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GEGENSTAND
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EN
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D

VERLETZUNG
ROBOTER

arm

Du hast nur 1 Hand-Slot. 
Falls du in beiden Hand-Slots 
Gegenstände hast, musst du 
sofort alle aus 1 Slot ablegen.

Bewege den  bis zu 2 Mal.
ODER

Lege 1  oder 1  aus 
dem Raum mit dem  ab.

wartungsroboter

panzertapeNUR EIN MAL
Lege 1  ab.

ODER
Platziere 1 Schweren Gegen stand oberhalb eines anderen Schweren Gegenstands in deinem Hand-Slot (= 2 Schwere Gegenstände in 1 Hand).

augen

+1 auf alle Schuss-Ergebnisse.

Bewege den  bis zu 3 Mal.

ODER

Falls der  in einem 

-Raum ist, nutze den Raum 

(selbst wenn dort ).

server-roboter

STURMKANONIERIN
CHARAKTER-GEGENSTAND

AUSRÜSTUNG

Schuss: Füge vor dem Schuss 1 Treffer mehr zu.

: Verbrauche  (falls möglich).

Automatische schrotflinte
FERNKAMPFWAFFE, SCHWER

Nahkampfangriff: Füge zu, 
anstatt den Schuss-Würfel zu werfen, 

und platziere 1   auf dieser Waffe.

Einsatzbeil
NAHKAMPFWAFFE, SCHWER

Vertreibe die Königin.

Lege

0
weitere Karten ab.

KUNDSCHAFTER
CHARAKTER-GEGENSTAND

Salve: Behandle 3  und 4  als 2 .

, : Platziere 1  in deinem Raum.

schallpistole
FERNKAMPFWAFFE, KEINE MUNITION NÖTIG, SCHWER

 Lege alle Königin-Plättchen in den Beutel.

Lege

1
weitere Karte ab.

Vertreibe 1  aus dem Raum.
ODER

Wähle 1  im Raum, der alle A  ablegt.

militär-Taser
NUR EIN MAL, SCHWER

KÖNIGIN-GESUNDHEIT
URBLUT

SÖ L D N E R I N :  B E R AT E R I N

schwachstelle

Füge einem  1 Treffer zu. Dann: 
Schuss oder Nahkampfangriff gegen ihn.

INMWSERST
IVDFWENDT
IGGHWAEFT
ISDVLZERT
INFIZIERT

kontAmination

Kann nicht für Aktionen abgelegt werden.  
Du darfst diese Karte ablegen, wenn du passt.

Platziere einen ?-Raum.

Erinnerung:  
Platziere 1  , falls du dich vorsichtig bewegst.

Betreten-Effekt:
Schließe alle Türen, die un mittel bar 

an diesen Raum angrenzen.
Entferne diese Karte aus dem Spiel.

AKTIONSPHASE
Ihr seid reihum am Zug. 

Wenn du am Zug bist:
1) Führe 2 Aktionen aus.

2) Falls in einem Sektor mit :  
Verliere 1 .

3) Falls in einem Raum mit :  
Verliere 1 .

-  ü b e r s i c h t s k a r t e  -
du bist charakter

1

MISSIONSAUFTRAG

 2+

primärproben

Alle , die aus der Anlage entkommen, 
müssen zusammen mindestens 2 Eier 

mit sich tragen (egal, ob sie nach 
ihrem Entkommen überleben).

reaktorschmelze

Alle  in jedem ,  und  bewegen sich. 
Dann: Alle  in jedem Raum bewegen sich.

Falls ein  im Reaktor­ oder 
Kühlsystem­Raum liegt, aktiviert 

die Selbstzerstörungssequenz.
Platziert dann 1   in jedem dieser Räume.

Mischt den Ereignisstapel neu.

AKTION
AKTION

ERKUNDUNG
URBLUT

XENO-PHASE

1) Xeno erleiden Feuerschaden

2) Xenos greifen an

EREIGNISPHASE

3) Ereigniskarte ziehen

4) Beutel-Mutation abhandeln

AUFRÄUMPHASE

5) Startmarker weitergeben

6) Aktionskarten nachziehen

7) Rundenmarker vorrücken

ende der runde

gepasst
Deine züge werden übersprungen.

warte, bis die anderen gepasst haben.

MISSIONS- 
AUFTRAG

EREIGNIS
URBLUT

offizier

K U N D S C H A F T E R

Sprinten

Bewege dich.
Dann darfst du 1 ausgeben, 
um dich erneut zu bewegen.

ICSVNBAJT
INFIZIERT
IBSACSSFT
IGHGWAEPT
IMSFEWERT

kontAmination

Kann nicht für Aktionen abgelegt werden.  Du darfst diese Karte ablegen, wenn du passt.

Platziere einen ?-Raum.

Erinnerung:  
Platziere 1  , falls du dich vorsichtig bewegst.

Betreten-Effekt:
Schließe alle Türen, die un mittel bar 

an diesen Raum angrenzen.
Mache einen Geräuschwurf.

Entferne diese Karte aus dem Spiel.

AKTIONSPHASE
Ihr seid reihum am Zug. 
Wenn du am Zug bist:

1) Führe 2 Aktionen aus.
2) Falls in einem Sektor mit :  

Verliere 1 .
3) Falls in einem Raum mit :  

Verliere 1 .

-  ü b e r s i c h t s k a r t e  -
du bist charakter

2

MISSIONSZIEL

 2+

offizieller befehl

Der Missionsauftrag muss erfüllt sein.

Entferne das andere Ziel aus dem Spiel, um 
den Marker auf der Zielauswahl-Leiste 1 Feld 

vorzurücken und entsprechend viele A  zu ziehen.

ZIEL

PRIVATES ZIEL

Entferne das andere Ziel aus dem Spiel, um den Marker auf der Zielauswahl-Leiste 1 Feld vorzurücken und entsprechend viele A  zu ziehen.

 2+

die große jagd

Die Königin muss tot sein.

Bist du schwer verwundet, 
stirbst du.

Bist du verwundet,  
erhalte 1 Verletzung.

Sonst erhalte 2 Verletzungen.

tödliche klauen

Verliere 2 .
Erhalte 1 Kontamination.

Verliere 2 .
Erhalte 1 Kontamination.

BESTIE

JÄGER

KÖNIGIN

ANGRIFF
URBLUT

Bist du schwer verwundet,  
stirbst du.

Sonst erhalte 1 Verletzung 
und 1 Kontamination.

biss

KÖNIGIN

BESTIE

JÄGER

SOLO / KOOP

säubern

Das Nest (Sektor C)  
muss zerstört sein.

SOLO / KOOP

MISSIONSAUFTRAG

SOLO / KOOP

auge in auge

Die Königin muss tot sein.

MISSIONSAUFTRAG

 3+

aufklärung

Alle A­, B­, und C­Räume 
müssen entdeckt sein.

witterung aufgenommen

Alle  in jedem  bewegen sich.
Dann: Alle  in jedem Raum bewegen sich.

Handelt jeden  in jedem Korridor 
ab, der an einen  angrenzt.

Jeder  macht einen Geräuschwurf.

Charakter- 

Auswahl

kundschafter

Kleine Karten

90 Gegenstandskarten  
(30 pro Art)

6 Roboterkarten

7 Charakter- 
Gegenstandskarten

12 Königin-
Gesundheitskarten

24 Ausrüstungskarten

27 Verletzungskarten

normalgroße karten

60 Aktionskarten  
(10 pro Charakter)

22 Zielkarten  
(7 Missionsziele und 

15 Private Ziele)

20 Ereigniskarten

8 Missionsauftragskarten

12 Erkundungskarten

12 Solo/Koop- 
Missionsauftragskarten

5 Übersichtskarten 6 Charakter-Auswahlkarten

20 Xeno-Angriffskarten

27 Kontaminationskarten
Hinweis: Obwohl sie die gleiche 

Rückseite wie Aktionskarten haben, 
bilden sie einen eigenen Stapel.
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LebenserhaltungKryokammer

inaktive
Flugabwehr

Kryokammer

Mache einen Geräuschwurf, um 

dich in Kälteschlaf zu versetzen.

001

001

00
2

002

004

004

003

00
3

1818

Fern-Aktivierung:

Befindest du dich in einem 

-Raum, darfst du 1 A  mehr 

ablegen, um die Aktion 

„Den Roboter aktivieren“ 

aus zuführen, selbst wenn der 

 nicht in deinem Raum ist.

roboter
- 

karte

Leb
en

ser
halt

ung

Königin-Gesundheitskarten

Sobald hier keine Karte mehr liegt:
Entfernt die Figur der Königin 

und dreht die Xeno-Übersicht 
auf die dunkle Seite.Die Königin ist jetzt tot.

Sobald hier kein Ei mehr liegt: 

Das Nest ist jetzt zerstört.

Eier im Nest

Trefferleiste der Königin

Lebenserhaltung

1515

Lebenserhaltungs- 

kontrolle „a  

Drehe  /  in Sektor A um.

ODER

Lege 1  aus einem beliebigen 

Raum in der Anlage ab.
2323

reaktor

Entferne alle 

,  ,   und 

beide Flugabwehrplättchen 

aus dem Spiel.

serverraum 
Nutze einen beliebigen entdeckten -Raum in der Anlage.ODERErhalte 1 Datenmarker (falls du noch keinen hast).

2020

0101

Sprinklerkontrolle 
Lege alle  aus einem Sektor deiner Wahl ab.

101

101

1

1 202

202

2

2

305

305

3

3

402

402

4

4

Infektionsvorgang
1. Scanne alle Kontaminationskarten auf deiner Hand.

2. Suche auf jeder gescannten Karte nach dem Wort „INFIZIERT“:
a. Findest du das Wort auf einer Karte, ist sie infiziert. Ist 

bereits eine Larve auf deiner Charaktertafel, passiert nichts. 
Andernfalls platziere 1 Larve auf deiner Charaktertafel.

b. Findest du das Wort nicht, ist die Karte nicht infiziert.

3. Lege alle Kontaminationskarten von deiner Hand ab.

Aktiviert die Königin.  
Nicht möglich? Platziert sie 

in dem Korridor.

Aktiviert die Königin.  
Nicht möglich?  Platziert sie 

in dem Raum.

Platziert 1 Xeno 
der auf dem Plättchen 

angegebenen Art 
in dem Raum.

Aktiviert die Königin.  
Nicht möglich? Legt 2 Larven- 

Plättchen in den Beutel.

Legt 2 Königin- 
Plättchen in den Beutel.

Legt 2 zufällige Bestien-
Plättchen in den Beutel.

Platziert 1 Larve  
in dem Korridor.

in einem 
Korridor

in einem 
raum

Während der 
Beutel-mutation

Die Königin lebt

Platziert 
so viele Xenos 

(Jäger + Bestien) 
in dem Korridor 

wie auf dem 
Plättchen 

angegeben.

Legt 2 zufällige Jäger-Plättchen 
in den Beutel. Legt dieses 

Plättchen in den Beutel zurück.

Söldnerin

Kundschafter offizier

Sanitäterin

Sturmkanonierin

Kampfingenieur

spielbegriffe
ERFÜLLT – Ein Ziel ist erfüllt, falls am Spiel­
ende alle angegebenen Bedingungen erfüllt 
sind. Es spielt keine Rolle, wer sie erfüllt hat, 
oder ob das durch ein Ereignis oder einen ande­
ren Effekt im Spiel passiert ist.

ÜBERLEBT – Ein Charakter, der während des 
Spiels und beim Schlüpfvorgang am Spielende 
nicht gestorben ist, hat überlebt. Alle Charak­
tere, die nicht im Kälteschlaf oder entkommen 
sind (mit dem Lander oder dem Rettungs­
shuttle), sterben nach Runde 14.

ENTKOMMEN – Alle Charaktere, die mit dem 
Lander oder dem Rettungsshuttle aus der An­
lage entkommen sind, gelten als entkommen. 
Es spielt keine Rolle, ob sie beim Schlüpf­
vorgang am Spielende sterben – sie gelten 
trotzdem als entkommen. Charaktere im Kälte­
schlaf gelten nicht als entkommen. 

DATENMARKER – Charaktere können im Server ­
raum in Sektor B einen Datenmarker erhalten. 
Sobald ein Charakter einmal einen Datenmarker 
hat, kann er ihn weder verlieren noch tauschen.

ZERSTÖRTE ANLAGE – Die Anlage kann auf 
mehrere Arten zerstört werden. Sobald sie zer­
stört wurde, sterben alle Charaktere, die nicht 
entkommen sind, alle Charaktere, die im Kälte­
schlaf sind, sowie alle Xenos (auch die Köni­
gin). Das Nest gilt als zerstört. Die Anlage kann 
durch die Selbstzerstörungssequenz zerstört 
werden oder falls ein Feuermarker platziert 
werden muss, jedoch keiner mehr im Vorrat ist.

DIE KÖNIGIN IST TOT – Die Königin ist tot, so­
bald die Anlage zerstört wurde oder der Stapel 
der Königin­Gesundheitskarten leer ist. Dies 
ist als Erinnerung auf dem Feld der Königin­
Gesundheitskarten angegeben.

ZERSTÖRTES NEST – Das Nest gilt als zerstört, 
sobald die Anlage zerstört wurde oder keine 
Eier mehr auf dem „Eier im Nest“­Feld auf dem 
Rahmenteil von Sektor C liegen, weil die Cha­
raktere alle genommen oder zerstört haben.

MISSIONSZIEL

 2+

offizieller befehl

Der Missionsauftrag muss erfüllt sein.

Entferne das andere Ziel aus dem Spiel, um 
den Marker auf der Zielauswahl-Leiste 1 Feld 

vorzurücken und entsprechend viele A  zu ziehen.

MISSIONSZIEL

 2+

offizieller befehl

Der Missionsauftrag muss erfüllt sein.

Entferne das andere Ziel aus dem Spiel, um 
den Marker auf der Zielauswahl-Leiste 1 Feld 

vorzurücken und entsprechend viele A  zu ziehen.

MISSIONSZIEL

Entferne das andere Ziel aus dem Spiel, um 
den Marker auf der Zielauswahl-Leiste 1 Feld 

vorzurücken und entsprechend viele A  zu ziehen.

 2+

eine andere agenda

Der Missionsauftrag 
muss UNERFÜLLT bleiben.MISSIONSZIEL

 2+

offizieller befehl

Der Missionsauftrag muss erfüllt sein.

Entferne das andere Ziel aus dem Spiel, um 
den Marker auf der Zielauswahl-Leiste 1 Feld 

vorzurücken und entsprechend viele A  zu ziehen.

MISSIONSZIEL

 2+

offizieller befehl

Der Missionsauftrag muss erfüllt sein.

Entferne das andere Ziel aus dem Spiel, um 
den Marker auf der Zielauswahl-Leiste 1 Feld 

vorzurücken und entsprechend viele A  zu ziehen.

MISSIONSZIEL

 2+

offizieller befehl

Der Missionsauftrag muss erfüllt sein.

Entferne das andere Ziel aus dem Spiel, um 
den Marker auf der Zielauswahl-Leiste 1 Feld 

vorzurücken und entsprechend viele A  zu ziehen.

Alle Räume eines bestimmten Typs (A/B/C) müssen entdeckt sein – 
der Stapel aus verdeckten Raumteilen dieses Typs muss also leer 
sein. Im Fall von B-Räumen muss auch die Kryokammer entdeckt 
sein (= durch einen Korridor mit mindestens 1 Raum verbunden).

Es wird nicht markiert, wenn der 
Reaktor heruntergefahren wird. Dies 
lässt sich am Spielende jedoch daran 
erkennen, dass der Selbstzerstörungs-
marker aus dem Spiel entfernt wurde.

MISSIONSAUFTRAG

 3+

aufklärung

Alle A­, B­, und C­Räume 
müssen entdeckt sein.

MISSIONSAUFTRAG

 2+

perimeter räumen

Der Reaktor (Sektor C) muss herunter­
gefahren sein (durch seine Raumaktion).

UND

Alle 3 A­Räume 
 müssen entdeckt sein.

MISSIONSAUFTRAG

 2+

neustart der anlage

Die Kryokammer muss aktiv ( ) 
sein (durch die Raumaktion 

der Lebenserhaltungskontrolle C).
UND

Der Reaktor (Sektor C) muss herunter­
gefahren sein (durch seine Raumaktion).

MISSIONSAUFTRAG

 3+

auslöschen

Die Königin muss tot sein.
UND

Die Anlage darf NICHT zerstört sein.

Alle vorhandenen Korridore in 
Sektor A (und auf der Grenze zwi-
schen Sektor A und B) müssen mit 
jeweils 2 Räumen verbunden sein.

Für die Bestimmung des Weges von 
der Landezone zur Lebenserhaltungs-
kontrolle C werden alle geschlossenen 
Türen und Xenos ignoriert. Nur ver-
stärkte Korridore sind relevant.

MISSIONSAUFTRAG

 2+

geleitschutz

Der  muss mindestens 1 Mal 
im Spiel den Reaktor (Sektor C) 
erreichen (markiert das Kästchen).

UND

Mindestens 1  mit einem Datenmarker 
(aus dem Serverraum in Sektor B) 

muss aus der Anlage entkommen.

MISSIONSAUFTRAG

 2+

unverzichtbare daten

Mindestens 1  mit einem Datenmarker 
(aus dem Serverraum in Sektor B) muss 

mit dem  (Sektor A) entkommen.
UND

Es darf keinen nicht erkundeten 
Korridor in Sektor A geben.

MISSIONSAUFTRAG

 3+

versorgungsroute

Es muss einen durchgängigen Weg 
aus verstärkten Korridoren von 

der Landezone (Sektor A) bis zur 
Lebenserhaltungskontrolle C geben.

UND

Die Anlage darf NICHT zerstört sein.

MISSIONSAUFTRAG

 2+

primärproben

Alle , die aus der Anlage entkommen, 
müssen zusammen mindestens 2 Eier 

mit sich tragen (egal, ob sie nach 
ihrem Entkommen überleben).

MISSIONSZIEL

 2+

selbstsüchtig

Du musst der einzige Überlebende sein.

Entferne das andere Ziel aus dem Spiel, um 
den Marker auf der Zielauswahl-Leiste 1 Feld 

vorzurücken und entsprechend viele A  zu ziehen.

zielübersicht

6 Charaktere 8 Bestien in 4 Posen

3 Rundenleisten-Rahmenteile

40 Korridorteile 
(je 10× Wert 1, 2, 3 und 4)

Hinweis: Deine Version des Spiels enthält entweder 
Miniaturen oder Aufsteller. Sie werden in beiden 
Versionen gleichermaßen einfach „Figuren“ genannt.

1 Scanner 1 Raumübersicht und
1 Zielübersicht

6 farbige Figurenbasen

1 Xeno-Beutel 5 nummerierte Kartenhalter 
(Rucksäcke) 

2 sechsseitige Salven-Würfel  
2 achtseitige Schuss-Würfel  

2 zehnseitige Geräusch-Würfel
1 Xeno-Übersicht

5 Charaktertafeln 6 Charakterplättchen

3 Sektor-Rahmenteile 23 Raumteile
(3× A, 3× B, 4× C, 13× ?)

grundlegendes Spielmaterial

aufsteller/miniaturen

1111

Experimentelles Militärlabor

Erhalte beliebig viele .
ODER

Ziehe 2 zufällige Ausrüstungskarten. 

Du darfst 1 davon behalten. 

Lege die andere unter 
den Stapel zurück.

0808

Geschützraum 

Wähle 1 Korridor angrenzend zu einem Raum 

mit  und ohne . Wirf einen Salven- 

Würfel und füge entsprechend viele 

Treffer in dem Korridor zu.

0505

Waffenkammer

Erhalte beliebig viele  
 und  .

1212

Eingang zu den  
Wartungsschächten

Bewege dich in einen 

beliebigen Raum in der Anlage.  

Handle einen Xeno-Angriff ab 

(wie von einem Jäger).

0909

Drucksteuerung 

Bewege 1 beliebigen   
in der Anlage.

0606

tür-kontrollraum 

Öffne und/oder schließe  

beliebig viele Türen in einem 

Sektor deiner Wahl.

1313

Dekontaminationsraum

Lege alle A ab und gib 2  aus, 

um alle Kontaminationen aus  

deinem Aktionsstapel und  

Ablagestapel zu entfernen,  

ohne sie zu scannen.

1010

alarmzentrale 

Wähle 1  in einem beliebigen 

Korridor in der Anlage. 
Handle/Lege ihn ab.

0707

roboter-sicherheitsraum 

Platziere 1  in dem Raum mit dem  .

ODER
Verstärke 1 leeren Korridor  

angrenzend zu dem Raum 
mit dem  .

0101

Sprinklerkontrolle 

Lege alle  aus einem 
Sektor deiner Wahl ab.

0303

erste-hilfe-station

Heile 2 .
ODER
Lege 

1 Verletzung ab.

0404

Lagerraum

Ziehe 1 grünen, 1 roten und 1 gelben  

Gegenstand. Du darfst 2 davon 

behalten. Lege den Rest unter 

die Stapel zurück.

0202

Schutzraum

Nur falls du nicht mit einer Larve infiziert bist:

Entferne alle Kontaminationen von 

deiner Hand aus dem Spiel, 
ohne sie zu scannen.

• Du musst alle erhaltenen Ausrüstungsmarker auf leere 

Ausrüstungsslots legen. Vor oder während dieser Aktion 

darfst du beliebig viele deiner Ausrüstungsmarker ablegen.

• Du darfst Türen nur dort schließen, wo Tür-Felder sind. • Du darfst den Xeno in eine beliebige Richtung bewegen 

(aus einem Raum in einen Korridor oder aus einem Kor-

ridor in einen Raum).

• Handle einen Xeno-Angriff wie von einem Jäger ab: 

Ziehe dafür 1 Xeno- Angriffs karte und führe ihren Jäger-

Effekt aus. Platziere keine Xeno-Figur auf den Spielplan. 

• Gesichert-Marker haben hierbei keinen Effekt, weil bei 

diesem Angriff kein Xeno den Raum betreten hat.

• Mache danach wie üblich einen Geräuschwurf.

• Du kannst diesen Raum nicht nutzen, falls du weniger als 2  

hast (und daher ein Erstickungsplättchen nehmen müsstest).

• Du wirfst zwar einen Salven-Würfel, nutzt aber nicht die 

Aktion „Eine Salve abfeuern (Korridor)“. Deswegen ver-

braucht dieser Raumeffekt keine . 

• Du musst alle erhaltenen Ausrüstungsmarker auf leere 

Ausrüstungsslots legen. Vor oder während dieser Aktion 

darfst du beliebig viele deiner Ausrüstungsmarker ablegen.

