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GEHEIMBERICHT FT-63

An: Admiral McKenzie, Angriffstransporter ,,Morrigan*“, Galaktische Einsatzflotte
Abraham! Der Bericht, den ich dir hier sende, iibersteigt deine Sicherheits-
freigabe. Und doch gehe ich das Risiko ein, weil er fiir deine Mission von
entscheidender Bedeutung sein kdnnte.

Vor vier Monaten stieBen unsere Aufklérer auf eine hochentwickelte auBer-
irdische Spezies. Keine Weltraumpiraten oder -parasiten, sondern fort-
schrittliche Lebensformen mit Kultur und Technologie. Damit enden jedoch
die guten Nachrichten.

Trotz ihrer im Vergleich zu uns vielfach gréBeren Hirnkapazitdt haben sich
die Xyrianer in eine vollig andere Richtung entwickelt. Vermutlich stammen
sie aus einem stark umkdmpften Unterwasser-Biom. Sie sind perfekte Jéger,
spezialisiert darauf, Beute zu fangen und zugleich gefahrlichere Rauber zu
meiden. Obwohl sie iiber zehnmal mehr Strukturen als wir verfiigen, die
unseren Spiegelneuronen dhneln, nutzen sie diese nicht fiir empathische und
soziale Fahigkeiten wie wir, sondern ausschlieBlich, um die Absichten ihrer
Feinde zu erspiiren. Alle kognitiven Verzerrungen, die fiir uns unsichtbar sind,
erkennen sie sofort ... wie in einem Handbuch fiir Homo sapiens. Bei Kontakt
zeigen sie entweder aggressive Feindseligkeit oder scheinen in Uberein-
stimmung mit unseren Zielen zu handeln - doch das diirfen wir niemals als
Wohlwollen deuten. Als wére das nicht genug, erkennen sie sofort Schwach-
stellen in der menschlichen Sicht und die Neigung unseres Gehirns, Muster
zu ignorieren oder zu erganzen, was sie fast ganzlich unsichtbar macht.

In ihren Extremititen befinden sich zusitzliche Hirnzellen, die sie fiir ko-
ordinierte Mandver und sofortige Veranderungen ihrer Hautmuster nutzen.
Albtraumhaft ist auch ihre Art der Verdauung: Mit ihrem Magen, der dem eines
Seesterns dhnelt, pumpen sie ihre Beute mit Verdauungsséften voll.

Auch ihre Technologie ist anders. Sie ist das Ergebnis sorgféltiger Weiter-
entwicklung und Nachahmung anderer, teils hochentwickelter Spezies — dhn-
lich wie Oktopusse ausrangierte Werkzeuge menschlicher Taucher nutzen.
Lies diesen Bericht sorgfiltig. Bis wir weitere Daten haben, bleiben die
Xyrianer eine Unbekannte. Ich habe das Gefiihl, sie werden ebenso ein Prob-
lem werden wie alles, dem wir uns bereits stellen miissen.

Die Xyrianer sind eine hochentwickelte auBerirdische Spezies, deren Ziele un-
bekannt sind. Sie wirken hochintelligent, doch gleichzeitig primitiv — und vor allem
sind sie extrem aggressiv gegeniiber Menschen und Xenos.

Die Xyrianer-Erweiterung kann mit dem Grundspiel und anderen Erweiterungen
von Nemesis: Retaliation kombiniert werden (sofern die jeweilige Anleitung nichts
anderes besagt). Sie bringt eine dritte Fraktion ins Spiel, die &uBerst unberechen-
bar ist. Manchmal taucht nur ein einzelner Xyrianer fiir eine Runde auf, manchmal
ein ganzer Trupp, der unermiidlich auf der Jagd ist. Macht euch auf alles gefasst.
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Fiihrt die folgenden Schritte nach der Allgemeinen Vorbereitung des Grundspiels
(und eventuellen Erweiterungen), aber vor der Personlichen Vorbereitung aus:
1. Mischt alle 3 Xyrianer-Erkundungskarten in den Erkundungsstapel und
1 zuféllige Xyrianer-Ereigniskarte in den Ereignisstapel. Achtet darauf,
dass keine Xyrianer-Karte oben auf diesen Stapeln liegt, und rdumt die Ubri-
gen Xyrianer-Ereigniskarten zuriick in die Schachtel.

