ISS

Spielziel
lhr baut in Mission ISS gemeinsam die internationale Raumstation
auf und fiihrt verschiedene Forschungsprojekte durch. Jeder ¥
Spieler verkorpert dabei einen Verantwortlichen im Kontroll- =
&
zentrum, von dem aus er den Astronauten auf der ISS ‘t} ¥
Kommandos gibt. Ihr misst euch dabei gut ‘ﬁ‘ k
untereinander abstimmen um Storfalle zu e
vermeiden und den Zeitplan zum Bau
der ISS einzuhalten.




. 11SS-Marker

Der ISS-Marker zeigt an, wie weit
das Spiel bereits fortgeschritten ist
und wann ihr bestimmte Zwischenzie-
le erflllen misst. Stellt diesen Marker
bei Spielbeginn auf das Feld 1998
der Fortschrittsleiste.

Spielmaterial
und Rufbau

. 13 ISS-Modulteile

Aus diesen Modulen baut ihr die ISS auf
dem Tisch zusammen.
Legt das Startteil (A) in die Tischmitte.
An dieses Startteil werdet ihr im Spiel die
anderen Module (B-M) anbauen, lasst also
genug Platz um das Teil. Das Startteil (A) zeigt

1 Erdtableau
Das Erdtableau zeigt die Fortschritts-
leiste und bietet Platz zur Ablage von
Spielmaterialien. Legt dieses Tableau
fir alle Spieler sichtbar bereit.

20 Hommando-

I karten

Mit diesen Karten geben die
Spieler den Astronauten auf der
ISS bestimmte Kommandos.
Einige Kommandokarten zeigen
auf der Rickseite eine kleine
Ziffer. Im Spiel zu zweit verwen-
det ihr nur die Karten mit der 2,
im Spiel zu dritt die Karten mit
der 2 und 3, im Spiel zu viert
verwendet ihr alle Karten. Legt
nicht bendtigte Karten zurtick

in die Schachtel.

Mischt die verwendeten Karten
und verteilt sie gleichmaBig an
die Spieler. Im Spiel zu zweit
bekommt jeder Spieler 6 Karten,
im Spiel zu dritt und zu viert
bekommt jeder Spieler

5 Karten. Legt eure Kommando-
karten offen nebeneinander

vor euch aus.

Damit seid ihr bereit und konnt
mit dem Spiel beginnen.

. 3 Robonauten ,CIMON"
Die 3 Robonauten kénnen die Ast-
ronauten bei ihrer Arbeit unterstitzen.
Legt die Robonauten eben-

falls auf die Sojus-Kapsel.

-

die Fahigkeiten der Astronauten
verbessern. ;

3 Felder, die durch orange Linien voneinander
getrennt sind. Alle Gbrigen Module bestehen
jeweils nur aus einem Feld.

9 Trainingsmarker
Mit diesen Markern kénnt ihr

Legt diese Marker offen
auf die Sojus-Kapsel.




Fiir eine bessere Ubersicht kénnt
ihr die Gbrigen Modulteile etwas
sortieren. Legt dazu die Module B,
C und D aufeinander. Dies sind die
einzigen Module, die ihr direkt an
das Startteil anbauen kénnt. Legt
dann die Module E-H und I-M in 2
getrennten Stapel am Rand des Ti-
sches bereit. Das sind die Module,
die ihr erst spater im Spiel anbauen
kénnt.

. 12 Modulkarten
Diese Karten zeigen die Module,

die ihr im Laufe des Spiels bauen werdet.
Legt diese Karten offen und fir alle
Spieler gut sichtbar auf den Tisch aus.
Sortiert die Karten wie die Modulteile.
Legt also die Karten B, C und D nebeneinander aus. Darunter
legt ihr die Karten E-H und in die dritte Zeile die Karten I-M.

. 21 Vorfallkarten

Die Vorfallkarten stehen fiir anstehende
Aufgaben und mogliche Probleme.

Sucht zunachst 2 Karten ,,Good Job!”
heraus und legt diese zurlick in die Schach-

tel. Mit diesen Karten kénnt ihr in spateren
Spielen die Schwierigkeit anpassen. Im

ersten Spiel verwendet ihr nur 6 ,Good
Job"”-Karten. Mischt die Vorfallkarten und
legt sie als verdeckten Stapel bereit.

7 Forschungswurfel
(4xblau, 3xrot)

Diese Wirfel zeigen euren Fortschritt
bei aktuellen Forschungen an.

Legt die Wirfel neben den Vorfall-
karten bereit.

3 Wurfelplattchen

Diese Plattchen benétigt ihr nur
in seltenen Fallen im spéateren Spiel-
verlauf.

Legt sie nun neben den Forschungs-
wirfeln bereit.

. 12 Schwierigkeits-

marker i
(2x2er, 3x3er, 4x4er, 3x5er)
Diese Marker zeigen die
Schwierigkeit zum Bau eines Moduls.
Mischt alle Schwierigkeitsmarker verdeckt.
Legt dann auf jede Modulkarte einen
Marker und deckt ihn auf.

. 1M Vorfallmarker
(3x4er, 4x5er, 3x6ber, 1x7er)

Diese Marker konnen den Bau
neuer Module erschweren.
Mischt die Vorfallmarker
und legt sie verdeckt neben
den Vorfallkarten bereit.

. 24 Forschungsplattchen

Diese Plattchen zeigen verschiedene
Aufgaben, welche die Astronauten auf der
Station erledigen.

Mischt die 24 Forschungs-
plattchen und legt sie als
verdeckten Stapel bereit.
Dann deckt ihr das oberste
Forschungsplattchen auf
und legt es auf das Feld

, Tranquility”.

Jedes Forschungsplattchen zeigt 1 oder 2
Wiirfelfelder. Nehmt euch fir jedes dieser
Felder einen blauen Forschungswirfel und
legt ihn so auf das Wirfelfeld, dass er die
abgebildete Zahl zeigt.

Deckt ein weiteres Forschungsplattchen
auf, legt es auf das Feld ,Rassvet” und
legt genau wie gerade beschrieben
wieder 1 oder 2 blaue Wirfel darauf.

Vor dem ersten Spiel:

. 6 Astronauten
Die Astronauten fUhren eure

Kommandos auf der ISS aus. Stellt die
Zahlenscheiben so ein, wie links abgebildet
(je 2 Astronauten zeigen in einer Farbe den
Wert 2, in den anderen beiden Farben den
Wert 1). Dann stellt ihr je einen dieser bei-
den Astronauten auf das Feld , Tranquility”,
 den anderen auf das Erdableau.

Baut 6 Astronauten so zusammen, wie auf dem
Stanztableau abgebildet. Jeder Astronaut hat

1 Sockel, 1 Kérper, 1 Rucksack und je 1 Zahlen-
scheibe in orange, blau und grau. Die Nationalitat
der Astronauten konnt ihr aus 11 mdglichen frei
wahlen, sie hat keinerlei Einfluss auf das Spiel.




Spielablauf

Der Spieler, der am langsten die Luft anhalten kann, wird Startspieler.
Er beginnt das Spiel und gibt die ersten Kommandos an die Astronau-
ten auf der ISS. Dies lauft folgendermal3en ab:

oW .' @\

A é
und Deine Kommandokarten

.' @\ @\ .'

Hommandos geben
Um Kommandos zu geben,
wahlst du 1 deiner offen vor dir
ausliegenden Kommandokarten

1 weitere Kommandokarte,
die offen bei einem deiner
Mitspieler ausliegt.

e e R

Nimm beide Karten zu dir. Dies Karten deines Mltsplelers

sind die beiden Kommandos,

die du in diesem Zug gibst. Mit jedem Komman-
do gibst du einem Astronauten auf der ISS eine
bestimmte Anweisung, die du dann sofort mit der
Astronautenfigur ausfihrst. Dabei musst du folgen-
des beachten:

@« Die Astronauten sind nicht bestimmten
Spielern zugeordnet. Jeder Spieler darf jedem
Astronauten Kommandos geben.

\
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Du darfst die beiden Kommandos in beliebiger
Reihenfolge erteilen.

-
X
S

Du darfst beide Kommandos an 1 Astronauten geben oder
je ein Kommando an 2 unterschiedlichen Astronauten.

Y}
V;

\
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Du darfst Kommandos nur teilweise ausfiihren oder sogar
ganz verfallen lassen.