• Achtet bei der Vorbereitung darauf, die nicht gewählten 

Ausrüstungskarten zurück in die Schachtel zu legen.

raumübersicht
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nicht entdeckte kryokammer

Der  in diesen Raum kann nicht aktiviert werden.
Platziert niemals  in Korridoren zur Kryokammer.

Sobald ein beliebiger Raum mit der Kryokammer 
verbunden wird: Deckt die Roboterkarte auf (der 

Roboter kann ab sofort aktiviert werden) 
und entfernt dieses Plättchen.

inaktiv

aktiv

Du erstickst.Beim nächsten Verlust von  stirbst du.Ablegen, sobald du erhältst ODER deinen Zug in einem Sektor mit beendest.

Du erstickst.
Beim nächsten 
Verlust von  

stirbst du.
Ablegen, sobald 

du erhältst 
ODER deinen 
Zug in einem 

Sektor mit 
beendest.

Du erstickst.
Beim nächsten 
Verlust von  

stirbst du.

Ablegen, sobald 
du erhältst 
ODER deinen 
Zug in einem 

Sektor mit 
beendest.

77

2211

66

55 0044 33

77

2211

66

55 0044 33

77

2211

66

55 0044 33

plättchen und Marker

9 Feuermarker

1 Rundenmarker

14 Tür-Aufsteller  
mit Standfüßen

2 Flugabwehrplättchen

1 Startmarker

14 Fehlfunktionsmarker

5 „Xeno-Eier“-Plättchen

5 Datenmarker

1 Selbstzerstörungs- und 
1 Landermarker 

1 Kryokammer-Plättchen

LARVE

KÖNIGIN
JÄGER

BESTIE

40 Xeno-Plättchen 
(1× leer, 9× Königin,  

8× Bestie, 16× Jäger,  
6× Larve)

30 Geräuschmarker

80 Ausrüstungsmarker  
(20× Munition, 20× Granate,  

20× Sauerstoff, 20× Medpack)
1 Abdeckplättchen für die 

Kryokammer
5 Erstickungsplättchen

30 Universalmarker

20 Gesichert-Marker

3 Lebenserhaltungsplättchen

5 Sauerstoffanzeigen mit  
5 Sets aus Steckverbindungen  

(zum Befestigen an den 
Charaktertafeln)

36 Jäger in 6 Posen

1 Königin
6 Larven

1 Roboter
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Aufgepasst, Marines!

Diese Einführungsgeschichte ist dafür gedacht, euch mit dem Spiel-
ablauf von Nemesis vertraut zu machen und einen Überblick über 
die wichtigsten Regeln zu geben. Alle Spielbegriffe, Gegenstände, 
Charaktere und Orte sind fett hervorgehoben. Wir hoffen, dass diese 
Geschichte das Lesen und Lernen dieser Anleitung angenehmer ge-
staltet. Und nach einigen Partien werdet ihr sicherlich eigene auf-
regende Geschichten zu erzählen haben!

Das Briefing dieser Mission ist wohl das ehrlichste, das wir je 
bekommen haben. Was daran liegt, dass es einfach gar keine 
Informationen enthielt  – weder externe Scans von der  Anlage 
noch Blaupausen von den Räumen. Nur grobe Anhaltspunkte, in 
welchen Sektoren sie sich angeblich befinden … Und da wären 
wir. Wir verlassen das Schiff in der Landezone – ausgestattet 
mit unserer Ausrüstung, einem wachsamen Auge und einem 
klaren Missionsauftrag: Die Königin dieser verdammten Xenos 
ausschalten, die diesen Ort überrannt haben. An uns Marines 
werden aber auch immer wieder lukrative Angebote von Dritten 
herangetragen. Wir verfolgen also alle auch unsere, sagen wir, 
privaten Ziele. Niemandem ist zu trauen.

Ich bewege mich weiter ins Unbekannte. Als Kundschafter 
ist das genau mein Spezialgebiet. Es wäre am klügsten, zuerst 
die Kryokammer ausfindig zu machen und zu sichern, denn am 
Ende könnte der Kälteschlaf unsere letzte Chance sein, zu über-
leben. Während ich unsere Einheit erfolgreich voran führe, betrete 
ich vielleicht etwas zu selbstsicher und etwas zu unaufmerksam 
einen weiteren Raum: ein Feuer wütet darin und die Flammen 
schlagen mir entgegen. Bevor ich mich zurück in den Korridor 
retten kann, höre ich über Funk: „Achtung Zero, auf sechs Uhr!“ 

Und da sind sie: vier Jäger, die aussehen, als kämen sie direkt 
aus der Hölle. Sie stehen im Korridor zwischen mir und dem Rest 
der Einheit. Dann geht alles schnell: Ich ziehe mein Sturmgewehr 
und feuere eine Salve ab, womit ich meine halbe Munition in ihre 
hässlichen Visagen ballere und mindestens einen dieser Xenos 
töte. Dann renne ich durch die Flammen zum gegenüberliegenden 
Korridor. Mit dem Rest dieser Viecher müssen die anderen selbst 
fertigwerden, während ich mich allein im Dunkeln umsehe ... 
Jedenfalls hoffe ich, dass ich allein bin. Das hätte so seine Vorteile.

Ich betrete Sektor B und sehe einen Korridor, der zur Kryokammer 
führt, doch die Systeme der Anlage spinnen – geschlossene 
Türen versperren mir den Weg. Meine Geräusche scheinen noch 
einen Xeno angelockt zu haben. Statt wahllos in die Dunkelheit 
auf diesen flinken Bastard zu schießen und Munition zu ver-
schwenden, feuere ich einen gezielten Schuss nach dem anderen 
ab. Ich erledige ihn, doch er verpasst mir einen Kratzer am Arm.

Langsam geht mir nicht nur die Munition aus – ich brauche auch 
dringend Sauerstoff. Nach kurzem Suchen finde ich stattdessen 
einen Feuerlöscher, der noch brauchbar aussieht. Der rettet mich 
zwar nicht vorm Ersticken, aber er könnte noch nützlich werden. 
Endlich komme ich in der Kryokammer an und gehe direkt zu 
einem Roboter. Normalerweise haben die Dinger Sauerstoff-
tanks. Nichts geht über frische Atemluft. 

Der Offizier erstattet Bericht: Die anderen haben sich methodisch 
vorgearbeitet, Räume gesichert und Korridore verstärkt. Lang-
sam und mit Bedacht. Nicht so mein Stil, aber sie haben es zur 
Lebenserhaltungskontrolle geschafft. Nachdem sie dort eine 
Fehlfunktion repariert haben, weht wieder saubere Luft durch 
Sektor B, wo sich auch mein Raum befindet. Was für ein Segen! 
Doch noch bevor ich ihnen danken kann, höre ich über Funk 

Nemesis: Retaliation ist ein semi-kooperatives Action-Horror-Spiel für 1–5 Personen. Ihr übernehmt jeweils die Rolle eines Mitglieds einer 
Militäreinheit. Ausgestattet mit der nötigen Kampferfahrung und Ausrüstung erlebt ihr eine spannende Geschichte. An einem Ort, der von 
Xenos überrannt wurde (so nennt ihr die menschenfeindlichen Aliens), verfolgt ihr eine Mission – aber auch eure ganz eigenen, privaten Ziele. 
Und am Ende müsst ihr vor allem eins: überleben.

Ein erster Spielüberblick

Einführung

schweren Beschuss. Klingt, als hätten sie es mit etwas wirklich 
Grässlichem zu tun. Und tatsächlich: Es ist die Königin. Was aber 
auch bedeutet, dass sie gerade nicht das Nest beschützt …

Ich höre die Schreie der anderen, aber ich muss weiter. Unser 
Kampfingenieur schafft es irgendwie, die Königin zu verwunden, 
doch jetzt, wo sie Gesundheit verliert, wird sie nur noch wüten-
der. Ein paar Sekunden später höre ich einen markerschütternden 
Schrei. „Rückzug! Sofort!“, so der Befehl des Offiziers. Ver-
dammt … Aber ich kann es noch schaffen, ich habe einen Plan.

Ich wage mich ins Nest vor und nehme mir das, wofür ich hier 
bin: ein Xeno-Ei. Zurück im Korridor schalte eine einzelne Larve 
aus und begebe mich zurück zum Kühlsystem, um die  Selbst-
zerstörung zu aktivieren. Das ist der einzige Ausweg. Wenn ich die 
Anlage zerstöre, zerstöre ich schließlich auch das Nest und töte 
die Königin ... und alles andere hier drin, inklusive uns. Ich kon-
taktiere meine Einheit – oder vielmehr das, was von ihr übrig ist –, 
beschreibe ihnen den Weg zum Treffpunkt in Sektor C und laufe los.

Wie immer komme ich zuerst an. Das Rettungsshuttle, unsere 
letzte Hoffnung, ist noch da. Ich versuche, den entsetzlichen 
Schmerz zu ignorieren, der sich in meinem ganzen Körper aus-
breitet. Gegen meine Wunden und Verletzungen kann ich gerade 
nichts unternehmen, denn die Chirurgie ist auf der anderen Seite 
der Anlage und ein Medpack wird nicht viel helfen. 

Unsere Sanitäterin kommt kurz nach mir an, will aber wieder 
zurück zu den anderen. Diese barmherzige Samariterin schnappt 
sich ein paar Vorräte und sagt, ich solle Wache halten. Tja, ich teile 
ihren Heldenmut wohl nicht. „Was zur Hölle tust du da, Zero?!“, 
ruft sie über Funk, als ich ins Rettungsshuttle steige, um aus der 
Anlage zu entkommen. „Du Mistkerl, komm gefälligst da raus! 
Du überlebst die Reise eh nicht. Du bist infiziert!“. Doch den Köder 
schlucke ich nicht. Sie blufft. Ich habe mein Ziel erfüllt.

***

Diese verdammte Sanitäterin. Woher wusste sie das? Ich spüre es 
jetzt auch. Dieses Ding bewegt sich in mir. Und es wächst. Schnell. 
Mir bleibt wohl nicht mehr viel Zeit … Ich kann meinen alten Herrn 
zwar nicht stolz machen, aber wenigstens reich. Und obendrauf 
gibt's das schlechte Gewissen, dass er den Rest seines Lebens 
von meinem Geld lebt ... Hört ihr mich, ihr Sesselfurzer? Überweist 
die Kohle, und zwar doppelt so viel wie vereinbart. Schließlich be-
kommt ihr nicht nur ein, sondern gleich zwei Exemplare. Ich hoffe 
doch, ihr wisst, worauf ihr euch da einlasst. Denn wenn nicht, ist 
die Anweisung, das Rettungsshuttle „aus Sicherheitsgründen“ 
zurück zur Erde zu schicken, ein schlechter Scherz. 
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gewinnen 
und verlieren
In Nemesis übernehmt ihr jeweils die Kontrolle über einen der Cha-
raktere. Es können mehrere Charaktere gewinnen, aber es ist kein 
kooperatives Spiel – denn jeder Charakter handelt in seinem eigenen 
Interesse. Um zu gewinnen, muss ein Charakter nicht nur eines sei-
ner zwei Ziele erfüllen, die er zu Spielbeginn erhält, sondern er muss 
sich auch in Sicherheit bringen und überleben.

Wem es gelingt, alle drei folgenden Bedingungen zu erfüllen, gewinnt:

1.	 Du entkommst aus der Anlage oder bist im Kälteschlaf: 
Du musst dich in Sicherheit bringen, bevor das Spiel endet. 
Das bedeutet nicht nur, bis dahin zu überleben, sondern auch, 
einen der Räume zu nutzen, die dich in Sicherheit bringen:

a.	 Entkomme mit dem Lander in der Landezone aus der 
Anlage.

b.	 Versetze dich in der Kryokammer in den Kälteschlaf.
c.	 Entkomme mit dem Rettungsshuttle aus der Anlage.

2.	 Du erfüllst eines deiner Ziele: Zu Spielbeginn erhältst du 
2 geheime Ziele – ein privates Ziel und ein Missionsziel. 

a.	 Das private Ziel ist ein einzigartiges Ziel für deinen Charakter.
b.	 Das Missionsziel bezieht sich (fast immer) auf euren 

gemeinsamen Missionsauftrag, der auf der Missions
auftragskarte beschrieben ist.

Im Laufe des Spiels wählt ihr jeweils eines eurer Ziele, das ihr 
dann bis Spielende erfüllen müsst.

3.	 Du überlebst den Infektions- und  den Schlüpfvorgang: 
Mit diesen beiden Vorgängen wird am Spielende geprüft, ob 
dein Charakter an einer Infektion stirbt.
Mehr zu Zielen und Vorgängen – siehe Seiten 38 und 39.

Kurzum: Du gewinnst, falls dein Charakter bis zum Spielende über-
lebt und du alle drei aufgeführten Bedingungen erfüllst.

bedingungen 
für das Spielende
Das Spiel endet, sobald eine dieser Bedingungen erfüllt ist:

•	 Runde 14 endet: Eure Zeit ist abgelaufen. Alle Charaktere, die 
weder aus der Anlage entkommen noch im Kälteschlaf sind, 
können nicht mehr gerettet werden und sterben.

ODER

•	 Alle Charaktere sind tot, aus der Anlage entkommen oder 
im Kälteschlaf: Das Spiel endet, weil kein Charakter mehr 
am Spiel teilnimmt.

In beiden Fällen geht ihr zum Spielende über und ermittelt, wer alles 
von euch gewinnt. Mehr zum Spielende – siehe Seite 39.

Spielziel
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15.	Zieht 3 zufällige Korridorteile einzeln nacheinander und ver-
bindet sie mit der Landezone. Legt sie dabei offen aus, sodass 
die Seite mit dem anderen Wert als 0 nach oben zeigt. 
Hat ein Korridorteil ein Tür-Feld, dreht es so, dass das Tür-Feld 
an einen Eingang zur Landezone angrenzt.

16.	Nehmt alle Raumteile und teilt sie nach ihren Rückseiten in 
4 Stapel auf: „A“, „B“, „C“ und „?“. Mischt alle Stapel einzeln 
und legt sie verdeckt neben den Korridorteilen bereit.

Die Vorbereitung gliedert sich in zwei Hälften: die allgemeine Vor-
bereitung und die persönliche Vorbereitung.

Die allgemeine Vorbereitung könnt ihr schon durchführen, bevor alle 
am Tisch sitzen.

Bei der persönlichen Vorbereitung wählt ihr eure Charaktere ( ) und 
Ausrüstung. Da ihr hier Entscheidungen treffen müsst, sollten dafür 
alle am Tisch sitzen.

allgemeine  
vorbereitung
Führt die folgenden Schritte aus. Danach sollte alles so aussehen wie 
in der Abbildung.

a. Sektoren
1.	 Nehmt die 3 Sektor-Rahmenteile und die  3 Rundenleisten-

Rahmenteile, steckt sie zusammen und legt sie auf den Tisch.
2.	 Legt das Abdeckplättchen für die Kryokammer auf die Kryo-

kammer auf dem Rahmenteil von Sektor B.

Hinweis: Dieses Plättchen bleibt dort liegen, bis die Kryokammer 
mit einem anderen Raum verbunden wird. Bis dahin gilt die 
Kryokammer als nicht entdeckt – es können keine Geräusch­
marker auf den verbundenen Korridoren platziert und der 
Roboter kann nicht aktiviert werden.

3.	 Legt den Rundenmarker auf Feld 1 der Rundenleiste.
4.	 Legt den Landermarker ( ) auf Feld 10 der Rundenleiste.
5.	 Legt den  Selbstzerstörungsmarker ( ) auf sein Feld über 

der Rundenleiste.
6.	 Setzt 1 Universalmarker auf das oberste Feld der Zielauswahl-

Leiste auf dem untersten Rundenleisten-Rahmenteil.
7.	 Legt die 3 Lebenserhaltungsplättchen und das Kryokammer-

Plättchen jeweils mit der inaktiven Seite nach oben (  
bzw. ) auf ihre Felder auf den 3 Sektor-Rahmenteilen.

8.	 Mischt die Roboterkarten, zieht 1 zufällige davon und legt sie 
verdeckt auf das Roboterfeld auf dem Rahmenteil von Sektor A. 
Legt die übrigen Roboterkarten zurück in die Schachtel, ohne sie 
euch anzusehen.

9.	 Legt 1 Munitionsmarker (mit der vollen Seite nach oben) und  
1 Sauerstoffmarker auf die Felder neben der Roboterkarte.

Hinweis: Munitionsmarker haben zwei Seiten: eine 
volle und eine halb volle. Munitionsmarker kommen 
immer mit der vollen Seite ins Spiel (sowohl bei der 
Vorbereitung als auch während des Spiels).

10.	Steckt die  Roboterfigur zusammen und stellt sie in die 
Kryokammer.

Hinweis: Falls ihr mit dem Terrain-Pack spielt, steckt den Ro­
boter noch nicht zusammen. Stellt nur den unteren Teil des 
Roboters in die Kryokammer. Erst wenn ihr die Roboterkarte 
aufdeckt, steckt ihr den oberen Teil darauf.

11.	Mischt die 2 Flugabwehrplättchen und legt sie als verdeckten 
Stapel auf das Flugabwehr-Feld auf dem Rahmenteil von Sektor B.

12.	Legt 5 Xeno-Eier auf das Feld „Xeno-Eier im Nest“ auf dem 
Rahmenteil von Sektor C.

13.	Legt 4 Munitionsmarker , 4 Granatenmarker , 4 Sauer
stoffmarker  und 4 Medpackmarker  auf ihre Felder 
neben der Landezone.

14.	Mischt die Korridorteile, steckt sie in den Halter und stellt 
ihn bereit. Der Halter dient dazu, dass ihr die Vorderseite der 
Korridorteile nicht seht, bevor ihr sie zieht. Die Rückseite zeigt 
hingegen immer den Wert 0.

TÖDLICHER MODUS
Manche Korridore haben einen zweiten, niedrigeren Geräuschwert.  
Diesen Wert verwendet ihr nur im Tödlichen Modus – siehe Seite 40.

vorbereitung

URBLÜTER SIND XENOS
Xenos ist der Name für alle Alienvölker in Nemesis. Dieses 
Grundspiel enthält das Volk der Urblüter. Im Spiel bedeuten die 
Begriffe „Urblut“ und „Xeno“ ( ) dasselbe.

b7

a8

a9

a1a14

a5
a3

a16

a4

a13 a15

b1

a6
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b. xenos
1.	 Nehmt die  Erkundungskarten, mischt sie und legt sie als 

verdeckten Erkundungsstapel bereit. Lasst Platz für einen 
Ablagestapel.

2.	 Nehmt die Xeno-Plättchen und teilt sie nach Art in mehrere 
Stapel auf. Mischt alle Stapel einzeln und legt sie mit der Bild-
Seite nach oben bereit.

3.	 Nehmt den Xeno-Beutel und legt folgende Plättchen hinein:

	– 1 leeres Plättchen,
	– 2 Larven,
	– 3 zufällige Jäger,
	– und 1 zufälliger Jäger pro Charakter, der mitspielt.

Legt den Beutel neben den übrigen Xeno-Plättchen bereit.

4.	 Stellt den Sortiereinsatz mit den Xeno-Figuren bereit.
5.	 Nehmt die Xeno-Angriffskarten, mischt sie und legt sie als 

verdeckten Stapel bereit. Lasst Platz für einen Ablagestapel. 
Macht dasselbe mit den Ereigniskarten.

6.	 Mischt die Königin-Gesundheitskarten und  legt sie ver-
deckt (mit der Zahlen-Seite nach unten) auf ihr Feld auf dem 
Rahmenteil von Sektor C. Setzt einen Universalmarker auf 
Feld 0 der Trefferleiste der Königin.

7.	 Nehmt die Xeno-Übersicht und legt sie mit der Seite „Die 
Königin lebt“ nach oben neben den Xeno-Beutel. So könnt ihr 
schnell nachsehen, was passiert, wenn ihr ein Plättchen aus 
dem Beutel zieht.

c. weitere komponenten 
1.	 Nehmt die folgenden Karten:

	– 3 Arten von Gegenstandskarten (rot, gelb, grün)
	– Kontaminationskarten
	– Verletzungskarten

Mischt alle Stapel einzeln und legt sie verdeckt rechts neben 
die Anlage. Lasst Platz für getrennte Ablagestapel.

2.	 Stellt den Sortiereinsatz mit dem folgenden Spielmaterial als 
Vorrat bereit:

	– Geräuschmarker ( )
	– Feuermarker
	– Fehlfunktionsmarker
	– Tür-Aufsteller (mit Standfüßen)
	– Gesichert-Marker
	– Ausrüstungsmarker (Munition, Sauerstoff, Granate, 

Medpack)
	– Universalmarker

3.	 Legt die 6 Würfel, den Scanner sowie die übrigen Plättchen 
und Marker in Reichweite bereit.

b3
b2

b6

a12

a7

a2

a10
b5

c1

c2

c3

a11

a15
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persönliche  
vorbereitung
Ziele und Charakterauswahl
Führt die folgenden Schritte aus:

1.	 Nehmt euch jeweils verdeckt 1 zufällige Übersichtskarte. Ver-
wendet bei drei Personen nur die Karten 1–3, bei vier Personen 
die Karten 1–4 usw. Deckt dann eure Karte auf und seht euch 
die Zahl darauf an.

Hinweis: Die Zahl auf der Übersichtskarte legt die Reihenfolge 
fest, in der ihr gleich eure Charaktere auswählt. Danach wird 
die Zahl nur noch für manche Zielkarten benötigt.

2.	 Nehmt die Zielkarten und teilt sie nach Art in 2 Stapel auf: Pri-
vate Ziele und Missionsziele. Nehmt außerdem die Missions-
auftragskarten. Entfernt aus jedem Stapel die Karten, die für 
mehr Charaktere sind als mitspielen (zu erkennen an der Zahl 
in der Kartenmitte). Mischt jeden Stapel einzeln und:

a.	 Zieht jeweils verdeckt 1 zufälliges Privates Ziel und 1 zu-
fälliges Missionsziel. Legt die übrigen Karten zurück in die 
Schachtel, ohne sie euch anzusehen.
Haltet eure Zielkarten die ganze Partie über geheim. Ihr 
dürft sie erst am Spielende aufdecken. Ihr dürft aber über 
eure Ziele reden und dabei auch lügen.

b.	 Zieht insgesamt 1 zufällige Missionsauftragskarte und 
legt sie offen auf ihr Feld auf dem unteren Rundenleisten-
Rahmenteil. Legt die übrigen Missionsauftragskarten zu-
rück in die Schachtel.

3.	 Mischt die Charakter-Auswahlkarten. Wer die Übersichts-
karte mit der 1 hat, zieht 2 der Auswahlkarten, wählt geheim 
1 davon aus und deckt sie auf, um diesen Charakter für die 
Partie auszuwählen. Mischt die andere Karte unbesehen in 
den Stapel zurück. Dann wählt die Person mit der Zahl 2 ihren 
Charakter auf dieselbe Weise, dann Person 3 usw.