KARTEN-RUCKSEITEN

Die Riickseiten der Xyrianer-Karten unterscheiden sich von denen der nor-
malen Karten. Das ist Absicht, damit erkennbar ist, wenn eine solche Karte
die oberste eines Stapels ist. Solange sie jedoch nicht ganz oben auf einem
Stapel liegt, sollte ihre Position innerhalb des Stapels nicht ersichtlich sein.

2. Legt die Xyrianer-Phasenkarte aufgedeckt neben den Ereignisstapel.
Diese Phase wird direkt zu Beginn jeder Ereignisphase ausgefiihrt.
3. Legt die Xyrianer-i.'lhersichtskarte fiir alle gut sichtbar bereit.
4. Mischt:
a. die Xyrianer-Aktivierungskarten und legt sie als verdeckten Stapel
neben die Xeno-Angriffskarten.
b. die Xyrianer-Gegenstandskarten und legt sie als verdeckten Stapel
neben die anderen Gegenstandskarten.
c¢. die Xyrianer-Zustandskarten und legt sie als verdeckten Stapel
neben die Verletzungskarten.
5. Legt die Loyalitatskarte mit der hellen ,Loyalitét verfiighar“-Seite nach
oben bereit. lhr diirft beide Seiten der Karte jederzeit lesen.
6. Legtdie 3 Spur-Plédttchen und 3 Verwundet-Plattchen neben der Anlage
bereit. Stellt auch die 3 Xyrianer-Figuren dort bereit.
7. Nehmt das Xyrianer-Plittchen und legt es neben den Xeno-Beutel.

ACHTUNG: XYRIANER SIND UNBERECHENBAR

Wenn ihr mit den Xyrianern spielt, solltet inr aufgrund ihrer hohen Unberechen-
barkeit darauf vorbereitet sein, dass sie erheblichen Einfluss auf eure Plédne
nehmen konnen. Es ist mdglich, dass die Xyrianer einem Charakter helfen,
wahrend sie gleichzeitig die Plane anderer durchkreuzen.



SPIELREGELN

Die Xyrianer sind zu Beginn des Spiels verborgen und lauern auBerhalb eurer Sensoren.
Nach und nach nehmt ihr sie in den Rdumen in Form von Spur-Pldttchen wahr.
Doch es sind nur Spuren und Hinweise auf ihre Existenz — nichts, womit ihr direkt
interagieren konnt, sondern mehr eine lauernde Gefahr.

Sobald ein Spur-Plattchen platziert wird, kommt das Xyrianer-Plattchen in den
Xeno-Beutel. Das Ziehen dieses Xyrianer-Plattchens ist das Signal fiir die Xyrianer, in
Erscheinung zu treten und zu beginnen, in die Geschichte einzugreifen. Ab diesem
Zeitpunkt nehmen die Xyrianer aktiv am Spiel teil. Dafiir werden Aktivierungskarten
gezogen, die die Xyrianer bewegen und Einfluss auf Charaktere, Xenos oder sogar
die Anlage selbst nehmen kdnnen.

Die Charaktere stehen vor der Entscheidung, die Xyrianer zu bekdmpfen, um Xyrianer-
Gegenstandskarten zu erhalten, oder mithilfe der Loyalitatskarte ein tempordres
Biindnis mit ihnen einzugehen. Der Ausgang ist in jedem Fall ungewiss.

Im Spiel mit den Xyrianern kommt ein zusétzlicher Schritt in der Ereignisphase hinzu.

Dieser Schritt findet nur dann statt, falls sich mindestens 1 Xyrianer-Figur auf dem
Spielplan befindet. Ist kein Xyrianer auf dem Spielplan, wird er tibersprungen.

