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NEO-MORPHOSIS: INFESTATION

DIE FORSCHUNGSSTATION WORLD
exIT

Wir schreiben das Jahr 2153 und die Welt hat
sich sehr verandert. Eine Vielzahl neuer Tech-
nologien wurden im Rahmen der Kraftanstren-
gungen entwickelt, die HeiBe-Erde-Krise" von
2839 zu bekampfen. Darunter auch das Nano-
Spiegel“-Projekt, welches 2841 endlich startete.
Dieses war jedoch entweder ein Fehlschlag oder
zu erfolgreich, je nachdem wen man fragte. Es
kUhlte die Erde stetig ab. Zunachst auf das an-
genehme Temperaturniveau van vor 19808, das
sich dann zu einem unangenehm kUhlem Klima
wandelte und schlieRlich zur gegenwartigen Kal-
te-Erde-Krise" fuhrte, welche im Jahr 2131 zum
ersten Mal so genannt wurde. Wir befinden uns
im zweiten technologischen Goldrausch und su-
chen nach einer Maglichkeit, den Planeten zu er-
warmen - oder ihn fur immer zu verlassen.

Die Spieler sind Mitglieder einer vierkopfigen Ab-
losung fur die derzeitige Crew der Forschungs-
station World Exit*. Sie sollen dort an einem der
vielen Forschungsprojekte arbeiten, welche die
Menschheit zu den Sternen fUhren sollen. Sie ah-
nen nicht, was ihmen dort bevorsteht.

UBRERBLICK

Infestation ist ein kooperatives Spiel fUr ein bis
vier Spieler. Es kann als zusammenhangende
Kampagne oder in Form von packenden Einzel-
missionen gespielt werden.

SCHWIERIGKEITSGRAD

Neo-Morphosis: Infestation kann in zwei unter-
schiedlichen Schwierigkeitsgraden gespielt wer-
den: Normal" und Wahnsinn*.

Normaler Modus: Die Regeln in diesem Regelheft
stellen den normalen Spielmodus dar. In diesem
Spielmodus durchlaufen die Rlien-Spezies Rip-
per’ und Schnecke" jeweils nur eine Nea-Mor-
phose Evolutionsstufe. Alle anderen Neo-Mor-
phose Stufen FUr diese Aliens entfallen.

Wwahnsinns-Modus: Fur den GroRteil des Spiels
unterscheiden sich die Regeln nicht vom nor-
malen Spielmodus. Um das Spiel jedoch heraus-
fordernder zu gestalten, werden FUr die Alien-
Spezies Ripper’ und Schnecke” weitere Karten
hinzugefOgt, wann immer eine Neo-Marphose
durchgefuhrt werden muss.

Der Wahnsinns-Modus wird mit kUnftigen Erwei-
terungen weiter ausgebaut werden.
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CHARAKTERKOMPONENTEN
1. Crew-lD-Karte

2. Charaktersymbol, das bei allen
drei Kompanenten wiederholt
wird

Charakter-Illustration und Name
Wissenschaftsbonus
Technikbanus

Programmierfahigkeit (RAnzahl der
wurfel im ProgrammierwUrfel-Paol)

Lebenspunkte gé 3“‘
0. 0
Verteidigungswert _fwr'fht'f'ini’mew N~
Beweglichkeitsbonus ' '
. Angriffsbonus
waffenreichweite
. Anzahl des verursachten Schaden

. Platz FUr hergestellte
Wissenschaftsgegenstande

Platz fUr hergestellte N = \ . Eéﬁrélﬁ]:ﬁuwmm&
Technologiegegenstande = W UM nlnHuu{;EHanEeru'nmEN.

. Reparaturversuch-Token
. Spezialfahigkeitskarte
Beschreibung der Fahigkeit

‘_, \ use-smick

Karte FOr herstellbare
Gegenstande (RUckseite)

\ / & F Y " BL 4 . Name und Illustration

ol > 4 ‘ ‘ . Zielwert FUr die Probe auf

o : 4 Konstruktionstechnik
PLATZIERE

| REPARATUR-TOKEV,, ! | o NN , . Karte fir herstellbare
AUF EINEM NOTFAL : : §* Gegenstande (Vorderseite)

Zielwert FUr die Probe auf
Zerbrechlichkeit

Gegenstandskarte Symbol fUr den zugehorigen Slot

Gegenstandsname und Ilustration . Reichweite

Zielwert fUr die Probe auf Zerbrechlichkeit . Angriffsbonus

Ablegensymbaol . Munitonskapazitat

1
2
3
4. Terminalsymbol . Anzahldes verursachten Schaden
5
=)

Gegenstandseffekt . Explosivsymbol




GEMEINSAME KOMPONENTEN
System-Interface-Tableau (SIT)

Bereich fUr Notfallberichte
2a3) Freie Berichtsfelder fUr Naotfalle

2b) Berichtsfeld fUr Notfalle mit

kritischem Naotfall :
20) Berichtsfeld FOr Notfalle mit s
aktivern Natfall 3 =
2d) Token fur Reparaturversuche ’ | _ni‘:;ffifufiitl"E
2e) Notfallstufen

2F) Anzeige fUr die aktuelle

Notfallstufe (Holzwurfel)

