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INHALTSVERZEICHNIS MITWIRKENDE

In Erinnerung an tukasz Orwat, den Besten von uns.
Wir sehen uns wieder.
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- UBERSICHTSKARTE -

- UBERSICHTSKARTE -

) m‘ﬁ‘@ SPRINTEN
ooyl !" e
Hinweis: Obwohl sie die gleiche
Riickseite wie Aktionskarten haben,
bilden sie einen eigenen Stapel.
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GRUNDLEGENDES SPIELMATERIAL
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AUFSTELLER/MINIATUREN

Hinweis: Deine Version des Spiels enthélt entweder

Miniaturen oder Aufsteller. Sie werden in beiden
Versionen gleichermal3en einfach , Figuren“ genannt.




PLATTCHEN UND MARKER

NICHT ENTDECKTE KRYOKAMMER

Der @ in diesen Raum kann nicht aktiviert werden3
Platziert niemals (1) in Korridoren zur Kryokammers

2

Sobald ein beliebiger Raum mit der Kryokammers
Verbunden wird: Deckt die Roboterkarte auf (def
Roboter kann ab sofort aktiviert werdenl;
und entfernt dieses Plttchend

LARVI




EINFUHRUNG

EIN ERSTER SPIELUBERBLICK

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 Riaumen. Nur grobe Anhaltspunkte, in
welchen Sektoren sie sich angeblich befinden ... Und da wéren
wir. Wir verlassen das Schiff in der Landezone — ausgestattet
mit unserer Ausriistung, einem wachsamen Auge und einem
klaren Missionsaufirag: Die Kénigin dieser verdammten Xenos
ausschalten, die diesen Ort (iberrannt 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 wére am kliigsten, zuerst
die Kryokammer ausfindig zu machen und zu sichern, denn am
Ende kdnnte der Kélteschlaf unsere letzte Chance sein, zu liber-
leben. Wéhrend ich unsere Einheit erfolgreich voran fiihre, betrete
ich vielleicht etwas zu selbstsicher und etwas zu unaufmerksam
einen weiteren Raum: ein Feuer wiitet darin und die Flammen
schlagen mir entgegen. Bevor ich mich zuriick in den Korridor
retten kann, hére ich iiber Funk: , Achtung Zero, auf sechs Uhr!“

Und da sind sie: vier Jager, die aussehen, als kimen sie direkt
aus der Hdlle. 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
hésslichen Visagen ballere und mindestens einen dieser Xenos
tdte. Dann renne ich durch die Flammen zum gegeniiberliegenden
Korridor. Mit dem Rest dieser Viecher miissen die anderen selbst
fertigwerden, wéhrend ich mich allein im Dunkeln umsehe ...
Jedenfalls hoffe ich, dass ich allein bin. Das hétte so seine Vorteile.

Ich betrete Sektor B und sehe einen Korridor, der zur Kryokammer
fiihrt, doch die Systeme der Anlage spinnen — geschlossene
Tiiren versperren mir den Weg. Meine Gerdusche scheinen noch
einen Xeno angelockt zu haben. Statt wahllos in die Dunkelheit
auf diesen flinken Bastard zu schieBen 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 Feuerldscher, der noch brauchbar aussieht. Der rettet mich
zwar nicht vorm Ersticken, aber er kénnte noch niitzlich werden.
Endlich komme ich in der Kryokammer an und gehe direkt zu
einem Roboter. Normalerweise haben die Dinger Sauerstoff-
tanks. Nichts geht (iber frische Atemluft.

Der Offizier erstattet Bericht: Die anderen haben sich methodisch
vorgearbeitet, Riume gesichert und Korridore verstéarkt. 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 fiir ein Segen!
Doch noch bevor ich ihnen danken kann, hére ich iiber Funk

schweren Beschuss. Klingt, als hétten sie es mit etwas wirklich
Grésslichem zu tun. Und tatséchlich: Es ist die Kénigin. Was aber
auch bedeutet, dass sie gerade nicht das Nest beschiitzt ...