1. Xyrianer-Phase: Handelt die Xyrianer-Phasenkarte ab.
Hinweis: Ihr kénnt die Xyrianer-Phasenkarte als Erinnerung auf den Ereignisstapel
legen. So ist immer klar, dass sie noch vor der Ereigniskarte ausgefiihrt wird.

2. Ereigniskarte ziehen: Handelt die oberste Ereigniskarte ab.

3. Beutel-Mutation abhandeln: Die Kolonie entwickelt sich.
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Fiihrt die Xyrianer-Phase aus,
bevor ihr eine Ereigniskarte zieht.

XYRIANER-PHASE

Nur falls mindestens 1 Xyrianer
auf dem Spielplan ist:

Handelt eine Xyrianer-Aktivierung ab.
Legt das Xyrianer-Plattchen in den Beutel.

Falls sich mehr als 1 Xyrianer im selben
Raum befindet, ersetzt den mit den
wenigsten Treffern durch ein Q



Xyrianer werden nur in Raumen platziert: Xyrianer beginnen in Raumen,
wenn sie erstmalig platziert werden, und sie bewegen sich von Raum zu Raum.
Sie werden niemals in Korridoren platziert, weder durch Bewegung noch durch
irgendeinen anderen Effekt (wie etwa Vertreiben).

Xenos ignorieren Xyrianer in jeder Hinsicht, auBer ein Effekt besagt aus-
driicklich etwas anderes.

Xyrianer greifen niemals andere Xyrianer an.

Charaktere behandeln Xyrianer wie Xenos (z.B. bei Schiissen und beim
Vertreiben), aber Charaktere, die in einem Raum mit Xyrianern (aber ohne Xenos)
sind, gelten NICHT als im Kampf. Effekte von Charakteren, die alle Xenos in
einem Raum zum Ziel haben, betreffen auch Xyrianer dort.

Gesichert-Marker (Y ) kénnen nicht in Raumen mit Xyrianern platziert
werden. Xyrianer ignorieren vorhandene Gesichert-Marker.

Fiir Spieleffekte gelten Xyrianer NICHT als Xenos. Zum Beispiel erleiden
Xyrianer keinen Schaden im ,Xenos erleiden Feuerschaden“-Schritt und be-
wegen sich auch nicht in Folge von Ereigniskarten.

XYRIANER-LIMIT

Es gibt ein festes Limit von hochstens 3 Xyrianern pro Partie.

Stirbt ein Xyrianer, wird seine Figur aus dem Spiel entfernt und kann nicht
erneut ins Spiel kommen. Alle weiteren Effekte, durch die ein vierter Xyrianer
platziert werden wiirde, werden ignoriert.

ERKUNDUNGSKARTEN

Bei der Vorbereitung werden 3 Xyrianer-Erkundungskarten in den Erkundungs-
stapel gemischt. Wird eine solche gezogen, platziert ihr Spur-Pléttchen in den an-
gegebenen Réumen und legt das Xyrianer-Plattchen in den Xeno-Beutel.

Hinweis: Bis die erste Xyrianer-Erkundungskarte oder -Ereigniskarte gezogen wird,
haben die Xyrianer keinerlei Einfluss auf das Spiel.

Nachdem eine Xyrianer-Erkundungskarte abgehandelt wurde, wird sie aus dem
Spiel entfernt und kann unter keinen Umsténden zuriick ins Spiel kommen.
SPUR-PLATTCHEN (Q)

Spur-Plattchen werden durch Erkundungskarten und bestimmte Xyrianer-Ereignisse
in Rdumen platziert — und zeigen, wo die Xyrianer im Verborgenen lauern.
Charaktere kdnnen in keiner Weise mit ihnen interagieren. Sie markieren lediglich, wo
Xyrianer platziert werden, wenn das Xyrianer-Pldttchen aus dem Beutel gezogen wird.