Unterbereich fFOr Terminalaktionen

3al Verfugbare Aktionen

3b1 Token FUr deaktivierte Aktionen und [ 3
Systemiiberlastung Rl v o

Feuerloschsystem, Pasition des
Halontank-Token

Zeitleiste

5a) Aktuelle Zeitanzeige

Hinweis zur strukturellen Integritat

Bal wert fur die Integritat des Terminals
Bb) Wert fUr die TUrintegritat

B&c) Wert fur die wandintegritat

KMERAS DEAKTIVIERT

DEAKTIVIERT: 2 RAUME SCANNEN e S_A.M. o {

NEOCORP PROPERTY

-

9

N >
> e Q)
Notfallkarte 2
Probe auf Programmieren
Deaktivierte Terminalfunktion

Kompromittierter Sektor

“”‘ I:! N l.' N -i ! . _Drohnen-ID-Karte

STRUKTURSGHI\HO . Charakterillustration und Name

DIESER SEKTOR IST KOMPRIMITTIERT . Mogliche Drohnenaktionen
UND MUSS GESICHERT WERDEN.
IST DER SEKTOR WAHREND DER PAHSE ZUM . Technikbonus
RUNDENSTART NICHT GESICHERT, WIRR
EINE NEUE NOTFALLKARTE Gfsplfef/ . Bewegungswert

Explosionsschaden der Selbstzerstorung
(siehe Abschnitt Explosionen)

1. Karte ,Kompromittierter Sektor”

2. Beschreibender Titel.

3. Wirkung der Karte.




ALIEN-KOMPONENTEN
Alien ID-Karte
Charakterillustration und -art
Lebenspunkte
Verteidigungswert
Angriffsbonus
Beeintrachtigungswert

Anzahl des durch das Alien
verursachten Schaden

Alien-Spezies

9. Spezialfahigkeit

BEFINDEN SICH
MINDESTENS 2
MAMMOTTEN IM SEL
BEN BEREICH,
STEIGT IHR
BEEINTRACHTIGUNGS-WERT

— 0

Bitte beachten: Einige Aliens konnen nicht angreifen

und haben daher keinen Angriffsbonus.

Alien-Verseuchungskarte
Charakter-Silhouette und Name
Mehrere Spawn-0rte

Einzelner Spawn-0rt

Ablegensumbol

LARVEN:

- | LARVE BEWEGT SICH BIS ZU 3
BEREICHE, UM EIN TERMINAL ANZUGREIFEN.
- DANN BEWEGEN SICH ALLE LARVEN BIS ZU |
BEREICH UND GREIFEN DIE NACHSTE TOR AN.

RIPPER:
- ALLE RIPPER BEWEGEN SICH BIS ZU 2
BEREICHE, UM DIE CREW ANZUGREIFEN.

UUNTERWEGS GREIFEN SIE GESCHLOSSENE
TOREN AN.
= SCHNECKEN: 0
- ALLE SCHNECKEN BEWEGEN SICH BIS ZU Z
BEREICHE, UM DIE CREW ANZUGREIFEN.
UNTERWEGS HALTEN SIE AN GESCHLOSSENEN
TOREN AN

(5

—
eéo & - LARVEN
N ’éi - SCHNECKEN

Alien-Aktivierungskarte

Symbol FUr den Neo-Morphose-Wuorfel (in der
Regel fFUr Pods)

Anweisungen fur strukturelle Angriffe

Allgemeine Angriffs- und
Bewegungsanweisungen

5. Spezialaktionen
B.  Alien Neo-Morphose-Anweisung

Bitte beachten: Viele dieser Abschnitte sind optio-
nal und moglicherweise nicht auf allen Alien-Akti-
vierungskarten vorhanden.




AUFBAU UND ZUSAMMENFASSUNG

AUFBAU

1

2.

Mission auswahlen

Jeder Spieler wahlt seinie) Crew-Mitglied(er).
Alternativ kann auch eine zufallige Crew-ID-
Karte gezogen werden. Oie Craw besteht im-
mer aus vier Crew-Mitgliedern.

Legt die Kartenfelder, die Kartentoken, den
Kartenstapel mit den konstruierbaren Ge-
genstanden und alle anderen Kompaonenten,
wie auf dem Stationsplan gezeigt, aus. Be-
nutzt die Missions-Minikarte, um die Standor-
te der Sektoren festzuhalten.

Mischt den Verseuchungsstapel und legt je
eine Verseuchungskarte verdeckt in jeden
Raum.

Nimm FOr jedes Crew-Mitglied:
n einelD-Karte

» die passenden vier Tokens fUr Reparatur-
versuche

» cine passende Spezialfahigkeitskarte

Legt die Orohnen-I0-Karte sa aus, dass die
Spieler sie leicht erreichen kannen.

Legt das System-interface-Tableau so aus,
dass die Spieler es leicht erreichen kannen.
Platziert den Zeitmarker im abersten Feld
der zeitleiste und legt ein Halontank-Token
auf seinen Platz.

Sortiert die restlichen Karten zu Stapeln und
mischt diese.

Platziert die Crew- und Drahnenminigturen
auf das Spielfeld. Oie jeweiligen Startpositio-
nen werden auf der Stations-Minikarte ange-
geben. Platziert alle RAliens oder andere Mi-
nigturen, die zu Beginn des Spiels bereits auf
dem Spielplan sind. DOie Pasitionen sind auf
der Minikarte abgebildet.

. Legt die vier Xenobiologie-Plattchen so auf

den Tisch, dass alle Spieler diese leicht errei-
chen kannen.

GEWINNEN ODER VERLIEREN

Die Crew gewinnt sofort, wenn sie die Siegbedin-
gungen FUr die Mission erfullen.

Die Crew verliert sofart, wenn eine der folgenden
Bedingungen eintritt:

Ein neuer Notfall wird ausgelost, wenn alle
vier Berichtsfelder fUr Notfalle auf dem SIT
bereits belegt sind.

Es gibt keine aktiven Crew-Mitglieder mehr.
Das heidt alle vier Crew-Mitglieder sind
gleichzeitig entweder besiegt oder befinden
sichin der Erholungsphase.

RUNDENSTRUKTUR

1.

2.

4.

Vorbereitungsphase: Alle Spieler bereiten
sich auf die kammende Runde var.

Crew-Phase: Ein Spieler nach dem anderen
aktiviert ein Crew-Mitglied und spielt den vall-
standigen Zug des jeweiligen Crew-Mitglieds.

