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Um eine Raumaktion ausfiihren zu kénnen, muss sich ein Charakter im
entsprechenden Raum befinden (es sei denn, ein Effekt besagt ausdriick-
lich etwas anderes).

Eine Raumaktion kann NICHT ausgefiihrt werden:

o falls der Charakter im Kampf ist, oder

e sich ein Fehlfunktionsmarker im Raum befindet.

RAUME MIT COMPUTER

BASISRAUME ,1"

Einige Rdume haben ein Computersymbol, das angibt,
dass sich darin ein Computer befindet. Ein Computer-
symbol erlaubt es dir, eine Computeraktion auszufiihren,
sofern die Sektion, in der sich der Computer befindet,
Strom hat.

Falls sich ein Fehlfunktionsmarker in einem Raum befin-
det, steht der Computer dort nicht zur Verfiigung — so als
ob der Raum kein Computersymbol hétte.

Mehr zu Computeraktionen — siehe Seite 15.

Alle 10 Basisrdume sind in jeder Partie vorhanden. Sie sind durch eine ,1“
auf der Riickseite der Raumteile markiert.

ARCHIV

i~ \ UNTERSUCHE DAS ARCHIYV:

7 \ Du kannst diese Aktion nur ausfiihren, wenn

= dein Wissensplattchen inaktiv ist.

Erhalte 2 Wissen und drehe dein Wissensplattchen auf
die aktive Seite.

Schaue dir dann verdeckt 1 Einddmmungsprotokoll-
plattchen an (auch auBerhalb deiner Sektion).

Wichtig: Du kannst dir niemals das aktive Einddmmungs-
protokolipléttchen ansehen.

Mehr zu Wissenspléttchen — siehe Wissen, Seite 23.

Mehr zum Ansehen von Einddmmungsprotokollen — siehe
Informationen beschaffen, Seite 11.

DEKONTAMINATIONSRAUM

g \ FUHRE DAS DEKONTAMINATI-
Y ONSVERFAHREN DURCH:

Scanne alle deine Kontaminationskarten auf
der Hand. Entferne alle INFIZIERT-Karten. Falls du eine
Larve auf deiner Charaktertafel hast, entferne sie.

Lege einen Schleimmarker von deiner Charaktertafel
ab, falls du einen hast.

Mehr zum Scannen von Kontaminationskarten — siehe Seite 22.

Mehr zu Schleimmarkern — siehe Seite 19.

ERSTE-HILFE-STATION
f \ BEHANDLE DEINE WUNDEN:
‘ \ Verbinde alle deine Schweren Wunden ODER

=3/ heile 1 deiner verbundenen Schweren Wun-
den ODER heile alle deine Leichten Wunden.

Mehr zum Behandeln von Wunden — siehe Seite 23.

FRACHTVERSANDSYSTEM A
754\ STEIGE IN FVS-KAPSEL A EIN:

/
: \ Du kannst diese Raumaktion nur ausfiihren,

’falls sich das Zeitplattchen auf einem mit
einem FVS-Plattchen markierten Feld befindet und das
FVS-Kapsel-Feld ,A“ frei ist.

Nach dem Einsteigen legst du alle Handkarten ab und
passt automatisch. Platziere deinen Charakter auf dem
entsprechenden FVS-Kapsel-Feld auf dem Spielplan. In
der Ereignisphase hast du die Mdglichkeit, mit dieser
FVS-Kapsel zu entkommen.

Charaktere, die sich auf einem FVS-Kapsel-Feld befin-
den, kénnen nicht Ziel von Spieleffekten werden, sofern
nicht anders angegeben.

Falls du es nicht schaffst mit der FVS-Kapsel zu ent-
kommen, erleidest du 1 Schwere Wunde.

Mehr zum Frachtversandsystem und FVS-Kapseln — siehe Die
Anlage verlassen, Seite 11.

GENERATORRAUM

; \ STOPPE DIE
SELBSTZERSTORUNG
Liegt das Selbstzerstorungsplattchen mit der

gelben Seite nach oben auf der Zeitleiste, entferne es
von der Zeitleiste.