Ich hére die Schreie der anderen, aber ich muss weiter. Unser
Kampfingenieur schafft es irgendwie, die Kénigin zu verwunden,
doch jetzt, wo sie Gesundheit verliert, wird sie nur noch wiiten-
der. Ein paar Sekunden spéter hére ich einen markerschiitternden
Schrei. ,Riickzug! 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, wofiir ich hier
bin: ein Xeno-Ei. Zuriick im Korridor schalte eine einzelne Larve
aus und begebe mich zuriick zum Kiihlsystem, um die Selbsi-
zerstarung zu aktivieren. Das ist der einzige Ausweg. Wenn ich die
Anlage zerstire, zerstére ich schlieBlich auch das Nest und tite
die Kdnigin ... und alles andere hier drin, inklusive uns. Ich kon-
taktiere meine Einheit — oder vielmehr das, was von ihr (ibrig ist —,
beschreibe ihnen den Weg zum Treffpunkt in Sektor € 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 Korper 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 Sanitdterin kommt kurz nach mir an, will aber wieder
zuriick zu den anderen. Diese barmherzige Samariterin schnappt
sich ein paar Vorréte und sagt, ich solle Wache halten. Tja, ich teile
ihren Heldenmut wohl nicht. ,,Was zur Hélle tust du da, Zero?!*,
ruft sie iber Funk, als ich ins Rettungsshuttle steige, um aus der
Anlage zu entkommen. ,,Du Mistkerl, komm gefélligst da raus!
Du (iberlebst die Reise eh nicht. Du bist infiziert!“, Doch den Kdder
schlucke ich nicht. Sie blufft. Ich habe mein Ziel erfiillt.

*kk

Diese verdammte Sanitéterin. Woher wusste sie das? Ich spiire es
jetzt auch. Dieses Ding bewegt sich in mir. Und es wéchst. 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 ... Hért ihr mich, ihr Sesselfurzer? Uberweist
die Kohle, und zwar doppelt so viel wie vereinbart. SchlieBlich 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 Sicherheitsgriinden®
zurtick zur Erde zu schicken, ein schlechter Scherz.



SPIELZIEL

GEWINNEN BEDINGUNGEN
UND VERLIEREN FUR DAS SPIELENDE




ALLGEMEINE
VORBEREITUNG

A. SEKTOREN

Hinweis: Dieses Pléttchen bleibt dort liegen, bis die Kryokammer
mit einem anderen Raum verbunden wird. Bis dahin gilt die
Kryokammer als nicht entdeckt — es kdnnen keine Gerausch-

marker auf den verbundenen Korridoren platziert und der
Roboter kann nicht aktiviert werden.

D

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 wéhrend des Spiels).

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.

TODLICHER MODUS

Manche Korridore haben einen zweiten, niedrigeren Gerduschwert.
Diesen Wert verwendet ihr nur im Tddlichen Modus — siehe Seite 40.




B. XENOS C. WEITERE KOMPONENTEN

Erkundungskarten
Xeno-Pléttchen

Xeno-Beutel

Xeno-Figuren
Xeno-Angriffskarten

Ereigniskarten
Konigin-Gesundheitskarten

Xeno-Ubersicht




PERSONLICHE
VORBEREITUNG

ZIELE UND CHARAKTERAUSWAHL

Hinweis: Die Sdldnerin beginnt mit 2 Charakter-Gegenstandskarten.

Hinweis: Die Zahl auf der Ubersichtskarte legt die Reihenfolge NI U STUNGSKARTEN AU SWXH LEN

fest, in der ihr gleich eure Charaktere auswéhit. Danach wird

die Zahl nur noch fiir manche Zielkarten bendtigt.

CHARAKTERE VORBEREITEN

Hinweis: Fiir die erste Partie empfiehlt es sich, 1 Ausriistungs-

marker von jeder Art zu nehmen.