Alien-Phase: Nachdem ihr eine Alien-Aktivie-
rungskarte gezogen habt, folgen die Spieler
den Anweisungen, um den Alien-Zug zu spie-
len. Einzelne Aliens konnen mehrmals akti-
viert werden, da sie ihren Instinkten folgen.

Phase zum Rundenende: Alle Spieler erfullen
gemeinsam die Aufgaben am Ende der Runde.

Sobald eine Runde beendet ist, beginnt automa-
tisch die VVorbereitungsphase einer neuen Runde.

Wahrend Gyrocopter \/-271 auf seinem
vollautomatischen Flug zur World Exit
befindet, schaut Yuri sus dermn Fenster auf
die Welt unter ibm. Das Geplankel seiner
Kollegen hat er so gut wie ausgeblendet,
aber ein eisiges Lacheln umspielt noch
imrmer seine Mundwinkel. Es passt zu der
gefrorenen Einode unter ibm.

VORBEREITUNGSPHASE

FUhrt die folgenden Schritte in der angegebenen
Reihenfolge durch:

1

Notfalle der Stufe 3 werden kritisch:

m Legteinen Kompromittierter Sektor” Taken
auf den entsprechenden Spielplansektor.

Legt die Notfallkarte, den zugehorigen Le-
velmarker sawie die entsprechenden Re-
paraturversuch-Token ab.

Legt eine Karte fUr den kompromittierten
Sektor auf das System-Interface-Tab-
leau.

Aktive Notfalle eskalieren:

s Erhoht die Notfallstufe aller aktiven Not-
falle um 1.

Uberprift die kampromittierten Sektaren:

s Uberprift jeden kampromittierten Sektar;
um festzustellen, ob er gesichert wurde.

Wenn der Sektor nicht gesichertist, erstellt
einen neuen Notfall: Zieht eine Notfallkarte
und legt sie verdeckt auf das nachste freie
Berichtsfeld fUr Notfalle auf dem SIT.

Uberprife die Zeitleiste:

. Wenn sich der Zeitmarker am Ende der
Zeitleiste befindet, beginnt die Station ein-




zustUrzen. Erstellt einen neuen Notfall:
Zieht eine Notfallkarte und legt sie verdeckt
auf das nachste freie Berichtsfeld fUr Nat-
falle auf dem SIT.

5. Aktiviert alle neuen Notfalle nacheinander:
n  Drent die verdeckten Naotfallkarten um.

» Legt einen Holzwurfel in den grunen Slot
links neben dem entsprechenden Be-
richtsfeld FOr Naotfalle.

Legt ein Systemuberlastung-Token auf
das uUnterfenster ,Terminalaktionen’, um
die auf der Notfallkarte angegebene Ter-
minalfunktion zu deaktivieren.

6. Die Crew-Mitglieder konnen sich erholen:

m Entfernt alle Erholung-Token und stellt die
Miniaturen aufrecht hin. Oiese Charaktere
konnen in dieser Runde aktiviert werden.

Oreht alle Besiegt-Token um, damit diese
einen Erholung-Token darstellen. Diese
Charaktere konnen in dieser Runde nicht
aktiviert werden.

Befindet sich ein Crew-Mitglied zu Beginn
der Runde in einem kompramittierten Sek-
tor, dann erleidet es die gleiche Anzahl an
Verwundungen wie auf der entsprechen-
den kompromittierter Sektor’-Karte ange-
geben.

CREW-PHASE

Die Spieler stellen ihre Xenobiologie-Plattchen
in einem neuen Xenobiologie-Muster zusammen.
(Siehe Punkt ,Xenobiologie*

In der Crew-Phase aktivieren die Spieler die
Crew-Mitglieder in beliebiger Reihenfolge. Aller-
dings kann ein Crew-Mitglied nur einmal pro Run-
de aktiviert werden, und alle nicht genutzten RAk-
tionen gehen verloren.

Das aktivierte Crew-Mitglied fuhrt bis zu drei
Crew-Aktionen aus. Jede Kombination ist er-
laubt, auch die Wiederholung van Crew-Aktionen.
wenn das Crew-Mitglied die zugeharigen Proben
auf Fahigkeit oder Pragrammieren nicht besteht,
zahlt die Aktian tratzdem als verbraucht.

Allgemeine Rktionen

Heilen (erfordert

Angrefen geeignete Karte)

Herstellen (erfordert
konstruierbare Karte!

Gegenstand ablegern
aufnehmen/tauschen

Bewegen Offnen/schlieRen (T

Feuerloschsystermn
wiederaufladen

Reparieren (Tur,/Ter-
minal)

Missionsspezifische

Durchsuchen (Kiste) Akbionen

Terminalaktionen

Feuverloschsystem

. Drohne steuemn
aktivieren

Elektrisches

Noftfalle bekampfen Feedback erzegen

Benachbarte Raume
scannen

TUren fernsteusrn

Sprengung der Orobne

ALIEN-PHASE

Nachdem die Crew ihre Aktionen abgeschlassen
hat, kontrollieren die Spieler die Aliens. Zieht eine
Rlien-Aktivierungskarte und FUhrt die Schritte
wie beschrieben durch.

1. Aus Alien-Pads konnen Larven schlupfen.

2 Einige Aliens fuhren strukturelle Angriffe
durch.

3. Fuhrt die Rktionen der genannten Aliens
durch.

4. Fuhrt Spezialaktivierungen durch.
5. Aliens durchlaufen eine Neo-Morphase.

Diese Schritte werden in Kapitel 1 ausfuhrlich be-
schrieben. Einige Schritte sind optional und daher
nicht unbedingt auf allen Alien-Aktivierungskar-
ten aufgelistet.

PHASE Z2UM RUNDENENDE

Bewege wenn maoglich den Zeitmarker vorwarts.