=
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8« Du musst jedoch ein Kommando abschlieBen, bevor
du das nachste Kommando erteilst. Du darfst ein
Kommando also nicht unterbrechen und spéter fortsetzen.

Nachdem du beide Kom-
mandos gegeben hast, legst
du die beiden gewahlten
Karten verdeckt neben deinen
offenen Kommandokarten ab.

Y}

Beispiel: Wie in den Abbildungen oben gezeigt, wéhlst du deine
Kommandokarte , Forschen” (blau) und die Karte , Trainieren” (tlirkis)
von einer Mitspielerin. Du fiihrst die Kommandos aus und legst beide
Karten verdeckt vor dir ab.

Die einzelnen Kommandos beschreiben wir gleich im Anschluss.
— Seite 5: ,Die moglichen Kommandos”

Ausnahme: Spéter im Spiel werden einige Karten als Kommando-Joker (Seite 8,
~Kommando-Joker”) in einem allgemeinen Vorrat bereit liegen. Statt eine Karte

von einem Mitspieler zu wihlen, darfst du auch einen Kommando-Joker aus diesem
Vorrat wéhlen und mit diesem ein Kommando geben. Kommando-Joker legst du nach
deinem Zug nicht verdeckt vor dir ab, sondern legst sie zurlick in die Schachtel.

Kommando-Joker kénnen also nur einmalig genutzt werden.

Danach folgen die tbrigen Spieler im Uhrzeigersinn und fiihren ihren Zug
auf die selbe Weise aus..

Nach einigen Zligen wird es vorkommen, dass du keine offen
liegenden Kommandokarten mehr vor dir hast oder auch keiner deiner
Mitspieler mehr offene Karten vor sich hat. In diesen Fallen kannst du
in diesem Zug keine Kommandos mehr geben und musst stattdessen
deine ,Schicht beenden”.

Schicht beenden

Wenn du keine offene Karte mehr vor dir ausliegen hast, kannst du in
diesem Zug keine Kommandos geben, sondern musst pausieren um
dich zu erholen. Dasselbe gilt, wenn du dir keine offene Karte von
einem deiner Mitspieler oder keinen Kommando-Joker aus dem Vorrat
nehmen kannst. (Du darfst dich auch freiwillig dazu entscheiden, deine
Schicht zu beenden.)

Wenn du deine Schicht beendest, fiihrst du die folgenden Schritte in

dieser Reihenfolge aus:

@4 Riicke den ISS-Marker auf der Fort-
schrittsleiste um ein Feld weiter.

@1 Erreicht der ISS-Marker dabei ein
Feld mit einem Symbol, fihrst du
die entsprechende Anweisung aus:

® Nimm alle verdeckten und aufgedeckte Vorfall-
karten, mische die Karten und lege sie als neuen
Vorfallstapel verdeckt neben das Erdtableau.

® Erreicht der ISS-Marker eines der Felder mit
einem ISS-Symbol tberpriift ihr, ob ihr die in
diesem Planungsabschnitt geforderte Anzahl
Module gebaut habt.

+ Habt ihr mindestens so viele Module gebaut,
wie auf dem Feld angegeben sind, habt ihr
euer Zwischenziel erreicht und diirft das Spiel fortsetzen.

+ Habt ihr die bendtigte Anzahl nicht erreicht,
endet das Spiel sofort. =& Seite 9: ,Spielende”

m Erreicht ihr mit dem |ISS-Marker das letzte Feld
(2011), endet das Spiel. Euer Ergebnis héngt
davon ab, wie viele Module ihr anbauen konntet.

— Seite 9: ,Spielende”




%@ Dann setzt du deine gesammelten Trainingsmar-

ker ein um die Fahigkeiten der Astronauten zu
verbessern. (Trainingsmarker bekommt ihr durch
das Kommando , Trainieren”, Seite. 7)

4

m Wahle hierzu einen beliebigen Astronauten
auf der ISS und stelle die Zahlenscheibe
in der Farbe des Markers um 1 héher.
Der hochste Wert, aller Zahlenscheiben ist 4.
Ein Astronaut kann in keinem Bereich einen
Wert Uber 4 erreichen.

m Dann legst du den Trainingsmarker zurlick auf die Sojus-Kapsel.

\
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Zuletzt deckst du deine verdeckten Kommando-
karten auf und legst sie wieder offen vor dir aus.
Du hast also normalerweise in jeder Schicht neue
Kommandokarten.

—
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Danach ist der nachste Spieler an der Reihe. In dem

Zug, in dem du deine Schicht beendest, darfst du keine Kommandos
geben. Kommst du in der nédchsten Runde wieder an die Reihe, darfst
du wie zuvor Kommandos geben.

Achtung: Das Schichtende betrifft nur den Spieler am Zug.
Die tbrigen Spieler kénnen weiterhin Kommandos geben so lange
sie Kombinationen bilden kénnen und wollen.

Die moéglichen Hommandos

Bewegen
Das Kommando ,Bewegen” dient dazu, die Astronauten
auf der ISS auf ein anderes Modul zu bewegen.

Astronauten kénnen nur in dem Modul, in dem sie sich
gerade befinden, forschen oder neue Module anbauen. Jedes Modul
auf der ISS hat einen eigenen Namen und ist durch Linien von den an-
deren Modulen abgetrennt. Jede Bewegung
in ein direkt benachbartes Modul kostet 1 Be-
wegungspunkt. Gibst du einem Astronauten
das Kommando ,Bewegen”, hast du so viele
Bewegungspunkte zur Verfligung, wie seine
orange Zahlenscheibe zeigt.

Jedes der Modulteile, die ihr an die Station anbaut gilt als 1 Feld, ledig-
lich das Startteil zeigt 2 Felder, die durch eine Linie abgegrenzt sind.

Beispiel: Der Astronaut hat den Wert 2 in
Orange, du darfst ihn mit dem Kommando [}
.Bewegen” lber bis zu 2 Linien, also um
bis zu 2 Module, weiter bewegen.

Du musst nicht die gesamte Bewegungs- >
weite ausnutzen, sondern darfst die Bewegung auch vorher beenden.
SchlieBt du die Bewegung ab, ist dieses Kommando beendet. Du
gibst dieses Kommando immer einem bestimmten Astronauten. Du
darfst die Bewegungspunkte nicht auf mehrere Astronauten aufteilen.

R —

Forschen
Mit dem Kommando ,Forschen” kannst du Aufgaben
auf der ISS erledigen. (Es drehen sich zwar nicht alle
Aufgaben um Forschung, wir verwenden trotzdem
einheitlich den Begriff
,Forschen”.)

)

Um eine Aufgabe zu erledigen,
gibst du einem Astronauten das
Kommando , Forschen”. Der As-
tronaut, dem du das Kommando
gibst, muss dazu im selben Modul
stehen, wie das Forschungsplatt-
chen, an dem er arbeiten soll.

Auf jedem Forschungsplattchen

liegen 1 oder 2 Wiirfel. Du wahlst einen der Wiirfel und reduzierst die
Zahl auf dem Wiirfel um so viele Punkte, wie die blaue Zahlenscheibe
des Astronauten zeigt.

Beispiel: Der Astronaut /"
hat den Wert 3 in Blau.

Du drehst den Wiirfel
also von 5 auf 2.

Reduzierst du damit die Zahl auf
dem Wiirfel auf O, legst du den

Wirfel zurtick in den Vorrat ¢
neben das Erdtableau. ]
Liegt auf einem Forschungs- s—/
plattchen kein Wiirfel mehr,

so hast du dieses erledigt. G
Erledigte Forschungsplattchen 25t
legst du offen neben die e
Auslage der Modulkarten. =2

Die meisten Forschungsplattchen geben euch einen Bonus, den ihr
einmalig im Spiel einsetzen konnt. (Die einzelnen Plattchen und Boni
sind im Beiblatt auf den Seiten 1 und 4 beschrieben.)

Hast du noch Forschungspunkte tibrig, nachdem du einen Wiirfel

auf O gedreht hast, darfst du diese verwenden um weitere Forschungs-
wirfel im selben Modul zu reduzieren. Liegen dort keine weiteren
Forschungswidirfel, verfallen die restlichen Punkte.

Auch hier gilt, dass du das Kommando immer einem bestimmten
Astronauten gibst. Du darfst also die Forschungspunkte nicht auf
mehrere Astronauten aufteilen.