Das Xyrianer-Plattchen ist der Hauptmechanismus, wie Xyrianer auf dem Spielplan
erscheinen. Es kann durch Erkundungskarten und in der Xyrianer-Phase in den
Beutel kommen.
Fiihrt die folgenden Schritte aus, wenn das Xyrianer-Plattchen gezogen wird:

1. Falls sich mindestens 1 Xyrianer auf dem Spielplan befindet, zieht 1 Xyrianer-

Aktivierungskarte und handelt sie ab.
2. Ersetzt jedes Spur-Plattchen durch eine Xyrianer-Figur.
3. Legt das Xyrianer-Plattchen ab.

Xyrianer agieren und bewegen sich durch Xyrianer-Aktivierungskarten. Diese Kar-
ten werden in zwei Situationen gezogen und abgehandelt:
e Wahrend der Xyrianer-Phase, falls mindestens 1 Xyrianer bereits auf dem
Spielplan ist.
e Immer wenn das Xyrianer-Plattchen aus dem Beutel gezogen wird und min-
destens 1 Xyrianer bereits auf dem Spielplan ist.
AuBerhalb dieser Situationen agieren die Xyrianer auf keine Weise.
Beispielsweise greifen sie keine Xenos und/oder Charaktere an, wenn diese ihren
Raum betreten oder verlassen.

AKTIVIERUNGSKARTEN ABHANDELN

Aktivierungskarten sind der Hauptmechanismus, wie Xyrianer mit Charakteren,
Xenos und der Anlage interagieren. Diese Karten bringen viele unerwartete Effekte
ins Spiel, und das Risiko ist hoch, dass
sie den Charakteren und/oder Xenos in

irgendeiner Form schaden.
A Immer wenn eine Aktivierungskarte ab-
XYRIANER INRAUMEN MIT /8 gehandelt wird, befolgen alle Xyrianer,
g WO die kein Verwundet-Pldttchen haben, die

Jeder Xyrianer in einem Sektor mit @)
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+ Jeder /@ evha\llZusl\?n:él!:n;r;ogh:h i
e G A. Xyrianer in Raumen mit mindestens

1 Charakter befolgen den oberen
Teil der Karte.
B. Alle anderen Xyrianer befolgen den
unteren Teil der Karte.
Xyrianer, die ein Verwundet-Plattchen
haben, legen stattdessen das Pléttchen ab.
Legt die Karte unter den Aktivierungs-
stapel, nachdem ihr sie abgehandelt
habt (sofern sie nichts anderes besagt).

ANDERE XYRIANER

Mischt diese Karte zuriick n den Stapel.




BEWEGUNG UND VERTREIBEN

Xyrianer bewegen sich immer von einem Raum in einen anderen, benachbarten
Raum. Dies gilt auch, wenn sie vertrieben werden.

Xyrianer konnen sich véllig ungehindert durch Tiren (auch geschlossene) und
Xenos bewegen, ohne dass sie dadurch von zusétzlichen Effekten betroffen werden.

XYRIANER BEKAMPFEN XENOS

Xyrianer interagieren mit Xenos nicht nur durch Aktivierungskarten, sondern auch
bei jeder ihrer Bewegungen.

Immer wenn sich ein Xyrianer durch einen Korridor bewegt, in dem sich Xenos
befinden, fiigt er dem groBten dieser Xenos & 2u.

XYRIANER-ANGRIFFE AUF DIE KONIGIN .
Xyrianer kénnen der Konigin in verschiedenen Situationen Treffer oder &
zufiigen. Dies kann sogar dazu fiihren, dass eine Konigin-Gesundheitskarte
gezogen wird. In diesem Fall wird nur der obere Teil der Karte abgehandelt
(= weitere Karten ablegen), NICHT jedoch der untere Teil.

Charaktere konnen auf verschiedene Weise gegen Xyrianer kédmpfen, wobei es
nicht einfach ist, sie zu téten.