Mehr zur Selbstzerstérung — siehé Seite,10.
ODER

g !SCHALTE DEN STROM AN /
5 . AUS:

Drehe das Stromplattchen in deiner Sektion
auf die andere Seite. Dies kann verwendet werden, um
mehr Strom zu erhalten, auch wenn die Stromversor-
gung nicht wiederhergestellt wurde (d. h. das Zeitplatt-
chen ist auf der inaktiven Seite).

Mehr zu Strom — siehe Seite 24.

HC')HLENEINGANG

\ BEWEGE DICH DURCH
WARTUNGSKORRIDORE
‘ Bewege deinen Charakter in einen anderen
erkundeten Raum mit einem Wartungskorridor-Eingang.
Ziehe 1 Angriffskarte und handle sie ab, als wiirde dich
ein Jager im Dunkeln angreifen.

KOMMUNIKATIONSZENTRALE

g \ SETZE EIN SIGNAL AB:
\ j Platziere einen Statusmarker auf dem Signal-
feld deiner Charaktertafel.

Hinweis: Das Absetzen eines Signals ist eine Voraussetzung
fiir einige Ziele sowie fiir eines der Einddmmungsprotokolle.

ODER

g \ UBERPRUFE EIN ZIEL:

~ Wéahle 1 beliebigen Charakter mit einem
‘ ) Statusmarker auf dem Signalfeld seiner Cha-
raktertafel. Er muss dir verdeckt sein Ziel zeigen.

Hinweis: Falls der gewéhlte Spieler mehr als ein Ziel hat,
muss er dir alle Ziele zeigen.

KUHLSYSTEM

\ STARTE DIE
a SELBSTZERSTORUNG:
‘ Nimm das Selbstzerstérungsplattchen und
platziere es 3 Felder vor dem Zeitplattchen mit der
gelben Seite nach oben zeigend auf der Zeitleiste (zwi-

schen dem Zeitplattchen und dem Selbstzerstorungs-
plattchen befinden sich also 2 freie Felder).

Hinweis: Solange die gelbe Seite des Selbstzerstorungs-
pléttchens sichtbar ist, kénnen die Spieler die Selbst-
zerstorungssequenz im Generatorraum Stoppen.

Mehr zur Selbstzerstérung — siehe Seite 10.

LABOR

g \ ANALYSIERE 1 OBJEKT:

: ; Du kannst diese Aktion nur ausfiihren, wenn
sich mindestens 1 dieser Objekte im Labor

befindet (weil du es z.B. bei dir tragst): Leiche, Xeno-Ei,
Xeno-Kadaver.

Erhalte 3 Wissen.

Lege das Objekt nach der Analyse auf das erste freie
Feld auf der Labor-Tafel. Entdecke dann die unterhalb
des Objektes liegende Xeno-Schwéche-Karte.

Wurde das Objekt zuvor zur Entdeckung einer Schwa- ‘
che verwendet, lege es ab, anstatt es auf die Labor-Tafel ,
zu legen. i

Mehr zu Objekten und Xeno-Schwéche-Karten — siehe Schwé- §:

chen, Seite 23. s
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WEITERE RAUME ,2"

PR S

NEST

Der Charakter, der diesen Raum erkundet, erhalt 1 Wis-
sen. Dies ist ein einmaliger Effekt.

g \ NIMM EIN El:
: ;Nlmm 1 Ei-Plattchen von der Labor-Tafel.
Fiihre dann eine Gerduschprobe aus.

Die Ei-Plattchen auf der Labor-Tafel stellen die im Nest
befindlichen Eier dar. Wenn du ein Ei aus dem Nest
nimmest (oder zerstorst), nimm es von der Labor-Tafel.

Sobald sich keine Eier mehr im Nest befinden (weil sie
alle weggetragen oder zerstort wurden), gilt das Nest
als zerstort. Platziert einen Schadensmarker auf dem
Nest, um das anzuzeigen.

Falls sich ein Feuermarker in einem Raum mit nicht von
Charakteren getragenen Eiern befindet, wird im Schritt
sFeuerschaden auswerten” jeder Ereignisphase eines
dieser Eier zerstort.

Im Nest kann kein Fehlfunktionsmarker platziert werden.
Mehr zu Feuer — siehe Seite 19.