Danach ist dieses Kommando beendet.

e —




Bauen

Mit diesem Kommando kannst du ein neues Modul
anbauen. Um ein neues Modul anzubauen, missen alle
der folgenden Bedingungen erfillt sein:

\
4
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Es liegt kein roter Forschungswirfel auf der ISS.
— Seite 8: ,Baustopp”
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Der Astronaut, dem du das
Kommando gibst, muss sich
in dem Modul befinden, an
welches das neue Modul
angebaut wird.

(Welche Module du jeweils
anbauen darfst, ist an den
Ubergingen angegeben.)

\

Der graue Wert des Astronauten muss
mindestens so hoch sein, wie die
Schwierigkeit zum Bau des Moduls
(Summe aller Schwierigkeits- und Vorfall-
marker, die auf der Modulkarte liegen).
Um diesen Wert zu erreichen ist haufig
die Hilfestellung durch andere Astronau-
ten notig. Die Hilfestellung beschreiben
wir spater. & Seite 8: ,Hilfestellung”

=
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Sind alle diese Bedingungen erfillt, fihrst du die folgenden Schritte
in dieser Reihenfolge aus:

@i Suche das neue Modulteil

aus dem Stapel und lege es
passend an.

Hast du damit das letzte Modul-
teil angebaut, entfallen alle
Ubrigen Schritte und ihr habt
das Spiel erfolgreich beendet
— Seite 9: ,Spielende”

\

Falls der Schwierigkeitsmarker
auf der Modulkarte ein Astronau-
tensymbol zeigt, wahle einen
Astronauten vom Erdtableau und
stelle ihn auf das Feld , Rassvet”.
Ihr habt ab sofort einen weiteren
Astronauten auf der Station zur
Verfiigung. (Dieser Punkt wird &fter
Ubersehen. lhr kdnnt dies aber
jederzeit nachholen.)

————
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Lege den Schwierigkeitsmarker mit der
Rickseite nach oben auf das Erd-
tableau. Dies hilft euch dabei zu
sehen, wie viele Module ihr bereits
gebaut habt.

Falls auf der Modulkarte auch Vorfallmarker
lagen, legst du diese offen beiseite.

(Sollten die verdeckten Vorfall-

marker zu Ende gehen, mischt du 0
die abgelegten Marker und legst

sie als neuen verdeckten Vorrat bereit.)

Nimm das oberste
Forschungsplattchen

vom Stapel und lege es
offen auf das gerade
gebaute Modul. Auf je-
dem Forschungsplattchen
sind 1 oder 2 Wiirfelfelder
abgebildet. Lege auf jedes
Wiirfelfeld des Plattchens ;
einen Forschungswiirfel. Der Wiirfel zeigt dabei die Zahl,
die auf dem Wiirfelfeld angegeben ist.

® Dabei legst du nach Méglichkeit immer zuerst die blauen
Forschungswirfel aus.

m Falls bereits alle 4 blauen Wiirfel auf anderen ﬁ
Forschungsplattchen liegen, musst du rote
Wirfel darauf legen. Sobald mindestens
1 roter Wiirfel auf der ISS liegt herrscht
Baustopp. |hr dirft so lange keine weiteren
Module mehr anbauen, bis ihr alle roten Wirfel (durch
das Kommando , Forschen”, Seite 5) entfernt habt.

m |n seltenen Fallen kann es vorkommen,
dass nicht genug Wirfel im Vorrat sind. In
diesem Fall legt ihr einen der Wirfelmar-
ker auf das Feld. Sobald ihr wieder Wirfel
zur Verfigung habt, tauscht ihr diesen
Marker gegen einen Wiirfel aus.

Hinweis: Auf jedem Modulteil kbnnen mehrere Forschungspléttchen liegen.
Sollte es auf dem Modulteil mal eng werden, ist es auch nicht schlimm wenn
Figuren oder Plattchen iiber den Rand des Modulteils hinausragen.

Hinweis: |hr diirft fast alle Modulteile nur an ein bestimmtes Modul anbauen.
Eine Ausnahme hier ist Modul I, dieses diirft ihr sowohl von Modul B, als auch

von Modul E aus anbauen.




%@« Decke nun nacheinander 2 Karten vom Vorfall-Stapel auf.

4

m Zeigt die Karte ein Modul, das
noch nicht gebaut ist, so ziehst
du einen der verdeckten Vorfall-
marker und legst ihn offen auf
die Modulkarte, die auf der auf-
gedeckten Karte angegeben ist.
Damit erhoht sich die Schwierig-
keit zum Bau dieses Moduls.

m Zeigt die Karte ein
Modul, das ihr bereits
gebaut habt, ziehst
du eines der verdeck-
ten Forschungsplatt-
chen und legst es auf
das angegebene Mo-
dul. Auch auf dieses
Plattchen legst du, wie oben beschrieben, Wiirfel.

Hinweis: Modul A ist das Startmodul, das bereits zu Spielbeginn gebaut ist.
Wenn du diese Karte aufdeckst, legst du also immer ein Forschungsplattchen

auf das Feld , Tranquility”. -

m Deckst du eine ,Good Job”-Karte auf, ist der
Anbau einwandfrei gelaufen und es passiert
nichts weiter.

m Dann legst du die beiden aufgedeckten Vorfall-
karten offen ab.

I

"8« Zuletzt drehst du die Modulkarte des soeben gebauten Moduls
auf die Riickseite. Ihr konnt diese Karte spater einmalig als
Kommando-Joker verwenden. = Seite 8: ,Kommando-Joker”

Damit ist dieses Kommando beendet.

Beispiel: Der Astronaut @) hat einen Wert von 4 in Grau. Auf der
Modulkarte B . liegt ein Schwierigkeitsmarker mit einer 3 und einem
Astronautensymbol. Du fihrst die folgenden Schritte nacheinander aus:

Du legst Modulteil B passend an.
Auf dem Schwierigkeitsmarker ist ein Astronaut
abgebildet. Du wéhlst also einen Astronauten .
von der Erde und stellst ihn auf ,Rassvet”.

Dann legst du das oberste
Forschungsplattchen auf das
neue Modul mit einem blauen
Wiirfel.

Du ziehst die Vorfallkarte M.
Dieses Modul ist noch nicht
gebaut. Du ziehst also einen
verdeckten Vorfallmarker und
legst ihn offen auf die Modul-
karte M, wie links abgebildet.

Die zweite Karte zeigt Modul A, das Startteil. Du legst
also ein weiteres Forschungsplattchen auf , Tranquility”.
Dieses Forschungspléttchen zeigt zwei Wiirfelfelder.

Es ist nur noch 1 blauer Forschungswdirfel im Vorrat.
Auf das zweite Wiirfelfeld musst du einen roten Wiirfel
legen. lhr kénnt also vorerst keine weiteren Module
mehr anbauen.

Zuletzt drehst du die Modulkarte um.

Robonauten

P

Anstatt ein neues Modul zu bauen, darfst du mit
dem Kommando ,,Bauen” auch, einen Robonauten
einzusetzen. Jeder Astronaut kann — unabhangig
vom Wert seiner grauen Zahlenscheibe — einen
Robonauten einsetzen.

Nimm einen Robonauten aus der
Sojus-Kapsel und stelle ihn auf das Modul
zum Astronauten. Befinden sich keine
Robonauten mehr in der Sojus-Kapsel,
darfst du einen beliebigen Robonauten
von der ISS zum Astronauten versetzen.

Robonauten kénnen keine Kommandos erhalten, sie kdnnen aber
Astronauten in dem Modul, in dem sie sich befinden, unterstitzen.
Robonauten haben die Werte: )i) 'l__D — Seite 8: ,Hilfestellung”

Danach ist das Kommando abgeschlossen.

Trainieren

Mit diesem Kommando aktivierst du keinen Astronau-
ten, stattdessen nimmst du einen beliebigen Trainings-
marker von der Sojus-Kapsel und legst ihn zu dir. Wenn
du in einem spateren Zug deine Schicht beendest, nutzt
du deine gesammelten Trainingsmarker, um die Zahlenscheiben der
Astronauten zu erhéhen und damit die Fahigkeiten der Astronauten
zu verbessern. Ziehe hierzu die Zahlenscheibe aus dem Sockel und
stecke sie mit dem neuen Wert wieder zuriick.

