oder zu verlieren, setze alle darauf abgelegten Wirfel zurtick
(lege sie in den Pool zurlick) und lege alle Erfolgsmarker davon in den
allgemeinen Vorrat. Legt dann die Karte in die Spielschachtel zurick.
Beim Ersetzen lege die neue Karte an dieselbe Stelle, an der die ersetzte
Karte lag. Deine Charakterkarte verbleibt immer in deinem Kartenraster.

» Der Begriff ,,angrenzend" ist in Vantage immer orthogonal bzw. rechtwink-
lig gemeint (also Karten, deren Rander sich senkrecht oder waagerecht
berthren).

Reserve

Neben dem Kartenraster darfst du auch eine begrenzte Anzahl an hochformatigen Karten in deinem
personlichen Vorrat reservieren (die Kapazitat der personlichen Reserve entspricht dabei der Anzahl
aller @—Symbole auf deinen Karten im Raster und in deinem Vorrat). Wenn du eine Karte erhaltst und
dein Raster bereits voll belegt ist, darfst du entweder die neue Karte reservieren oder eine deiner
Rasterkarten (mit Ausnahme der Charakterkarte) in die Reserve verschieben, um Platz zu schaffen.
Falls deine Reservekapazitat dadurch Uberschritten wird, musst du eine reservierte Karte abgeben.

P Die Felder, Talente oder Effekte von reservierten Karten kannst du nicht verwenden. Beim Reser-
vieren setzt du alle RisikowUrfel von dieser Karte zuriick, etwaige Erfolge bleiben jedoch darauf
liegen.

P Jede Charakterkarte bietet einen Erfolgseffekt, durch den du eine eigene
Reservekarte in dein Raster ibernehmen kannst (entweder in einen freien
Rasterplatz oder durch Austauschen gegen eine andere Karte). Wenn du JULIA DIE KGMMANDANTIN
Karten aus der Reserve in dein Raster ibernimmst, erhdltst du keinen Fi,wumem'“”B'"Efﬂ's'kUW“ffB'

erneut (erh)alle bei identischem
: Ergebnis %) oder verschiebe
Ab I.a geVO rtei I. Gl 1 rpepnnprAnz Karte in flein Raster

B%U" ..}L, oder X

Vorrat

Einige Karten, die du erhaltst, sind nicht im Hochformat, sondern im Querformat. Diese Karten teilst
du entweder mit der ganzen Gruppe (z. B. Missionen und Schicksale) oder bewahrst sie in deinem per-
sdnlichen Vorrat auf. Die Anzahl querformatiger Karten in deinem persdnlichen Vorrat ist unbegrenzt,
aber du darfst keine Risikow(rfel darauf ablegen.

GLOSSAR

Das Glossar auf S. 12 im Buch der Geheimniss
im Laufe eines Vantage-Spiels begegnen weré
zu lesen, wenn ihr auf einen besti
Schlagt z. B. erst dann den Begriff
und Fragen dazu habt.

he Kartentypen und Begriffe, die euch
2n euch, die Glossareintrage erst dann
1d und Fragen dazu habt.
L gink Lektionskarte erhaltet

MEVER BORED
www.alwaysboardgames.com info@alwaysboardgames.com




BEISPIEL EINES SPIELZUGS \

Nachfolgend erhaltet ihr eine kurze Ubersicht {iber den Ablauf eines individuellen Spielzugs am
Beispiel des Charakters Julia. Jeder dieser Schritte wird auf S. 6-11 detailliert beschrieben.

1. Wahle 1der 3 Aktionstypen: Kommandantin Julia ist an Ort 272
und du mochtest eine Ortsaktion ausfiihren (Erkldrung der
3 Aktionstypen siehe S. 6). Du liest den Text deiner Orts-
karte laut vor und beschreibst die Illustration. Die Gegend
wirkt nicht gefdhrlich, also wahlst du die BEWEGEN-Aktion
SCHLENDERN" (sobald du zum ndchsten Schritt Gbergehst,
kannst du dich nicht mehr umentscheiden).