JHey, Yuri, an welchemn Projekt wirst du
arbeiten?, fragt Robert, wahrend er an
seinen perfekten, glanzenden Zahnen
herumfummelt. ,Die Mars-Arc? Man, das
ist ein groBes schiff.”

,Am Wurmlochgenerator. Damit konnen
wir von diesem Planeten zum Nachsten
flieger, erklart Yuri enthusiastisch sein
Arbeitsbereich.

L03s wird nie funktionieren. Du bewegst
eine Munze einen halben Meter und sie
ist so stark zerstickelt, dass du sie nicht
mehr ausgeben kannst, wenn sie an-
kommt! ich werde jedenfalls keinen einzi-
gen Teil meines Korpers in dieses Loch
stecken. Es ware einfacher; eine Milliarde
NanoSpiegel abzuschielBen, und zwar
einen Spiegel nach dem anderen.”

,Robert Robert Ich war eben bisher
noch nicht bej dem Projekt dabe;.”




SPIELMECHANIK - ALLGEMEIN

DER SPIELFLAN

Kartenfelder: Der Spielplan wird durch das An-
ordnen von Kartenfeldern und Spielplan-Taoken
erstellt (wie auf dem Stationsplan angegeben).

Ein Kartenfeld, das einen Raum darstellt
Drei Bereiche im Raum
Die Spawn-Nummern des Bereichs
Ein Terminal-Taken
Ein Kisten-Taken
Ein TOr-Token (Seite mit offener TUre)
1. Werkstatt (Technolagie)

Im Grundspiel gibt es nur eine Art von Kartenfeld:
Raume. In zukunftigen Erweiterungen konnen
weitere Arten von Kartenfeldern hinzugefogt
werden.

Raume: Raume sind in Bereiche unterteilt. Dies ist
relevant fOr Reichwaeite und Bewegung.

Bereiche: Bereiche werden fUr das Spawnen van
Aliens, fur Bewegung und Reichweite genutzt
WeilBe Linien unterteilen einen Raum deutlich in
verschiedene Bereiche. Die meisten Bereiche ha-
ben eine Spawn-Nummer, die auf der Rlien-Bedro-
hungskarte zu finden ist und beim ersten Spaw-
nen der Aliens in einem Raum verwendet wird.

Karten-Taokens: Spielplan-Token sind strukturel-
le Elemente der Statian, die auf die Spielplanteile
gelegt werden, um den Spielplan zu vervollstan-
digen. Oie Spieler kannen mit den Spielplan-Token
interagieren. Die folgenden RArten von Spielplan-
Token werden in Neo-Maorphosis verwendet:

TUr-Token: Tur-Token stellen Turen zwischen
Kartenfeldern dar. Dreht den Tur-Token um, um
zwischen dem offenen und dem geschlassenen
Zustand der TUr zu wechseln. FUgt Schadens-
Token hinzu, wenn die Tur beschadigt ist.

Abbildung 1: Details
eines Kartenfelds
und der Spielplan-
Tokens.

Kisten-Token: Die Crew kann Kisten nach Gegen-
standen durchsuchen.

Terminal-Token: Die Crevw kann Terminals benut-
zen, um Terminalfunktionen auszufuhren.

Versammlungspunkt-Token: Wenn sich eain
Crew-Mitglied in einem Bereich mit einem Werk-
statt-Token befindet, kann es eine Karte her-
stellen. Es gibt zwei Arten von Werkstatt-Token:
Technik und Wissenschaft.

Q

Technik Wissenschaft

Pod- und Ziel-Tokens: Diese Token stellen die
Schlisselelemente in der Geschichte der jewei-
ligen Mission dar. Manchmal wird auch eine sel-
tene Art vaon Alien als Ziel verwendet. Oftmals ist
es aber etwas eher Generisches.

Tipp: Jegliche Gitter oder andere Grafik-
en auf den Spielplanteilen dienen der At-
mosphare und der Gestaltung. Sie sind
nicht Teil des Spielablaufs.




SEKTOREN

Abbildung 2:
Beispiel einer
Missions-Minikarte

Ein Sektar ist ein einzelner Raum, der auf der Mis-
sions-Minikarte eine Sektormummer erhalt. So
kann ein bestimmtes Kartenfeld in verschiedenen
Missionen jeweils einen anderen Sektor darstel-
len. Die Sektornummern stehen auf den Natfall-
karten. Auf diese Art identifiziert das SIT die vom
Notfall betroffenen Teile der Station.

Ein Sektor; in dem alle angrenzenden Turen ge-
schlossen sind, gilt als gesicherter Sektar.

Ein Sektor; in dem mindestens eine der angren-
zenden Turen geoffnet ist, gilt als ungesicherter
Sektor.

TUREN

Turen befinden sich zwischen zwei Bereichen
und werden zu beiden Bereichen gezahlt. Ein
Spielcharakter in einem der beiden Bereiche be-
findet sich im selben Bereich wie die TUr.

Abbildung 3: TUr-Token
wendet die Token, um darzustellen, ob die Tur ge-
schlossen oder geaffnet ist. FUgt einen Schadens-To-
ken hinzu, wenn die TUr beschadigt ist.

Jede Mission beginnt mit gedffneten oder geschlosse-
nen Turen, so wie es auf der Missions-Minikarte an-
gegeben wurde. Die Turen bleiben geschlossen oder
geaffnet, bis der Zustand von der Crew oder der Droh-
ne manuell verandert wird oder alternativ ein Angriff
durch Rliens erfalgt.

Wenn ein Rlien einen erfolgreichen strukturellen
Angriff gegen eine Tur durchfuhrt, springt sie auf
und wird beschadigt. Legt das TUr-Token auf die
Seite Gedffnet” und platziert ein Schadens-Token
darauf, um den Status anzuzeigen.