— Seite 4: ,,Schicht beenden”




Weitere wichtige Regeln
Hilfestellung

Befinden sich mehrere Astronauten im selben Modul, k&dnnen diese
sich gegenseitig Hilfestellung leisten. Gibst du einem Astronauten ein
Kommando, darfst du zu seinem Wert in der Farbe des Kommandos,
auch die Werte aller Astronauten, die sich im selben Modul befinden,
hinzuzdhlen. Der Astronaut fihrt das Kommando dann aus, als hatte er
einen Wert in dieser Hohe.

Beispiel Bewegung: Ein Astronaut @ erhalt das Kommando , Bewe-
gen”. Er selbst hat nur den Wert 1 in Orange. Im selben Modul befin-
det sich ein weiterer Astronaut ., mit einem Wert von 2 in Orange.
Der Astronaut kann sich um insgesamt 3 Module weiter bewegen, da
er den Wert des anderen mit nutzen kann.

Hinweis: Besonders wichtig ist die Hilfestellung bei schwierigen Aufgaben, wie dem

Bau neuer Module, auf denen bereits mehrere Vorfallmarker liegen.

Robonauten

Robonauten haben in allen 3 Bereichen (Orange,
Blau, Grau) einen Wert von 1. Robonauten kdn-
nen genau wie Astronauten Hilfestellung leisten.
Jeder Robonaut im selben Modul addiert 1 Punkt
auf den Gesamtwert.

Beispiel Modul bauen: Ein
Astronaut @ erhalt das Kom-
mando ,Bauen”. Er selbst hat
den Wert 4 in Grau. Im selben
Modul ist noch ein weiterer
Astronaut . mit einem Wert
von 2 in Grau und ein
Robonaut @). Insgesamt
erreicht der Astronaut, der
das Kommando erhalten hat,
einen Wert von 7 und kann ein
Modul mit der Schwierigkeit von
bis zu 7 anbauen.

Hommando-Joker

Immer wenn du ein Modul gebaut hast, drehst du die zugehoérige Mo-
dulkarte auf die Rickseite. Die Rickseite der Modulkarten zeigt die 4
moglichen Kommandos.

Wenn du am Zug bist, musst du wie Ublich
eine deiner offen liegenden
Kommandokarten wéahlen.
Statt aber eine weitere
Kommandokarte von einem
Mitspieler zu nehmen, darfst
du auch einen Kommando-
Joker zu dir nehmen. Du gibst
wie Ublich beide Kommandos.
Mit dem Kommando-Joker
darfst du jedes der 4 moglichen
Kommandos geben.

Am Ende deines Zuges nimmst

du den Kommando-Joker aus dem Spiel und legst ihn zurlick in die
Schachtel. Deine andere Kommandokarte legst du wie Ublich verdeckt
vor dir ab.

Forschungs-Boni

Immer wenn du ein Forschungsplattchen
vollstandig erledigt hast, legst du es offen
neben die Modulkarten. Manche der Boni
verbessern Kommandos, andere erlauben dir
zusatzliche Aktionen, einige haben keinen
weiteren Effekt. Du darfst in deinem Zug,
zusatzlich zu deinen beiden Kommandos,
beliebig viele Forschungs-Boni nutzen. Die
genauen Effekte sind im Beiblatt auf den
Seiten 1 und 4 beschrieben. Nachdem du einen Forschungs-Bonus
genutzt hast, legst du es zunachst beiseite. Falls die Forschungsplatt-
chen zu Ende gehen, mischt du die beiseite gelegten Plattchen und

legst sie wieder als verdeckten Stapel bereit.

® ®!

Baustopp

Nach dem Bau eines Moduls kann es passieren,
dass auf der ISS rote Forschungswiirfel liegen.
So lange mindestens 1 roter Wiirfel auf der ISS
liegt, darfst du keine neuen Module anbauen.
Um neue Module anzubauen, musst du zuerst
alle roten Wirfel entfernen.

Du kannst rote Wiirfel, genau wie blaue Wirfel, mit dem
Kommando ,Forschen” reduzieren. = Seite 5: ,Forschen”

Du darfst wahrend eines Baustopps weiterhin alle Kommandos geben.
Allerdings darfst du das Kommando ,Bauen” nur nutzen, um einen
Robonauten einzusetzen.



Spielende

Das Spiel kann auf unterschiedliche Arten enden:

@ Erreicht der ISS-Marker eines dieser Felder und ihr
habt nicht die geforderte Anzahl Module gebaut,
seid ihr gescheitert und das Spiel endet vorzeitig.

@« Wenn der ISS-Marker das letzte Feld der Fortschritts-
leiste erreicht, seid ihr ebenfalls erfolgreich und das
Spiel endet.

@ Sobald ihr das 12. und letzte Modul gebaut
habt, seid ihr erfolgreich und das Spiel endet.

In allen Fallen z&dhlt ihr, wie viele neue Module
ihr gebaut habt und seht in dieser Liste nach,

wie ihr euch geschlagen habt:

(N

3« 0-2 installierte Module: Auf der Erde ist es auch schén
Euch treibt es wohl nicht allzusehr zu neuen Welten.
Aber Emden soll ja um diese Jahreszeit auch sehr schon sein.

4

(N

3-5 installierte Module: Irgendwo da drauB3en

Eine gewisse Neugierde habt ihr schon. Vielleicht wollten einige
von euch sogar als Kinder mal Astronauten werden. Nur habt ihr es
euch irgendwann doch anders lUberlegt.

=
\&
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6-7 installierte Module: Ein gewaltiger Sprung fiir die Mensch-
heit

Pioniere haben es nicht einfach. Eure Ziele sind klar und ihr habt
eine gute Basis fir weitere Unternehmungen geschaffen. Auf die-
ser Grundlage konnt ihr aufbauen um etwas GroBartiges zu errei-
chen.

=
N8

@« 8-9 installierte Module: Der Griff zu den Sternen

Ihr habt Grenzen Uberwunden und gezeigt, was die Menschheit
mit vereinten Kraften erreichen kann. Weiter so!

Macht die ISS zum Symbol fiir eure gemeinsame Starke.

@« 10-11 installierte Module: Welten, die nie ein Mensch zuvor
gesehen hat

Ihr seid Uberzeugt, dass da drauBBen noch viel mehr ist und seid
fest entschlossen es zu entdecken. Bis es soweit ist kdnnt ihr euch
sicher auf der ISS beschaftigen. Es gibt immer was zu tun.

\

12 installierte Module: Durch Raum und Zeit
Das Weltall steht euch offen. Nachdem der Raum fiir euch keine
Grenzen zu haben scheint, bleibt nur noch die Zeit zu Uberwinden.

=
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Hinweise und Taktische Tipps

Rundenablauf

Es gibt keine abgeschlossenen ,,Runden” in Mission ISS. lhr spielt das
ganze Spiel Uber reihum. Wenn ein Spieler seine Schicht beendet,
spielen die tbrigen Spieler davon unberiihrt weiter. Das Schichtende
betrifft also wirklich nur diesen Spieler.

Besonders am Anfang werden allerdings mehrere Spieler schnell
hintereinander ihre Schicht beenden missen. Beachtet dabei, dass
mit jedem Schichtende der ISS-Marker weiter gertickt wird. Es kann
also passieren, dass ihr einem Zwischenziel pl6tzlich sehr viel schneller
ndher kommt, als ihr erwartet habt.

Wenn's nicht mehr ganz rund Lauft

Achtet darauf, dass die Kommandokarten einigermaBen gleichmaBig
verteilt bleiben. Nehmt ihr einem Spieler zu viele seiner Komman-
dokarten, kann es passieren, dass er nur noch wenige Kommandos
geben kann, bevor er erneut seine Schicht beenden muss. Auf diese
Weise kann das Spiel sehr schnell voranschreiten und es euch dabei
sehr schwer machen eure Ziele zu erreichen.

Heine Hommandokarten mehr

Achtet unbedingt darauf, dass ihr keinem Spieler seine letzte Kom-
mandokarte nehmt. Hat ein Spieler weder offen liegende noch
verdeckte Kommandokarten, muss er jedes Mal, wenn er an der Reihe
ist, seine Schicht beenden. Das Spiel schreitet dann zu schnell voran
und ihr werdet es sehr schwer haben, das Spiel noch erfolgreich zu
beenden. (AuBerdem ist es flir diesen Spieler sehr langweilig.)