2. Lest Kosten und Aktionstext (aber noch nicht das Resultat):
Eine andere Person der Gruppe sucht Eintrag 272 im
BEWEGEN-Buch heraus und liest die Kosten (3) und den
Aktionstext vor (,,Durch den mysteridsen Bereich SCHLENDERN"). 272 Durch den mysterifisen Bereich (3) SCHLENDERN
Das Aktionsresultat liest sie noch nicht vor.

3. Senkt die Kosten um 1 pro passendem Talentmarker (kann auch von anderen gezahlt werden): Julia hat keine
BEWEGEN-Talentmarker, aber eine andere Person schon. Diese entscheidet sich, 1 BEWEGEN-Marker
abzuwerfen, um die Kosten deiner Aktion um 1 zu senken.

4. Risikoprobe (die verbleibenden Kosten bestimmen die Anzahl der Wiirfel): In diesem Fall wiirfelst du mit
2 Risikowiirfeln und das Ergebnis ist 1x Zeit 8 und 1x Gesundheit Q. d. h, Julia verletzt sich bei
der Aktion und braucht langer als erwartet.

5. Lege Probenergebnisse auf eigenen Rasterkarten und Einflussfeldern <€
fremder Karten ab: Beide Risikowiirfel-Felder auf Komman- " ® *
dantin Julias Charakterkarte sind noch frei. 8
Da du eine BEWEGEN-Aktion ausfihrst, darfst du einen -
beliebigen Wirfel auf das BEWEGEN-Feld legen — du wahlst
den Zeitwirfel — und dafir 1 Erfolgsmarker (ﬁ) B ——
erhalten, den du auf deine Charakterkarte legst.

Dein Kartenraster enthalt zurzeit nur die Charakterkarte
und niemand sonst hat ein freies Einflussfeld (€) fur

Gesundheit, daher kannst du dieses Ergebnis der Risiko-
probe nicht ablegen.

4IDIVEYHI

N

6. Erleide Malusse fiir verwendete, aber nicht abgelegte Risikowiirfel: Bef.ﬁ“'%e W@ {0 ocer X
Lege den nicht abgelegten Gesundheitswirfel in den Malus- P JULIA DIE KOMMANDANTIN

bereich in der Mitte und schiebe deinen Gesundheitsmarker 06}""“”‘9 mit 1 deiner Risikowdrfel

) LT ) . erneut (erhalte bei identischem
um 1 nach links. Der ZeitwUrfel bleibt auf deiner Charakter- Ergebnis %) oder verschiebe
karte liegen.

QEVL 1reservierte Karte in dein Raster.

7. Lest das Aktionsresultat: Eine andere Person der Gruppe liest das
Aktionsresultat fir Eintrag 272 im BEWEGEN-Buch vor.

Andernfalls hattest du je nach Qr
oder durfen (,,du darfst fortfalicen :
kiinftige Spielziige sind davoNEMEﬂlﬂﬂEfE@h

www.alwaysboardgames.com info@alwaysboardgames.com

"h‘e mussen (,fahre fort")
2e R Jrden aktuellen Zug. Zu-
{Un ist der Charakter zu deiner Linken am Zug.

13



7 ENDE DES SPIELS

Ein Spiel kann auf verschiedene Arten enden. Die Aktionsblcher enthalten folgende (optlonale oder
verpflichtende) Moglichkeiten, das Spiel zu beenden: 7 >

» Wenn ihr die Mission abschlieRt, kénnt ihr das Spiel entweder beenden oder
weiterspielen, um zusatzlich auch ein Schicksal zu erfiillen.

» Wenn ihr ein Schicksal abschlieRt und euch entscheidet, den entsprechenden
Aktionsbuch-Eintrag zu lesen, endet das Spiel in jedem Fall. Ihr kénnt mehrere
aktive Schicksale haben, aber pro Spielpartie immer nur eines abschlielRen.