Hinweis: Denkt daran, dass ein Ei ein Schweres Objekt ist —
siehe Objekte und Gegensténde, Seite 25.

Hinweis: In diesem Raum kann nicht gesucht werden.

EIER ZERSTOREN:

Falls du dich in einem Raum mit nicht von Charakteren
getragenen Eiern befindest, kannst du versuchen, sie zu
zerstoren.

Fiihre dafiir eine SchieBen- oder Nahkampf-Aktion aus:
Jeder erzielte Schaden (egal welcher Art) zerstort 1 Ei.
Die Bedingung, dass sich ein Charakter ,im Kampf*
befindet, muss fiir diese Aktionen nicht erfiillt sein.

Im Falle einer Nahkampf-Aktion musst du keine Konta-
minationskarte ziehen und erleidest keine Wunden, falls
du verfehlst.

Nach jedem einzelnen Versuch, Eier zu zerstoren, musst
du eine Gerauschprobe ausfiihren.

Mehr zu Geréduschproben — siehe Seite 17.

WEITERE RAUME ,2"

In jeder Partie werden nur 6 der 9 verfiigbaren weiteren Réume verwendet.
Sie sind mit einer ,,2“ auf der Riickseite markiert.

ABWEHRSYSTEM

f \VERNICHTE DIE BEDROHUNG:
\ ) \ Reduziere den Suchzihler um 1 oder platziere

einen Fehlfunktionsmarker in diesem Raum.
Wahle 1 beliebigen Raum ohne Fehlfunktionsmarker
und mit einem Xeno. Platziere einen Fehlfunktions-
marker in diesem Raum. Alle Xenos in diesem Raum
erleiden 1 Schaden und jeder Charakter in diesem
Raum erleidet 1 Schwere Wunde.

CHIRURGIE

\ FUHRE EINEN CHIRURGISCHEN
\ EINGRIFF DURCH:

’ Scanne ALLE deine Kontaminationskarten (auf

der Hand sowie im Aktions- und Ablagestapel). Entferne

alle INFIZIERT-Karten.

Falls du eine Larve auf deiner Charaktertafel hast,
entferne sie.

l

Nach dem Scannen erleidest du 1 Leichte Wunde und
passt automatisch fiir diese Runde. Mische dann alle
deine Karten (auf der Hand sowie im Aktions- und Abla-
gestapel) zu einem neuen Aktionsstapel.

Hinweis: Nach einem chirurgischen Eingriff musst du passen.
Zudem hast du bis zur nédchsten Runde keine Karten auf der
Hand.

Mehr zum Scannen von Kontaminationskarten — siehe Seite 22.

FRACHTVERSANDSYSTEM B

Wie bei ,Frachtversandsystem A“ beschrieben, aller-
dings bezogen auf System B.

FRACHTVERSANDSYSTEM C

Wie bei ,Frachtversandsystem A“ beschrieben, aller-
dings bezogen auf System C.

FVS-KONTROLLE

g \ PROGRAMMIERE DAS FVS:

\ Schaue dir verdeckt 1 beliebiges FVS-Plattchen
t ) an. Du kannst es auf der Zeitleiste um 1 Feld in
eine beliebige Richtung verschieben (auch wenn sich dort
kein Feld fiir FVS-Pléttchen befindet).

Du kannst kein FVS-Plattchen verschieben, das sich auf
demselben Feld wie das Zeitplattchen befindet.

Du kannst ein FVS-Plattichen nicht auf ein Feld mit
einem anderen FVS-Plattchen verschieben.

KONTAMINIERTER RAUM

ERHALTE SCHLEIM, WENN DU SUCHST:
Sobald du eine Suchen-Aktion in diesem Raum aus-
fiihrst, erhéltst du einen Schleimmarker.

Im Kontaminierten Raum kann kein Fehlfunktionsmarker
platziert werden.

Mehr zu Schleimmarkern — siehe Seite 19.