Charaktere vorbereiten
Bereitet mit den folgenden Schritten euren jeweiligen Charakter vor:

1.	 Nimm dir 1 Charaktertafel und lege sie vor dich. Lege das 
Charakterplättchen deines gewählten Charakters darauf.

2.	 Setze 1 Universalmarker auf das ganz linke Feld deiner 
Gesundheitsleiste unten auf deiner Charaktertafel.

3.	 Stelle deine Sauerstoffanzeige auf 7 (den Höchstwert).
4.	 Nimm die Figur deines gewählten Charakters, befestige im 

Falle von Miniaturen die passende farbige Basis daran und 
stelle sie in die Landezone.

5.	 Nimm dir den Kartenhalter (Rucksack) mit der Zahl, die 
deiner Übersichtskarte entspricht, und stelle ihn über deine 
Charaktertafel.

6.	 Nimm alle Aktionskarten deines Charakters, mische sie 
und lege sie als verdeckten Aktionsstapel links neben 
deine  Charaktertafel. Lass rechts von deiner Charaktertafel 
Platz für einen Ablagestapel.

Hinweis: Die Aktionskarten der Söldnerin bestehen aus 5 Karten, 
die mit „Söldnerin“ markiert sind, und 5 Karten, die mit „Söldnerin: 
Beraterin“ markiert sind. Diese Unterscheidung könnt ihr ignorieren, 
sie ist nur wichtig, wenn ihr mit der Söldner-Erweiterung spielt.

7.	 Nimm deine Charakter-Gegenstandskarte. Ist es ein Schwerer 
Gegenstand, lege die Karte in einen der beiden Hand-Slots 
deiner Charaktertafel. Ist es eine Rüstung, schiebe die Karte 
unter den Bereich Schwer verwundet deiner Gesundheitsleiste. 
Falls die Karte Ausrüstungsslots für Munition hat, lege 
1 Munitionsmarker  aus dem Vorrat (volle Seite nach oben) 
auf jeden dieser Slots.

Hinweis: Die Söldnerin beginnt mit 2 Charakter-Gegenstandskarten.

8.	 Lege zum Schluss deine Charakter-Auswahlkarte zurück in 
die Schachtel.

Ausrüstungskarten auswählen
Alle Charaktere außer der Söldnerin führen die folgenden Schritte 
aus. Da sie das Spiel bereits mit 2 Start-Gegenstandskarten beginnt, 
erhält sie in diesem Schritt keine Ausrüstungskarte.

1.	 Mischt die Ausrüstungskarten und deckt 7 zufällige davon für 
alle gut sichtbar auf.

2.	 Wer die Übersichtskarte mit der höchsten Zahl hat, wählt 1 die-
ser Ausrüstungskarten und legt sie an den entsprechenden Platz 
der eigenen Charaktertafel (Schwerer Gegenstand in einen 
der beiden Hand-Slots, Rüstung unter den Bereich  Schwer 
verwundet der Gesundheitsleiste).

3.	 Dann wählen die anderen in absteigender Reihenfolge der 
Zahlen auf ihren Übersichtskarten jeweils 1 Ausrüstungskarte. 
Danach habt ihr alle jeweils 1 Ausrüstungskarte.

4.	 Falls eine der Ausrüstungskarten über Ausrüstungsslots ver-
fügt, legt jeweils 1 entsprechenden Ausrüstungsmarker aus 
dem Vorrat darauf. Ausrüstungsmarker dürfen nur auf Ausrüs-
tungsslots derselben Farbe gelegt werden. Auf einen grauen 
Slot darf ein beliebiger Ausrüstungsmarker gelegt werden. 
Mehr zu Ausrüstungsmarkern – siehe Seite 16.

5.	 Legt die nicht gewählten Ausrüstungskarten in die Schachtel 
zurück und den Stapel der übrigen Ausrüstungskarten neben 
die Gegenstandsstapel. Es kann sein, dass ihr sie im Spiel-
verlauf noch einmal benötigt.

6.	 Nehmt euch zum Schluss jeweils 4 Ausrüstungsmarker eurer 
Wahl aus dem Vorrat und legt sie auf euren Gürtel links auf 
eurer Charaktertafel. Munitionsmarker legt ihr mit der vollen 
Seite nach oben. Ihr könnt eure Ausrüstungsmarker entweder 
gleichzeitig auswählen oder in absteigender Reihenfolge der 
Zahlen auf euren Übersichtskarten. 

Hinweis: Für die erste Partie empfiehlt es sich, 1 Ausrüstungs­
marker von jeder Art zu nehmen.

spielbeginn
1.	 Zieht jeweils 5 Aktionskarten von eurem Aktionsstapel.
2.	 Die Person mit Übersichtskarte 1 nimmt sich den Startmarker.
3.	 Wer den Startmarker hat, beginnt.
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dein zug
In deinem Zug musst du diese 3 Schritte nacheinander ausführen:

1.	 Führe 2 Aktionen aus
2.	 Verliere Sauerstoff
3.	 Erleide Feuerschaden

Zudem darfst du – einmal im Spiel – in deinem Zug eines deiner Ziele 
auswählen; dies zählt nicht als Aktion.
Mehr zur Auswahl der Ziele – siehe nächste Seite.

1. FÜHRE 2 AKTIONEN AUS
In deinem Zug musst du immer 2 Aktionen ausführen, die auf deiner 
Charaktertafel (und hier unten) aufgeführt sind. Kannst du keine an-
dere Aktion als die „Passen“-Aktion ausführen, musst du passen. Du 
darfst innerhalb eines Zuges mehrmals dieselbe Aktion ausführen.

- – Liste der Basisaktionen – -
Aktionen, die 0 Aktionskarten kosten:

•	 Eine Aktionskarte ausspielen
•	 Passen

Aktionen, die 1 Aktionskarte kosten:
•	 Bewegen – siehe Charakter-Bewegung, Seite 24
•	 Einen Gesichert-Marker ( ) platzieren  – siehe Seite 23 
•	 Einen Schuss in einem Raum abfeuern – siehe Seite 33
•	 Eine Salve in einen Korridor abfeuern – siehe Seite 33
•	 Einen Nahkampfangriff ausführen – siehe Seite 34
•	 Einen Gegenstand nutzen – siehe Seite 28
•	 Den Roboter aktivieren   – siehe Seite 37 
•	 Tauschen  – siehe Seite 29 
•	 Ausrüstungsmarker nutzen (beliebig viele) – siehe Seite 16

Aktionen, die 2 Aktionskarten kosten:
•	 Den Raum nutzen   – siehe Seite 20 
•	 Vorsichtig bewegen   – siehe Seite 24 

NICHT IM KAMPF 
Du kannst Aktionen mit  nur ausführen, falls dein 

Charakter nicht im Kampf ist. Ein Charakter gilt als „im Kampf“, 
falls er in einem Raum mit mindestens 1 Xeno ist.

Um eine Aktion auszuführen, bezahle die angegebenen Kosten, in-
dem du entsprechend viele Aktionskarten von deiner Hand offen auf 
deinen Ablagestapel ablegst. Führe dann die gewählte Aktion aus.

Beachte, dass „Passen“ in Nemesis eine eigene Aktion ist. 

Du passt nicht automatisch, sobald du keine Karten mehr auf 
der Hand hast. Sondern du musst trotzdem die „Passen“-Aktion 
ausführen, um zu passen. Hast du in deinem aktuellen Zug bereits 
2 Aktionen ausgeführt, musst du bis zu deinem nächsten Zug warten, 
um passen zu können.

2. VERLIERE SAUERSTOFF
Bist du in einem Sektor mit inaktiver Lebenserhaltung, verlierst du 
1 Sauerstoff.
Mehr zu Sauerstoff – siehe Seite 17.

3. ERLEIDE FEUERSCHADEN
Bist du in einem Raum mit einem Feuermarker, verlierst du 1 Gesundheit.
Mehr zu Feuer – siehe Seite 23.

AKTIONSKARTEN ALS KOSTEN
Aktionskarten, die du ablegst, um die Kosten einer Basisaktion 
zu bezahlen oder weil ein Effekt dich dazu auffordert, legst du 
auf deinen Ablagestapel, ohne ihre Effekte auszuführen.

Eine Partie verläuft über mehrere Runden.

Jede Runde besteht aus 4 separaten Phasen:

Aktionsphase, Xeno-Phase, Ereignisphase und Aufräumphase.

Auf den folgenden Seiten werden die einzelnen Phasen ausführlich 
erklärt. Unten seht ihr bereits den Ablauf einer ganzen Runde mit 
einer kurzen Beschreibung jeder Phase.

AKTIONSPHASE
Beginnend bei der Person mit dem Startmarker seid ihr abwechselnd 
im Uhrzeigersinn am Zug. Wer am Zug ist, führt die folgenden 
3 Schritte aus:

1.	 Führe 2 Aktionen aus: Führe 2 Aktionen deiner Wahl aus, die 
auf deiner Charaktertafel aufgeführt sind.

2.	 Verliere Sauerstoff: Bist du in einem Sektor mit inaktiver 
Lebenserhaltung ( ), verlierst du 1 Sauerstoff ( ).

3.	 Erleide Feuerschaden: Bist du in einem Raum mit Feuer ( ), 
verlierst du 1 Gesundheit ( ).

Ihr seid so lange reihum am Zug, bis alle gepasst haben.

XENO-PHASE
1.	 Xenos erleiden Feuerschaden: Xenos ( ) in Räumen mit 

Feuer erleiden 1 Treffer.
2.	 Xenos greifen an: Xenos greifen Charaktere ( ) in ihrem 

Raum an.

EREIGNISPHASE
3.	 Ereigniskarte ziehen: Zieht 1 Ereigniskarte und handelt sie ab.
4.	 Beutel-Mutation abhandeln: Zieht 1  Plättchen aus dem 

Xeno-Beutel und handelt es ab – die Kolonie entwickelt sich. 

AUFRÄUMPHASE
5.	 Startmarker weitergeben: Die nächste Person im Uhrzeiger-

sinn nimmt sich den Startmarker und ist in der nächsten 
Runde zuerst am Zug.

6.	 Aktionskarten nachziehen: Zieht jeweils Karten von eurem 
Aktionsstapel nach, bis ihr wieder 5 Aktionskarten auf der 
Hand habt. 

7.	 Rundenmarker vorrücken: Rückt den Rundenmarker vor und 
beginnt eine neue Runde.

Aktionsphase
In dieser Phase seid ihr im Uhrzeigersinn am Zug, beginnend bei der 
Person mit dem Startmarker. Falls eine Person gepasst hat, werden 
ihre Züge übersprungen. 

Hinweis: Die Zahlen auf euren Übersichtskarten beeinflussen nicht die 
Zugreihenfolge. Sie sind nur noch für manche Zielkarten relevant.

Sobald alle gepasst haben, endet die Aktionsphase und ihr geht zur 
Xeno-Phase über.

GLEICHSTÄNDE PER ZUGREIHENFOLGE AUFLÖSEN
In Nemesis werden Gleichstände meistens mit der Zugreihen-
folge aufgelöst. Ist in der Anleitung die Rede von „dem Charakter, 
der früher in der Zugreihenfolge ist“, ist die Person mit dem 
Startmarker gemeint oder die Person, die ihr im Uhrzeigersinn 
am nächsten ist.

Spielablauf
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Ziel auswählen
In deinem Zug darfst du außerdem dein Ziel auswählen.

Jede Person kann einmal im Spiel, solange sie noch 2 Zielkarten hat, 
ein Ziel auswählen.

Du darfst dein Ziel vor oder nach der ersten oder zweiten Aktion in 
deinem Zug auswählen, aber nicht während einer Aktion. Dein Ziel 
auszuwählen, zählt NICHT als Aktion.

Um dein Ziel auszuwählen, entferne 1 deiner Zielkarten aus dem 
Spiel, ohne sie den anderen zu zeigen. Die andere Zielkarte behältst 
du. Sie gibt dein Ziel für diese Partie an – am Spielende wird über-
prüft, ob du sie erfüllt hast. Rücke dann den Universalmarker im Ziel-
auswahl-Bereich 1 Feld nach unten (falls möglich) und ziehe dann so 
viele Aktionskarten, wie auf seinem Feld angegeben ist.

Effektiv verringert jede Auswahl eines Ziels die Anzahl der Karten, 
die die folgenden Personen ziehen, wenn sie ihrerseits ihr Ziel aus-
wählen: Wer zuerst auswählt, zieht 3 Aktionskarten, die zweite und 
dritte Person ziehen 2 Karten, während die vierte und fünfte Person 
nur noch 1 Karte ziehen.

Du musst die behaltene Zielkarte erfüllen, um das Spiel gewinnen 
zu können.

befehle
Einige Effekte erlauben es dir, eine Aktion mit einem anderen Cha-
rakter auszuführen. In diesem Fall bestimmst du das Ziel der be-
fohlenen Aktion. Charaktere, die gepasst haben, können immer noch 
befohlen werden. 

Beispiel: Befiehlst du einem Charakter, eine Salve abzufeuern, ent­
scheidest du, in welchen Korridor der Charakter die Salve abfeuert.

EINSCHRÄNKUNGEN ZU BEFEHLEN
Du darfst einem Charakter keine Aktion befehlen, die zu einem 
Gelegenheitsangriff eines Xenos führen würde – zum Beispiel 
wenn du einem Charakter befehlen würdest, sich aus einem 
Raum oder durch einen Korridor zu bewegen, in dem sich 
Xenos befinden.

aktionskarten ausspielen

K U N D S C H A F T E R

Sprinten
Bewege dich.Dann darfst du 1 ausgeben, um dich erneut zu bewegen.

SÖ L D N E R I N :  B E R AT E R I N

in deckung

Lege 1 A  ab, um dich zu bewegen. 
Verhindere 1 Gelegenheitsangriff 

während dieser Bewegung.

Wenn du in einem Raum mit einem anderen  
von einem  angegriffen werden würdest:  

Der  greift stattdessen jenen  an.

RE
AK

TI
O

N

A

B

c

D
e

Jede Aktionskarte zeigt die folgenden Informationen:

A.	  Nicht im Kampf: Eine Aktionskarte mit diesem 
Symbol kannst du nicht ausspielen, falls du in einem 
Raum mit einem Xeno bist.

B.	 Kartenname 
C.	 Aktion: Diesen Effekt führst du aus, wenn du die Karte 

ausspielst.
D.	 Reaktion: Manche Aktionskarten haben zusätzlich eine 

Reaktion (siehe unten).
E.	 Charakter: Der Charakter, zu dem diese Karte gehört.

Wenn du die Aktion „Eine Aktionskarte ausspielen“ ausführst, decke 
1 Aktionskarte deiner Wahl von deiner Hand auf, führe ihre Aktion 
aus und lege sie dann offen auf deinen Ablagestapel.

passen
Wenn du die „Passen“-Aktion ausführst, darfst du beliebig viele Karten 
von deiner Hand ablegen (Aktionskarten und/oder Kontaminations-
karten). Danach endet dein Zug. 

Für den Rest dieser Runde werden deine Züge übersprungen.

Nachdem du gepasst hast, darfst du weiterhin Reaktionen ausführen.

reaktionen
Manche Aktionskarten bieten eine Reaktion, die du außerhalb der 
normalen Zugreihenfolge nutzen kannst, um auf eine Spielsituation 
zu reagieren.

Du darfst eine Reaktion jederzeit nutzen, solange die Bedingung auf 
der Karte erfüllt ist. Um eine Reaktion zu nutzen, spiele die Karte aus, 
führe die Reaktion aus und lege sie offen auf deinen Ablagestapel.

Reaktionen sind keine Aktionen – sie zählen nicht zu den 2 Aktionen 
pro Zug.

EFFEKTE
Wenn du einen Effekt wählst (von einer Aktionskarte, einer Gegenstandskarte, einem Raum usw.), musst du ihn vollständig ausführen 
können. Falls das nicht möglich ist, darfst du diesen Effekt nicht wählen.

Beispiel: Der Effekt der Aktionskarte „In Deckung“ besagt, dass du 1 Aktionskarte ablegen musst. Falls du das nicht kannst, darfst du 
„In Deckung“ nicht ausspielen.

Manche Karten haben mehrere Effekte, aus denen du wählen kannst.
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ereignisphase 
In dieser Phase zieht ihr zunächst eine Ereigniskarte, die eure Lage 
drastisch verändern kann! Danach zieht ihr ein Plättchen aus dem 
Xeno-Beutel.

A

b

c

Tödliche Fehlfunktion

Alle  in jedem  bewegen sich.

Dann: Alle  in jedem Raum bewegen sich.

Platziert 1  auf dem .  
Platziert 1   in dem Raum mit dem .  
Jeder   in diesem Raum verliert 2 .

Platziert 1  in jedem nicht 
erkundeten Korridor ohne .

Jede Ereigniskarte zeigt die folgenden Informationen:

A.	 Xeno-Bewegung: Hier steht, welche Xenos sich 
bewegen. 

B.	 Haupteffekt: Dieser Effekt hat große Auswirkungen 
auf das Spiel.

C.	 Nebeneffekt: Dieser Effekt hat eine schwächere Aus-
wirkung auf das Spiel. Meistens müsst ihr Geräusch-
marker in Korridoren platzieren.

3. ereigniskarte ziehen
In diesem Schritt bewegen sich einige der Xenos und ihr führt die 
Effekte der Ereigniskarte aus.

Zieht 1 Ereigniskarte vom Stapel und handelt sie wie folgt ab. Steht 
auf der Karte ein Effekt, den ihr nicht ausführen könnt, ignoriert ihn 
und handelt den Rest der Karte ab.
Beispiel: Sollt ihr einen Fehlfunktionsmarker (    ) in einem Raum 
platzieren, in dem bereits einer liegt, ignoriert diesen Effekt.

1.	 Xeno-Bewegung: Die auf der Karte angegebenen Xenos be-
wegen sich auf den nächstgelegenen Charakter ( ) zu. 

	–   : Xenos in Korridoren der gezeigten Aus-
richtung bewegen sich.

Hinweis: Xenos bewegen sich auf unterschiedliche Arten, je 
nachdem ob sie einen Korridor, einen Raum mit einem Cha­
rakter oder einen leeren Raum betreten.
Mehr zur Xeno-Bewegung – siehe Seite 30.

2.	 Führt den Haupteffekt der Ereigniskarte aus.

3.	 Führt den Nebeneffekt der Ereigniskarte aus.

4.	 Legt die Karte ab.

REIHENFOLGE DER EFFEKTE
Führt Effekte, die Charaktere betreffen, in Zugreihenfolge aus.

Führt Effekte, die Geräuschmarker ( ) in Korridoren be-
treffen, zuerst im Korridor oben links aus und geht die anderen 
Korridore Zeile für Zeile durch.

xeno-phase
In der Xeno-Phase erleiden Xenos ( ) Feuerschaden und greifen an. 
Die Xeno-Phase ist in zwei Schritte unterteilt, die ihr der Reihe nach 
ausführt. Danach endet die Xeno-Phase und ihr geht zur Ereignis
phase über.

1. Xenos erleiden feuerschaden
Jeder Xeno in einem Raum mit Feuer ( ) erleidet 1 Treffer. 

Falls im Nest Feuer ist, wird 1 Xeno-Ei zerstört.

Mehr zu Feuer – siehe Seite 23.
Mehr zur Xeno-Gesundheit – siehe Seite 33.

Hinweis: Da hierdurch kein Würfel geworfen wird, kann dieser Treffer 
niemals einen Xeno töten (außer eine Larve).

2. xenos greifen an
Jeder Xeno, der in einem Raum mit einem Charakter ist, greift an. 
Sind mehrere Charaktere in seinem Raum, greift er den Charakter 
an, der früher in der Zugreihenfolge ist.

Führt die Angriffe einzeln nacheinander aus. Fangt beim Raum oben 
links an und geht die Räume Zeile für Zeile durch. 

Falls mehrere Xenos in einem Raum sind, greift zuerst der größte 
von ihnen an, und sie alle greifen den Charakter an, der früher in der 
Zugreihenfolge ist, außer dieser Charakter stirbt oder verlässt den 
Raum. In diesem Fall greifen die Xenos, die noch nicht angegriffen 
haben, den nächsten Charakter in Zugreihenfolge an.

Mehr zu Xeno-Angriffen – siehe Seite 32.
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4. Beutel-Mutation abhandeln
Im Xeno-Beutel sind Xenos, die zwar in der Anlage, aber außerhalb 
eurer Wahrnehmung sind. In diesem Schritt verändert sich ihre Art 
und Anzahl.

Zieht 1 zufälliges Xeno-Plättchen aus dem Beutel und handelt es, 
wie auf der Xeno-Übersicht angegeben, ab. Achtet dabei nur auf die 
Vorderseite des Plättchens und ignoriert die Rückseite gänzlich.

Legt das Plättchen danach unter den Stapel der Xeno-Plättchen der-
selben Art.

Xeno-Plättchen werden immer von den Stapeln in den Beutel gelegt 
und aus dem Beutel zurück unter diese Stapel.

Hinweis: Die Effekte auf den Xeno-Plättchen ändern sich, sobald die 
Königin tot ist – siehe Rückseite der Xeno-Übersicht.

aufräumphase
5. �Startmarker weitergeben
Gebt den Startmarker im Uhrzeigersinn weiter.

6. Aktionskarten nachziehen
Zieht jeweils Aktionskarten von eurem Aktionsstapel nach, bis ihr 
wieder 5 Karten auf der Hand habt.

7. rundenmarker vorrücken
Rückt den Rundenmarker 1 Feld vor. Könnt ihr ihn nicht weiter vor-
rücken, weil er bereits auf dem letzten Feld liegt, endet das Spiel und 
ihr geht zum Spielende über. 
Mehr zum Spielende – siehe Seite 39.

Rückt der Rundenmarker auf ein Feld mit einem anderen Marker, 
führt jenen Marker sofort aus.

SELBSTZERSTÖRUNGSMARKER
Rückt der Rundenmarker auf das Feld mit dem Selbst-

zerstörungsmarker, explodiert die Anlage und das Spiel endet. Alle 
Charaktere, die noch in der Anlage sind (auch im Kälteschlaf), sterben. 
Jeder Raum gilt als zerstört und alle Xenos gelten als tot.
Mehr zur Selbstzerstörung – siehe Seite 38.