Da Charaktere Xyrianer wie Xenos behandeln, kénnen sie Schiisse auf sie abfeuern
und andere Effekte nutzen, die Treffer verursachen bzw. Xenos zum Ziel haben.
Auf Xyrianer abgefeuerte Schiisse werden grundsatzlich genauso abgehandelt wie
auf Xeno-Jéger, wobei die folgenden Anderungen gelten.

\J
Hinweis: Der & -Effekt (egal, ob gewiirfelt oder auf andere Weise erzeugt) lost

zwar den Tod eines Xyrianers aus, der allerdings anders abgehandelt wird als der
Tod eines normalen Xenos — siehe néchste Seite.

KAMPFESLARM
Xyrianer kimpfen nicht fair, sondern rufen Verstérkung herbei, wenn Gefahr drol;t.
Nach jeder Aktion, bei der ein Charakter einem Xyrianer mindestens 1 Treffer oder E#

zugefligt hat, muss der Charakter einen Gerduschwurf machen — unabhéngig
davon, ob der Xyrianer die Aktion iiberlebt oder nicht.

XYRIANER IN DER LANDEZONE
Xyrianer, die in der Landezone erscheinen, zwingen Charaktere nicht dazu,
den Lander zu verlassen.



TOD EINER XYRIANERS

Wenn ein Xyrianer zum ersten Mal sterben wiirde, entkommt er stattdessen knapp
dem Tod — entfernt alle Treffer von diesem Xyrianer und legt ein Verwundet-Platt-
chen (mit der ,,Verwundeter Xyrianer“-Seite nach oben) unter seine Figur.

Wenn ein Xyrianer mit einem Verwundet-Plattchen stirbt, wird seine Figur aus dem
Spiel entfernt — sie kann unter keinen Umstanden zuriickkommen.

Dreht das Verwundet-Plattchen anschlieBend auf die andere Seite um. Es stellt nun
einen Xyrianer-Gegenstand dar, den Charaktere aufheben konnen.

Hinweis: Da sich Xyrianer niemals in Korridoren befinden, ist es unmaglich, Salven
auf sie abzufeuern.

WEITERE REGELN

Xyrianer-Gegenstande sind duBerst fortschrittlich. Charaktere konnen sie auf-
heben und nutzen. Allerdings sind sie besonders sperrig und werden daher wie
eine Riistung getragen.
Wenn sich ein Charakter im selben Raum wie ein Xyrianer-Gegenstandspléttchen
befindet und er nicht im Kampf ist, kann er als Aktion diesen Gegenstand aufheben,
indem er dafiir 2 Aktionskarten ablegt. Dann wird das Plattchen aus dem Spiel
entfernt und:

1. Der Charakter erhalt 1 zuféllige Xyrianer-Gegenstandskarte.

2. Tragter bereits eine Riistung, muss er entscheiden, welche von beiden er behélt.

3. Falls der Charakter den neuen Xyrianer-Gegenstand behalt, legt er 1 Ver-

letzung ab und heilt 3# Gesundheit (gem&B der Erinnerung auf der Karte).

Sobald ein Xyrianer-Gegenstand aufgehoben wurde, wird er wie eine normale
Riistung behandelt.
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Xyrianer kampfen in vielerlei Hinsicht unfair und kénnen Zusténde auf Charaktere
anwenden. Zustandskarten sind KEINE Verletzungen.

Immer wenn ein Charakter einen Zustand erhalt, zieht er 1 zuféllige Zustandskarte
und legt sie aufgedeckt neben seine Charaktertafel. Ihr Effekt wirkt fortan auf
diesen Charakter.

Zustandskarten kdnnen abgelegt werden, indem die Anweisungen auf der jeweili-
gen Karte befolgt werden — danach wird die Karte zuriick in den Zustandsstapel
gemischt.

Ein Charakter kann immer nur 1 Zustand gleichzeitig haben.

Immer wenn ein Charakter eine Zustandskarte erhalten wiirde, aber bereits eine
besitzt oder keine mehr verfiigbar ist, erhélt er stattdessen 1 Verletzung, auBer der
konkrete Effekt besagt ausdriicklich etwas anderes.