LUFTUNGSSTEUERUNG

gai LEITE DEN
ENTLUFTUNGSYORGANG EIN:
Wéhle 1 beliebigen Raum mit einem Wartungs-
korridor-Eingang. Kein Korridor, der mit dem gewdhlten
Raum verbunden ist, darf eine zerstorte Tiir beinhalten.
Alle Tiiren in Korridoren, die mit dem gewahiten Raum
verbunden sind, werden automatisch geschlossen.
Entferne einen Feuermarker aus diesem Raum (falls
vorhanden) und lege das Entliiftungsplattchen dorthin,
um anzuzeigen, dass die Notentliftung aktiv ist:

e Sollte eine Tiir in einem Korridor, der mit diesem
Raum verbunden ist, gedffnet oder zerstort werden,
bevor die aktuelle Spielerphase beendet ist, wird das
Plattchen abgelegt.

eFalls sich das Plattchen am Ende der aktuellen
Spielerphase noch immer in dem Raum befindet,
stirbt alles in diesem Raum (Charaktere und Xenos).
Dann wird das Plattchen abgelegt.

TESTLABOR

ga\ WISSEN 4: NIMM DIR DAS
GEGENMITTEL:

Falls dein Charakter 4 oder mehr Wissen hat,
nimm dir den hergestellten Gegenstand ,,Gegenmittel®.

u = WACHRAUM
\ J@@&‘“ [0 \ NIMM DIR AUSRUSTUNG:
l %~ “\‘ge i ; Reduziere den Suchzhler um 1 und nimm dir
"‘-, , g den hergestellten Gegenstand ,Gegenmittel”
FR N oder ,Schutzanzug*.
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: SPEZIALRAUME

l

SPEZIALRAUME

Spezialrdume sind immer an den gleichen Stellen auf dem Spielplan. Einige
dieser Raume sind besonders geformt und auf dem Spielplan aufgedruckt.

Spezialrdume funktionieren wie die (ibrigen Radume, abgesehen davon,
dass sie bereits zu Beginn erkundet sind und in ihnen nicht gesucht wer-
den kann. Sie konnen Feuer- und Fehlfunktionsmarker nach den normalen

Regeln erhalten.

chen. Lege das Aufzugspldtichen neben den p!éittchen" aus dem neutralen Vorrat an und nimm dir ;
Aufzugsraum einer anderen Sektion und stelle deine = NOTSTROMAGGREGAT dieses Plattchen. ’
Figur in den Aufzugsraum dieser Sektion. Du kannst o/ L ‘ STELLE DIE STROMVERSORGUNG Mehr zum Anschauen von Einddmmungsprotokollplattchen — /
beliebige andere Charaktere aus dem Raum, in dem du L — ‘ W|EDER HER: siehe Informationen beschaffen, Seite 11.
dich befindest, mitnehmen. Diese miissen zustimmen. = Handle diese Schritte ab, um die Stromversor-
Nach der Nutzung des Aufzugs fiihrst du keine Geréu- gung in der Anlage wiederherzustellen:
schprobe aus. 1. Setzte die Stromversorgung zuriick — Handle diesen
N x i Schritt nicht ab, falls sich 3 oder mehr Strompléttchen
\\v AUFZUGSRAUM §-02 auf der aktiven Seite befinden. Die 2 Strompléttchen
N2e ~- Wie oben beschrieben, allerdings bezogen auf Aufzugs- mit den niedrigsten Zahlen miissen auf die blaue
“ 7 raum S-02. Seite gedreht werden. Alle anderen Stromplattchen
- _/ werden auf die rote Seite gedreht.
2.0rdne die Strompléttchen neu an — Nimm dir alle
z AU FZU G S RAU M S 03 Stromplattchen und platziere sie wie von dir gewiinscht
13q, Wie oben beschrieben, allerdings bezogen auf Aufzugs- in den Sektionen. Drehe sie nicht auf die andere Seite.
/ raum $-03. AuBerdem, falls das Zeitplattchen inaktiv ist: .
3.Drehe das Zeitplatichen auf die ‘aktive Seite, um 98

AUFZUGSRAUM S-01

Falls der Aufzug Strom hat und du dich nicht im Kampf
befindest, kannst die folgende Aktion ausfiihren:

\ RUFE DEN AUFZUG:

t ! J Y Nimm das Aufzugspldttchen und platziere es
neben dem Aufzugsraum in deiner Sektion.