LANDERMARKER 
Rückt der Rundenmarker auf das Feld mit dem  Lander

marker, versucht der Lander in der Landezone zu landen. Deckt das 
oberste Flugabwehrplättchen auf, um den Status des Flugabwehr-
systems zu überprüfen: 

inaktiv 	� Ist es inaktiv (oder wurden die Flugabwehrplättchen aus 
dem Spiel entfernt), landet der Lander erfolgreich. Legt den 
Landermarker in die Landezone und entfernt die Flugabwehr-
plättchen aus dem Spiel – ihr könnt sie nicht mehr verändern. 
Ab sofort können die Charaktere die Landezone nutzen, um 
zu versuchen, aus der Anlage zu entkommen.

aktiv 	� Es ist jedoch aktiv, wird der Lander zerstört. Entfernt den 
Landermarker aus dem Spiel.

Ist der Lander erfolgreich gelandet, könnt ihr ihn ab sofort nutzen, 
um damit aus der Anlage zu entkommen.
Mehr zum Flugabwehrsystem und dem Entkommen aus der Anlage – 
siehe Seiten 37 und 38.

neue runde
Beginnt eine neue Runde mit der Aktionsphase.

AKTIONSSTAPEL MISCHEN
Ist dein Aktionsstapel leer, wenn du eine Karte ziehen musst 
(egal in welcher Phase), mische deinen Ablagestapel, lege ihn 
als neuen Aktionsstapel bereit und ziehe weiter.

Königin-Plättchen
Falls die Königin auf 
dem Spielplan ist: 

Aktiviert die Königin.

Andernfalls: Legt 2 Larven-
Plättchen in den Beutel.

Mehr zum Aktivieren der 
Königin – siehe Seite 35.

Jäger- und  
Bestien-Plättchen

Legt 2 Königin-Plättchen  
in den Beutel.

Leeres Plättchen
Legt 2 zufällige Jäger-

Plättchen in den Beutel.  
Legt das leere Plättchen 

in den Beutel zurück.

Larven-Plättchen
Legt 2 zufällige Bestien-
Plättchen in den Beutel.

KÖNIGIN

LARVE

JÄGER

BESTIE

BEUTEL-MUTATION AUF DER XENO-ÜBERSICHT

DAS LEERE PLÄTTCHEN BLEIBT IMMER IM BEUTEL
Das leere Plättchen ist das einzige Plättchen, das ihr jedes 
Mal in den Beutel zurücklegt, nachdem ihr es gezogen und 
abgehandelt habt. 

Alle anderen Plättchen legt ihr stattdessen zurück unter ihren 
Stapel.
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AKTION: AUSRÜSTUNGSMARKER NUTZEN
Wenn du die Aktion „Ausrüstungsmarker nutzen“ ausführst, wähle 
beliebig viele deiner Ausrüstungsmarker und führe ihre Effekte aus. 
Lege die genutzten Marker danach ab – mit Ausnahme von Munitions-
markern, die du stattdessen als Teil ihres Effekts auf Waffen legst. 

Zudem darfst du beliebig viele deiner Ausrüstungsmarker auf dei-
nen Ausrüstungsslots umverteilen – mit Ausnahme von Munitions-
markern, die bereits auf Waffen liegen (siehe unten).

 MUNITIONSMARKER
Symbol für Munitionsmarker: 

Munitionsmarker haben zwei Seiten: eine volle und eine halb volle.

Mit Munitionsmarkern kannst du eine Waffe nachladen. Nutzt du 
einen Munitionsmarker, wähle eine Waffe und lege einen deiner 
Munitionsmarker auf einen Ausrüstungsslot dieser Waffe. 

Wichtig: Du darfst niemals einen Munitionsmarker, der bereits auf 
einer Waffe liegt, auf einen anderen Ausrüstungsslot legen – Munition 
kann also nicht zwischen Waffen gewechselt werden!

AUSRÜSTUNGSMARKER ERHALTEN
Neu erhaltene Ausrüstungsmarker dürfen auf beliebige Ausrüs-
tungsslots derselben Farbe gelegt werden – Munition darf also 
direkt auf rote Ausrüstungsslots von Waffen gelegt werden.

Graue Ausrüstungsslots sind universell, auf sie dürfen Aus-
rüstungsmarker beliebiger Farbe gelegt werden.

charakter 
Bei der Vorbereitung werden die Charakterplättchen auf die (bis dahin 
neutralen) Charaktertafeln gelegt, sie bilden fortan eine Einheit. 

Die Charaktertafel listet alle Aktionen auf, die ein Charakter ausführen 
kann. Alle Effekte, Verletzungen und andere Zustände, die einen Cha-
rakter betreffen, werden auf oder zu seiner Charaktertafel gelegt.

a. name und rang
Jeder Charakter ( ) hat einen Rang. Effekte können sich auf den 
Rang beziehen. Zum Beispiel kann ein Charakter mit einem höheren 
Rang einem Charakter mit einem niedrigeren Rang durch eine be-
stimmte Aktionskarte Befehle erteilen. 
Beispiel: Die oben abgebildete Sanitäterin hat einen Rang von 2.

b. gesundheitsleiste
Die Gesundheitsleiste zeigt den aktuellen Gesundheitszustand eines 
Charakters an.
Mehr zur Gesundheit der Charaktere – siehe Seite 18.

c. gürtel
Jeder Charakter hat einen Gürtel mit 4 Ausrüstungsslots für 
Ausrüstungsmarker. 

AUSRÜSTUNGSSLOTS
Ausrüstungsslots sind nicht nur bei den Gürteln zu finden, sondern 
auch auf Waffen und anderen Gegenständen.

Die spielregeln im Detail

GOLDENE REGELN
Albtraum-Regel: Seid ihr euch unsicher, wie eine Regel zu ver-
stehen ist, in welcher Reihenfolge Effekte ausgeführt werden sol-
len oder findet ihr auf eine Frage keine Antwort, löst die Situation 
so, dass sie möglichst schlecht für euch ist. Herrscht immer noch 
Unklarheit, löst die Situation so, dass sie möglichst schlecht für 
den Charakter ist, der früher in der Zugreihenfolge ist.

Effekte sind örtlich: Jeder Effekt, der kein eindeutiges Ziel hat, 
ist örtlich – das heißt, er wird in dem Raum ausgeführt, in dem der 
ausführende Charakter ist. Beispiel: „Lege 1 Fehlfunktionsmarker 

ab“ bedeutet, dass du 1 Fehlfunktionsmarker von dem Raum ab­
legst, in dem sich dein Charakter gerade befindet, oder von einem 
Objekt, dass sich in diesem Raum befindet, etwa von deiner Waffe.

Begrenztes Spielmaterial: Das Spielmaterial ist begrenzt. Für 
den Großteil davon gibt es bestimmte Regeln, was passiert, wenn 
es ausgeht. Für den Rest des Spielmaterials gilt: Wenn es ausgeht, 
passiert stattdessen einfach nichts. Beispiel: Dein Charakter kann 
keine Munition mehr erhalten, wenn kein Munitionsmarker mehr 
im Vorrat ist.

SanitäterinA

B

C
e

G G

DFD
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  SAUERSTOFFMARKER 
Symbol für Sauerstoffmarker: 

Nutzt du einen Sauerstoffmarker, erhältst du 3 Sauerstoff ( ). Stelle 
deine Sauerstoffanzeige entsprechend ein. Kein Charakter kann 
mehr als 7 Sauerstoff haben.

  GRANATENMARKER
Symbol für Granatenmarker: 

Granaten eignen sich bestens, um große Gruppen von Xenos ( ) in 
Korridoren zu bekämpfen.

Nutzt du einen Granatenmarker, wähle einen zu dir angrenzenden Kor-
ridor, wirf einen Salven-Würfel und erhalte +2 auf das Würfelergebnis. 
Füge dann in diesem Korridor Treffer in Höhe des Ergebnisses zu. Wür-
felst du , wendest du aber keine zusätzlichen Effekte an. 

Dieser Wurf gilt nicht als abgefeuerte Salve (du wendest also keine 
Waffeneffekte auf das Würfelergebnis an).
Mehr zum Kampf – siehe Seite 33.

  MEDPACKMARKER
Symbol für Medpackmarker: 

Mit Medpacks kannst du deine Gesundheit zurückerlangen. Nutzt du 
einen Medpackmarker, heilst du 2 Gesundheit (   ).
Mehr zur Gesundheit der Charaktere – siehe Seite 18.

d. hand-slots
Jeder Charakter hat oben an seiner Charaktertafel 2 Hand-Slots.

Schwere Gegenstände müssen immer in einer Hand getragen werden. 
Jeder Hand-Slot bietet Platz für 1 Schweren Gegenstand.
Mehr zu Schweren Gegenständen – siehe Seite 29.

AUSRÜSTUNGSMARKER UND GEGENSTÄNDE ABLEGEN
Jeder Charakter darf jederzeit beliebig viele seiner Aus-
rüstungsmarker und/oder Gegenstände ablegen.

Abgelegte Ausrüstungsmarker kommen zurück in den Vorrat. 
Abgelegte Gegenstände kommen auf den Ablagestapel des 
entsprechenden Stapels.

e. sauerstoff

77

2211

66

55 0044 33

In der Anlage gibt es zwar Sauer-
stoff, doch der ist so stark ver-
unreinigt, dass er ohne aktive 
Lebenserhaltung nicht zum Atmen 
geeignet ist.

Jeder Charakter beginnt das Spiel 
mit einem eigenen Sauerstoff-
vorrat, der sich mit jedem Zug 
verringert. Und neuen Sauerstoff 
aufzutreiben, ist nicht so einfach.

Am Ende von jedem deiner Züge (auch in dem Zug, in dem du passt), 
verlierst du 1 Sauerstoff, falls du in einem Sektor mit inaktiver 
Lebenserhaltung bist ( ).
Mehr zu Sektoren – siehe Seite 19.

Bist du in einem Sektor mit aktiver Lebenserhaltung ( ) wird 
dein Sauerstoffvorrat jedoch NICHT aufgefüllt (sondern er sinkt nur 
nicht). Um ihn aufzufüllen, brauchst du entsprechende Gegenstände 
oder Ausrüstungsmarker.

Du erstickst.
Beim nächsten 
Verlust von  

stirbst du.
Ablegen, sobald 

du erhältst 
ODER deinen 
Zug in einem 

Sektor mit 
beendest.

Erreicht deine Sauerstoffanzeige 
den roten Bereich , nimmst du 
dir ein Erstickungsplättchen, 
stellst deine Sauerstoffanzeige 
sofort wieder auf 0 und folgst 
den Anweisungen auf dem Er-
stickungsplättchen. Du hast noch 
1 Zug Zeit, Sauerstoff zu finden, 
um nicht zu sterben.

f. aktionsliste
In diesem Bereich deiner Charaktertafel sind alle im Spiel verfüg-
baren Aktionen aufgeführt. 

Mehr zu Aktionen – siehe Seite 12.

g. aktionsstapel und ablagestapel
Dein verdeckter Aktionsstapel liegt links neben deiner Charaktertafel 
und dein offener Ablagestapel liegt rechts von ihr.

SAUERSTOFF AUSGEBEN
Manche Gegenstände und Effekte weisen dich an, Sauerstoff 
auszugeben – drehe deine Sauerstoffanzeige entsprechend. 

Du darfst eine Aktion nicht nutzen, wenn du dafür Sauerstoff 
ausgeben musst und dadurch unter 0 fallen würdest.
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Die Gesundheitsleiste eines Charakters ist in 3 Bereiche unterteilt:

•	 Gesund
•	 Verwundet
•	 Schwer verwundet

Der Gesundheitsmarker (Universalmarker auf der Gesundheitsleiste) 
gibt den aktuellen Zustand eines Charakters ( ) an. Die Bereiche 
haben selbst keine Auswirkungen auf das Spiel, doch Xeno-Angriffe 
beziehen sich häufig auf den Zustand des angegriffenen Charak-
ters – manchmal stirbt er dadurch auch sofort.

Im Laufe des Spiels verlieren und heilen Charaktere Gesundheit ( ). 
Der Gesundheitsmarker wird entsprechend nach rechts oder links 
versetzt.

Musst du deinen Gesundheitsmarker in einen Bereich vorrücken, in 
dem ein Rüstungs-Gegenstand liegt, lege die Rüstung ab und rücke 
den Gesundheitsmarker weiter. Rüstung verhindert nicht den Verlust 
von Gesundheit, außer es ist auf dem Gegenstand angegeben.
Mehr zu Rüstung – siehe Seite 29.

Falls der Gesundheitsmarker vom letzten Feld auf den Totenkopf vor-
rückt, stirbt dein Charakter.

Tod
Wenn dein Charakter stirbt, entfernst du deine Figur vom Spielplan 
und entfernst alle deine Gegenstände aus dem Spiel. Du hast das 
Spiel verloren und spielst nicht länger mit.

Bist du schwer verwundet,  
stirbst du.

Sonst erhalte 1 Verletzung 
und 1 Kontamination.

biss

KÖNIGIN

BESTIE

JÄGER

BEISPIEL: XENO-ANGRIFF

verletzungen

Charaktere erhalten manchmal Verletzungen, meistens durch Xeno-
Angriffe. Verletzungen sind Karten, die erhebliche negative Effekte auf 
einen Charakter haben. Sie senken nicht nur seine aktuelle Gesund-
heit, sondern auch seine maximale Gesundheit, weil der Gesundheits-
marker nicht auf ein Feld rücken darf, das von einer Verletzung belegt 
wird. Verletzungen können nur durch bestimmte Gegenstände und 
Räume entfernt werden.

Erhält dein Charakter eine Verletzung, ziehe 1 zufällige Verletzungs-
karte vom Stapel und lege sie in den ersten Bereich von links, der 
noch keine Verletzung hat. Du kannst die gleiche Verletzung mehrmals 
haben – in diesem Fall gilt ihr Effekt trotzdem nur ein Mal.

Befindet sich der Gesundheitsmarker in dem Bereich, in den du die 
Verletzung legen musst, rücke den Marker nach rechts auf das erste 
freie Feld im nächsten Bereich. Dadurch kann es passieren, dass du 
eine Rüstung ablegen musst.

verletzungen ablegen
Charaktere können Verletzungen durch verschiedene Effekte ablegen, 
meistens durch Gegenstände und Räume.

Nutzt du einen Effekt, der dich eine Verletzung ablegen lässt, und hast 
du mehr als eine Verletzung, wählst du, welche davon du ablegst. 
Schiebe die übrigen Verletzungen nach links, um die Lücke zu schließen. 

Durch das Ablegen einer Verletzung wird der Gesundheitsmarker 
nicht versetzt.

VERLETZUNG
augen

+1 auf alle Schuss-Ergebnisse.

GESUNDHEIT HEILEN
Beim Heilen von Gesundheit, ist es erlaubt, weniger Gesund-
heit zu heilen, als der entsprechende Effekt angibt.

gesundheit und verletzungen
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Sektor b
Sektor B ist der mittlere Sektor mit der Kryokammer – einer Möglich-
keit, die Partie innerhalb der Anlage zu beenden. Wichtige Räume sind:

Kryokammer: Hier können sich mehrere Charaktere in Sicherheit 
bringen. Zu Spielbeginn gilt sie als noch nicht entdeckt und ist zudem 
deaktiviert ( ), sodass sie nicht genutzt werden kann. Die Kryo-
kammer kann in der Lebenserhaltungskontrolle „C“ aktiviert werden.
Mehr zur Kryokammer – siehe Raumübersicht und Seite 38.

Kühlsystem: Hier kann die Selbstzerstörung aktiviert werden – nur 
im äußersten Notfall, versteht sich.
Mehr zur Selbstzerstörung – siehe Seite 38.

Lebenserhaltungskontrolle „B“: Hier kann die Lebenserhaltung 
von Sektor B aktiviert/deaktiviert sowie der Status des Flugabwehr-
systems überprüft/geändert werden.
Mehr zum Flugabwehrsystem – siehe Seite 37.

Serverraum: Seine Funktion besteht darin, dass hier ein Daten-
marker gesammelt werden kann, der für manche Ziele benötigt wird.

Sektor c
Sektor C ist der gefährlichste Sektor. Wichtige Räume sind:

Lebenserhaltungskontrolle „C“: Hier kann die Lebenserhaltung 
von Sektor  C aktiviert/deaktiviert sowie die Kryokammer aktiviert 
werden.

Nest: Ein gefährlicher Raum, in dem sich Xeno-Eiern befinden. 
Mehr zum Nest – siehe nächste Seite.

Reaktor: Ein äußerst wichtiger Raum. Hier kann der Reaktor 
heruntergefahren und so der Strom in der gesamten Anlage aus-
schaltet werden. Das deaktiviert alle Lebenserhaltungen, die Selbst-
zerstörungssequenz sowie das Flugabwehrsystem (und verhindert 
deren erneute Aktivierung).

Rettungsshuttle: Ein Weg, aus der Anlage zu entkommen – aber 
nur für 1 Charakter.
Mehr zum Entkommen aus der Anlage – siehe Seite 38.

Der Spielplan in Nemesis stellt eine Anlage dar, die in die 3 Sektoren 
A, B und C unterteilt ist. Die Anlage besteht aus Räumen, die immer 
in einem dieser 3 Sektoren platziert werden. Räume sind durch an-
grenzende Korridore verbunden. 

Charaktere können sich nur in Räumen befinden. Xenos ( ) können 
sich hingegen in Räumen und in Korridoren befinden.

Sektoren
Zu jedem Sektor gibt es 2 wichtige Sachen zu wissen:

•	 Jeder Sektor hat seine eigene Lebenserhaltung, die entweder 
aktiv ( ) oder inaktiv ( ) ist. Dieser Status kann 
in der Lebenserhaltungskontrolle des jeweiligen Sektors ge-
ändert werden. 
Mehr zu Räumen – siehe Raumübersicht.

•	 Jeder Sektor hat einzigartige Sektorräume (mit „A“, „B“ und „C“ 
markiert). Diese Räume werden häufig für die Erfüllung von Zie-
len benötigt. Alle anderen Räume sind zufällige Universalräume 
(mit „?“ markiert) und können in jedem Sektor sein.

Sektor a
Sektor A ist der Eingangssektor – hier beginnt (und endet womöglich) 
eure Mission. Wichtige Räume sind:

Landezone: Dieser Raum bietet eine der Möglichkeiten, aus der An-
lage zu entkommen. Zudem können hier Vorräte aufgefüllt werden. 
Alle Charaktere beginnen das Spiel hier.

Bohrstation: Ein Raum, mit dem neue Korridore platziert werden 
können. 

Lebenserhaltungskontrolle „A“: Hier kann die Lebenserhaltung 
von Sektor A aktiviert/deaktiviert sowie Feuer gelöscht werden.

Chirurgie: Bietet den einfachsten Weg, Verletzungen und sogar eine 
Larveninfektion loszuwerden – falls es dazu kommen sollte ...

GRÖSSE DER ANLAGE
Die Sektor- und Rundenleisten-Rahmenteile  begrenzen die 
Größe der Anlage. Räume und Korridore dürfen nicht außerhalb 
dieser Grenzen platziert werden – das gilt auch für die rechte 
und untere Seite der Anlage.

spielplan

SEKTOR BSEKTOR A SEKTOR CSEKTOREN  
IN DER ANLAGE

Diese Abbildung 
zeigt alle Plätze, wo 

Räume und Korridore 
erscheinen können.
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einen raum nutzen
Immer wenn ein Charakter einen Raum nutzt (meistens durch die 
Basisaktion „Einen Raum nutzen“), führt er dessen Effekt aus.

Hinweis: Alle Räume sind ausführlich auf der beiliegenden Raum­
übersicht beschrieben.

nest
Das Nest hat ein eigenes Feld auf dem Rahmenteil von Sektor C, auf 
dem zu Spielbeginn 5 Xeno-Eier liegen. Dieses Feld gilt als Fortsatz 
des Nest-Raumteils: Charaktere im Nest dürfen mit den Xeno-Eiern 
interagieren und gelten als „in einem Raum mit Xeno-Eiern“.

Xeno-Eier gelten als Schwere Gegenstände und können mit der 
Raumaktion des Nests aufgehoben werden.
Mehr zu Schweren Gegenständen – siehe Seite 29.

Das Nest kann von den Charakteren zerstört werden, indem sie 
alle Xeno-Eier vom Xeno-Eier-Feld entfernen (mit der Raumaktion 
des Nests). Sobald dort keine Xeno-Eier mehr liegen, legt einen 
Universalmarker auf das Xeno-Eier-Feld. Er zeigt an, dass das Nest 
zerstört wurde. Es bleibt bis zum Ende des Spiels zerstört, selbst 
wenn später durch einen Effekt erneut ein Xeno-Ei dort platziert wird.

FEUER ZERSTÖRT XENO-EIER
Falls Feuer ( ) im Nest ist, wird zu Beginn der Xeno-Phase im 
Schritt „Xeno erleiden Feuerschaden“ 1 Xeno-Ei aus dem Nest 
entfernt – auch so kann es zerstört werden.

räume
Räume sind der Hauptbestandteil des Spielplans – Charaktere ( )  
bewegen sich stets zwischen benachbarten Räumen. Jeder Raum 
hat mehrere Angaben, die unten erklärt werden. 

Es gibt 2 Arten von Räumen: Sektorräume („A“, „B“ und „C“), die zu 
einem bestimmten Sektor gehören und in jeder Partie entdeckt werden 
können, und Universalräume („?“), bei denen nicht sicher ist, ob sie 
in einer Partie vorkommen.

Jedes Raumteil zeigt die folgenden Informationen:

A.	 Name
B.	 Effekt: Eine kurze Beschreibung des Effekts, wenn dieser 

Raum als Aktion genutzt wird.
C.	 Gegenstandssymbole: Diese Symbole zeigen, welche Arten 

von Gegenständen in diesem Raum gefunden werden können. 
Die Aktionskarte „Suchen“ bezieht sich auf sie. 

D.	 Computersymbol: Gibt an, ob dieser Raum eine Verbindung 
zum Computersystem hat. Das Symbol selbst hat keine Aus-
wirkung, aber Aktionen und Effekte beziehen sich darauf.

E.	 Raumtyp und Raumnummer: Der Typ gibt an, ob es sich um 
einen Sektorraum („A“, „B“ und  „C“) oder einen Universal-
raum („?“) handelt. Die Raumnummer wird bei Gleichständen 
zwischen Räumen verwendet.

F.	 Andere Symbole: Räume können zusätzlich noch andere 
Symbole und Sonderregeln haben:

 – Diese Räume gelten niemals als gesichert. Es können 
keine Gesichert-Marker darauf platziert werden.
Mehr zu Gesichert-Markern – siehe Seite 23.

 – Diese Räume können niemals eine Fehlfunktion haben. 
Es werden niemals Fehlfunktionsmarker darauf platziert.
Mehr zu Fehlfunktionsmarkern – siehe Seite 23.

1515

Lebenserhaltungs- 
kontrolle „a  

Drehe  /  in Sektor A um.
ODER

Lege 1  aus einem beliebigen 
Raum in der Anlage ab.