SPIELBEGINN

Hinweis: Die Aktionskarten der Séldnerin bestehen aus 5 Karten,
die mit ,,Séldnerin“ markiert sind, und 5 Karten, die mit , Séldnerin:

Beraterin“ markiert sind. Diese Unterscheidung kénnt ihr ignorieren,
sie ist nur wichtig, wenn ihr mit der Séldner-Erweiterung spielt.




ZUSAMMENBAU DER
SAUERSTOFFANZEIGE
AN DEN CHARAKTERTAFELN




SPIELABLAUF

DEIN ZUG

()

AKTIONSPHASE

Hinweis: Die Zahlen auf euren Ubersichtskarten beeinflussen nicht die

Zugreihenfolge. Sie sind nur noch fiir manche Zielkarten relevant.



AKTIONSKARTEN AUSSPIELEN

IN DECKUNG

Lege 1] ab, um dich zu bewegen.
Verhindere 1 Gelegenheitsangriff
wahrend dieser Bewegung.

Wenn du in@inepRaummit einem anderen /&
von eineny 5 angegriffenwerdenwiirdest:
, 2 o
Der 5'5 greift stattdessenjenem g an.

PASSEN

REAKTIONEN

ZIEL AUSWAHLEN

BEFEHLE



XENO-PHASE

1. XENOS ERLEIDEN FEUERSCHADEN
g

Hinweis: Da hierdurch kein Wiirfel geworfen wird, kann dieser Treffer

niemals einen Xeno toten (auBer eine Larve).

2. XENOS GREIFEN AN

EREIGNISPHASE

TODLICHESFEHLEUNKTION

3§
ann: Alle ¥ in jedem Raum bewegen si

W platziert 1 {5 auf dem d.
Platziert 1 £ in dem Raum mit dem .
Jeder /g, in diesem Raum verliert 2.

Platziert 1 /) injedem nicht
erkundeten Korridor ohne (/.

3. EREIGNISKARTE ZIEHEN

' I

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.




4. BEUTEL-MUTATION ABHANDELN AUFRAUMPHASE
5. STARTMARKER WEITERGEBEN

6. AKTIONSKARTEN NACHZIEHEN

Hinweis: Die Effekte auf den Xeno-Pléttchen &ndern sich, sobald die

Kénigin tot ist — siehe Riickseite der Xeno-Ubersicht.

7. RUNDENMARKER VORRUCKEN

NEUE RUNDE



Albtraum-Regel:

Begrenztes Spielmaterial:

Effekte sind ortlich:

DIE SPIELREGELN IM DETAIL

")

ANITATERI

CHARAKTER

A. NAME UND RANG

B. GESUNDHEITSLEISTE

C. GURTEL me



E. SAUERSTOFF

o
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D. HAND-SLOTS ()

F. AKTIONSLISTE

G. AKTIONSSTAPEL UND ABLAGESTAPEL



GESUNDHEIT UND VERLETZUNGEN

VERLETZUNGEN

e Gesund
e Verwundet
e Schwer verwundet

VERLETZUNGEN ABLEGEN
TOD



SPIELPLAN

SEKTOREN

() o)

SEKTOR A

SEKTOREN SEKTOR A
IN DER ANLAGE

Diese Abbildung
zeigt alle Platze, wo
Raume und Korridore
erscheinen konnen.

SEKTOR B

7z

SEKTOR C

SEKTOR B

SEKTOR C




LEBENSERHALTUNGS-
KONTROLLE ,A"

Drehe @@/\&E@ in Sektor Aum.
ODER
Lege1l aus einem beliebigen
Raum in der Anlage ab.

D

EINEN RAUM NUTZEN

Hinweis: Alle Rdume sind ausfiihrlich auf der beiliegenden Raum-

libersicht beschrieben.

NEST



KORRIDORE

VERSTARKTE KORRIDORE

Hinweis: Die Korridore, die mit der Kryokammer verbunden sind,

konnen nicht verstérkt werden.