P Sobald die Zeit, Moral oder Gesundheit eines Charakters auf O sinkt, liest der
entsprechende Charakter den Eintrag eurer aktuellen Mission im NEHMEN-Buch.

Ihr kénnt die Partie auch beenden, wenn die zum Spielen vorgesehene Zeit verstrichen ist. Die Dauer
eines Spiels hangt sowohl vom Zufall als auch von euren Entscheidungen ab, sodass ihr in unter

2 Stunden fertig sein konnt oder aber mehr als 3 Stunden spielt (die Aktionen auf eurer Missionskarte
konnen das Spiel z. B. erheblich verkirzen).

Abgesehen von einem Missionssieg, Schicksalssieg oder epischen Sieg (fiir den ihr sowohl die Mission
als auch ein Schicksal erfillen msst), kénnt ihr euch auch eigene Ziele stecken.

Legt nach dem Spielende alle Karten und Materialien in die Schachtel zurick
(legt Karten aus dem Spoilerstapel wieder in diesen Stapel zurlck). Setzt das
Spiel komplett zurlck, sodass ihr bei der ndchsten Partie sofort in ein neues
Abenteuer starten konnt. Am platzsparendsten verpackt ihr das Spiel, indem ihr
die 3 Ortskartenstapel flach in ihre Facher legt, die Marker/Wrfel in den Licken
verteilt und zuletzt die Aktionsblcher darauflegt.

DAS ERSTE SPIEL

> Fiir euer erstes Spiel empfehlen wir, die Zeit-, Moral- und Gesundheitswerte der Schwierigkeit ,wagemutig"“ zu
wahlen und schwierige Absturzorte zu meiden. Die Startparameter findet ihr T ———

auf der Ortskarte 000 und den Rettungskapsel-Ortskarten. Traut euch, gna[aﬂemrtﬁ dfi_ari%ﬂi;i(dug{jlen' st
mutige Entscheidungen zu treffen, denn selbst wenn die Zeit, Moral .33(?D||?(unﬁ)e ey ot
oder Gesundheit eines Charakters auf O sinken sollte, ist das Spiel :g%’eﬂsﬂuﬂnmnggg)

noch nicht zwangslaufig vorbei — beim ersten Mal gibt euch der Eintrag » 6 (vorsichtig)
eurer aktuellen Mission im NEHMEN-Buch die Mdglichkeit weiterzuspielen.

» Im ersten Spieldurchlauf geht es vor allem darum, euch mit den verschiedenen Aktionen, Konsequenzen und
Risiken in Vantage bekanntzumachen. Die Mission selbst ist erst einmal nachrangig. Versucht, eure
Raster zu flllen, indem ihr durch verschiedene Orts- oder Kartenaktionen jeweils weitere 8 Karten
erhaltet. Es ist aber auch nicht ungewdhnlich oder tragisch, falls ihr das nicht schafft. Nutzt die Ak-
tionen der Missionskarte am besten erst dann, wenn ihr bei der Mission nicht mehr weiterkommt
oder Tipps braucht.

» In Vantage dreht sich alles um Entdeckung und Wahrnehmung. Manchmal werdet ihr euch fragen, wie
bestimmte Dinge funktionieren oder wo sie zu finden sind — dies ist Teil der normalen Lernkurve
von Vantage und das Spiel wird euch dabei nicht an die Hand nehmen. Probiert es einfach aus,
wenn ihr neugierig seid. Schaut genau hin und vertraut eurer Intuition: Wenn eine Aktion schwie-
rig klingt, sind die Kosten dafir vermutlich hoch. Einige Aktionen werden sich anders oder schwie-
riger gestalten als erwartet, doch diese Erfahy n euch sicher von Nutzen sein, wenn ihr
das ndchste Mal auf diesen AI<tlonstyp tref dhrend des Spiels Notizen machen.

» Kommunikation innerhalb der Gruppe el mietzt, um euclrgegenseitig mit Talenten
und Einflussfeldern (die eure R& g mmg rstellen) auszuhelfen.