E

A

B

C F

D E
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Anders als Räume werden Korridore manchmal auf der Grenze zwi-
schen zwei Sektoren platziert. Ein solcher Korridor gilt als in beiden 
Sektoren befindlich.

In jedem Korridor ist Platz für:

•	 1 Königin und bis zu 2 andere Xenos

ODER

•	 bis zu 6 Jäger, Bestien und/oder Larven

ODER

•	 1 Geräuschmarker

verstärkte korridore
Leere Korridore können von Charakteren verstärkt werden.

Wenn du einen Korridor verstärkst, entferne den Geräuschmarker dort 
(falls vorhanden) und drehe den Korridor auf die Rückseite. Diese Seite 
hat einen Geräuschwert von 0. In verstärkten Korridoren können keine 
Geräuschmarker durch Geräuschwürfe platziert werden (weil der 
Würfel keine 0 zeigt) – durch andere Effekte aber schon.

Xenos können sich weiterhin in verstärkte Korridore bewegen.

Hinweis: Die Korridore, die mit der Kryokammer verbunden sind, 
können nicht verstärkt werden.

wichtige Korridor-Begriffe
LEERER KORRIDOR
Ein Korridor ist leer, falls dort keine Xenos sind. Ein Korridor mit einem 
Geräuschmarker gilt ebenfalls als leer.

NICHT ERKUNDETER KORRIDOR
Ein Korridor, der mit nur 1 Raum verbunden ist, gilt als nicht erkundet.

XENOS UND GERÄUSCHMARKER
Wenn ein Xeno in einen Korridor mit Geräuschmarker platziert 
oder bewegt wird, entfernt zuerst den Geräuschmarker. 

Geräuschmarker werden niemals in Korridoren platziert, in 
denen sich Xenos befinden.

korridore
Charaktere benutzen angrenzende Korridore, um sich von Raum zu 
Raum zu bewegen. Als Folge einer Bewegung und anderen Aktionen 
werden Geräuschmarker ( ) in Korridoren platziert. Sie warnen vor 
drohender Gefahr. 

Geräusche können schließlich zu Xenos ( ) werden, die in Korridoren 
platziert werden und sich zwischen Korridoren und Räumen bewegen.
Mehr zu Geräuschmarkern – siehe Seite 25.

A.	 Geräuschwert des Korridors: Wird bei Geräuschwürfen ver-
wendet, um zu bestimmen, in welchen Korridoren Geräusch-
marker platziert werden müssen.

B.	 Geräuschwert im Tödlichen Modus: Manche Korridore zei-
gen einen zweiten Geräuschwert, der nur im Tödlichen Modus 
verwendet wird.

C.	 Tür-Feld: Dieses Feld zeigt, dass hier eine Tür ist. Türen kön-
nen offen, geschlossen oder zerstört sein.

D.	 Korridornummer: Sie wird bei Gleichständen bei der Be-
wegung von Xenos verwendet. Diese Nummer beginnt immer 
mit dem Geräuschwert auf der Vorderseite des Korridors.

Jeder Korridor, der mit einem Raum verbunden ist, gilt als zu diesem 
Raum angrenzend, unabhängig von weiteren Komponenten auf dem 
Spielplan, wie z. B. Xenos und Türen. 

4
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(VERSTÄRKT)

XENO-LIMIT
In jedem Korridor gibt es ein Limit von höchstens 6 Xenos (wobei die Königin dabei als 4 Xenos zählt). 
Müsst ihr zu irgendeinem Zeitpunkt Xenos in einen Korridor platzieren oder bewegen, in dem nicht genug Platz für sie ist, geht wie folgt vor:

•	 Bewegt/platziert so viele wie möglich, wobei größere Xenos Vorrang haben.
•	 Größere Xenos tauschen falls nötig die Plätze mit kleinen Xenos:

	– Beim Bewegen: Vertauscht ihre Figuren einfach miteinander (dadurch werden KEINE Xeno-Angriffe ausgelöst).
	– Beim Platzieren: Entfernt so viele kleinere Xenos wie nötig aus dem Korridor, um dort stattdessen die größeren Xenos zu platzieren.

•	 Gibt es danach noch Xenos, die wegen des Xeno-Limits nicht bewegt/platziert wurden, werden sie nicht bewegt/platziert.

NICHT  
ERKUNDETE  
KORRIDORE
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türen

Manche Korridore haben Tür-Felder, was bedeutet, dass dort eine of-
fene Tür ist. Türen können durch entsprechende Effekte geschlossen 
werden, wodurch ein Tür-Aufsteller auf das Tür-Feld gestellt wird.

Ein Raum und ein Korridor, zwischen denen eine geschlossene Tür 
steht, gelten trotzdem als angrenzend (und zwei Räume mit einer 
Tür dazwischen gelten trotzdem als benachbart). Allerdings sorgt die 
geschlossene Tür für Einschränkungen – zum Beispiel verhindert sie 
die Bewegung und das Abfeuern einer Salve.

Hinweis: Richtet jeden Korridor beim Platzieren so aus, dass ein even­
tuell vorhandenes Tür-Feld an den gerade platzierten Raum angrenzt.

GESCHLOSSENE TÜR

ZERSTÖRTE TÜR

versperrter weg
Eine geschlossene Tür blockiert den Zugang zu allem, was auf der 
anderen Seite ist – mit Ausnahme von Geräuschmarkern. Charak-
tere können keine Aktionen ausführen, die etwas hinter einer ge-
schlossenen Tür beeinflussen würden. 

Effekte, die sich ausdrücklich auf etwas Beliebiges „in der Anlage“ 
beziehen, etwa die Bewegung in einen beliebigen Raum in der Anlage, 
funktionieren trotzdem und ermöglichen euch sogar die Bewegung in 
einen Raum, der vollständig von geschlossenen Türen umgeben ist. 
Thematisch bewegt ihr euch auf anderem Wege dorthin, zum Beispiel 
durch einen Luftschacht.

Charaktere ( ) können sich nicht durch eine geschlossene Tür in 
einen Korridor bewegen, keine Salve in ihn abfeuern usw. Sie müssen 
die Tür vorher öffnen oder zerstören (meistens als Folge bestimmter 
Aktionen und Gegenstandskarten).

Xenos ( ), die versuchen, sich durch eine geschlossene Tür zu 
bewegen, zerstören sie stattdessen.
Mehr zur Xeno-Bewegung – siehe Seite 30.

MIT TÜREN INTERAGIEREN
Mit Türen kann wie folgt interagiert werden: 

•	 Schließen: Türen können nur dort geschlossen werden, wo 
ein Tür-Feld ist. Stellt einen Tür-Aufsteller auf das Tür-Feld.

•	 Öffnen: Entfernt den Tür-Aufsteller vom Spielplan.
•	 Zerstören: Eine geschlossene Tür kann zerstört werden. Legt 

den Tür-Aufsteller flach hin, um das anzuzeigen. Diese Tür gilt 
als offen, sie kann aber nicht mehr geschlossen werden.

TÜREN UND DIE AUSBREITUNG VON FEUER 
Durch Ereigniskarten und andere Effekte kann sich zwischen den 
Räumen Feuer ausbreiten. Würde sich Feuer zwischen zwei Räumen 
ausbreiten, die durch eine geschlossene Tür verbunden sind, wird diese 
einzelne Ausbreitung stattdessen ignoriert – geschlossene Türen ver-
hindern die Ausbreitung von Feuer.

Der Charakter kann die hervorgehobenen Türen durch einen 
entsprechenden Effekt öffnen, die Tür am Ende von Korridor 
A jedoch nicht, weil eine geschlossene Tür im Weg ist.

Er kann eine Salve auf die hervorgehobenen Xenos in 
Korridor C abfeuern, nicht jedoch auf die Xenos in Korri-
dor A, weil eine Tür geschlossene Tür im Weg ist.

KORRIDOR A

KORRIDOR B

KORRIDOR C

Hinweis: Es gibt 
keine Korridore mit 
zwei Tür-Feldern. 
Die hervorgehobene 
Tür in Korridor A 
wurde nur für das 
Beispiel hinzugefügt.
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1. IN RÄUMEN
In jedem Raum kann höchstens 1 Fehlfunktionsmarker liegen. Soll 
ein Fehlfunktionsmarker in einem Raum platziert werden, in dem 
bereits einer liegt, wird keiner platziert. Ignoriert in diesem Fall auch 
die Regel „Fehlfunktionsmarker-Limit“ – siehe Kasten unten. 

Liegt ein Fehlfunktionsmarker in einem Raum, kann der Effekt dieses 
Raums unter keinen Umständen genutzt werden. Der Fehlfunktions-
marker betrifft aber weder die Gegenstandssymbole (es kann per 
weiterhin Aktionskarte gesucht werden) noch den Computer dieses 
Raums (der weiterhin für Effekte genutzt werden kann).

2. AUF SCHWEREN GEGENSTÄNDEN
Liegt ein Fehlfunktionsmarker auf einem Schweren Gegenstand, 
kann er unter keinen Umständen genutzt werden (weder kann seine 
Aktion genutzt werden, noch kann mit ihm ein Schuss oder eine 
Salve abgefeuert werden). Behandelt den Gegenstand so, als hätte 
er keinen Text und keine Symbole. Darauf befindliche Ausrüstungs-
marker können weiterhin genutzt werden.

Soll ein Fehlfunktionsmarker auf einem Gegenstand platziert wer-
den, auf dem bereits einer liegt, wird der Gegenstand stattdessen 
zerstört und muss abgelegt werden. 

3. AUF EINEM ROBOTER
Liegt ein Fehlfunktionsmarker auf einer Roboterkarte, kann die-
ser Roboter ( ) unter keinen Umständen genutzt werden (weder 
durch Räume, die mit dem Roboter interagieren, noch durch die 
Aktion „Den Roboter nutzen“). Behandelt die Roboterkarte so, als 
hätte sie keinen Text und keine Symbole. Die Ausrüstungsmarker des 
Roboters können weiterhin genutzt werden. Auch Effekte, für die ein 
Roboter vorhanden sein muss, können weiterhin genutzt werden (wie 
etwa die Aktionskarte „Sichern“).

Soll ein Fehlfunktionsmarker auf einem Roboter platziert werden, auf 
dem bereits einer liegt, wird einfach keiner platziert. 

FEHLFUNKTIONSMARKER ABLEGEN
Viele Effekte ermöglichen, Fehlfunktionsmarker abzulegen. Du 
kannst sie von dem Raum ablegen, in dem sich dein Charakter be-
findet, oder von einem beliebigen Gegenstand oder Roboter in die-
sem Raum (sofern der Effekt nichts anderes besagt).

 gesichert-marker
Das Sichern von Räumen ist eine der Aktionen, mit denen sich die Cha-
raktere auf Xeno-Angriffe vorbereiten können. Gesichert-Marker schüt-
zen die Charaktere vor Angriffen von Xenos, die den Raum betreten. 

Gesichert-Marker können durch verschiedene Effekte platziert wer-
den. In jedem Raum können höchstens 3 Gesichert-Marker liegen.

Charaktere können keinen Raum sichern, in dem ein Xeno ist.

Hinweis: Manche Räume können niemals gesichert werden (wie das 
Nest) und andere Räume sind immer gesichert (wie der Schutzraum).

GESICHERT-MARKER ABHANDELN
Sobald ein Xeno einen Raum betritt, in dem sich mindestens 1 Cha-
rakter und ein Gesichert-Marker befinden, wird 1 Gesichert-Marker 
abgelegt, statt den Xeno-Angriff auszuführen.

Das Ablegen eines Gesichert-Markers ist eine Folge der Xeno-
Bewegung und kann niemals verhindert werden.

Gesichert-Marker schützen NICHT vor Angriffen von Xenos, die bereits 
in einem Raum sind (wie etwa im Schritt „Xenos greifen an“).

FEHLFUNKTIONSMARKER-LIMIT
Muss zu irgendeinem Zeitpunkt ein Fehlfunktionsmarker plat-
ziert werden und befindet sich keiner mehr im Vorrat, wird statt-
dessen ein Feuermarker in dem Raum platziert, falls möglich.

Beispiel: Du musst einen Fehlfunktionsmarker auf deiner Waffe 
platzieren, aber es ist keiner mehr im Vorrat. Stattdessen plat­
zierst du einen Feuermarker in deinem Raum.

marker auf dem Spielplan

In Nemesis werden verschiedene Marker auf dem Spielplan platziert, 
um den Status von Räumen und Korridoren in der Anlage anzuzeigen.

Geräuschmarker ( ) werden in Korridoren platziert und sind aus-
führlich im Kapitel „Charakter-Bewegung“ beschrieben.

Feuer- und Gesichert-Marker werden in Räumen platziert und 
betreffen nur den Raum, in dem sie sich befinden. Fehlfunktions-
marker werden auf verschiedenen Komponenten platziert.

feuermarker
Feuer ist für Charaktere ebenso gefährlich wie für Xenos – und keine 
Seltenheit in solch beschädigten Anlagen. Doch die größte Gefahr be-
steht darin, dass sich das Feuer ausbreitet und die Anlage zerstört.

Feuermarker werden in Räumen platziert. In jedem Raum kann 
höchstens 1 Feuermarker liegen. Soll ein Feuermarker in einem Raum 
platziert werden, in dem bereits einer liegt, wird keiner platziert.

Feuermarker beeinflussen das Spiel auf drei Arten:

1.	 Beendet ein Charakter seinen Zug in einem Raum mit Feuer-
marker, verliert er 1 Gesundheit ( ).

2.	 In der Xeno-Phase erleidet jeder Xeno in einem Raum mit 
Feuermarker 1 Treffer. Liegt ein Feuermarker im Nest, wird 
1 Xeno-Ei von dort entfernt.

3.	 Feuermarker können sich durch bestimmte Ereignisse aus-
breiten. Das hat zur Folge, dass Feuermarker entsprechend 
der Anweisung auf der Karte in benachbarten Räumen plat-
ziert werden. 
Geschlossene Türen verhindern, dass sich Feuer ausbreitet.

fehlfunktionsmarker
Fehlfunktionsmarker zeigen an, dass etwas kaputt ist und nicht ge-
nutzt werden kann. Sie können auf unterschiedlichen Komponenten 
platziert werden, etwa auf Räumen, Schweren Gegenständen und 
Roboterkarten. Abgelegte Fehlfunktionsmarker kommen zurück in 
den Vorrat.

Egal auf was für einer Komponente ein Fehlfunktionsmarker liegt, sie 
kann nicht genutzt werden. Rechts sind die einzelnen Auswirkungen 
auf die verschiedenen Komponenten aufgeführt:

UNKONTROLLIERBARES FEUER
Muss zu irgendeinem Zeitpunkt ein Feuermarker platziert wer-
den und befindet sich keiner mehr im Vorrat, wird die Anlage 
zerstört und das Spiel endet. 
Mehr zur Zerstörung der Anlage – siehe Seite 38.
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Platziere einen ?-Raum.

Erinnerung:  
Platziere 1  , falls du dich vorsichtig bewegst.

Betreten-Effekt:
Schließe alle Türen, die un mittel bar 

an diesen Raum angrenzen.
Entferne diese Karte aus dem Spiel.

1

2

3

4

5
6

1.	 Neuen Raum platzieren: Sieh oben auf der Karte nach, wel-
chen Raum-Typ du platzieren sollst („A“, „B“, „C“ oder „?“). 
Ziehe 1 zufälligen Raum dieses Typs und platziere ihn offen an 
dem Platz am Ende des Korridors, durch den du dich bewegst.
Falls es keinen Raum des genannten Typs mehr gibt, platziere 
stattdessen einen zufälligen Universalraum („?“).

2.	 Neue Korridore platzieren: Platziere um den Raum herum 
1 zufälligen Korridor an jeder auf der Karte eingezeichneten 
Position, falls sich dort noch keiner befindet. 
Falls ein Korridor ein Tür-Feld hat, richte ihn so aus, dass das 
Tür-Feld unmittelbar an den neu entdeckten Raum angrenzt. 
Es gibt 2 Ausnahmen bei diesem Schritt:
a.	 Kein Korridor führt aus der Anlage: Würde ein neuer 

Korridor zu einem Platz außerhalb der Grenzen der Anlage 
führen, platziere ihn nicht.

b.	 Kein Korridor führt zu einem bereits entdeckten Raum: 
Würde ein neuer Korridor zu einem bereits entdeckten 
Raum führen, platziere ihn nicht.

Hinweis: Korridore dürfen nicht zu einem bereits entdeckten Raum 
führen, weil für diesen Raum die Eingänge schon festgelegt sind und 
kein neuer Eingang aus dem Nichts erscheinen soll.

3.	 Marker platzieren: Platziere alle Marker in den Korridoren 
und dem Raum wie auf der Erkundungskarte abgebildet. Plat-
ziere keinen Geräuschmarker ( ) in einem Korridor, in dem 
bereits einer liegt – ignoriere eine solche Anweisung einfach.

4.	 Erinnerung: Stelle deinen Charakter in den Raum. Falls du 
dich vorsichtig bewegst, platziere 1  in dem Raum.

5.	 Betreten-Effekt: Manche Karten haben einen zusätzlichen 
Effekt, den du jetzt ausführst – meist ein Geräuschwurf.

6.	 Insiderin-Symbol: Dieses Symbol wird im Grundspiel nicht 
verwendet – ignoriere es einfach.

7.	 Erkundungskarte ablegen: Lege die Erkundungskarte ab, 
außer sie wurde bereits durch den Betreten-Effekt aus dem 
Spiel entfernt.

ERKUNDUNGSSTAPEL LEER?
Ist der Erkundungsstapel leer, wenn du eine Karte ziehen musst, 
mische den Ablagestapel (ohne die aus dem Spiel entfernten 
Erkundungskarten), lege ihn als neuen Erkundungsstapel bereit 
und ziehe die benötigte Karte.

bewegungsablauf
Ein Charakter ( ) kann sich durch verschiedene Effekte bewegen, 
meistens durch die Aktion „Bewegen“. Charaktere bewegen sich 
immer von einem Raum in einen anderen Raum – sie können sich 
niemals in Korridoren befinden.

Folge diesem Ablauf, wenn du dich bewegst:

1.	 Richtung wählen: Wähle einen angrenzenden Korridor, durch 
den sich dein Charakter bewegen soll.

2.	 Gelegenheitsangriffe ausführen: Falls ein oder mehrere 
Xenos ( ) im selben Raum wie dein Charakter und/oder in 
dem Korridor sind, durch den du dich bewegen möchtest, führe 
für jeden dieser Xenos einen Xeno-Angriff aus – angefangen 
mit dem größten Xeno (und insgesamt höchstens 3 Angriffe).
Mehr zu Xeno-Angriffen – siehe Seite 32.

3.	 Ergebnis der Bewegung prüfen: 
a.	 Bewegst du dich in einen bereits entdeckten Raum:

	– Stelle deinen Charakter dorthin.
	– Bewegst du dich vorsichtig, platziere einen 

Gesichert-Marker ( ) dorthin.
	– Mache einen Geräuschwurf.

Mehr zum Geräuschwurf – siehe nächste Seite.
b.	 Bewegst du dich durch einen nicht erkundeten Korridor in 

einen noch nicht entdeckten Raum, führe eine Erkundung 
aus (siehe unten).

eine erkundung 
ausführen
Zu Spielbeginn ist die Anlage größtenteils noch nicht erkundet. Ihr 
platziert neue Räume und Korridore, wenn sich eure Charaktere in 
die unbekannte Anlage vorwagen und sie erkunden.

Jedes Mal, wenn sich ein Charakter durch einen nicht erkundeten 
Korridor bewegt, muss er eine Erkundung ausführen (wie oben im 
Bewegungsablauf angegeben). 

Ziehe dazu eine Erkundungskarte vom Stapel und führe sie für den 
leeren Raum-Platz am Ende des nicht erkundeten Korridors aus, 
durch den sich dein Charakter bewegt. Richte die Erkundungskarte 
genauso aus wie den Spielplan – beachte das Norden-Symbol oben 
links auf der Karte und dem Spielplan.

Hinweis: Auf den Erkundungskarten ist nicht immer der Korridor zu 
sehen, durch den du dich bewegt hast, weil sie vor allem zeigen sol­
len, welche neuen Korridore zu platzieren sind.

GEHEIMGÄNGE
Durch manche Effekte (wie den Raumeffekt des Eingangs zu 
den Wartungsschächten) kann sich ein Charakter in einen 
bestimmten Raum bewegen, egal wo dieser Raum ist. Führe 
trotzdem die obigen Schritte aus, aber überspringe den Schritt 
„Richtung wählen“.

charakter-bewegung
ERKUNDUNGSKARTE
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geräuschmarker abhandeln 
Geräuschmarker werden am häufigsten durch einen Geräuschwurf 
abgehandelt, aber auch durch andere Effekte wie etwa von Ereignis-
karten. Durch das Abhandeln von Geräuschmarkern können Xenos in 
Korridoren erscheinen.

Um einen Geräuschmarker abzuhandeln, entferne ihn, ziehe 1 zu-
fälliges Xeno-Plättchen aus dem Beutel und handle es im selben 
Korridor mithilfe der Xeno-Übersicht ab. Die weiße Zahl auf der 
Rückseite des Plättchens gibt an, wie viele Jäger du im Korridor plat-
zieren musst. Eine rote Zahl gibt an, wie viele Bestien du im Korridor 
platzieren musst.

Lege das Plättchen danach zurück unter den entsprechenden Stapel 
(sofern nicht anders angegeben).

Hinweis: Das leere Plättchen kommt immer zurück in den Beutel. 

Geräuschwurf 
Viele Aktionen und Effekte (meist Bewegungen) haben einen Ge-
räuschwurf zur Folge. Dies ist auch die hauptsächliche Art, wie Ge-
räuschmarker ( ) auf dem Spielplan erscheinen.

Um einen Geräuschwurf auszuführen, wirf den Geräusch-Würfel und 
führe den Effekt des Würfelergebnisses aus:

•	 1 , 2 , 3 , 4  Zahl-Seite: Führe für jeden Korridor, der 
an den Raum mit deinem Charakter angrenzt und die ge-
würfelte Zahl zeigt, die folgenden Schritte aus:

	– Falls mindestens 1 Xeno in dem Korridor ist: 
Ein Xeno verfolgt dich. Der größte Xeno in diesem Korridor 
bewegt sich in den Raum mit deinem Charakter.

	– Falls bereits ein Geräuschmarker in dem Korridor liegt: 
Da kommen noch mehr! Handle den Geräuschmarker ab 
(siehe rechts).

	– Falls noch KEIN Geräuschmarker in dem Korridor liegt: 
Du hast etwas gehört. Platziere 1 Geräuschmarker in dem 
Korridor.

Gibt es keinen Korridor mit der gewürfelten Zahl, passiert nichts.