ODER

Falls der Aufzug Strom hat, sich das Aufzugsplattchen
neben diesem Raum befindet und du dich nicht im
Kampf befindest, kannst du folgende Aktion ausfiihren:

[ra \ NUTZE DEN AUFZUG:

!
N J \ Nimm deinen Charakter und das Aufzugsplatt-

DEPOT

g \ STELLE AUSRUSTUNG HER:

\ Fiihre die Basisaktion Gegenstand herstellen
‘ ) aus. Du musst eine Gegenstandskarte weniger
ablegen, um die Karte des hergestellten Gegenstands
zu erhalten.

Es wird nur einer von zwei Gegenstdnden mit einem passen-
den Komponentensymbol bendtigt.

ISOLATIONSRAUM

. Falls du dich zu Beginn einer neuen Runde in diesem

Raum befindest, ziehe eine zusatzliche Aktionskarte
(auf 6 statt auf 5).

Diese passive Funktion des Raumes gilt nicht, wenn
sich ein Fehlfunktionsmarker im Raum befindet

Hinweis: Dieser Effekt tritt auch zu Beginn der Partie ein.

7 \SCHLIEBE DICH EIN:

s \ Du kannst diese Aktion nur ausfiihren, wenn
‘ ) der Isolationsraum offen ist — das Zeitplatt-
chen befindet sich auf einem weiBen Feld ODER das
Alarmplattchen befindet sich auf der Zeitleiste.

Fiihre eine Gerduschprobe aus: Erscheint dadurch ein
Xeno in diesem Raum, hast du es nicht geschafft, dich
im Isolationsraum einzuschlieBen. Andernfalls war die
Probe erfolgreich und du entfernst deinen Charakter aus
dem Spiel. Du hast es geschafft, dich sicher einzuschlie-
Ben. Von nun an nimmst du nicht mehr an der Partie teil.
Ob du (berleben oder mit der Anlage untergehen wirst,
erfahrst du am Spielende.

ACHTUNG: Die anderen Spieler kénnen die Selbstzersto-

rungssequenz auch dann starten, wenn sich ein Charakter
bereits im Isolationsraum eingeschlossen hat.

anzuzeigen, dass die Stromversorgung wiederherge-
stellt wurde.

Mehr zu Zeitpléttchen und Leistungsschwellen < siehe
Ereignisphase, Seite 13, und Strom, Seite 24.

NOTFALLTREPPENHAUSER

Notfalltreppenhéuser befinden sich in keiner der Sekti-
onen. Sie gelten immer als im Dunkeln und werden als
Réume keiner Farbe behandelt, in denen es keine Akti-
onen gibt.

| SICHERHEITSZENTRALE

; \ LOSE DEN ALARM AUS:

\ Teile die Zahl, auf der sich das Zeitplattchen
‘ ) befindet, durch 2 (abgerundet). Platziere das
Alarmplattchen auf dem Feld mit dieser Zahl auf der
Zeitleiste. Die Partie endet sofort, sobald das Zeitplatt-

-/ chen das Feld mit dem Alarmplattchen verlsst.

Nach dem Ausldsen des Alarms 6ffnet sich sofort der
Isolationsraum. Drehe dessen Raumteil auf die Seite mit
der Raumaktion. Von nun an kénnen sich Charaktere dort
einschlieBen, auch wenn das Zeitplattchen sich nicht auf
einem der weiBen Felder der Zeitleiste befindet.

Mehr zum Isolationsraum — siehe links.

ODER

g \SCHAUE DIR EIN EINDAM-
Y MUNGSPROTOKOLL AN:

Schaue dir verdeckt 1 Eind&dmmungsprotokoll-

i
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¢  'RUNDENABLAUF
I: SPIELERPHASE:

1) Auf 5 Aktionskarten nachziehen.

2) - Startspielerplattchen nach links an den nachsten Spieler geben.

3) Spielerziige. Im Uhrzeigersinn fiihrt jeder Spieler:

— 2 Aktionen aus,
W — ODER 1 Aktion aus und passt,
! — ODER keine Aktion aus und passt.

Nachdem ein Spieler gepasst hat, kann er eine beliebige Anzahl an
‘ Karten von seiner Hand ablegen.