Beschadigte TUren konnen erst wieder geschlos-
sen werden, wenn diese repariert wurden.

Um Tlren mit Sonderregeln zu kennzeichnen
werden einige farbige TUr-Token verwendet. Die
Sonderregeln sind in der jeweiligen Mission be-
schrieben. Abgesehen von den in den Missionen
erwahnten Sonderregeln verhalten sich diese
farbigen TUren normal.

TERMINALS

Abbildung 4:
Vorder- und
RUckseite des
Terminal-Token

Um eine Terminalfunktion auszufUhren,
muss sich das Crew-Mitglied im selben Be-
reich wie ein unbeschadigtes Terminal be-
finden.

Befinden sich Crew-Mitglieder oder die Orohne
im selben Bereich wie ein beschadigtes Terminal,
kann es durch eine erfolgreiche Probe auf Tech-
nik repariert werden. Dreht den Terminal-Token
dann auf die aktive Seite.

wenn ein Alien einen erfolgreichen strukturellen
RNgriff auf ein Terminal durchfUhrt, wird der Ter-
minal-Token umgedreht und zeigt den Token FUr
das beschadigte Terminal.

FéHIGKEITEN UND PROBEN AUF
FAHIGKEITEN

Nicht alle Aktionen werden sutomatisch susge-
FUhrt. Oftmals ist die DurchfUuhrung einer Prabe
auf eine Fahigkeit Teil einer Aktion. Mit dieser wird
festgestellt, ob der Charakter die Rktion erfolg-
reich durchfUhren kamn.

Die Crew verfugt uber drei Boni, die bei Proben
angewendet werden:

Wissenschaft: Spieler legen eine Probe auf Wissen-
schaft ab, um zum Beispiel ein Medkit herzustellen.

Technik: Spieler legen eine Praobe auf Technik ab,
um zum Beispiel eine Waffe herzustellen oder
eine Tur oder ein Terminal zu reparieren.

Beweglichkeit: Spieler legen eine Probe auf Be-
weglichkeit ab, um sich von den Aliens zu entfer-
nen oder um die Unversehrtheit der Ausrustung
zU bewahren, wenn sie besiegt werden.

Diese Boni werden wahrend der Probe zu einem
Wurfelwurf addiert. wenn eine Praobe durchge-
FORrt wird, versuchen die Spieler, den Zielwert der
Prabe zu Ubertreffen.




Um eine Probe durchzufUhren, wird wie folgt vor-
gegangen;
1. Werfe den W& (einen sechsseitigen Worfell.

2. Addiert den entsprechenden Bonuswert des
Crewmitglieds dazu.

Addiert alle anderen Boni von Karten, Xeno-
biologie oder anderen Spieleffekten dazu.

4 Wenn das Ergebnis hoher als der erforder-
liche Zielwert ist, war die Probe erfolgreich.

Wenn ein Spieler eine Prabe nicht bestent, passiert morma-
lerweise nichts, abwohl es sich manchmal nachteilig aus-
wirken kann. Wenn eine fehlgeschlagene Probe Teil einer
Aktion ist, gilt diese Aktion trotzdemn als verbraucht

PROBE AUF PROGRAMMIEREN

Bei Praben auf Programmieren, um an einem Ter-
minal komplexe RAufgaben zu erledigen, werden
die ProgrammierwUrfel genommen. Diese Worfel
sind auf ihren Seiten mit individuellen Symbolen
versehen und die Probe gilt als bestanden, wenn
mit den gewlrfelten Symbolen ein vorgegebenes
Muster erstellt werden kann.

Alle Charaktere mit einer Programmierfahigkeit
konmen diese Proben ablegen. Die Programmier-
fahigkeit ist die Grundanzahl der Programmier-
wurfel, welche bei einer Prabe auf Programmie-
ren gewaorfen werden.

Es gibt zwei Arten von Programmiersymbolen:
Punkt- und Mustersymbale.

Punktesymbole: Drei Seiten des Wurfels zeigen
Punktesymbole. Stellt euch diese als die Zahlen 1,
2 und 3 vor. Zusatzlich kaonnen Spieler in einigen
Zielmustern einen haheren wert (4) sehen. Dieser
ist nicht mit einem wurfel erreichbar. Die Spieler
konnen diese Symbole daran erkennen, dass sie
wie die Punkte auf einem Wuirfel angeordnet sind.

® 10YOO©
OSOHD
U 2 3} a
Abbildung S: Punktesuymbole. Nur die ersten drei er-
scheinen auf den Worfaeln.

Beim Versuch, diese Symbaole mit den Zielmus-
tern in Ubereinstimmung zu bringen, mussen die
Spieler die im Muster angegebene Punktzahl er-
reichen oder Uberschreiten. Mehrere Wurfeler-
gebnisse konnen kombiniert werden, um ein Sym-
bol im Muster zu erhalten.

Mustersymbale: Es gibt drei verschiedene Mus-
tersymbole auf den ProgrammierwUrfelm und
in den zielmustern. Die Wurfelergebnisse mus-
sen mit dem im Zielmuster dargestellten Symbol
Ubereinstimmen.

Um eine Probe auf Pragrammieren durchzufuh-
ren, wird wie folgt vorgegangen:

Erstellt zuerst euren aktuellen Programmier-
wurfel-Poal, indem ihr die Anzahl an Program-
mierwurfeln, die der Programmierfahigkeit
des Charakters entspricht, nehmt.

Fugt anschlielend alle Bonuswurfel aus
Karten und anderen Spieleffekten hinzu.

werft alle Programmierwurfel des aktuellen
Programmierwurfel-Pools.

Nutzt Karten und andere Spieleffekte, um die
Ergebnisse der Programmierwlrfel zu ver-
andern.