•	  Gefahr-Seite: Über dir ist etwas ...
Ziehe 1 Xeno-Plättchen aus dem Xeno-Beutel und führe es 
mithilfe der Xeno-Übersicht aus (siehe unten). Meistens plat-
zierst du durch dieses Würfelergebnis 1 Xeno in dem Raum mit 
deinem Charakter. Auf dem gezogenen Plättchen ist nur das 
Bild des Xenos von Bedeutung – es zeigt die Art des Xenos. 
Ignoriere die Zahl auf der Rückseite des Plättchens. Lege das 
Plättchen danach zurück unter den entsprechenden Stapel.

GERÄUSCHWURF NACH JEDER BEWEGUNG
Nach jeder Bewegung muss ein Geräuschwurf gemacht werden –
auch bei einer Bewegung in einen Raum mit einem anderen 
Charakter und/oder einem Xeno. Nur einige besondere Effekte 
ermöglichen eine Bewegung ohne Geräuschwurf.

ÜBERRASCHUNGSANGRIFF
Immer wenn ein Xeno in einen Raum platziert oder bewegt wird 
(egal aus welchem Grund), versucht er sofort, einen Charakter 
in diesem Raum anzugreifen. 
Mehr zu Xeno-Angriffen – siehe Seite 32.

Aktiviert die Königin.  
Nicht möglich? Platziert sie 

in dem Korridor.

Aktiviert die Königin.  
Nicht möglich?  Platziert sie 

in dem Raum.

Platziert 1 Xeno 
der auf dem Plättchen 

angegebenen Art 
in dem Raum.

Aktiviert die Königin.  
Nicht möglich? Legt 2 Larven- 

Plättchen in den Beutel.

Legt 2 Königin- 
Plättchen in den Beutel.

Legt 2 zufällige Bestien-
Plättchen in den Beutel.

Platziert 1 Larve  
in dem Korridor.

in einem 
Korridor

in einem 
raum

Während der 
Beutel-mutation

Die Königin lebt

Platziert 
so viele Xenos 

(Jäger + Bestien) 
in dem Korridor 

wie auf dem 
Plättchen 

angegeben.

Legt 2 zufällige Jäger-Plättchen 
in den Beutel. Legt dieses 

Plättchen in den Beutel zurück.

XENO-ÜBERSICHT



Du führst die Aktion „Bewegen“ aus. Du legst 1 Karte von deiner Hand ab, um die Kosten der Aktion zu bezahlen, und führst diese Schritte aus:

1.	 Richtung wählen: Du beschließt, dich durch den oberen Korridor zu bewegen (hättest aber auch einen der beiden anderen Korridore 
wählen können).

2.	 Gelegenheitsangriffe ausführen: Da sich weder in dem Raum mit deinem Charakter ( ) noch im gewählten Korridor Xenos ( ) 
befinden, überspringst du diesen Schritt.

3.	 Ergebnis der Bewegung prüfen: Weil du dich durch einen nicht erkundeten Korridor in einen noch nicht entdeckten Raum bewegst, 
führst du eine Erkundung aus.

Du ziehst die oberste Erkundungskarte vom Stapel, richtest sie genauso aus wie den Spielplan und führst sie von oben nach unten aus:

1.	 Neuen Raum platzieren: Gemäß der Angabe auf der Karte musst du 1 zufälligen Raum des Sektors ziehen, in den du dich bewegst. Du 
ziehst also einen zufälligen „A“-Raum und verbindest ihn mit dem anderen Ende des Korridors, durch den du dich bewegst.

2.	 Neue Korridore platzieren: Dann platzierst du die auf der Karte abgebildeten Korridore – in diesem Fall nur den Korridor nach oben 
rechts. Du richtest ihn so aus, dass sein Tür-Feld unmittelbar an den neuen Raum angrenzt. Den Korridor nach unten rechts platzierst 
du nicht, weil er zu einem bereits entdeckten Raum führen würde.

3.	 Marker platzieren: Du musst einen Feuermarker in dem neuen Raum platzieren. Den Geräuschmarker ( ) platzierst du hingegen 
nicht, weil der entsprechende Korridor nicht platziert worden ist.

1

2Platziere einen A-, B- oder C-Raum, je nach 
Sektor, in dem der Raum platziert wird.

Erinnerung:  
Platziere 1  , falls du dich vorsichtig bewegst.

Betreten-Effekt: 
Mache einen Geräuschwurf.
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beispiel: Charakter-bewegung

2

2x

1

3



4.	 Erinnerung an Gesichert-Marker: Du stellst deinen Charakter in den neuen Raum. Da du dich nicht vorsichtig bewegt hast, platzierst 
du keinen Gesichert-Marker.

5.	 Betreten-Effekt: Du musst einen Geräuschwurf machen. Du würfelst eine „3“ und platzierst einen Geräuschmarker in jedem an-
grenzenden Korridor mit dieser Zahl – in diesem Fall ist das nur der Korridor oben rechts.

6.	 Erkundungskarte ablegen: Du hast die Erkundungskarte vollständig ausgeführt und legst sie auf den Ablagestapel. Danach setzt du 
deinen Zug mit deiner zweiten Aktion fort.

3

4Platziere einen A-, B- oder C-Raum, je nach 
Sektor, in dem der Raum platziert wird.

Erinnerung:  
Platziere 1  , falls du dich vorsichtig bewegst.

Betreten-Effekt: 
Mache einen Geräuschwurf.

Platziere einen A-, B- oder C-Raum, je nach 
Sektor, in dem der Raum platziert wird.

Erinnerung:  
Platziere 1  , falls du dich vorsichtig bewegst.

Betreten-Effekt: 
Mache einen Geräuschwurf.
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gegenstände erhalten

Gegenstände erhaltet ihr vor allem durch die Aktionskarte „Suchen“.  
Einige andere Karten und Effekte funktionieren ähnlich wie diese 
Karte, lassen einen Charakter aber noch mehr Gegenstände finden.

Durch die Aktionskarte „Suchen“ darfst du 1 Gegenstandskarte für 
jedes Gegenstandssymbol ( ,  und  ) ziehen, das auf dem 
Raum, in dem du suchst, abgebildet ist. Wähle dann 1 dieser Karten, 
die du behältst, und lege die nicht gewählten Karten unter ihren je-
weiligen Stapel, ohne sie den anderen zu zeigen.

Beispiel: Du suchst in der Lebenserhaltungskontrolle „B“ und ziehst 
1 - und  1 -Gegenstand. Du behältst 1 davon und legst den 
anderen zurück unter seinen Stapel.

normale gegenstände

panzertape
NUR EIN MAL

Lege 1  ab.

ODER

Platziere 1 Schweren Gegen stand 
oberhalb eines anderen Schweren 

Gegenstands in deinem Hand-Slot 
(= 2 Schwere Gegenstände in 1 Hand).

Am häufigsten sind normale Gegenstände – das sind Gegenstands-
karten im Hochformat, die nicht das Merkmal „Rüstung“ haben. Nutzt 
du einen normalen Gegenstand, führe einfach seinen Effekt aus.

K A M P F I N G E N I E U R

Suchen

Ziehe 1 Gegenstand der entsprechenden 
Art pro Gegenstandssymbol in deinem 

Raum. Du darfst 1 davon behalten. Lege 
den Rest unter die Stapel zurück.

1919

Lebenserhaltungs- 
kontrolle „B

Drehe  /  in Sektor B um.
ODER

Sieh dir beide Flugabwehrplättchen 
an und lege sie in beliebiger 

Reihenfolge zurück.

IMMER VOLL GELADEN
Im Spiel gefundene Gegenstände kommen immer mit voll 
bestückten Ausrüstungsslots ins Spiel (falls vorhanden).

RUCKSACK
Steckt normale Gegenstände immer in euren Kartenhalter, der 
euren Rucksack darstellt. Von dort könnt ihr sie mit der Aktion 
„Einen Gegenstand nutzen“ nutzen. Die Anzahl eurer normalen 
Gegenstände ist nicht begrenzt. Haltet die Gegenstände in eurem 
Rucksack immer vor den anderen geheim, bis ihr sie nutzt. 

Es gibt viele verschiedene Arten von Gegenständen. Jeder Charakter 
beginnt das Spiel bereits mit seinem eigenen Charakter-Gegenstand 
und wählt bei der Vorbereitung zusätzlich eine Ausrüstungskarte aus 
(mit Ausnahme der Söldnerin). Im Spielverlauf könnt ihr viele weitere 
Gegenstände finden.

Die meisten Gegenstände müssen genutzt werden (z. B. mit der Ak-
tion „Einen Gegenstand nutzen“), um ihren Effekt anzuwenden. Es 
gibt jedoch auch Gegenstände mit einem passiven Effekt, der immer 
zum darauf angegebenen Zeitpunkt angewendet wird. Diese Gegen-
stände können nicht mit der Aktion „Einen Gegenstand nutzen“ ge-
nutzt werden.

Immer wenn du einen neuen Raum entdeckst: 
Ignoriere -Ergebnisse (aus allen Quellen).

perimeter-überwachungsgerät
SCHWER

Die meisten Gegenstände haben Merkmale unter ihrem Namen:

•	 Schwer: Gegenstände im Querformat, die in einen Hand-Slot 
gelegt werden müssen.

•	 Rüstung: Gegenstände im Hochformat mit durchgestrichenen 
Feldern am oberen Rand. Die meisten Rüstungen haben passive 
Effekte.

•	 Fernkampf-/Nahkampfwaffe: Diese Merkmale kommen 
häufig vor und geben schlicht die Art des Gegenstands an. Sie 
haben selbst keine direkte Auswirkung, aber Aktionen können 
sich auf sie beziehen.

•	 Nur ein Mal: Solche Gegenstände müssen nach ihrer einmaligen 
Nutzung abgelegt werden.

•	 keine Munition nötig: Waffen mit diesem Merkmal sind be-
sonders und benötigen keinen Munitionsmarker, um mit ihnen 
einen Schuss oder eine Salve abzufeuern.

Hinweis: Für Aktionen, die eine Waffe mit Munitionsmarker 
benötigen, gelten diese Gegenstände immer, als läge ein 
Munitionsmarker darauf. 

gegenstände

GEGENSTAND MIT PASSIVEM EFFEKT
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schwere gegenstände

Vertreibe 1  aus dem Raum.
ODER

Wähle 1  im Raum, der alle A  ablegt.

militär-Taser
NUR EIN MAL, SCHWER

Alle Gegenstände im Querformat sind Schwere Gegenstände. Sie 
sind zu groß für den Rucksack und müssen in einer Hand getragen 
werden – also in einen der beiden Hand-Slots gelegt werden. Jeder 
Hand-Slot bietet Platz für 1 Schweren Gegenstand.

Wenn du einen Schweren Gegenstand erhältst und deine zwei Hand-
Slots bereits belegt sind, darfst du einen der Gegenstände, die du in 
der Hand trägst, ablegen, um Platz für den neuen zu machen.

Waffen (sowohl Fernkampf als auch Nahkampf) sind eine wichtige Art 
von Schweren Gegenständen. Fernkampfwaffen werden benötigt, um 
Schüsse und Salven abzufeuern. Nahkampfangriffe können mit jeder 
Art von Waffe (und sogar ganz ohne Waffe) ausgeführt werden, wobei 
Nahkampfwaffen stärkere Angriffe ermöglichen. 

Xeno-Eier gelten ebenfalls als Schwere Gegenstände.

rüstungs-gegenstände

schwere rüstung
RÜSTUNG

Immer wenn du eine Verletzung 
erhalten würdest, darfst du 
stattdessen 2  verlieren.

Rüstungen sind alle Gegenstände, die das Merkmal „Rüstung“ 
haben. Sie werden immer in den „Schwer verwundet“-Bereich der 
Gesundheitsleiste gelegt. 

Du kannst immer nur 1 Rüstung auf einmal tragen. Wenn du eine 
Rüstung erhältst und bereits eine trägst, darfst du die Rüstung von 
deiner Gesundheitsleiste ablegen, um Platz für die neue zu schaffen.

Wenn du deinen Gesundheitsmarker in den Bereich mit deiner Rüs-
tung rücken musst, ist die Rüstung zerstört. Lege die Rüstung ab und 
rücke deinen Gesundheitsmarker ganz normal weiter.

Wenn du eine Rüstung erhältst und dein Gesundheitsmarker bereits 
im „Schwer verwundet“-Bereich ist, kannst du die Rüstung nicht 
dorthin legen und musst sie stattdessen ablegen. 

Ausrüstungsslots
Viele Gegenstände haben Ausrüstungsslots. Die meisten Waffen 
haben Slots für Munitionsmarker, weil sie Munition zum Schießen 
benötigen. Aber auch andere Gegenstände haben Ausrüstungsslots. 
Die Farbe eines Slots gibt an, welche Art von Ausrüstungsmarker 
darauf gelegt werden darf:

•	  Munitionsmarker

•	  Granatenmarker

•	  Sauerstoffmarker

•	  Medpackmarker

•	  beliebiger Marker

Wenn du einen Ausrüstungsmarker erhältst, darfst du ihn auf einen 
beliebigen leeren Ausrüstungsslot derselben Farbe legen. (Die Aus-
rüstungsslots deines Gürtels können beliebige Ausrüstungsmarker 
aufnehmen.) 

Wenn du einen Gegenstand verlierst oder ablegen musst, verlierst du 
auch alle Ausrüstungsmarker darauf.

charakter-interaktion
In Nemesis werden die meisten Effekte (von Aktionen und Gegen-
ständen) nicht auf andere Charaktere angewendet. Auch mit Gegen-
ständen von anderen Charakteren kann selten interagiert werden.

Du darfst aber den Effekt eines Gegenstands auf einen anderen 
Charakter im selben Raum anwenden, sofern er einverstanden ist 
und es sich um einen dieser Effekte handelt:

•	 Gesundheit  heilen
•	 Verletzungen ablegen
•	 Fehlfunktionsmarker  ablegen (von Gegenständen des 

anderen Charakters)
•	 Sauerstoff erhalten

Falls ein Gegenstand einen anderen Effekt hat, musst du ihn mit dem 
anderen Charakter tauschen, damit er ihn selbst nutzen kann.

tauschen
Nutzt ein Charakter die Aktion „Tauschen“, dürfen alle Charaktere 
im selben Raum – mit gegenseitigem Einverständnis – Gegenstände 
und/oder Ausrüstungsmarker vorzeigen und mit diesem Charakter 
tauschen. (Auch ein Ringtausch ist möglich, sofern der aktive Cha-
rakter zustimmt und an jedem Tausch beteiligt ist.) Ein Charakter 
darf einen Gegenstand und/oder Ausrüstungsmarker hergeben, ohne 
etwas dafür im Austausch zu verlangen.

Salve: Vor oder anstatt einer normalen 
Salve darfst du beliebig viele   

von dieser Waffe nutzen.

granatenwerfer 
FERNKAMPFWAFFE, SCHWER

1 Ausrüstungsslot für 
Munitionsmarker

GEGENSTAND MIT AUSRÜSTUNGSSLOTS

2 Ausrüstungsslots für 
je 1 Granatenmarker
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xeno-bewegung
Xenos bewegen sich in verschiedenen Situationen von Korridoren 
zu Räumen und umgekehrt. Die allgemeinen Bewegungsregeln sind 
unten beschrieben, gefolgt von einer Kurzübersicht über die Auslöser 
von Xeno-Bewegungen, die dann auf den nächsten Seiten ausführ-
lich beschrieben werden.

Allgemeine bewegungsregeln
•	 Xenos bewegen sich auf kürzestem Weg zum nächst-

gelegenen Charakter ( ): Xenos bewegen sich als Gruppe 
in Richtung des Charakters, der ihnen am nächsten ist (sofern 
nicht anders angegeben) und nutzen dabei den kürzesten Weg.

	– Bei der Ermittlung des kürzesten Weges ignorieren Xenos 
alle Türen.

•	 Xenos bewegen sich zwischen Räumen und Korridoren: Be-
finden sich die Xenos, die sich bewegen, in einem Korridor, be-
wegen sie sich in einen angrenzenden Raum. Befinden sie sich in 
einem Raum, bewegen sie sich in einen angrenzenden Korridor.

•	 Nur 1 Xeno betritt einen Raum mit einem Charakter: Sollen 
sich mehrere Xenos aus demselben Korridor in einen Raum 
mit einem Charakter bewegen, bewegt sich stattdessen nur 
der größte von ihnen in den Raum.

•	 Xenos greifen an, sobald sie sich in einen Raum mit einem 
Charakter bewegen: Betritt ein Xeno einen Raum mit einem 
Charakter, greift der Xeno immer an (was durch manche Ef-
fekte, wie Gesichert-Marker, verhindert werden kann).

•	 Xenos bleiben im Kampf: Xenos bewegen sich nicht, wenn 
sie in einem Raum mit einem Charakter sind. Sie bewegen 
sich nicht vom Kampf weg, außer sie werden vertrieben.
Mehr zum Vertreiben – siehe nächste Seite.

WIE XENOS IHR ZIEL BESTIMMEN
Falls die Xenos mehrere Charaktere zur Auswahl haben, die sie 
angreifen oder auf die sie sich zubewegen können, bestimmen 
sie ihr Ziel nach folgender Priorität: 

> Nächstgelegener Charakter

> �Sind mehrere Charaktere gleich weit entfernt, wählen 
sie denjenigen von ihnen, der den Angriff bzw. die Be-
wegung ausgelöst hat (falls vorhanden).

> �Kommen immer noch mehrere Charaktere infrage, 
wählen sie denjenigen von ihnen, der früher in der Zug-
reihenfolge ist.

Die Xenos ( ) sind ein Alienvolk, über das die Menschheit nur wenig weiß. Sie sind ebenso aggressiv wie intelligent und es gibt verschiedene 
Arten von Xenos. Sie werden auf den folgenden Seiten beschrieben. Alle Regeln zu den Xenos sind aus Sicht der Jäger beschrieben, da ihr 
dieser Art am häufigsten begegnen werdet. Diese Regeln gelten aber für alle Arten, sofern nicht ausdrücklich etwas anders angegeben ist. 

xenos

KÖNIGIN LARVEJÄGERBESTIE

Arten von Xenos
In Nemesis gibt es 4 verschiedene Arten von Xenos. Von der größten 
bis zur kleinsten Art sind das:

•	 Die Königin gibt es nur ein Mal. Sie ist ein extrem aggressiver 
und schwer zu besiegender Gegner.

•	 Bestien sind selten, aber dafür gefährlicher als Jäger.

•	 Jäger kommen am häufigsten vor. Sie treten zumeist mit an-
deren Jägern zusammen als Gruppe auf.

•	 Larven sind nicht so tödlich wie die anderen Xenos, können 
aber zu einer bösen Überraschung führen …

Xeno-Beutel
In verschiedenen Phasen werden Xeno-Plättchen aus dem Beutel 
gezogen. Führt das Plättchen immer mithilfe der richtigen Spalte auf 
der Xeno-Übersicht aus und legt das Plättchen danach unter den ent-
sprechenden Stapel – nicht zurück in den Beutel! Das leere Plättchen 
ist die einzige Ausnahme und kommt immer zurück in den Beutel.

XENO-LIMIT
Xenos können sich sowohl in Räumen als auch in Korridoren 
befinden. In Räumen können beliebig viele Xenos sein, doch 
in jedem Korridor können höchstens 6 Xenos sein (wobei die 
Königin dabei als 4 Xenos zählt).
Mehr zu Korridoren – siehe Seite 21.

Die Zahl der Xeno-Figuren ist begrenzt. Müssen Xenos platziert 
werden, wenn nicht genügend Figuren dieser Art im Vorrat sind, 
werden so viele wie möglich platziert und der Rest ignoriert.  
Immerhin kann es nicht noch schlimmer werden ...
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Geräuschwurf
Mehr zum Geräuschwurf – siehe Seite 25.

Immer wenn ein Charakter einen Geräuschwurf macht und sich 
Xenos in angrenzenden Korridoren befinden, die dem Würfelergeb-
nis entsprechen, bewegt sich 1 Xeno (stets der größte) aus jedem 
dieser Korridore in den Raum mit dem Charakter und versucht, ihn 
anzugreifen.

vertreiben
Xenos können durch verschiedene Effekte vertrieben werden. 

Wenn ein Charakter einen Xeno aus demselben Raum oder einem an-
grenzenden Korridor vertreibt, bewegt er sich von diesem Charakter 
(bzw. der Quelle des Vertreiben-Effekts) weg. Wurde er aus dem-
selben Raum vertrieben, wählt der Charakter, in welchen Korridor 
er sich bewegt.

Wird ein Xeno vertrieben, der sich weiter weg von der Quelle des 
Vertreiben-Effekts befindet (also nicht in ihrem Raum oder einem an-
grenzenden Korridor), bewegt er sich in den angrenzenden Korridor/
Raum mit der niedrigsten Nummer.

Vertreiben kann dazu führen, dass:

•	 sich ein Xeno aus einem nicht erkundeten Korridor aus dem 
sichtbaren Teil des Spielplans hinausbewegen würde. In die-
sem Fall bewegt er sich nicht – er kann nicht noch weiter ver­
trieben werden.

•	 ein Xeno versucht, sich durch eine geschlossene Tür zu be-
wegen. Er zerstört diese Tür, statt sich zu bewegen.

•	 ein Xeno einen Raum mit Charakteren betritt. Er versucht, den 
Charakter, der früher in der Zugreihenfolge ist, anzugreifen.

aktivierung der königin
Mehr zur Aktivierung der Königin – siehe Seite 35.

Das Ziehen eines Königin-Plättchens kann zur Aktivierung der Kö-
nigin führen – was entweder einen Angriff oder eine Bewegung der 
Königin zur Folge hat. Für die Königin gelten dieselben Bewegungs-
regeln wie für die anderen Xenos.

auslöser von xeno-Bewegungen
Ereigniskarten: Xenos bewegen sich wie auf der Karte angegeben.

Geräuschwurf: Ein Geräuschwurf kann dazu führen, dass sich 
Xenos aus angrenzenden Korridoren in einen Raum bewegen.

Vertreiben: Verschiedene Effekte können dazu führen, dass sich 
Xenos von Charakteren wegbewegen.

Aktivierung der Königin: Wenn die Königin aktiviert wird, bewegt 
sie sich möglicherweise. 

Jeder dieser Auslöser wird im Folgenden näher erklärt.

ereigniskarten

kurzschluss 

Alle  in jedem  bewegen sich.

Dann: Alle  in jedem Raum bewegen sich.

In Sektoren mit  :  
Platziert 1  in jedem Raum mit .

Jeder  in einem Raum ohne   
handelt  ab.