Die Xyrianer sind ein geféhrlicher Gegner, doch Kampfen ist nicht die einzige Option.
Die Loyalitatskarte ist eine besondere Karte, die von genau 1 Charaktere erhalten
werden kann. Sie ermdglicht diesem Charakter, bestimmten Xyrianer-Angriffen zu
entgehen und sogar die Xyrianer zu aktivieren.

Im Spielverlauf kann 1 Charakter beschlieBen, den Xyrianern seine Loyalitat
zu bekunden.

Wenn sich ein Charakter in dem Raum mit dem Loyalitatsplattchen befindet, kann
er als Aktion seine Loyalitdt bekunden, indem er das Loyalititsplattchen und
1 Aktionskarte ablegt. Daraufhin erhdlt er die Loyalitatskarte und legt sie mit
der Seite Loyalitdt erlangt nach oben neben seine Charaktertafel. Ihre Effekte
sind fortan fiir ihn aktiv.

In jeder Partie ist nur 1 Loyalitétskarte verfiigbar. Sobald ein Charakter sie erhalten
hat, ist sie in dieser Partie fiir keinen anderen Charakter mehr verfiigbar. Stirbt
dieser Charakter, wird die Karte aus dem Spiel entfernt.

Xyrianer verlassen den Spielplan nicht nur, wenn sie sterben, sondern zum Beispiel
auch, wenn sie in der Xyrianer-Phase durch ein Spur-Plattchen ersetzt werden.

In diesem Fall wird die betroffene Figur zuriick in den Vorrat gestellt (und kann
spéter erneut ins Spiel kommen). Alle ihr zugefiigten Treffer und ein eventuell vor-
handenes Verwundet-Plattchen werden ebenfalls abgelegt.



In jeder Partie wird 1 der 3 Xyrianer-Ereigniskarten in den Ereignisstapel gemischt.
Wenn eine Xyrianer-Ereigniskarte gezogen wird, verandert sie eine andere, bereits
im Spiel befindliche Karte (z.B. die Xyrianer-Phasenkarte), was erheblichen Ein-
fluss auf das Spiel hat. Zieht danach eine weitere Ereigniskarte (es gibt niemals
eine Runde, in der keine normale Ereigniskarte gezogen wird).

Sobald gezogen:
Platziert 1> in der Kryokammer.
Schiebt diese Karte so unter die Xyrianer-
Phasenkarte, dass ihr unterer Teil sichtbar bleibt.

Immer wenn ihr die Xyrianer-Phase ausfiihrt,
fiihrt ebenfalls , Diener-Jagd” aus.

Zieht eine weitere Ereigniskarte.

XYRIANER-PHASE
DIENER-JAGD

Jeder )ﬁ(yrianer bewegt sich 2 Mal
auf den g\ mit der Loyalitatskarte zu.



1. Xyrianer konnen Kultisten toten. Dies hat keinen Gerauschwurf zur Folge. Es
wird die aktive Fahigkeit mit der hdchsten Zahl deaktiviert.

2. Wenn ein Xyrianer einen Panzerwéchter in einem Raum totet, wéhrend die
Panzerwéchter-Féhigkeit noch aktiv ist, wird der Panzerwéchter in den an-
grenzenden Korridor mit der niedrigsten Nummer vertrieben.



o 3 Xyrianer-Figuren
o 3 Spur-Plattchen

o 1 Xyrianer-Pléttchen
o 1 Loyalitatsplattchen
o 1 Loyalitatskarte

e 3 Plattchen ,Verwundet/Gegenstand“ Spur-Plattchen
* 10 Xyrianer-Aktivierungskarten
e 3 Xyrianer-Ereigniskarten

e 3 Xyrianer-Erkundungskarten
o 1 Xyrianer-Ubersichtskarte

e 1 Xyrianer-Phasenkarte

e 3 Xyrianer-Zustandskarten

* 3 Xyrianer-Gegenstandskarten Xyrianer-Pléattchen
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