Schwierigkeit

lhr konnt die Schwierigkeit des Spiels durch die Anzahl der verwen-
deten ,Good Job"-Karten regeln. Je mehr davon im Vorfallstapel
sind, desto einfacher wird das Spiel. Wenn euch das Spiel zu schwer
erscheint, konnt ihr beim Spielaufbau mehr als 6 Karten in den Vorfall-
stapel mischen. Wenn ihr eine gréBere Herausforderung wollt, kénnt
ihr auch weniger ,Good Job”- Karten verwenden.

Hommunikation
Bei Mission ISS gibt es keine Einschrankung in der Kommunikation.
lhr diirft und sollt euch im Spiel unterhalten und gegenseitig beraten.

Ablagestapel

Ihr diirft jederzeit die verdeckt vor euch liegenden Kommandokarten
und auch die bereits aufgedeckten Vorfallkarten ansehen um besser
planen zu kénnen.

Schwierigkeit beim Modulbau

Auf jeder Modulkarte liegt bei Spielbeginn 1 Schwierigkeitsmarker.
Dazu kénnen sich noch bis zu 3 Vorfallmarker ansammeln. Wartet
also nicht zu lange, um ein Modul zu bauen. Es wird im spateren
Spiel immer schwieriger.




Solovariante

Bis auf die folgenden Ausnahmen bleiben die Regeln des Grundspiels
bestehen.

Spielmaterial und -aufbau
In der Solovariante verwendest du die folgenden 11 Kommandokarten:
5xBewegen, 2xForschen, 2xBauen, 2xTrainieren.

Mische diese Karten und lege 4 Karten davon offen nebeneinander

vor dir aus. Lege 3 weitere Karten wie abgebildet offen dartiber aus.
Lasse darliber noch Platz fiir eine weitere Ebene, die im Spielverlauf
gefillt wird. Die Ubrigen 4 Karten nimmst du auf die Hand.

obere
Ebene

mittlere

Ebene
<_

untere
Ebene

Spielablauf
Um Kommandos zu geben bildest du wie im Grundspiel eine Kombi-
nation aus 2 Karten. Dazu hast du 2 unterschiedliche Méglichkeiten:

@« Wahle 1 deiner Handkarten
und lege sie in die obere
Ebene der Kartenauslage.
Lege die Karte immer direkt
Uber eine bereits ausliegende
Karte aus der mittleren Ebene.
Diese beiden Karten bestim-
men die Kommandos, die du
in diesem Zug geben wirst.

\
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Wahle 2 deiner Handkarten
und lege 1 Karte in die obere
und die andere direkt darun-
ter in die mittlere Ebene. Die
beiden ausgespielten Karten
sind wiederum die beiden
Kommados, die du in diesem
Zug geben wirst.

y?
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Fihre dann, wie im normalen Spiel beide Kommandos aus.

Dies wiederholst du so lange, bis du keine Handkarten mehr hast,
oder keine mehr ausspielen méchtest.

Hommando-Joker

Immer wenn du ein Modul gebaut hast,
nimmst du die Modulkarte auf deine
Hand. Wie im normalen Spiel darfst du
Modulkarten als Joker fir eines der

4 Kommandos verwenden. Du darfst
Modulkarten genauso ausspielen, wie normale Kommandokarten.

Schicht beenden

Du darfst deine Schicht jederzeit beenden,
wenn mindestens 1 Kommandokarte in der
obersten Ebene ausliegt.

Wenn du deine Schicht beendest fihrst du
die folgenden Schritte in dieser Reihenfolge
aus. (Die ersten beiden Punkte sind exakt,
wie im normalen Spiel.)

\

N

Ricke den ISS-Marker weiter. Falls du dabei ein Symbol erreichst,
fUhrst du es aus.

.
\&

\
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Setze deine gesammelten Trainingsmarker ein.

—
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Nimm alle ausgespielten Modulkarten (@ @a

(N
4

.
1

aus der Auslage aus dem Spiel und lege
sie zurlick in die Schachtel. i i :

Nimm alle Karten aus der untersten @'j O OF

\
4

o
\&

Ebene auf die Hand. Falls du noch
Handkarten Ubrig hattest,
nimmst du die neuen Karten
dazu. Du musst also keine
Handkarten abwerfen und es
gibt auch kein Handkartenlimit.

\
4

Dann schiebst du alle Karten um eine
Ebene nach unten, so dass die obere
Ebene wieder leer ist.

-
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Anderung bei den

Forschungsplattchen
Die beiden Forschungsplattchen Nr. 13 und Nr. 24 haben im Solo-
Spiel eine andere Funktion:

Bonus im Solospiel: Nimm eine Kommando-
karte aus der untersten Ebene zurlick auf die
Hand. Dabei darfst du niemals die letzte Karte
aus der untersten Reihe nehmen.



Mission ISS:
\Von der Honsole zur Spielidee

Das Spiel ,Mission ISS” geht auf eine Initiative des Deutschen Raum-
fahrtkontrollzentrums zurlick, das in der Raumfahrtwelt als ,,German
Space Operations Center” (GSOC) bekannt ist. Das GSOC ist Teil des
Deutschen Zentrums fir Luft- und Raumfahrt (DLR), das vereinfacht
gesagt so etwas wie die deutsche NASA ist. Das GSOC betreibt unter
anderem das Columbus-Modul auf der internationalen Raumstation

ISS und betreut natlrlich dort auch die Astronauten.

Columbus-Kontrollraum am GSOC

Wenn es im Columbus-Modul ein Problem gibt, dann heiB3t es nicht
.Houston, we have a problem!” sondern ,Oberpfaffenhofen, we
have a problem!”. Wobei das auch nicht ganz richtig ist: Da es den
internationalen Kollegen schwerfallt, das Wort ,Oberpfaffenhofen”
mit den vielen ,f” auszusprechen, haben wir uns auf den Funkruf-
namen ,Munich” geeinigt.

Initiator der Spielidee ist unser Kollege Dr. Tom Uhlig, der friiher am
GSOC als Flugdirektor die Verantwortung im Columbus-Kontrollraum
hatte. Zusatzlich hatte Tom auch die Ausbildung und das Training

des Flugkontrollteams zu organisieren und war auf der Suche nach
spielerischen Méglichkeiten, um Schulungsinhalte zu vermitteln.

Mit der Idee, unsere tagliche Arbeit — die ,,Missionsplanung” - als
Brettspiel umzusetzen, nahm das GSOC Kontakt mit dem Spieleverlag
Campagames auf, der dann die Spielablaufe entwickelte. SchlieBlich
wurde das Spiel in einer Kooperation von Campagames und Schmidt
Spiele fertiggestellt. Das Resultat haltet ihr jetzt in den Handen.

Es war uns wichtig, dass die Spielablaufe immer auch einen Bezug zur
~echten Raumfahrt” haben. Dazu waren wir laufend mit Campagames
in Kontakt. Eine wesentliche Eigenschaft des ISS-Projekts ist es, dass
die Zusammenarbeit unter den Astronauten und den beteiligten Kon-
trollzentren nicht in Konkurrenz, sondern als Teamaufgabe geschieht.
Dieser Ansatz einer friedlichen Kooperation hat sogar die schlimmsten
Zeiten des kalten Krieges Uberstanden. Auch aus diesem Erbe heraus
entstand die Umsetzung als kooperatives Spiel. Wie in der Realitat
arbeiten alle Nationen gemeinsam gegen die Zeit und die Herausfor-
derungen einer lebensfeindlichen Umgebung: des Weltraums.

Konsolenschild an der Position des Flugdirektors (DLR CC BY 3.0)

Wir wiinschen uns, dass sich unsere Begeisterung fir die Raumfahrt
mit diesem Spiel auf euch als Spieler libertragt. Im Beiblatt haben
wir euch noch ein paar Fakten zur ISS zusammengestellt. Allen viel
Freude und Spal3 mit dem Spiel wiinschen wir als

das Team vom GSOC,
Dr. Florian Sellmaier, Juliane von Geisau, Petra Kuss, Dr. Tom Uhlig
und Prof. Dr. Felix Huber aus Oberpfaffenhofen

GSOC

D L R German Space Operations Center




Ubersicht
ISS

Modul bauen

Lege das neu gebaute Modulteil an die Station an.