WICHTIGE KORRIDOR-BEGRIFFE




TUREN

Hinweis: Richtet jeden Korridor beim Platzieren so aus, dass ein even-

tuell vorhandenes Tiir-Feld an den gerade platzierten Raum angrenzt.

hervorgehobenen Tiiren

hervorgehobenen Xenos

VERSPERRTER WEG

Effekte, die sich ausdriicklich auf etwas Beliebiges ,in der Anlage*
beziehen, etwa die Bewegung in einen beliebigen Raum in der Anlage,
funktionieren trotzdem und erméglichen euch sogar die Bewegung in

einen Raum, der vollstindig von geschlossenen Tiiren umgeben ist.
Thematisch bewegt ihr euch auf anderem Wege dorthin, zum Beispiel
durch einen Luftschacht.




MARKER AUF DEM SPIELPLAN

¢J FEUERMARKER

GESICHERT-MARKER

FEHLFUNKTIONSMARKER

Hinweis: Manche Rdume kénnen niemals gesichert werden (wie das

Nest) und andere Rdume sind immer gesichert (wie der Schutzraum).



CHARAKTER-BEWEGUNG
BEWEGUNGSABLAUF

EINE ERKUNDUNG
AUSFUHREN

Hinweis: Korridore diirfen nicht zu einem bereits entdeckten Raum
fiihren, weil fiir diesen Raum die Eingénge schon festgelegt sind und
kein neuer Eingang aus dem Nichts erscheinen soll.

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.




GERAUSCHWURF . GERAUSCHMARKER ABHANDELN

rote Zahl

Hinweis: Das leere Pldttchen kommt immer zuriick in den Beutel.

Ein Xeno verfolgt dich.

Da kommen noch mehr!

Du hast etwas gehort.
Lyl Uber dir ist etwas ...
INAEINEM INIEINEM
ORRIDOR AU

Aktiviert die Konigin.
Nicht méglich? Platziert sie
in dem Raum.

Platziert 1 Xeno
der auf dem Plattchen
angegebenen Art.

Platziert 1 Larve
in dem Korridor.

Legt 2 zufallige Jager-Plattchen
inden Beutel. Legt dieses
Plattchen in den Beutel zuriick.




BEISPIEL: CHARAKTER-BEWEGUNG







GEGENSTANDE

GEGENSTANDE ERHALTEN

SUCHEN

Ziehe 1 Gegenstand der entsprechenden

Art pro Gegenstandssymbol in deinem

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

- o LEBENSERHALTUNGS-
3 ETER-UBERWACHUNGSGERA &
ERIM AL KONTROLLE ,B

Immer wenn du einen neuen Raum entdeckst:

Ignoriere Y73-Ergebnisse (aus allen Quellen). 0 @

Merkmale

NORMALE GEGENSTANDE

Hinweis: Fiir Aktionen, die eine Waffe mit Munitionsmarker

bendtigen, gelten diese Gegenstédnde immer, als ldge ein
Munitionsmarker darauf.

ODER

Platziere 1 SchwerenGegenstand

Gegenstands.in deinem HandzS|ot

(=2 Schwere Gegenstande inlHand):




SCHWERE GEGENSTANDE AUSRUSTUNGSSLOTS

MILITAR-TASER
NUR EIN MAL, SCHWER|

Vertreibe 13 aus dem Raum.

ODER
Wihle 1 ;g._\ im Raum, der alle [] ablegt.

GRANATENWERFER
EERNKAMPFWAFFE, SCHWER

Vor oder anstatt einer normalen
Salve darfst du beliebig viele @

von dieser Waffe nutzen.

[V

RUSTUNGS-GEGENSTANDE

CHARAKTER-INTERAKTION

SGHYEREIRUSIUNG
R UNG

ImmerwenndueineVerietzung
erhaltenwiirdestydarfstdu
Stattdessen tﬁM— Verlieren:

TAUSCHEN



XENOS

ARTEN VON XENOS XENO-BEWEGUNG

ALLGEMEINE BEWEGUNGSREGELN

XENO-BEUTEL



AUSLOSER YON XENO-BEWEGUNGEN

EREIGNISKARTEN

KURZSCHLUSS

Dann: Alle ¥% in jedem Raum bewegen sich.