Nachdem ein Spieler gepasst hat, hat er in dieser Phase keinen Zug
mehr (auch nicht zu einem spateren Zeitpunkt).
Spielerziige reihum wiederholen, bis jeder gepasst hat.
ll: EREIGNISPHASE:
4) FVS-Kapseln starten
5) Zeitmarker um 1 Feld vorriicken.

AN

Uberpriifen, ob die Selbstzerstérungssequenz und/oder der Alarm
abgehandelt werden miissen.

Uberpriifen, ob das Zeitplttchen Leistungsschwellen iberschreitet.
Falls ja, tberpriifen, ob der Strom reduziert wird.

6) Ggf. Gerduschmarker entfernen.

7) Xeno-Angriffe ausfiihren.

8) Xeno-Feuerschaden auswerten.

9) Ereigniskarte ziehen und abhandeln:

Xeno-Bewegung.
Ereigniseffekt (und Dunkelheitseffekt, falls vorhanden).

10) Xeno-Ausbreitung: 1 Plittchen aus dem Beutel ziehen und abhandeln.

SCHLUSSELMOMENTE

DIE ERSTE BEGEGNUNG MIT EINEM XENO
i Sobald der allererste Xeno auf dem Spielplan erscheint, muss jeder Spieler
\ eines seiner Ziele auswahlen und das andere verdeckt ablegen.
] DER TOD DES ERSTEN CHARAKTERS
Sobald der erste Charakter stirbt (egal welches Spielers), wird das Haupttor
automatisch gedffnet.
DER ISOLATIONSRAUM OFFNET SICH
Sobald der Zeitmarker ein weiBes Feld erreicht, wird der Isolationsraum
nutzbar.
SELBSTZERSTORUNG

Sobald der Selbstzerstorungsmarker auf die rote Seite gedreht wird, kann
die Selbstzerstorungssequenz nicht mehr gestoppt werden und das Haupt-
tor wird automatisch gedffnet.

ERKUNDEN

« Wenn ein Charakter einen nicht erkundeten (verdeckten) Raum betritt:

1) wird das Raumteil aufgedeckt,

2) das Erkundungsplattchen aufgedeckt und abgehandelt (Schritt 3
kann dadurch entfallen),

: 3) -und, falls der Raum leer ist, eine Gerduschprobe ausgefiihrt.

“AKTIONEN

;. Wichtig: Kontaminationskarten konnen nicht abgelegt werden, um fir
i Aktionskosten zu bezahlen.

- BASISAKTIONEN

e B

)

'y

N

. rn:
w3 \
(\P%==0/ 1 Aktionskarte von der Hand ablegen, um 1 Basisaktion auszufiihren.

AN

.\\\ >
AN |
2

' REGELZUSAMMENFASSUNG

!E!
A N
i = ; Fur die Aktion ,Vorsichtig bewegen“ miissen 2 Karten abgelegt werden.

AKTIONSKARTEN

Gewiinschte Aktionskarte + zusétzliche Aktionskarten in Hohe der Aktions-
kosten von der Hand ablegen.

RAUMAKTIONEN

Angegebene Anzahl an Aktionskarten von der Hand ablegen, um eine
Raumaktion auszufiihren.

Kann nicht in Raumen mit Fehlfunktionsmarker ausgefiihrt werden.

GEGENSTANDSAKTIONEN
Angegebene Anzahl an Aktionskarten von der Hand ablegen, um eine
Gegenstandsaktion auszufiihren.

Gegenstdnde fiir den einmaligen Gebrauch miissen danach abgelegt
werden.

COMPUTERAKTIONEN
1 Aktionskarte von der Hand ablegen, um eine Computeraktion auszufiihren.

Kann nur in Rdumen mit Computer in Sektionen mit Strom ausgefiihrt
werden.

GEGENSTANDE UND OBJEKTE
GEGENSTANDE

Normale Gegenstinde befinden sich im eigenen Inventar, sodass kein
anderer Spieler die Vorderseiten sehen kann.

AUFGABEN-GEGENSTANDE
Zu Beginn des Spiels sind diese Karten Aufgaben.

Sie werden erst zu Gegenstanden, nachdem die angegebene Aufgabe
erfiillt worden ist.