Durch den obersten Effekt jeder Ereigniskarte bewegen sich die 
Xenos durch die Anlage. Es gibt zwei Arten von Effekten:

•	 Alle  in jedem / /  bewegen sich: Bewegt 
alle Xenos ( ), die sich derzeit in Korridoren mit der an-
gegebenen Ausrichtung befinden, in angrenzende Räume.

•	 Alle  in jedem Raum bewegen sich: Bewegt alle Xenos, 
die sich derzeit in Räumen befinden (unabhängig vom Sektor), 
in angrenzende Korridore.

Beachtet beim Bewegen von Xenos immer die allgemeinen Be-
wegungsregeln (auf kürzestem Weg zum nächstgelegenen Charakter). 
Fangt immer bei den Xenos oben links in der Anlage an und geht Zeile 
für Zeile jede Xeno-Gruppe einzeln durch.

XENO-BEWEGUNG BEI GESCHLOSSENEN TÜREN
1.	 Xenos wählen immer den kürzesten Weg für ihre Bewegung – unabhängig davon, ob Türen im Weg sind oder nicht.
2.	 Immer wenn sich Xenos durch eine geschlossene Tür bewegen würden, zerstören sie stattdessen die Tür und bewegen sich nicht.

SELTENE SONDERFÄLLE BEI DER BEWEGUNG
1.	 Wenn Xenos versuchen, sich zum nächstgelegenen Charakter zu bewegen, können mehrere Wege der kürzeste Weg sein. In 

diesem Fall bewegen sich die Xenos über den kürzesten Weg, der mit dem Korridor/Raum mit der niedrigsten Nummer beginnt. 
2.	 Es kann passieren, dass sich Xenos nicht bewegen können, weil der Korridor, in den sie sich bewegen würden, bereits voll ist (das 

Xeno-Limit beträgt 6 pro Korridor). Gibt es einen anderen kürzesten Weg, nehmen sie stattdessen diesen. Gibt es keinen anderen 
kürzesten Weg, bewegen sich so viele Xenos wie möglich in den Korridor und der Rest bewegt sich nicht (was dazu führen kann, 
dass sich kein Xeno bewegt).
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Xeno-Angriffe

Erhalte 1 Kontamination. 

Bist du nicht mit einer Larve 
infiziert, platziere 1 Larve 
auf deiner Charaktertafel.

infektion

Verliere 2 .

KÖNIGIN

BESTIE

JÄGER

A b

Xenos ( ) greifen Charaktere ( ) in verschiedenen Situationen 
an, zumeist in der Xeno-Phase und wenn ein Xeno einen Raum mit 
einem Charakter betritt.

standard-Angriffe
Wenn ein Xeno einen Charakter angreift, zieht 1 zufällige Xeno-Angriffs
karte (außer bei Larven-Angriffen, siehe unten) und führt sie aus. 

Schaut dazu in dem Abschnitt der Karte, der das Symbol des an-
greifenden Xenos enthält (A) und führt den zugehörigen Effekt aus 
(B). Legt die Karte danach ab.

Mischt den Xeno-Angriffsstapel nur dann neu, wenn ihr dazu aus-
drücklich aufgefordert werdet.

Larven-angriffe
Wenn eine Larve einen Charakter angreift, führt stattdessen die fol-
genden Schritte aus:

1.	 Der angegriffene Charakter erhält 1 Kontaminationskarte und 
legt sie auf seinen Ablagestapel.

2.	 Er platziert die angreifende Larve auf seiner Charaktertafel – 
er ist nun mit einer Larve infiziert. 
Befindet sich bereits eine Larve auf der Charaktertafel, wird 
die angreifende Larve stattdessen einfach abgelegt.
Mehr zu Kontaminationskarten – siehe Seite 36.

Angriffe verhindern
Verschiedene Effekte auf Aktionskarten und Gegenständen können 
es einem Charakter ermöglichen, einen Xeno-Angriff zu verhindern.

In einem solchen Fall wird der gesamte Xeno-Angriff ignoriert – es 
werden keine zusätzlichen Effekte dieses Angriffs angewendet und 
es wird KEINE Xeno-Angriffskarte gezogen.

WIE XENOS IHR ANGRIFFSZIEL BESTIMMEN
Immer wenn ein Xeno einen Raum mit mindestens 1 Charakter 
betritt, führt der Xeno einen Xeno-Angriff aus (außer ein Ge-
sichert-Marker oder ein anderer Effekt verhindert das).
Falls ein Effekt eines Charakters dafür gesorgt hat, dass der 
Xeno den Raum betritt, greift er möglichst diesen Charakter an. 
Andernfalls greift er den Charakter an, der früher in der Zug-
reihenfolge ist.
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salve abfeuern
Wenn sich Xenos in engen Korri-
doren tummeln, lohnt es sich, 
eine Salve auf sie abzufeuern. 
Das kostet zwar viel Munition, 
kann aber mehrere Xenos auf 
einmal töten.

Charaktere können eine Salve 
nur auf Xenos in einem an-

grenzenden Korridor abfeuern und auch nur, falls sie eine funktions-
fähige, geladene Fernkampfwaffe haben.

Mehr zu Schweren Gegenständen – siehe Seite 28.

Das Abfeuern einer Salve verbraucht IMMER Munition, kann aber 
mehrere Treffer zufügen und dadurch mehrere Xenos auf einmal töten.

Mit den folgenden Schritten feuerst du eine Salve ab:

1.	 Wähle eine Waffe und einen Korridor: Wähle 1 Waffe in 
einem deiner Hand-Slots, auf der kein Fehlfunktionsmarker 
und mindestens 1  Munitionsmarker liegt (er muss nicht auf 
der vollen Seite liegen). Wähle 1 Korridor, der an den Raum mit 
deinem Charakter angrenzt.

2.	 Verbrauche  und mache einen Salven-Wurf: Wirf einen 
Salven-Würfel. Die gewürfelte Zahl zeigt, wie viele Treffer du 
den Xenos in diesem Korridor zuteilst: 1 , 2 , 3  oder 4 .

3.	 Treffer zuteilen: Du entscheidest, wie du die Treffer auf die 
Xenos in dem Korridor zuteilst. Dabei gilt: 

	– Du darfst jedem Jäger und jeder Larve höchstens 
1 Treffer zuteilen.

	– Du darfst jeder Bestie nur genau 2 Treffer zuteilen.
	– Du darfst der Königin beliebig viele Treffer zuteilen, bis 

zum Höchstwert ihrer Trefferleiste.
	– Überschüssige Treffer gehen verloren.

4.	 Treffer auswerten: Werte die Treffer aus, je nach Xeno-Art: 
	– Jäger und Larven mit 1 Treffer und Bestien mit 2 Treffern 

sterben. Ihre Figuren kommen zurück in den Vorrat.
	– Rücke für jeden der Königin zugeteilten Treffer den 

Universalmarker auf ihrer Trefferleiste 1 Feld vor (bis 
höchstens auf das Feld mit  ). Dadurch können zusätz-
liche Effekte ausgelöst werden.
Mehr zur Gesundheit der Königin – siehe Seite 35.

5.	 : Hast du dieses Symbol gewürfelt, sieh nach, ob zusätz-
liche Effekte deiner verwendeten Waffe oder Aktion ausgelöst 
werden. Gibt es keine solchen Effekte, hat dieses Symbol 
keine Auswirkungen.

Hinweis:  ist auf derselben Seite des Salven-Würfels wie die 4 , 
du teilst also 4 Treffer zu UND führst zusätzliche Effekte aus.

Charaktere können Xenos auf verschiedene Weise bekämpfen: mit 
präzisen Schüssen auf Xenos im eigenen Raum, mit Salven auf Xenos 
in angrenzenden Korridoren oder – im Notfall – auch im Nahkampf. 
Die folgenden Regeln sind aus Sicht der Jäger formuliert, gelten aber 
für alle Xeno-Arten, sofern nicht ausdrücklich anders angegeben. 

Das Ergebnis ist stets, dass ihr Xenos Treffer zufügt. In Korridoren 
tötet jeder Treffer 1 Jäger (der vom Spielplan entfernt wird). In Räumen 
ist jeder Treffer wie eine Wunde zu sehen, die dem Jäger zugefügt 
wird (markiert durch Universalmarker neben seiner Figur). 

WAFFEN
Fast alle Kämpfe werden mit Waffen durchgeführt. Wird eine 
Waffe bei einer Aktion genutzt, müssen alle Effekte und Modi-
fikatoren dieser Waffe angewendet werden, sofern nicht anders 
angegeben. Die Effekte bestimmter Würfelergebnisse sind auf 
den Waffenkarten beschrieben und werden zusätzlich zu den 
hier beschriebenen Standard-Auswirkungen ausgeführt.

Xeno-Gesundheit und kampf

schuss abfeuern
Xenos sind sehr flink, was es 
schwierig macht, in engen Räu-
men auf sie zu schießen. Schüsse 
verursachen in Nemesis einzelne 
Treffer. Jeder Treffer erhöht die 
Chance, dass ein Xeno stirbt, 
doch garantiert ist das nie.

Charaktere können einen Schuss 
nur auf Xenos im selben Raum abfeuern und auch nur, falls sie eine 
funktionsfähige, geladene Fernkampfwaffe haben.

Mehr zu Waffen – siehe Seite 28.

Das Abfeuern eines Schusses verbraucht KEINE Munition (außer bei 
einem bestimmten Würfelergebnis, siehe unten). Bei eurer fortschritt­
lichen Ausrüstung fällt ein einzelner Schuss nicht ins Gewicht ...

Mit den folgenden Schritten feuerst du einen Schuss ab:

1.	 Wähle eine Waffe und ein Ziel: Wähle 1 Waffe in einem 
deiner Hand-Slots, auf der kein Fehlfunktionsmarker und min-
destens 1 Munitionsmarker liegt (er muss nicht auf der vollen 
Seite liegen). Wähle 1 Xeno im Raum mit deinem Charakter.

2.	 Füge 1 Treffer zu: Lege 1 Universalmarker neben die Figur 
des Xenos.

3.	 Mache einen  Schuss-Wurf: Wirf einen Schuss-Würfel und 
führe den Effekt aus, um zu prüfen, ob der Xeno stirbt.

	– : Kritischer Treffer.  
Der Xeno stirbt. Seine Figur kommt zurück in den Vorrat.

	– 2  3  4  5 : Ein normaler Treffer, der tödlich sein kann.  
Ist die gewürfelte Zahl kleiner oder gleich der Anzahl der 
Treffer, die der Xeno bereits erlitten hat, stirbt der Xeno 
und seine Figur kommt zurück in den Vorrat. Im Falle der 
Königin ziehst du stattdessen eine Königin-Gesundheits-
karte – siehe Seite 35.

	– : Dir geht langsam die Munition aus. 
Verbrauche .

Hinweis: Du fügst Larven und der Königin auf dieselbe Weise Treffer zu, 
aber ihre Gesundheit wird anders abgehandelt (siehe nächste Seite).

MUNITION ( ) VERBRAUCHEN
Du kannst jeden Munitionsmarker zwei Mal 
verbrauchen, bevor du ihn ablegen musst. 
Liegt er auf der vollen Seite, wenn du Muni-

tion verbrauchst, drehe ihn auf die halb volle Seite. Liegt er 
bereits auf der halb vollen Seite, lege ihn stattdessen ab.

ANDERE CHARAKTERE ANGREIFEN
Um heftige Konflikte innerhalb der Einheit zu vermeiden, wurdet 
ihr mit Implantaten ausgestattet, die direkte Gewalt gegen andere 
Homo sapiens verhindern. Ihr könnt euch also nicht angreifen.

Charaktere können andere Charaktere nicht angreifen. Es ist 
jedoch möglich (ob absichtlich oder versehentlich), anderen 
Charakteren durch Nebenwirkungen von Aktionen und Effekten 
zu schaden. 

Jemanden in einem brennenden Raum einzusperren, ist ja 
genau genommen kein Angriff …
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nahkampf
In verzweifelten Situationen kann ein Charakter ( ) einen Xeno ( ) 
im selben Raum mit einem Nahkampfangriff angreifen. Das sollte 
das letzte Mittel sein, denn falls der Xeno diesen Angriff überlebt, 
greift er danach seinerseits an.

Mit den folgenden Schritten führst du einen Nahkampfangriff aus:

1.	 Erhalte 1 Kontaminationskarte – Diesen Viechern zu nahe 
zu kommen, ist keine gute Idee ...

2.	 Wähle ein Ziel: Wähle 1 Xeno im Raum mit deinem Charakter.
3.	 Füge 1 Treffer zu: Lege 1 Universalmarker neben die Figur 

des Xenos.
4.	 Mache einen Nahkampf-Wurf: Wirf einen Schuss-Würfel 

und führe den Effekt aus, um zu prüfen, ob der Xeno stirbt.

	– : Kritischer Treffer.  
Der Xeno stirbt. Seine Figur kommt zurück in den Vorrat.

	– 2  3  4  5 : Ein normaler Treffer, der tödlich sein kann.  
Ist die gewürfelte Zahl kleiner oder gleich den Treffern, 
die der Xeno bereits erlitten hat, stirbt der Xeno. Seine 
Figur kommt zurück in den Vorrat.

	– : Nur ein Kratzer. Nichts passiert.

5.	 Reaktion des Xenos ausführen ODER verhindern: Falls der 
Xeno nicht gestorben ist, führt er daraufhin einen Xeno-Angriff 
aus. Du darfst diesen Angriff verhindern, indem du einen Fehl-
funktionsmarker auf einer beliebigen deiner Waffen platzierst. 
Andernfalls führe den Xeno-Angriff aus.

Hinweis: Platzierst du einen Fehlfunktionsmarker auf einer 
Waffe, auf der bereits einer liegt, wird diese Waffe zerstört.

Hinweis: Du fügst Larven und der Königin auf dieselbe Weise 
Treffer zu, aber ihre Gesundheit wird anders abgehandelt.

gesundheit 
anderer xenos
gesundheit der larven
In einem Korridor genügt 1 Treffer, um eine Larve zu töten.
In einem Raum genügt ebenfalls 1 Treffer, um eine Larve zu töten, 
egal welche Zahl du mit dem Schuss-Würfel geworfen hast.

gesundheit der Bestien
In einem Korridor sind Bestien schwerer zu töten – dort braucht es 
2 Treffer, um sie zu töten. 
In einem Raum tötest du sie genauso wie Jäger.

gesundheit der königin
Siehe rechts.

XENOS MIT TREFFERN
Xenos in Korridoren können nie übrige Treffer haben, weshalb 
keine Universalmarker neben sie gelegt werden. 
Bewegt sich ein Xeno mit Treffern aus einem Raum in einen 
Korridor, verliert er seine Treffer – alle Universalmarker neben 
seiner Figur werden abgelegt.
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Immer wenn der Universalmarker auf der Trefferleiste der Königin 
das -Feld erreicht, sie anderweitig  erleidet oder das Ergebnis 
des Schuss-Würfels kleiner oder gleich der Anzahl der Treffer ist, die 
die Königin bereits erlitten hat:

•	 Ignoriert alle überzähligen Treffer, die der Königin durch diese 
Aktion zugefügt wurden.

•	 Zieht die oberste Königin-Gesundheitskarte vom Stapel und 
führt sie aus:

	– Seht nach, welche Zahl darauf angegeben ist, und legt 
genauso viele Königin-Gesundheitskarten vom Stapel ab, 
ohne sie anzusehen.

	– Führt den Effekt im unteren Teil der Karte aus – auch 
dann, wenn die Königin gestorben ist, weil die letzte 
Königin-Gesundheitskarte vom Stapel abgelegt wurde.

•	 Legt die gezogene Karte ab und setzt den Universalmarker auf 
der Trefferleiste zurück auf Feld 0.

TOD DER KÖNIGIN
Sobald die letzte Königin-Gesundheitskarte vom Stapel abgelegt 
wird, gilt die Königin als tot. Entfernt ihre Figur aus dem Spiel.
Fortan gilt:

•	 Ignoriert Effekte, durch die ihr die Königin auf dem Spielplan 
platzieren würdet.

•	 Dreht die Xeno-Übersicht um – die Xeno-Plättchen haben ab 
sofort andere Effekte.

Königin aktivieren
Im Laufe des Spiels kann die Königin mehrmals aktiviert werden – 
meist durch ein aus dem Xeno-Beutel gezogenes Königin-Plättchen.
Wenn die Königin aktiviert wird, greift sie einen Charakter in ihrem 
Raum an, falls möglich. Andernfalls bewegt sie sich in Richtung des 
nächstgelegenen Charakters.
Sie bestimmt ihr Ziel nach denselben Regeln wie die anderen Xenos. 
Um zu bestimmen, welchen Charakter sie angreift oder zu welchem 
Charakter sie sich bewegt, folgt sie diesen Prioritäten:

> Nächstgelegener Charakter

> �Sind mehrere Charaktere gleich weit entfernt, wählt sie den-
jenigen von ihnen, der den Angriff bzw. die Bewegung aus-
gelöst hat (falls vorhanden).

> �Kommen immer noch mehrere Charaktere infrage, wählt sie 
denjenigen von ihnen, der früher in der Zugreihenfolge ist.

gesundheit der königin
Die Gesundheit der Königin funktioniert anders als die der anderen 
Xenos: Sie hat eine Trefferleiste und Königin-Gesundheitskarten. Die 
Königin ist viel schwieriger zu töten als die anderen Xenos.

Im Laufe des Spiels fügen die Charaktere der Königin Treffer zu und 
rücken so den Universalmarker auf ihrer Trefferleiste vor. Dadurch 
werden immer wieder Königin-Gesundheitskarten vom Stapel ge-
zogen und ausgeführt. Durch diese Karten werden weitere Königin-
Gesundheitskarten vom Stapel abgelegt und bestimmte Effekte aus-
geführt. Die Königin stirbt erst, sobald dieser Stapel leer ist.

TREFFER ZUFÜGEN UND KARTEN ABLEGEN
Ein Angriff auf die Königin fügt ihr ganz normal Treffer zu, wie auf den 
vorherigen Seiten beschrieben. Doch statt Universalmarker neben 
ihre Figur zu legen, wird für jeden ihr zugefügten Treffer der Uni-
versalmarker auf ihrer Trefferleiste 1 Feld vorgerückt. Der Universal-
marker zeigt an, wie viele Treffer die Königin bereits erlitten hat.

KÖNIGIN-GESUNDHEIT
URBLUT

Vertreibe die Königin.

Lege

1
weitere Karte ab.

KÖNIGIN-GESUNDHEITSKARTEN

Königin-Gesundheitskarten
Sobald hier keine Karte mehr liegt:

Entfernt die Figur der Königin 
und dreht die Xeno-Übersicht 

auf die dunkle Seite.

Die Königin ist jetzt tot.
Sobald hier kein Ei mehr liegt: 

Das Nest ist jetzt zerstört.

Eier im Nest

Trefferleiste der Königin

Lebenserhaltung

die königin
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geheimer text
Jede Kontaminationskarte enthält geheimen Text, den du nur lesen 
darfst, wenn du eine Kontaminationskarte durch einen Effekt scannst. 

Bei solch einem Effekt kannst du den geheimen Text mithilfe des 
Scanners entziffern. 

Wenn du eine Kontaminationskarte scannst, suche sorgfältig nach 
dem Wort „INFIZIERT“ auf der Karte:

•	 Findest du das Wort in genau dieser Schreibweise auf dieser 
Kontaminationskarte, ist sie infiziert.

•	 Findest du das Wort hingegen nicht, ist sie nicht infiziert. 
Prüfe die Karte sehr sorgfältig, weil manche Buchstaben-
kombinationen sehr ähnlich aussehen.

Was genau passiert, wenn du eine Kontaminationskarte scannst, ist 
abhängig von der Situation und beim jeweiligen Effekt angegeben. 
Das Scannen erfolgt meistens im Rahmen des Infektionsvorgangs.
Mehr zum Infektionsvorgang – siehe Seite 38.

Mit einer Larve infiziert
Zu viele Kontaminationskarten können dazu führen, dass ein Charakter 
infiziert wird – was letztlich zu seinem Tod am Spielende führen kann.

Die häufigste Auswirkung einer Infektion ist, dass du eine Larve auf 
deiner Charaktertafel platzieren musst, doch was genau passiert, 
steht immer beim Effekt bzw. Vorgang dabei. Das Vorhandensein 
einer Larve auf deiner Charaktertafel hat keine unmittelbaren Aus-
wirkungen, doch es erhöht erheblich das Risiko, dass dein Charakter 
stirbt (insbesondere während der besonderen Vorgänge am Spielende).
Mehr zum Schlüpfvorgang – siehe Seite 38.

Eine Larve kann durch bestimmte Effekte im Spiel entfernt werden, 
zum Beispiel durch den Raumeffekt der Chirurgie.

SCANNER BENUTZEN

Kontaminationskarten sind eine der unschönen Folgen beim Kontakt 
mit Xenos ( ). Xeno-Angriffe und andere Effekte können dazu füh-
ren, dass Charaktere ( ) Kontaminationskarten erhalten.

Wenn du eine Kontaminationskarte erhältst, lege sie immer auf dei-
nen Ablagestapel.

Kontaminationskarten sind grundsätzlich unerwünscht und haben 
zwei Auswirkungen:

1.	 Sie verstopfen deinen Aktionsstapel: Kontaminations-
karten haben zwar dieselbe Rückseite wie Aktionskarten, du 
darfst sie aber NICHT ablegen, um die Kosten einer Aktion zu 
bezahlen.

2.	 Sie erhöhen das Risiko, dass du stirbst: Falls du am Spiel
ende viele Kontaminationskarten hast, ist die Wahrscheinlich-
keit höher, dass dein Charakter stirbt.

Mehr zum Infektions- und Schlüpfvorgang – siehe Seite 38.

AKTION

ICSVNBAJT
INFIZIERT
IBSACSSFT
IGHGWAEPT
IMSFEWERT

kontAmination

Kann nicht für Aktionen abgelegt werden.  
Du darfst diese Karte ablegen, wenn du passt.

kontaminationskarten
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Die Anlage ist mit einem Flugabwehrsystem ausgestattet. Ist es 
aktiv, kann es den Lander zerstören ( ), was es unmöglich macht, 
auf diese Weise aus der Anlage zu entkommen. Zu Spielbeginn wisst 
ihr nicht, ob das System aktiv ist oder nicht. Es liegt an euch, dies im 
Spielverlauf herauszufinden.

Das Flugabwehrsystem wird durch die 2 Flugabwehrplättchen dar-
gestellt. Bei der Vorbereitung werden sie verdeckt und in zufälliger 
Reihenfolge auf dem Flugabwehrfeld platziert (auf dem Rahmenteil 
von Sektor B). Das obenliegende Plättchen bestimmt den Status des 
Flugabwehrsystems.