In Sektoren mit (C3»:
Platziert 1 in jedem Raum mit Q

Jeder {g’x in einem Raum ohne ﬁ
handelt Y7 ab.

GERAUSCHWURF

VERTREIBEN

AKTIVIERUNG DER KONIGIN



XENO-ANGRIFFE

STANDARD-ANGRIFFE

LARVEN-ANGRIFFE

ANGRIFFE VERHINDERN



XENO-GESUNDHEIT UND KAMPF

SCHUSS ABFEUERN SALVE ABFEUERN

A\ Kritischer Treffer.

A A A A Finnormaler Treffer; der todlich sein kann.

A\ Dir geht langsam die Munition aus.

Hinweis: Du fiigst Larven und der Kénigin auf dieselbe Weise Treffer zu,
aber ihre Gesundheit wird anders abgehandelt (siehe nédchste Seite).

Hinweis: 3 ist auf derselben Seite des Salven-Wiirfels wie die {4,
du teilst also 4 Treffer zu UND fiihrst zusétzliche Effekte aus.




NAHKAMPF

A\ Kritischer Treffer.

A A A A Ein normaler Treffer, der todlich sein kann.

A\ Nur ein Kratzer.

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

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

GESUNDHEIT
ANDERER XENOS
GESUNDHEIT DER LARVEN

GESUNDHEIT DER BESTIEN

GESUNDHEIT DER KONIGIN



DIE KONIGIN

KONIGIN-GESUNDHEITSKARTEN
Sobald hier keine Karte mehr liegtz

ntfernt die Figur der Konigil
nd dreht die Xeno-Ubersichi

EIER IM NES
Sobald hier kein Ei mehr liegt:

Das Nest ist jetzt zerstorf Die Konigin ist jetzt tot:

GESUNDHEIT DER KONIGIN

KONIGIN AKTIVIEREN

KONIGIN>GESUNDHEIT,
URBLUT;



KONTAMINATIONSKARTEN

GEHEIMER TEXT

KONTAMINATION

MIT EINER LARVE INFIZIERT



ROBOTER

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

m 0

LANDER UND FLUGABWEHRSYSTEM

LANDER

Hinweis: Den Lander zu starten, ist keine Gruppenentscheidung. Es
gentigt die Entscheidung eines einzigen Charakters, der im Lander

ist, um ihn zu starten.




VORGANGE

ENTKOMMEN/KALTESCHLAF

INFEKTIONSVORGANG

SCHLUPFYORGANG

Hinweis: Das Flugabwehrsystem hat keinen Einfluss auf das
Rettungsshuttle.

SELBSTZERSTORUNG



ZIELE UND
SPIELENDE MISSIONSAUFTRAG

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

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

Missionsauftrag

Zielkarten

Missionsziele

Private Ziele



VARIANTEN SYMBOLUBERSICHT

TODLICHER MODUS WURFEL
A A H A AA

OdAHO®
\ J

1 2 3 4

1 SPIELPLAN
’ OO0

Hinweis: Verstérkte Korridore haben weiterhin nur den Wert 0. d

SOLO/KOOP-MODUS

-y
VORBEREITUNG @D GO
D DB
GEWINNEN AUSRUSTUNGSMARKER

Hinweis: Liegen mehrere Missionsauftragskarten aus, bei denen ihr
dieselbe Bedingung erfiillen miisst (z. B. dass ihr einen Datenmarker

wveEoe

haben miisst), miissen entsprechend viele Charaktere sie erfiillen - .
und dberleben. AUSRUSTUNGSSLOTS
WIEDERBELEBEN R
[ ]
]
ALLGEMEIN
(3]
SCHWIERIGKEIT

Hinweis: Es kann vorkommen, dass ihr fiir die Missionsauftrags-
karten mehr Datenmarker haben sollt, als zu Beginn des Spiels

Charaktere im Spiel sind. In diesem Fall miisst ihr nur so viele Daten-
marker haben, wie Charaktere im Spiel sind.