Neuer Astronaut?

[
\3
\
@ Lege den Schwierigkeitsmarker auf das Erdtableau

und Vorfallmarker in den Vorrat. Schicht beenden

Lege ein neues Forschungsplattchen auf das

Rucke den ISS-Marker um ein Feld weiter.
neue Modul.

Decke 2 Vorfallkarten auf und fihre sie aus. Setze deine gesammelten Trainingsmarker ein.

©e

@ Modul noch nicht gebaut = Vorfallmarker "7 Lege deine verdeckten Kommandokarten

“ | wieder offen aus.
@ Modul bereits gebaut = Forschungsplattchen

Autor und Verlage bedanken sich bei allen Spieletestern fir ihre wert-

vollen Beitrdge, insbesondere bei Dr. Sylvia Reinhardt, Werner Bachmann,
. —— . campaneros, Orbitall Raumfahrt im FEZ Berlin, spaceclub_berlin,

@ Drehe die Modulkarte auf die Riickseite. spacecamp 2018, Gunar Krieger, Ingo Uhl, Jasmin Weigand,

Bjorn Muller-Méatzig, Lars Blker, Nicola Riehemann und dem DLR.

Ein ganz besonderer Dank geht auch an die Frau des Autors,

Lissy, fur ihre grenzenlose Unterstitzung.

47 Gsoc

German Space Operations Center

® .Good Job" —» kein Effekt

campagames




1. Wohin mit dem Miill?

Der Platz auf der ISS ist natirlich sehr begrenzt. Die beste
MafBnahme ist (genau wie auf der Erde) Mull vermeiden.
Wo das allerdings nicht méglich ist, wird Mill gesammelt,

verpackt und teilweise zurlick zur Erde geflogen.
Bonus: Du darfst einen Astronauten auf der Station in ein Modul bewegen,
in dem sich bereits ein anderer Astronaut befindet.

2. Mikrometeoriteneinschlag

Die ISS bewegt sich mit 7,66 km pro Sekunde auf ihrer Umlauf-
bahn. Das sind Gber 27000km/h. Bei dieser enormen Geschwin-
digkeit kdnnen auch kleinste Partikel Schaden an der ISS verursa-
chen. Grund genug die Oberflédche regelmaBig und griindlich auf
derartige Beschadigungen zu untersuchen.

L p
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1 3. Gesundheitscheck
a}i Neben regelmaBigem Training werden die Astronauten auf der
S| 1SS medizinisch untersucht.

"'t9 Bonus: Du darfst sofort einen deiner gesammelten Trainingsmar-
ker einsetzen (nicht erst bei Schichtende).

. 4. Pizza geht immer

Astronautennahrung wird auch irgendwann langweilig. In der
Schwerelosigkeit kann es durchaus zur Herausforderug werden,
eine Pizza zu belegen. Die fertige Pizza ist aber daflr ein um so

groBerer Genuss und starkt die Astronauten auch fir die anste-
henden Arbeiten.

Bonus: Wenn du das Kommando ,Bauen” gibst, darfst du zum Wert in Grau
+1 dazuzdhlen.

5. Canadarm2 ummontieren

Bedarf muss der Canadarm2 gelegentlich an anderen Stellen der
Station montiert werden.

Bonus: Du darfst einen Robonauten auf der Station in ein Modul bewegen, in
dem sich ein Astronaut befindet.

6. ,Oberpfaffenhofen, we have a problem.”
Die Kommunikation mit dem Kontrollzentrum ist fur die ISS von

maBig gewartet und verbessert.
Bonus: Du darfst einen Robonauten auf der Station in ein Modul

bewegen, in dem sich ein Astronaut befindet.

7. Stromausfall im All

8 groBe Solarpanele liefern den Strom fiir die ISS. Ein Stromausfall
kann schwere Folgen fir die Astronauten haben. Besonders wenn
Lebenserhaltungs-, Navigations- und Kommunikationssysteme nicht

einwandfrei funktionieren, ist schnelles Eingreifen gefragt.
Bonus: Du darfst einen Robonauten auf der Station in ein Modul bewegen,
in dem sich ein Astronaut befindet.

) 8. Wasseraufbereitung

. Die Frischwasseraufbereitung ist eine wichtige Grundlage
fur die Versorgung der Astronauten. Um die Astronauten
sicher und ausreichend mit Wasser zu versorgen, muss die

Wasserqualitat standig lberprift werden.
Bonus: Du darfst einen Astronauten auf der Station unabhéngig von
seinem orangen Wert sofort um bis zu 2 Felder bewegen.

. 9. Reaktionstest

In der Schwerelosigkeit und ohne den natirlichen Tag-
Nacht-Rhythmus auf der Erde verandern sich das Gleich-
gewichts- und auch das Zeitgeflihl der Astronauten. Um

die Gesundheit und Leistungsfahigkeit der Besatzung zu
erhalten, werden regelméfBige Tests durchgefiihrt, um die Auswirkungen
auf den Menschen zu untersuchen.

Bonus: Wenn du das Kommando , Trainieren” gibst, darfst du dir 2 statt
1 Trainungsmarker nehmen.

_ 10. Wetterfrithwarnung

Von der ISS aus werden auch Wetterbeobachtungen
durchgefiihrt, beispielsweise um Wirbelstiirme friihzeitig
zu erkennen und die méglicherweise betroffenen Gebiete

rechtzeitig zu warnen.

Bonus: Du darfst eine deiner Kommandokarten als Joker fiir ein
beliebiges der 4 Kommandos einsetzen. (Die Karte legst du danach
wie gewohnt auf deinen Ablagestapel.)

11. Beobachtung des Regenwalds

Die ISS bietet einen einzigartigen Blick auf die Erde.
So kdénnen die Astronauten auch die Regenwalder
'S8 beobachten und uns so einen genauen Uberblick tiber

die (leider schwindenden) Bestande liefern.
Bonus: Du darfst einen Robonauten auf der Station in ein Modul

bewegen, in dem sich ein Astronaut befindet.

o

= 12. Olflecken im Atlantik

' Die Verschmutzung der Weltmeere ist ein zunehmendes
Problem, das von der ISS aus genau beobachtet werden
kann. Die Beobachtungen kénnen dazu dienen den
entstandenen Schaden zu begrenzen.

Bonus: Wahle einen Forschungswiirfel auf einem Forschungsplattchen.

Wirf den Wiirfel neu und lege ihn zurtick auf das Plattchen.

13. Gletscherschmelze
Das bekannte Problem der weltweit abschmelzenden Eis-

Gletscher und Polkappen sind davon betroffen.

Bonus: Setze diesen Bonus am Ende deines Zuges ein.
Fihre sofort einen weiteren Zug aus.

Bonus im Solospiel: Nimm eine Kommandokarte aus der untersten
Ebene zurtlick auf die Hand. Dabei darfst du niemals die letzte
Karte aus der untersten Reihe nehmen.

> weiter auf Seite 4

. massen lasst sich von der ISS aus beobachten und beziffern.

uayoyeduaqgebiny aig




Fakten zur Internationalen
Raumstation

Die ,International Space Station” (ISS) ist eine der gréBten Forschungs-
kooperationen der Menschheit. An ihr sind 16 Nationen beteiligt. Die ISS
ist etwa so groB3 wie ein FuBballfeld und mit ihrer Masse von 420 t die
gréBte von Menschenhand erbaute Struktur im Weltraum. Dabei umrun-
det sie die Erde in nur 93 Minuten, d.h. 15-16 Mal am Tag. Die Bahnge-
schwindigkeit von 28.800 km/h ist notwendig, damit die Zentrifugalkraft
die Erdanziehung kompensiert. Man kann auch sagen, die ISS fallt im
freien Fall um die Erde herum. Dadurch herrscht fast perfekte Schwerelo-
sigkeit auf der ISS, man spricht auch von Mikrogravitation. Wie der Mond
braucht die ISS prinzipiell keinen Antrieb, um auf ihrer Bahn um die Erde
zu fliegen. Lediglich die diinne Restatmosphare im relativ niedrigen Er-
dorbit der Raumstation bremst diese, so dass ihre Bahnhdhe immer leicht
abnimmt und sie alle paar Wochen angehoben werden muss.