5. Versucht, mit den Wuorfelergebnissen das
Zielmuster darzustellen.

Proben auf Programmieren, die dazu diemen Notfal-
le zu beheben, erlauben dem Spieler mehrere Ver-
suche zu kombinieren, um die Prabe zu bestehen.
In diesem Fall konnen die Spieler bei gescheiterten
Proben einige der Mustersymbale als Ubereinstim-
mend markieren, sodass diese spater nicht noch
einmal passend gewUrfelt werden missen. Bei al-
len anderen Proben mUssen die Spieler mit einem
einzigen wurfelwurf das Muster erstellen kannen.

Die Spieler mUssen alle gezeigten Symbole dar-
stellen konnen, um die Probe zu bestehen.
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Abbildung &: Eine erfolgreiche Probe auf Programmieran:
Die erforderlichen Symbole werden mit den ersten bei-
den Wurfeln erreicht. Die anderen beiden Wurfel werden
nicht benatigt.
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Abbildung 71 Eine gescheiterte Probe auf Programmie-
ren; Die Wurfel weisen nicht gentugend Punktesymbole
fUr das zweite erforderliche Sumbol auf. Der Wurfelwurf
liefert zwei Punktsymbaole, fOr das Muster werden aller-
dings drei Punktsymbole benatigt.
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Abbildung 8: Eine erfolgreiche Probe auf Programmieren.
Bitte beachtet, dass das erste Symbol des Zielmusters
nicht mit einem einzelnen Wurfel dargestellt werden kann.




In Abbildung 8 verwendet Carolin Jansendas SIT,
um die Terminalfunktion ,Elektrische RUckkoppe-
lung” zu aktivieren. Sie stellt ihr Programmier-
wurfel-Pool zusammen, das laut ihrer ID-Kar-
te vier Wuorfel enthalt, Sie hat im Moment keine
weiteren Bani. Sie wlrfelt die vier oben darge-
stellten Ergebnisse. Leider trifft sie nur eines der
beiden Symbole und bestent die Probe nicht. Sie
kann die gewlnschte Terminalfunktion nicht akti-
vieren und hat eine Aktion verschwendet.

Weitere Beispiele zur VVerwendung von Program-
mierwUrfeln findet ihr unter Punkt ,Notfalle” im Un-
terpunkt ,Eskalieren und Reaktion auf Notfalle”.

JHey Rlice, an welchem Projekt wirst du ar-
beiten? Vielleicht konnen wir gemeinsarm
Fortschritte machen, wenn du verstehst,
was ich meine!” Robert grinst anzuglich.

Alice setzt sich auf einen Platz ganz hin-
ten, so weit weg von ihm wie moglich. ,Na
klar Robert, na klar. Oder ich konnte dich
ein bisschen tunen, wenn du weiEt, was
ichmeine.”

XENOBIOLOGIE

Um sich einen VVorteil gegenUber den Rliens zu
verschaffen, kann die Crew ihre aktuellen Bi-
ologie-Faorschungsdaten nutzen, die durch vier
Xenaobiologie-Plattchen dargestellt werden. Die
Spieler kannen ihre Plattchen anordnen und so
Angriffs- oder VVerteidigungsboni gegen bestim-
mte Alien-Spezies erhalten. Oazu werden die
Token zu einem Muster verbunden und die Sym-
bole der Alien-Spezies darauf in Ubereinstim-
mung gebracht. Dieser Schritt muss vor der Ak-
tivierung der Crew erfolgen. Es handelt sich nicht
um eine Aktion.

Beispiel 1

Richtig: Alle drei Alien-Spe-
zies-Symbole stimmen Uber-
ein.

Beispiel 2

FALSCH: Nur drei der vier Spezies-Symbole
stimmen Uberein, also ist das Muster unguiltig. Die
Spieler konnen die Plattchen so nicht verbinden.

Sobald die Spieler die Plattchen richtig verbun-
dern haben, konnen sie mithilfe des Angriffs- aoder
Verteidigungssymbols neben der entsprechan-
den Alien-Spezies den jeweiligen Bonus berech-
nen. Die Spieler addieren den angegebenen Wert
(+1 oder +2) zu den jeweiligen Wurfelergebnissen,
allerdings nur gegen diese Spezies.

Es mussen nicht alle Angriffs-/\Verteidigungsbo-
nus-Symbole Ubereinstimmen. Wenn die Symbole
nicht Ubereinstimmen, wird kein Bonus gewahrt.

Beispiel: Zwei Gruppen von Symbolen stimmen
Ubereinund es wird ein Bonus gewahrt. Wenn die
vierte Gruppe von Symbolen nicht Ubereinstimmit,
wird kein zusatzlicher Bonus gewahirt.

Die Spieler konnen den Xenobiologie-Banus nur
nutzen, wenn alle ihre Charaktere aktiv sind.




Wenn ein oder mehrere Crew-Mitglieder besiegt
werden, wenden diese Spieler deren Plattchen
mit dem entsprechenden Charaktersymbol. Die
Spieler konnen den Xenohiologie-Bonws in dieser
Runde nicht nutzen. Wenn der Charakter wieder
im Spiel ist, wird dessen Plattchen wieder auf die
aktive Seite gedreht.

KAMPF

Das grundlegende Kampfsystem ist den oben bes-
chriebenen Praben auf Fahigkeiten sehr ahnlich:

1. Wwerft einen WE (einen sechsseitigen wuorfel).

2. Fugtden Standardangriffsbonus des Charak-
ters hinzu.

FUgt, safern vorhanden, den Angriffsbonus
van Waffen hinzu.

FUgt, sofern vorhanden, den Xenobiologiebo-
nus hinzu.

5] Fugt alle anderen Baoni von Karten oder
anderen Spieleffekten hinzu.

Wenn das Angriffsergebnis den Verteidigung-
swert des Ziels Ubersteigt, gilt der Angriff als
erfalgreich und beim ANgriffsziel wird die auf
der Karte sngegebene Anzahl an Schaden
verursacht.