Im Spielverlauf könnt ihr euch die Plättchen geheim ansehen und ver-
tauschen, indem ihr den Raum „Lebenserhaltungskontrolle B“ nutzt. 
Ihr dürft über den Status des Flugabwehrsystems reden und dabei 
auch lügen, die Plättchen aber keinesfalls aufdecken oder vorzeigen.

FLUGABWEHRPLÄTTCHEN AUSWERTEN
Die Flugabwehrplättchen werden ausgewertet, sobald der Runden-
marker das Feld mit dem Landermarker erreicht (oder umgekehrt). 
Dann versucht der Lander in der Landezone zu landen, kann dabei 
aber zerstört werden. Deckt das oberste Flugabwehrplättchen auf:

•	 Ist es AKTIV, wird der Lander zerstört. Entfernt den Lander-
marker aus dem Spiel.

•	 Ist es INAKTIV, landet der Lander erfolgreich. Legt den 
Landermarker in die Landezone und entfernt die Flugabwehr-
plättchen aus dem Spiel – ihr könnt sie nicht mehr verändern. 
Ab sofort können die Charaktere die Landezone nutzen, um zu 
versuchen, aus der Anlage zu entkommen.

aktiv inaktiv

Ihr könnt in der Anlage auf einen freund-
lich gesinnten Roboter ( ) stoßen, der 
euch bei eurer Mission helfen kann. Er 
steht zu Beginn in der Kryokammer, wobei 
zunächst nicht bekannt ist, welcher Robo-
ter in der Anlage im Einsatz ist  – seine 
Karte wird bei der Vorbereitung zufällig 

gewählt und verdeckt platziert. Der Roboter macht nichts von alleine, 
sondern führt nur Aktionen aus, wenn ein Charakter ihn aktiviert.

Die Roboterkarte wird aufgedeckt, sobald zum ersten Mal ein Raum mit der 
Kryokammer verbunden wird – ab dann kann der Roboter aktiviert werden.

Der Roboter wird von Xenos gänzlich ignoriert – sie interessieren 
sich nicht für Wesen, die nicht aus Fleisch und Blut sind.

DEN ROBOTER AKTIVIEREN
Es gibt 6 verschiedene Roboterkarten, wobei in jeder Partie nur 
1 davon verwendet wird. Jeder Roboter hat einzigartige Effekte.

Um die Effekte der Roboterkarte zu nutzen, können die Charaktere die 
Aktion „Den Roboter aktivieren“ ausführen (Kosten: 1 Aktionskarte). 
Der Roboter kann auf zwei Arten aktiviert werden, entweder …

•	 vor Ort, falls sich der Charakter im selben Raum wie der Ro-
boter befindet,

ODER

•	 aus der Ferne falls sich der Charakter in einem Raum mit einem 
Computer ( ) befindet und 1 zusätzliche Aktionskarte ablegt.

DATENMARKER UND ROBOTER
Datenmarker können im Serverraum erhalten werden. 

Charaktere mit diesem Marker können den Roboter aus der Ferne 
aktivieren, ohne 1 zusätzliche Karte ablegen zu müssen.

roboter

Lander und flugabwehrsystem

FEHLFUNKTIONSMARKER AUF DEM ROBOTER
Der Roboter kann durch verschiedene Effekte beschädigt werden, 
wodurch ein Fehlfunktionsmarker auf seiner Karte platziert wird.

Liegt ein Fehlfunktionsmarker auf der Roboterkarte, sind ihre Effekte 
nicht verfügbar. Die Ausrüstungsslots des Roboters können jedoch 
weiterhin genutzt werden.

Befindet sich ein Charakter im selben Raum wie der Roboter, können 
Aktionen, die Fehlfunktionsmarker ablegen, dies auch beim Roboter tun.

ROBOTER-BEWEGUNG
Der Roboter bewegt sich niemals von allein. Er bewegt sich nur bei 
Aktivierung durch die Charaktere. 

Der Roboter bewegt sich immer von einem Raum in einen benach-
barten Raum. Er ignoriert jegliche Xenos (auch die in Korridoren). Er 
kann sich jedoch nicht durch geschlossene Türen bewegen. 

Der Roboter kann sich niemals durch einen nicht erkundeten Korridor 
bewegen, um einen neuen Raum zu entdecken, und macht niemals 
einen Geräuschwurf.

Hinweis: Der Erkundungsroboter ist eine Ausnahme – er darf durch 
seinen Effekt einen neuen Raum entdecken. 

AUSRÜSTUNGSSLOTS DES ROBOTERS
Der Roboter hat eigene Ausrüstungsslots und beginnt das Spiel mit 
1 Munitions- ( ) und 1 Sauerstoffmarker ( ). Wenn ein Charakter 
die Aktion „Ausrüstungsmarker nutzen“ ausführt und sich im selben 
Raum wie der Roboter befindet, darf er auch die Ausrüstungsmarker 
des Roboters nutzen. Dabei dürfen die Marker auch zwischen den 
Ausrüstungsslots des Charakters und denen des Roboters umverteilt 
werden.

Lander
Sobald der Landermarker in der Landezone liegt, kann ein Charakter in 
den Lander steigen, indem er die Raumaktion der Landezone nutzt. Die 
Figuren von Charakteren, die in den Lander gestiegen sind, werden auf 
das Flugabwehrfeld gestellt. 

Solange ein Charakter im Lander ist, gilt für ihn:

•	 Alle seine Züge werden übersprungen (aber er hat nicht ge-
passt). Sobald alle anderen Charaktere gepasst haben, passt 
er automatisch und die Runde endet.

•	 Er darf den Lander nicht freiwillig verlassen.
•	 Er verliert weder Sauerstoff, noch kann er durch irgendwelche 

Effekte (wie z. B. Feuer) Gesundheit verlieren. Die Zerstörung 
der Anlage ist das Einzige, was ihn noch betrifft.

•	 Er nimmt weiterhin an der Aufräumphase teil, zieht ganz nor-
mal Aktionskarten nach und kann den Startmarker erhalten.

•	 Sobald ein Xeno in der Landezone ist, verlassen alle Charak-
tere automatisch den Lander und dürfen ab ihrem nächsten 
Zug wieder Aktionen ausführen. 

ENTSCHEIDUNG ZUM START DES LANDERS
Als Allererstes zu Beginn der Ereignisphase darf jeder Charakter im 
Lander die Entscheidung treffen, den Lander zu starten. Falls das 
jemand tut, führt folgende Schritte aus:

•	 Entfernt den Landermarker aus dem Spiel.
•	 Stellt alle Figuren der Charaktere, die im Lander sind, auf ihre 

Charaktertafel – sie sind aus der Anlage entkommen und neh-
men bis zum Spielende nicht mehr am Spiel teil.

Hinweis: Den Lander zu starten, ist keine Gruppenentscheidung. Es 
genügt die Entscheidung eines einzigen Charakters, der im Lander 
ist, um ihn zu starten.
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In Nemesis gibt es verschiedene Vorgänge. Immer wenn das Spiel 
euch anweist, einen bestimmten Vorgang auszuführen, folgt einfach 
den unten stehenden Schritten.

infektionsvorgang
Mit dem Infektionsvorgang wird überprüft, ob ein Charakter ( ) mit 
einer Larve infiziert wird.

Der Infektionsvorgang wird immer am Spielende ausgeführt, manch-
mal aber auch schon im Laufe des Spiels (z. B. durch die Aktions-
karte „Ausruhen“).

Mit den folgenden Schritten führst du den Infektionsvorgang aus:

1.	 Scanne alle Kontaminationskarten auf deiner Hand.
2.	 Suche auf jeder gescannten Karte nach dem Wort „INFIZIERT“:

	– Findest du das Wort in genau dieser Schreibweise auf 
einer Karte, ist diese Karte infiziert. Platziere 1 Larve auf 
deiner Charaktertafel, falls dort noch keine ist.

	– Findest du das Wort nicht, ist die Karte nicht infiziert.
3.	 Lege alle Kontaminationskarten von deiner Hand auf deinen 

Ablagestapel.
Mehr zu Kontaminationskarten – siehe Seite 36.

Schlüpfvorgang
Mit dem Schlüpfvorgang wird überprüft, ob eine Larve schlüpft und 
einen Charakter dadurch tötet.

Der Schlüpfvorgang wird immer am Spielende ausgeführt, manch-
mal aber auch schon im Laufe des Spiels.

Mit den folgenden Schritten führst du den Schlüpfvorgang aus:

1.	 Ziehe 4 Karten von deinem Aktionsstapel.
2.	 Prüfe, ob eine der Karten auf deiner Hand eine Kontaminations-

karte ist, scanne sie jedoch nicht.

	– Hast du keine einzige Kontaminationskarte, lebt dein 
Charakter noch. Lege alle Karten von deiner Hand ab.

	– Ist mindestens 1 Karte auf deiner Hand eine 
Kontaminationskarte, stirbt dein Charakter.

Falls ein Charakter während des Spiels auf diese Weise stirbt, wird 
1 Jäger in seinem Raum platziert. Dadurch kann es zu einem Xeno-
Angriff auf einen anderen Charakter in diesem Raum kommen.

selbstzerstörung
Die Anlage ist für Notfälle mit einer Selbstzerstörungsfunktion aus-
gestattet. Sie zu aktivieren, ist einfach, aber um sie zu deaktivieren, 
muss der Reaktor heruntergefahren werden, was eine vollständige 
Stromabschaltung in der Anlage zur Folge hat.

Sobald die Selbstzerstörungssequenz aktiviert wird, legt den Selbst-
zerstörungsmarker ( ) 5 Felder unterhalb des Rundenmarkers auf 
der Rundenleiste (sodass 4 Felder zwischen ihnen sind). Gibt es dafür 
nicht genügend freie Felder, kommt der Selbstzerstörungsmarker 
unter das letzte Feld der Rundenleiste. 

•	 Erreicht der Rundenmarker das Feld mit dem Selbstzerstörungs-
marker, wird die Anlage sofort zerstört und das Spiel endet. 

•	 Endet das Spiel auf andere Weise, während der Selbstzer
störungsmarker auf (oder unter) der Rundenleiste liegt, wird 
die Anlage zerstört, sobald das Spielende eintritt (noch vor dem 
ersten Spielende-Schritt). 

Die Selbstzerstörung kann ausschließlich im Reaktor-Raum durch 
das Herunterfahren des Reaktors deaktiviert werden.

ZERSTÖRTE ANLAGE
Sobald die Anlage zerstört wird, endet das Spiel. Alle Charak-
tere, die noch in der Anlage sind (auch im Kälteschlaf), ster-
ben. Alle Xenos (auch die Königin) gelten als tot und alle Räume 
(auch das Nest) gelten als zerstört.

entkommen/Kälteschlaf
Jeder Charakter muss (unter anderem) aus der Anlage entkommen 
oder sich in Kälteschlaf versetzen, um zu gewinnen. 

Dafür gibt es drei Möglichkeiten:

1.	 Mit dem Lander in der Landezone aus der Anlage entkommen.
2.	 Sich in der Kryokammer in Kälteschlaf versetzen, was nur 

möglich ist, falls die Kryokammer aktiv ist ( ).
3.	 Mit dem Rettungsshuttle aus der Anlage entkommen.

Immer wenn ein Charakter einen der drei zuvor genannten Räume 
nutzt, muss er im Rahmen des Raumeffekts einen Geräuschwurf 
machen. Für diesen Geräuschwurf gilt eine Sonderregel:

•	 Befindet sich nach dem Geräuschwurf ein Xeno ( ) im sel-
ben Raum wie der Charakter, ist die Aktion gescheitert und der 
Charakter bleibt in diesem Raum.

•	 Andernfalls war die Aktion erfolgreich.

Falls die Aktion erfolgreich war:

•	 Landezone: Der Charakter ist im Lander und wartet auf die 
Ereignisphase. (Er kann immer noch durch Xenos gezwungen 
werden, den Lander zu verlassen.)
Mehr zum Lander – siehe Seite 37 und Raumübersicht.

•	 Kryokammer: Der Charakter verbringt den Rest des Spiels 
sicher im Kälteschlaf und nimmt bis zum Spielende nicht mehr 
am Spiel teil. (Er stirbt jedoch, wenn die Anlage zerstört wird.)

•	 Rettungsshuttle: Der Charakter hat die Anlage verlassen und 
nimmt bis zum Spielende nicht mehr am Spiel teil. 

Hinweis: Das Flugabwehrsystem hat keinen Einfluss auf das 
Rettungsshuttle.

vorgänge
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spielende
Das Spiel endet, sobald eine der folgenden Bedingungen erfüllt ist:

•	 Runde 14 endet: Eure Zeit ist abgelaufen. Alle Charaktere, die 
weder aus der Anlage entkommen noch im Kälteschlaf sind, 
können nicht mehr gerettet werden und sterben.

ODER

•	 Alle Charaktere sind tot, aus der Anlage entkommen oder 
im Kälteschlaf: Das Spiel endet, weil kein Charakter mehr 
am Spiel teilnimmt.

Ermittelt dann wie folgt, wer gewinnt.

Alle Charaktere, die noch leben und entweder aus der Anlage ent-
kommen oder im Kälteschlaf sind, führen die folgenden Schritte aus:

1.	 Alle Charaktere, die keine Larve auf der Charaktertafel 
haben, nehmen alle Karten von ihrem Aktionsstapel und Ab-
lagestapel auf die Hand und führen den Infektionsvorgang aus. 
Mehr zum Infektionsvorgang – siehe vorherige Seite.

2.	 Alle Charaktere, die jetzt eine Larve auf der Charaktertafel 
haben, erhalten 1 Kontaminationskarte, mischen alle ihre Karten 
zusammen (Handkarten, Aktionsstapel und Ablagestapel) und 
führen den Schlüpfvorgang aus.
Mehr zum Schlüpfvorgang – siehe vorherige Seite.

Hinweis: Ein Charakter kann im Laufe des Spiels oder während 
Schritt 1 dieses Ablaufs eine Larve erhalten haben.

3.	 Alle noch lebenden Charaktere decken ihr Ziel auf und prü-
fen, ob sie es erfüllt haben.

Hinweis: Wer bislang kein Ziel ausgewählt hat, tut das jetzt (bevor alle 
Ziele aufgedeckt werden).

4.	 Alle noch lebenden Charaktere, die ihr Ziel erfüllt haben, 
gewinnen!

Jeder Charakter hat seine ganz eigenen Ziele, doch die können sich 
mit der Zeit ändern ... Im Laufe des Spiels wählt ihr eine eurer Ziel-
karten aus. Sie gibt das Ziel vor, das ihr jeweils zu erfüllen versucht.

Der  Missionsauftrag ist die gemeinsame Mission eurer Einheit. 
Diese Karte wird bei der Vorbereitung offen ausgelegt und ändert 
sich nicht mehr. Der Missionsauftrag muss jedoch nicht von allen 
Charakteren erfüllt werden – nur wer seine Missionsziel-Karte aus-
wählt, muss (meistens) den Missionsauftrag erfüllen. 

Es gibt zwei Arten von Zielkarten, die unten aufgeführt sind. Jeder 
Charakter erhält bei der Vorbereitung 1 zufällige Zielkarte jeder Art. 
Im Laufe des Spiels müsst ihr euch für eine eurer zwei Zielkarten 
entscheiden und alle darauf angegebenen Bedingungen erfüllen, um 
gewinnen zu können.
Mehr zur Zielauswahl – siehe Seite 13.

•	 Missionsziele beziehen sich oft auf die Missionsauftrags-
karte. Meistens muss der Missionsauftrag erfüllt werden.

•	 Private Ziele können ganz verschiedene Bedingungen haben, 
die es zu erfüllen gilt.

MISSIONSAUFTRAG

 2+

primärproben

Alle , die aus der Anlage entkommen, 
müssen zusammen mindestens 2 Eier 

mit sich tragen (egal, ob sie nach 
ihrem Entkommen überleben).

MISSIONSZIEL

 2+

offizieller befehl

Der Missionsauftrag muss erfüllt sein.

Entferne das andere Ziel aus dem Spiel, um 

den Marker auf der Zielauswahl-Leiste 1 Feld 

vorzurücken und entsprechend viele A  zu ziehen.

PRIVATES ZIEL

Entferne das andere Ziel aus dem Spiel, um 
den Marker auf der Zielauswahl-Leiste 1 Feld 

vorzurücken und entsprechend viele A  zu ziehen.

 2+

veni, vidi, vici

Das Nest (Sektor C)  
muss zerstört sein.

ENTKOMMENE CHARAKTERE
Manche Ziele geben vor, dass ein Charakter aus der Anlage ent-
kommen muss. Alle Charaktere, die aus der Anlage entkommen 
sind, gelten als entkommen, selbst wenn sie beim Schlüpf
vorgang am Spielende sterben. Charaktere, die im Kälteschlaf 
sind, gelten nicht als aus der Anlage entkommen.

ziele und  
missionsauftrag
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würfel
2 , 3 , 4 , 5 , ,  �Schuss-Würfel und 

seine möglichen Ergebnisse 

1 , 2 , 3 , 4 ,  �Salven-Würfel und 
seine möglichen Ergebnisse 

1 , 2 , 3 , 4 ,  �Geräusch-Würfel und 
seine möglichen Ergebnisse 

spielplan
, ,  Roter, gelber, grüner Gegenstand – Eine bestimmte 

Art von Gegenstand.

 Computer – Räume mit diesem Symbol haben eine Verbindung 
zum Computersystem.

 Feuermarker 

 Fehlfunktionsmarker  – Zeigt an, dass etwas nicht genutzt 
werden kann. Kann in Räumen platziert werden, aber auch auf dem 
Roboter und auf Schweren Gegenständen.

 Geräuschmarker

 Gesichert-Marker

, ,  Korridore (die Ausrichtung ist wichtig!) – Korridore 
in der Anlage, die eine bestimmte Ausrichtung haben. Meistens zei-
gen diese Symbole an, aus welchen Korridoren sich Xenos bewegen.

,  Aktive/Inaktive Lebenserhaltung – Diese Plätt-
chen liegen auf dem Rahmenteil jedes Sektors. Sie zeigen an, ob der 
entsprechende Sektor mit Sauerstoff versorgt ist.

,  Aktive/Inaktive Kryokammer – Dieses Plättchen 
liegt auf dem Rahmenteil von Sektor B. Es zeigt an, ob die Charaktere 
die Kryokammer nutzen können.

 Landermarker

 Selbstzerstörungsmarker

Ausrüstungsmarker
 Munitionsmarker

 Granatenmarker 

 Sauerstoffmarker

 Medpackmarker

Ausrüstungsslots
 … für einen Munitionsmarker

 … für einen Granatenmarker

 … für einen Sauerstoffmarker

 … für einen Medpackmarker

 … für einen beliebigen Ausrüstungsmarker

allgemein
 Charakter

 Sauerstoff – Der Sauerstoff, den ein Charakter hat (dargestellt 
durch Zahlen auf seiner Sauerstoffanzeige).

 Munition (verbrauchen)

 Gesundheit eines Charakters
A  Aktionskarte

 Roboter

 Gefahr (abhandeln) – gleicher Effekt wie die -Seite bei einem 
Geräuschwurf (siehe Seite 25).

 Nicht im Kampf – Aktionen mit diesem Symbol können nicht in 
Räumen mit Xenos ausgeführt werden.

 Xeno

tödlicher modus“
Dieser Modus macht das Spiel schwieriger. Er steht sowohl im 
Standardspiel als auch im Solo/Koop-Modus zur Verfügung.

In diesem Modus verwendet ihr sowohl den normalen Geräuschwert 
auf den Korridoren, als auch den zweiten, kleineren Geräuschwert, 
den manche Korridore haben.

Behandelt jeden Korridor bei allen Effekten so, als hätte er beide Ge-
räuschwerte. Dadurch sind Geräuschwürfe viel gefährlicher, weil das Ri-
siko deutlich höher ist, dass Xenos erscheinen und den Raum betreten.

Hinweis: Verstärkte Korridore haben weiterhin nur den Wert 0.

Beim Auflösen von Gleichständen wird nur der normale Geräusch-
wert herangezogen.

solo/koop-modus“
Nemesis bietet zwar ein ganz besonderes semi-kooperatives Erlebnis, 
kann aber auch komplett kooperativ oder solo gespielt werden. Dafür 
gibt es spezielle Solo/Koop-Missionsauftragskarten.

vorbereitung
Bei der Vorbereitung gelten folgende Änderungen:

1.	 Statt 1 zufällige Missionsauftragskarte auszulegen, zieht ihr 
so viele zufällige Solo/Koop-Missionsauftragskarten, wie 
Charaktere mitspielen, und legt sie aus. Falls ihr sowohl die 
Karte „Systeme aktivieren“ als auch „Systeme deaktivieren“ 
zieht, ersetzt eine zufällige von ihnen durch eine neue Karte.

2.	 Zieht KEINE Zielkarten. Sie werden in diesem Modus nicht 
verwendet.

gewinnen
Ihr müsst alle Missionsauftragskarten erfüllen und mindestens 
1 Charakter muss überleben.

Hinweis: Liegen mehrere Missionsauftragskarten aus, bei denen ihr 
dieselbe Bedingung erfüllen müsst (z. B. dass ihr einen Datenmarker 
haben müsst), müssen entsprechend viele Charaktere sie erfüllen 
und überleben.

wiederbeleben
Im kooperativen Modus gibt es in der Chirurgie einen AutoDoc, mit 
dem ihr einen toten Charakter wiederbeleben könnt.

Wenn ein Charakter stirbt, wird seine Figur in dem Raum hingelegt 
und seine Gegenstände werden aus dem Spiel entfernt. 

Wenn sich ein Charakter aus einem Raum mit der Figur eines toten 
Charakters hinausbewegt, darf er 1 zusätzliche Aktionskarte ab-
legen, um sie mit sich mitzubewegen.

Befindet sich die Figur eines toten Charakters zu Beginn einer Runde in 
der Chirurgie, während sich dort weder Xenos noch ein Fehlfunktions-
marker befinden, wird sie wieder aufgestellt. Der wiederbelebte Cha-
rakter legt alle seine Verletzungen ab und setzt seinen Gesundheits-
marker auf das linke Feld des „Verwundet“-Bereichs.

schwierigkeit
Spielt am Anfang am besten nach den normalen Regeln. Ihr könnt 
das Spiel aber auch einfacher oder schwieriger gestalten, wenn ihr 
mit neuen oder erfahrenen Leuten spielt. Verwendet dazu bei der 
Vorbereitung einfach weniger oder mehr Missionsauftragskarten.

Hinweis: Es kann vorkommen, dass ihr für die Missionsauftrags­
karten mehr Datenmarker haben sollt, als zu Beginn des Spiels 
Charaktere im Spiel sind. In diesem Fall müsst ihr nur so viele Daten­
marker haben, wie Charaktere im Spiel sind.
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