ISS in Zahlen

Dimension 109 mx73m
Rauminhalt 916 m3
Masse 420t

Hohe 320-430 km

Bahnneigung 51,6°

Geschwindigkeit | 28.800 km/h

Umlaufzeit 93 Minuten

ISS fotografiert von Sojus-Raumschiff (NASA)

In einer Héhe von rund 400 km befindet sich die ISS weitgehend auBer-
halb der Atmosphare, aber noch innerhalb der Strahlungsglirtel der Erde.
Ersteres ist zum Beispiel flir astronomische Beobachtungen glinstig, da
das Sternenlicht nicht von der Atmosphare gestort wird. Und zweiteres
sorgt dafur, dass die Astronauten vor gefahrlicher Strahlung durch das
Magnetfeld der Erde geschiitzt sind. AuBerdem I&sst sich aus dieser
Hoéhe die Erde sehr schén und detailliert beobachten und mit vertretba-
rem Aufwand erreichen.

Mit ihren vielen Modulen ist die ISS ein groBes Forschungslabor: Die
meisten Experimente beruhen auf der dort vorhandenen Schwerelosig-
keit. Zum Beispiel méchte man untersuchen, wie Pflanzen ohne Schwer-
kraft wachsen und wie die Zellen die Richtung des Gravitationsfeldes
bestimmen kénnen.

Der Aufbau der ISS passierte im Wesentlichen zwischen 1998 und 2011:
Als erstes wurde das russische Modul Sarja in die Umlaufbahn gebracht,
kurz darauf wurde es vom Roboterarm des Space Shuttles eingefangen
und an das erste amerikanische Modul, den ,Node 1" angekoppelt.

Seit 2000 ist die ISS von Astronauten bewohnt. Fir Europa war dann die

Installation des europaischen Labors Columbus der wesentliche Schritt
des Aufbaus. Der Betrieb der ISS bzw. der verschiedenen Module und
Experimente erfolgt aus weltweit verteilten Kontrollzentren in Teamar-
beit

e Johnson Space Center in Houston (USA)

e TsUP in der Ndhe von Moskau (Russland)

* Marshall Space Flight Center in Huntsville (USA)

* KIBO Kontrollzentrum in Tsukuba (Japan)

® Columbus-Kontrollzentrum in Oberpfaffenhofen (Deutschland)

In diesen Zentren arbeiten rund um die Uhr Flight Control Teams,

die die ISS Uberwachen, die Arbeit der Astronauten unterstiitzen und
vorbereiten, und in Problemfallen die entsprechenden Analysen und
BehebungsmaBnahmen verantworten. Hierfiir bekommen sie laufend
Telemetriedaten der Raumstation und kénnen durch Kommandos an
die Bordcomputer viele Ablaufe auf der ISS fernsteuern.

Der Flugdirektor hat in jedem Kontrollraum hierbei die letztendliche
Verantwortung und trifft die Entscheidungen. Ihm zur Seite steht eine
Gruppe von Experten, die ihre jeweiligen Systeme auf der Raumsta-
tion in- und auswendig kennen. Es gibt immer auch einen Boden-
segment-Experten auf Schicht, der die komplexen Netzwerke und
Computer des ISS-Projekts im Auge hat. Den Funkverkehr mit den
Astronauten fuhrt in der Regel jemand, der die Astronauten gut kennt.
Das kann entweder ein Astronautentrainer sein oder ein Astronauten-
kollege. Aus den Anféngen der Raumfahrt hat sich die Bezeichnung
~Capsule Communicator”, kurz ,Capcom” erhalten.

Eine weitere wichtige Aufgabe ist die Missionsplanung. Dabei wird
eine Art Stundenplan fiir die Astronauten erstellt. Der Missionsplan re-
gelt ganz genau, was fir Arbeiten auf der ISS erledigt werden mussen.
Unten ist ein typischer Bildschirm aus dem Columbus-Kontrollraum zu
sehen: Rechts ist der Missionsplan dargestellt.

s
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Bildschirme im Columbus-Kontrollraum am GSOC (DLR CC BY 3.0)

Die Kontrollzentren sind rund um die Uhr besetzt. Zum einen gibt es
auch nachts genug zu tun, um die Arbeit fir den néchsten Tag vorzu-
bereiten. Zum anderen kann immer etwas schiefgehen und dann mis-
sen die Teams am Boden innerhalb von Sekunden eingreifen kénnen.




Sar‘ja (russisch fir ,Morgenréte”)
Dieses russische Fracht- und Kontrollmodul war das erste Modul der ISS und ver-
sorgte anfangs die Station mit Strom. Heute dient es vor allem als Zwischenlager.

1998 | Lénge: 12,60 m

Transportmission: Durchmesser: 4,10 m

Proton-K Rakete (5TS-88)

Gewicht: 19.323 kg

Unltl__] - MNode 1 (englisch fir ,Einigkeit”, ,Eintracht”)
Verbindungsknoten, der den russischen Teil mit dem Rest der Station verbin-

det. Durch die zentrale Lage ist dieses Modul ein guter Treffpunkt.
1998 | Lange: 5,49 m

Transportmission: Durchmesser: 4,57 m

Space Shuttle Endeavour (STS-88) Gewicht: 11.612 kg

Swesda (russisch fiir ,Stern”)
Russisches Wohn- und Servicemodul der Station. Es beinhaltet u.a. hygieni-
sche Einrichtungen, eine Kiiche, Sportgerdte, mehrere Wohnkabinen und eine

Funkstation.

2000 |Lénge: 13,10 m

Transportmission: Durchmesser: 4,15 m

Proton-K Rakete (5TS-101)

Gewicht: 19.050 kg

Desting (englisch fir ,Schicksal”, ,Vorsehung”)
Forschungslabor der USA fiir Experimente in der Schwerelosigkeit.

2001 Léange: 8,53 m

Transportmission: Durchmesser: 4,27 m

Space Shuttle Atlantis (STS-98) Gewicht: 14.515 kg

Pirs (russisch fir ,, Pier”)
Andockmodul und Luftschleuse, das als Andockstation fiir Raumschiffe oder

fur Ausstiege mit den russischen Raumanzliigen genutzt wird.

2001 Lange: 4,710 m

Transportmission: Durchmesser: 2,60 m

Trégerrakete Sojus U

Gewicht: 3.900 kg

C]UESt (englisch fir ,Streben”, ,Suche”)
Luftschleuse, der USA fir Einsatze auf3erhalb der ISS.

2001 Léange: 5,50 m

Transportmission: Durchmesser: 4,00 m

Space Shuttle Atlantis (STS-104)

Gewicht: 6.064 kg

Har‘mong - Node 2 (englisch fur ,Eintracht”, ,,Harmonie”)

Dieser Verbindungsknoten enthélt viel Technik zum Uberleben der ISS-Bewohner.
Es versorgt die Station mit Luft, Strom und Wasser.

2007 Léange: 6,710 m

Transportmission: Durchmesser: 4,20 m

Space Shuttle Discovery (STS-120) Gewicht: 13.608 kg

Columbus (benannt nach dem Entdecker Amerikas)

Europaisches Mehrzwecklabor fiir multidisziplindre Forschung unter Weltraum-

bedingungen in Materialwissenschaften, Lebenswissenschaften und Grund-
lagenphysik sowie fiir die Erprobung neuer Technologien.

2008 Lange: 6,87 m

| Transportmission: Durchmesser: 4,49 m

Gewicht: 19.300 kg

Space Shuttle Atlantis (STS-122)

Hibo (japanisch fiir ,,Hoffnung”)

Japanisches Forschungslabor mit einer Luftschleuse fiir Experimente, die auBer-
halb der ISS durchgefihrt werden. Dieses Modul wurde mehrfach umgebaut.

2008 Transportmission:
Space Shuttle Endeavour
(STS-123)

2008 Transportmission:
Space Shuttle Discovery
(STS-124)

2009 Transportmission:
Space Shuttle Endeavour
(STS-127)

Lange: 3,90 m | Lange: 11,20 m

| Lange: 6,00 m

Durchmesser: 4,40 m | Durchmesser: 4,40 m

| Durchmesser: 5,70 m

Gewicht: 4.200 kg | Gewicht: 15.900 kg

| Gewicht: 4.000 kg

Poisk (russisch fiir ,Suche”)

Dient als Koppelmodul fiir Sojus- und Progress-Raumschiffe und als Luftschleuse fir
Ausstiege. Es wird aber auch flir externe wissenschaftliche Experimente genutzt.