SCHWERE GEGENSTANDE
Ein Charakter kann maximal 2 Schwere Gegensténde tragen, einen in
jedem Hand-Slot.

Sobald er einen dritten Schweren Gegenstand aufnimmt, muss er einen
der anderen als freie Aktion fallen lassen.

OBJEKTE

Leiche, Xeno-Ei, Xeno-Kadaver.

Werden verwendet, um Xeno-Schwachen zu entdecken.
Bendtigen einen Hand-Slot (wie ein Schwerer Gegenstand).
Fallen gelassene Objekte werden im aktuellen Raum platziert.

KAMPF

Ein Charakter gilt als im Kampf, solange er sich mit einem Xeno im glei-
chen Raum befindet.
a N SCHIESSEN:
Y 1) Waffe und Ziel wahlen.
=, 2) 1 Munitionsmarker von der gewahlten Waffe ablegen.

3) 1 Kampfwiirfel werfen (in Sektionen mit Strom stattdessen
1 Vorteilswiirfel werfen):

-

Bei Treffer: Schadensmarker zuteilen, dann Xeno-Angriffskarte
ziehen und Schadenseffekt priifen.

/&% NAHKAMPF:
{ ) 1) 1 Kontaminationskarte ziehen.

2) Ziel wahlen,
3) 1 Kampfwiirfel werfen (Ergebnis mit 2 Treffern gilt als 1 Treffer).

s

Bei Treffer: Schadensmarker zuteilen, dann Xeno-Angriffskarte
ziehen und Schadenseffekt priifen.

Bei Misserfolg: Charakter erleidet 1 Schwere Wunde.

(>4 BEWEGEN (GILT ALS FLUCHT):
{ Y 1) Benachbarten Raum als (Flucht-)Ziel wihlen.

=" 2) Xeno-Angriffskarte ziehen (fiir jeden Xeno im Raum aus dem
der Charakter flieht) und abhandeln:

Stirbt der Charakter, wird er vom Spielplan entfernt (und das
Leichenplattchen in seinem Ausgangsraum platziert).

Uberlebt der Charakter, bewegt er sich in den Zielraum (gilt als
normale Bewegung, ggf. Erkundung/Gerauschprobe etc.).

XENO-ANGRIFF

1) Ziel-Charakter bestimmten (wenigste Handkarten / Reihenfolge).
2) Xeno-Angriffskarte ziehen und abhandeln:

Falls ein Xeno-Symbol dem angreifenden Xeno entspricht, ist der
Angriff erfolgreich. Der Angriffseffekt wird abgehandelt (und der
Dunkelheitseffekt, sofern vorhanden).

Andernfalls hat der Angriff keine Auswirkung.
XENO-PLATTCHEN:

e~} —LARVE

()| —KRIECHER

C()‘ - JAGER
& — BRUTBESTIE

(Q& KONIGIN
- LEER
KAMPFSYMBOL

NUR IM KAMPF - Ein Charakter kann diese Aktion nur

? ausfiihren, falls er im Kampf ist. Ein Charakter gilt als ,im
Kampf“, falls er sich mit einem Xeno in einem Raum befindet.
Eier gelten nicht als Xenos.

N4 NICHT IM KAMPF - Ein Charakter kann diese Aktion nur
/ ausfiihren, falls er NICHT im Kampf ist.

Wenn eine Aktion nicht mit einem dieser Symbole markiert ist, kann sie
sowohl im Kampf als auch auBerhalb eines Kampfes ausgefiihrt werden.

ZIELE DER SPIELER:
Ein Spieler muss 3 Bedingungen erfiillen, um zu gewinnen:

1) Das eigene Ziel erreichen, welches auf der Zielkarte beschrieben
ist, die er behalten hat.

2) (berleben, was auf drei Arten méglich ist: [1] Seinen Charakter im
Isolationsraum einschlieBen, wobei die Anlage nicht zerstort werden
darf, ODER [2] mit einer FVS-Kapsel aus der Anlage entkommen,
ODER [3] den Bunker erreichen. Zudem miissen die Auswirkungen
des Einddmmungsprotokolls iiberlebt werden.

3) Nicht infiziert sein.
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