> Yol n Rest der Gruppe alles, was

ach Belieben beschreiben. Um erfolgreich zu sein,

Jeder Charakter trifft seine eig
INs‘ollte_é !hrl %r&mEr w1edﬁr£reﬁ%§c[@6r} Yvas ihr seht und wilr1r6gu[$|{<:1 zfrls[yg% 819;%;'%’},3{”&%%

ihr gesehen, erlebt oder gescwgggngﬂm@gt
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“SPIELTIPPS

P Ihr kénnt jederzeit offen mit den anderen Gruppenmitgliedern sprechen und ihnen Kartentexte
vorlesen, dirft ihnen aber nicht eure Ortskarte zeigen (es sei denn, eine Spielanweisung erlaubt
dies explizit). Ihr dirft euch auch keinen Ort ansehen, an dem ihr euch aktuell nicht befindet.

» Das AUFBRECHEN zu einem angrenzenden nummerierten Ort gilt als BEWEGEN-Aktion (Kosten 1).
Fihre samtliche Schritte aus, um eine BEWEGEN-Aktion (Kosten 1) auszufiihren. Wie bei jeder ande-
ren Aktion endet danach dein Spielzug.

» Beim Ablegen von Probenergebnissen darfst du, soweit das Risikowrfel-Feld nichts
anderes angibt, auch === und ﬂ ablegen. Wenn du beispielsweise mit 1 Risikowdirfel
wdrfelst, um zu einem angrenzenden nummerierten Ort aufzubrechen, und das Ergeb-
nis = ist, darfst du es auf ein allgemeines BEWEGEN-Feld auf einer eigenen Rasterkarte
legen (um einen Erfolgseffekt zu erhalten), obwohl das Ergebnis keinen Malus verursachen wirde.

» Wahrend deines Zugs darfst du statt einer Ortsaktion auch die Aktion einer Karte aus deinem
Raster, deinem persdnlichen Vorrat oder der Mitte ausfihren. Lest in diesem Fall den Aktionsbuch-
Eintrag der jeweiligen Kartennummer.

» Um den Erfolgseffekt einer Karte zu nutzen, musst du die Erfolgsmarker (ﬁ) von dieser Karte zah-
len. Wenn du durch Ortsaktionen Erfolgsmarker erhdltst, lege sie auf deine Charakterkarte.

P Jeder Charakter kann pro Spieldurchlauf nur 1 Ortsaktion pro Ort ausfihren. Die einzigen Aus-
nahmen sind Ortsaktionen, die als ,immer verfigbar" gekennzeichnet sind, und Aktionen, die ihr
aufgrund von Aktionsresultaten ausfiihren misst oder diirft (wenn ein Charakter z. B. an einem
Ort die NEHMEN-Aktion ausfihrt, kann er dort spéter nicht mehr die BEZWINGEN-Aktion ausfiihren).
Abgesehen davon konnt ihr eure Aktionen véllig frei wahlen.

P Ihr diirft das Resultat einer Aktion erst lesen, nachdem ihr sie ausgefGhrt habt. Falls Aktions-
resultate weitere Wahlmaoglichkeiten beinhalten, dirft ihr auch hier zundchst nur die Auswahl-
moglichkeiten lesen, nicht jedoch deren Resultate.

P In Vantage ist jeder Spieldurchlauf eigenstdndig. AuBer eurem immer umfangreicheren Wissen
Uber den Planeten konnt ihr nichts in zukinftige Partien mitnehmen. Dieses Vorwissen kann euch
erhebliche Vorteile verschaffen. Klart jedoch vorher in der Grupp ab, welche Informationen ihr
vorab austauscht bzw. was andere lieber selbst herausfinden méchten.

P Die Schwierigkeit von Vantage kénnt ihr, wie unter ,Schwierigkeitsstufen® auf S. 17 im Buch der
Geheimnisse beschrieben, anpassen.

P Bei Fragen prift im Glossar (S. 12 im Buch der Geheimnisse), ob es einen Eintrag dazu gibt.