2009

| Ldnge: 4,20 m

Transportmission:
Tragerrakete Sojus U

Durchmesser: 2,60 m

Gewicht: 3.670 kg

Tr‘aaniLitl__] - Node 3 (englisch fir ,,Ruhe”)

Enthalt Gerate zur Aufbereitung von Wasser und Luft sowie ein Laufband zum Trainieren.

| Ldnge: 6,70 m

n 2010
; f ) Transportmission:

Ls=lY  Space Shuttle Endeavour (STS-130)

Durchmesser: 4,30 m

Gewicht: 18.000 kg

CupDLa (italienisch fiir ,,Kuppel”)
Verbindungsknoten und Aussichtsmodul.
2010

[Lange: 1,50 m

Transportmission:
Space Shuttle Endeavour (STS-130)

Durchmesser: 2,950 m

Gewicht: 1.880 kg

Rassvet (russisch fir ,Morgenddmmerung”)
2010

Lange: 6,00 m

Transportmission:
Space Shuttle Atlantis (STS-132)

Durchmesser: 2,30 m

Gewicht: 5.000 kg

Leonardo (benannt nach dem ital. Maler Leonardo da Vinci)

Mehrzweck- Logistikmodul.
2011

Léange: 6,40 m

Transportmission:
Space Shuttle Discovery (STS-133)

Durchmesser: 4,50 m

Gewicht: 13.200 kg

Canadarm?2

Dieser kanadische Roboterarm ist fiir Zusammenbau der Station, Transport-,
Wartungs- und Reparaturarbeiten auBBerhalb der ISS, sowie fiir die Bedienung

von externen Anlagen und Experimenten zustandig.

2001

Léange: 17,60 m

Transportmission: Space Shuttle
Endeavour & Atlantis (STS-100, STS-104)

Durchmesser: 0,35 m

Gewicht: 4.899 kg

SD_]US Transporter (russisch fir ,Vereinigung”, ,,Union”)
Raumschiff, mit dem die Astronauten von der Erde zur ISS und zurick fliegen.

Quellen:

Quelle: DLR, https://www.dIr.de/content/de/anikel/miss‘nnen-projekte/iss/daten—bgugjemehte-iss.hh'nI ; "
https://www‘dlr.de/next/Porba|Data/éb_/Resources/downIoads/ISS;DLR_Schuelerhe[ti_20200925_Web_4mb.pdf




14. Pflanzenwachstum in der Schwerelosigkeit
Wohin wachsen die Wurzeln einer Pflanze wenn es kein ,,un-
ten” gibt? Wonach richten sich die Blatter aus und welche
Teile der Pflanze werden in der Schwerelosigkeit vorrangig

~ versorgt? Zum besseren Verstiandnis von Pflanzen kénnen
hier wichtige Grundlagen geschaffen werden.

Bonus: Wenn du das Kommando Forschen gibst, darfst du zum Wert in
Blau +1 dazuzéhlen.

15. Andockmanéver
q Die ISS muss von Zeit zu Zeit mit Vorraten versorgt werden.
| Ein Andockmanover ist eine heikle Angelegenheit. Um das

Schiff oder die Station nicht zu beschadigen sind exakte
Berechnungen und millimetergenaue Arbeit gefragt
Bonus: Du darfst einen Robonauten auf der Station in ein Modul bewe-
gen, in dem sich ein Astronaut befindet.

16. Weihnachten im Weltraum

Auch wenn die Zeitzone der ISS nicht feststeht, Weihnach-
ten ist auch auf der Station ein fester Termin und ein will-
kommener Anlass um verschiedene Kulturen und Traditio-

" nen zu vereinen. Sicher ist, dass gemeinsames Feiern der
Zusammenarbeit zutréglich ist und vielleicht auch den einen oder anderen
Geistesblitz hervorbringen kann. Wie ausgelassen ,Vaterchen Frost” im
Weltall gefeiert wird und ob der néchste Tag daflir etwas ruhiger wird,
lassen wir die Angelegenheit der Astronauten sein.

Bonus: Du darfst die Wiirfel von 2 verschiedenen Forschungsplattchen
vertauschen. Die Wiirfelwerte bleiben dabei unverédndert.

17. ,,Sieht aus als hattest du die

Schliissel im Auto gelassen.”
Durch einen kleinen Denkfehler in der Vorbereitung, stand
eine Astronautin einmal vor einer verschlossenen Boden-

platte. Wie sich herausstellte, war das nétige Werkzeug
zum Offnen in einer Kiste hinter dieser Bodenplatte. Kollegen aus
einem anderen Modul konnten hier jedoch aushelfen und den obigen
Kommentar anbringen.
Bonus: Du darfst einen Astronauten auf der Station in ein Modul
bewegen, in dem sich bereits ein anderer Astronaut befindet.

18 Der Kugelschreiber

E|n Astronaut hat wahrend der Arbeit seinen Kugelschrei-

,-f, ber ,fallen gelassen”. In der Schwerelosigkeit ist der Stift
] e L)) | davon getrieben und war zunadchst nicht mehr auffindbar.

" Ein Mathematiker in dem Kontrollzentrum hat daraufhin den
theoretischen Weg des Kugelschreibers nachvollzogen, der tatsachlich

an der errechneten Stelle wieder gefunden wurde. Da behaupte nochmal
jemand, Mathematik sei nutzlos.

Bonus: Du darfst einen Forschungswdirfel bis zu 2 reduzieren.

19. Uberpriifung der Ammoniak Leitungen

B. Im System der Station sind teilweise kritische Stoffe,

gewabhrleisten missen die Systeme regelmafig lberprift

werden, um Gefahren fir die Astronauten zu vermeiden.

20. Seifenblasen in der Schwerelosigkeit
Welche Form nehmen Seifenblasen in der Schwere-
losigkeit an? Wird es tatsachlich eine perfekte Kugel,
oder gibt es doch noch mehr Faktoren, die hier Einfluss

haben? Wenn die Frage auch banal scheint, so liefern
derartige Versuche doch interessante und teilweise entscheidende
Grundlagen fiir spatere Forschungen.

21. Plasma in der Schwerelosigkeit
Der gefahrlose Einschluss von Plasma auf der Erde wird
haufig durch Magnetfelder bewerkstelligt. In der Schwe-

relosigkeit bieten sich hier mdglicherweise neue Wege.
Bonus: Lege einen Vorfallmarker (keinen Schwierigkeits-
marker!) von einer Modulkarte zuriick in den Vorrat. Ziehe daflir eine
Vorfallkarte und fiihre diese aus. (Gehe dabei genau so vor, wie nach
dem Bau eines neuen Moduls.)

22. Etwas Ruhe

i m B
%‘ . Die Cupola ist bei der Besatzung der ISS ein beliebter

J Aussichtspunkt und Ort zum Entspannen. Die Arbeit auf
4o der Station ist anspruchsvoll und wie lberall sind Pausen

- und Entspannung zwingend nétig um sich auf kommen-
de Aufgaben vorzubereiten.

Bonus: Decke die obersten 3 Forschungspléttchen vom verdeckten
Stapel auf. Sieh sie dir an und lege sie in beliebiger Reihenfolge ver-
deckt zurlick auf den Stapel.

- 23. Mikroeinschldge an der Cupola

Die Aussichtskuppel ist rundum verglast. Das erlaubt ei-
nen unvergleichlichen Blick auf die Erde, allerdings sind
die Scheiben auch durch den Einschlag kleiner Partikel
geféhrdet. Zum Schutz kdnnen die massiven Klappen
geschlossen werden um vor Einschlagen zu schitzen.

24. ,Unendliche Weiten”

& Wohin die Zukunft im Weltall fihren wird steht buchstab-
lich noch in den Sternen. Durch die Beobachtung der

E Sonne kénnen wir das Verstandnis des Sonnensystems

weiter vertiefen und so wertvolle Erkenntnisse lber die

Vergangenheit und unsere mdgliche Zukunft gewinnen.

Bonus: Suche eine der bereits genutzten Kommandokarten, die

verdeckt vor dir liegen, heraus und lege sie offen zu deinen aktiven

Kommandokarten.

Bonus im Solospiel: Nimm eine Kommandokarte aus der untersten

Ebene zuriick auf die Hand. Dabei darfst du niemals die letzte Karte

aus der untersten Reihe nehmen.