Die verschiedenen Arten von Angriffen weichen
geringfUgig voneinander ab:

s Nahkampf
s Fernkampf
m  Strukturell

Der Unterschied zwischen Nahkampf- und Fern-
kampfangriffen liegt in der Auswahl des Ziels.

Nahkampfangriffe: Diese haben eine Reichweite
von @, d h. der Angreifer und das Ziel missen sich
im gleichen Bereich befinden. Es gibt keine weit-
eren Einschrankungen, aber normalerweise wird
die Crew die Aliens angreifen und umgekehrt.

Fernkampfangriffe: Fernkampfangriffe werden mit
einer Reichweite von 1ausgefuhrt, d.h. der als Ziel

gewahlte Charakter muss sich in einem Bereich
befinden, der an den Angreifer angrenzt, und dies-
er muss eine Sichtlinie zum Ziel haben. Die Sicht-
linie wird durch Wande oder geschlossene TUren,
aber nicht durch offene TUren oder Charaktere in
diesen Bereichen blockiert.

Einige Waffen haben eine Reichweite von @-1, was
bedeutet, dass sie sowohl fUr Nah- als auch fur
Fernkampfangriffe verwendet werden konnen.

Abbildung 1@: Reichweite und Sichtlinie fOr Alice und
Robert

Abbildung 182 zeigt einige Beispiele fUr Reichweite
und Sichtlinie. Robert hat eine Nahkampfwaffe mit
einer Reichwaeite van @. Er kann den Pod in sei-
nem Bereichangreifen, aber der Ripper ist zu weit
entfernt, um ihn zu anzugreifen, obwahl er ihn
durch die offene Tur sehen kann. Alice hat eine
Flexiblere waffe mit einer Reichweite von 8-1. Sie
kann den Ripper in ihrem Bereich anvisieren. Sie
hat durch die affene TUr eine Sichtlinie zum Pod
und da die Reichweite zum Pod 1 betragt, ist er ein
gultiges Ziel fUr Alice.

Sobald ein glltiges Ziel ausgewahlt wurde,
werden sowohl Nah- als such Fernkampfangriffe
mit einem Angriffswurf abgewickelt. Ist dieser
erfolgreich, wird dem Ziel die entsprechende An-
zahl an Schaden zugefUgt.




Abbildung 11: Robert
greift den Pod an

In Abbildung 1 greift Rabert einen Pod an. Seine
Waffe hat einen Angriffsbonus von 5, durch die
Xenobiologie erhalt er einen Bonus von +1. Zu-
sammen mit seinem Wuarfelwurf van 4 ergibt sich
ein Angriffsergebnis von 1@. Oiese Zahl ist etwas
hoher als der Verteidigungswert des Pods von 8.
Damit ist der ANgriff erfalgreich und es wird ein
Schaden verursacht. Oiese reicht aus, um den
Pod zu besiegen.

JHey Carolin, was macht ihr Schwed-
innen eigentlich, um euch nachts warm
zu halten? Ibr wisst doch bestimmt, wie
man sich in der Kalte amusiert.”, scherzt
Robert.

LIch komme aus Norwegen, du Idict. Ou
wurdest es da keine zehn Minuten aus-
halten. Oder fOnF Minuten mit mir.“

Munitionssymbal

Einige Waffenkarten sind mit einem Munitions-
symbol versehen. Wenn ein Charakter eine sal-
che Karte ausrUstet, nimmt er sich sao viele Mu-
nitions-Token wie auf der Karte angegeben sind.
FUr jeden Angriff mit dieser waffe werft ihr eine
Kugel ab. Wenn es keine Kugeln mehr gibt, legt inr
die Karte ab.
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Explosivsymbol

Explosivwalfen konnen mehr als ein Ziel treffen.
Die Trefferanzahl dieses Waffentyps ist auf der
Karte angegeben.

1. Zuerst werden alle Treffer auf das Ziel an-
gewandt, bis der Schaden der Anzahl der Le-
benspunkte entspricht.

Die verbleibenden Treffer werden dann auf
alle Aliens im Zielbereich verteilt. Der Angrei-
fer kann die verbleibenden Treffer nach eige-
nem Ermessen verteilen.

Sind keine Aliens mehr vorhanden, werden
die dann noch verbleibenden Treffer auf
Crew-Mitglieder im Zielbereich verteilt. Je-
dem anderen Crew-Mitglied wird jeweils ein
Treffer nach und nach zugewiesen, wenn
notig nach dem Zufallsprinzip.

Falls Treffer ubrigbleiben, verpuffen diese
wirkungslos.
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Schaden: Wenn ein Angriff erfolgreich ist, wird
das Ziel verwundet. Auf der |I0-Karte ader der
Waffankarte ist die Anzahl des Schadens deut-
lich angegeben. In diesem Fall gibt man dem Ziel
so viele Schaden-Token, wie auf der Karte ange-
geben sind.




Abbildung 12: Oer Ripper greift an!

Abbildung 12 zeigt, was passiert, wenn die Spie-
ler sich nicht um die Aliens gekUummert haben: Sie
schlagen zuruck. Hier wurfelt ein Ripper, der sich
im selben Bereich wie Alice befindet, eine Sechs
und erzielt zusammen mit seinem ANgriffsbonus
von +1 ein Angriffsergebnis van 7, das weit Uber
Alices Verteidigungswert von nur 3 liegt. Leider
gibt ihr die Xenobiologie keinen Verteidigungs-
bonus gegen einen Ripper, sodass der Angriff er-
folgreich verlauft. Die Ripper-ID-Karte zeigt, dass
Ripper zwei Schaden verursachen, also erhalt
Alice zwei Schaden-Taken. Keine Sorge, sie ist
zah: Sie hat sieben Lebenspunkte.

Strukturelle Angriffe: DOie fanatischen Aliens
greifen manchmal die Anlage selbst an, indem sie
auf Turen, Terminals oder wande zielen. AuF die-
se Angriffe reagiert inr wie oben beschrieben, d.n.
ihr beachtet den Integritatswert der angegriffe-
nen Struktur als Verteidigungswert. DOie Spieler
konnen diesen Wert auf dem SIT finden. Der ein-
zige Unterschied ist das Ergebnis eines erfolgrei-
chen strukturellen ANgriffs:

TUr: Oie TUr ist beschadigt und steht offen. Oreht
den Tur-Token auf die Seite ,Geoffnet” und legt
zur Erinnerung ein Schaden-Token darauf.

Terminal: Oas Terminal ist beschadigt und un-
brauchbar. Dreht das Terminal-Token auf die Sei-
te ,Beschadigt”.

wand: Ourch die Beschadigung einer Stations-
wand entsteht ein neuver Notfall. Zieht eine neue
Notfallkarte und legt sie verdeckt auf das nachs-
te verfugbare Berichtsfeld fUr Notfalle (siehe
Punkt ,Notfalle” im Unterpunkt ,Eskalieren und
Reaktion auf Notfalle.

GESUNDHEIT, SCHADEN, BESIEGTE
CHARAKTERE UND ERHOLUNG

Alle Charaktere haben eine bestimmte Anzahl
an Lebenspunkten. Diese gibt an, wie viel Scha-

den dem jeweiligen Charakter zugefugt werden
kann.

wenn ein Charakter verwundet wird, erbalt er
gine bestimmte Anzahl von Schaden-Token. Oie
Schaden-Token werden neben die ID-Karte ein-
zigartiger Charaktere oder neben die Minigtur
nicht einzigartiger Charaktere gelegt, um nach-
verfolgen zu konnen, wie viel Schaden sie erlitten
haben. Ein Charakter kann nicht mehr Schaden-
Token erhalten, als er Lebenspunkte hat. Daruber
hinaus gehender Schaden wird einfach ignoriert.

wWenn ein Charakter so viele Schaden-Token wie
Lebenspunkte hat, gilt er als besiegt. Dies wird
von Charakter zu Charakter unterschiedlich ge-
handhabt.

Besiegte Crew: Leqgt die Miniatur auf die Seite und
legt zur Erinnerung ein Besiegt-Token auf der Be-
siegt-Seite neben der ID-Karte des Crew-Mitglieds.

BESIEGT) ERHOLUNG
Abbildung 13: Doppelseitiger Besiegt-Token

In der nachsten Vorbereitungsphase kann sich
das Crew-Mitglied erholen. Dies geschieht fol-
gendermaBen:

= Hat ein Crew-Mitglied einen Erholungs-To-
ken, so wird dieser abgewaorfen. Stellt an-
schlieBend die Miniatur des Crew-Mitglieds
gaufrecht hin und entfernt alle Schaden-To-
ken, die das Crew-Mitglied erlitten hat.

Hat ein Crew-Mitglied einen Besiegt-Token
wird dieser umgedreht, sodass er die Seite
LErholung” zeig,;

Crew-Mitglieder, die besiegt wurden oder sich
erholen, durfen keine Aktionen durchfUhren. Sie
werden nicht von Aliens angegriffen.

Hier Flugroboter 271 tont die Kl des Gyro-
copters. ,Schaut aus dem linken Fenster;
urm den Great Lakes Gletscher zu sehen,
den groBten Gletscher Nordamerikas.

Wenn ein Crew-Mitglied besiegt wird, wird sein
Xenobiologieplattchen umgedreht. DOie Boni des
Xenobiologiemusters kannen erst wieder genutzt
werden, wenn sich das Crew-Mitglied vollstandig
erholt hat. Danach wird das entsprechende Xe-
nobiologie-Plattchen wieder auf die aktive Seite
gedreht.

Probe auf Zerbrechlichkeit

wenn ein Crew-Mitglied besiegt wird, stUrzt es und
es besteht die Gefahr, dass dessen Rusristung




zerstort wird. Oie Spieler kannen dies verhindern,
indem sie fur jede ausgerustete Karte eine Zer-
brechlichkeitsprabe auf Beweglichkeit ablegen.

Gegenstandskarten und konstruierbare Karten
haben einen Zerbrechlichkeitszielwert.

Sobald ein Crew-Mitglied besiegt wird, muss
es fUur jede ausgerUstete Karte eine Zerbrech-
lichkeitsprobe ablegen. Dieser wird mit einem
Wurfelwurf und dem Beweglichkeits-wert des
Crew-Mitglieds durchgefUhrt. Wenn die Probe er-
folgreich beendet wird, darf es die Karte behalten.
Andernfalls muss die Karte abgewarfen werden.

Abbildung 14: Caralin wird von einer Hydra besiegt

Carolin hat bereits einige Kampfe hinter sich und
dabei sechs Schaden erlitten. Eime Hydra greift
sie erfolgreich an und verursacht zwei weitere
Schaden. Insgesamt hat sie damit nun acht. Da
dies der Anzahl ihrer Lebenspunkte entspricht,
gilt sie jetzt als besiegt. Sie wird auBer Gefecht
gesetzt, bis sie sich erholt hat, und ihr Xenobiolo-
gie-Plattchen wird auf die inaktive Seite gedreht.
RAlle Boni aus der Xenobiologie sind bis zur voll-
standigen Erholung von Caralin nicht verfugbar.

Abbildung 15a: Probe auf Zerbrech-
lichkeit

Carolin wurde besiegt. Sie muss fUr jeden ausge-
rusteten Gegenstand eine Zerbrechlichkeitspro-
be ablegen, um zu sehen, welche Gegenstande
sie bei ihrem Sturz retten kann und welche Ge-

genstande dabei zerstort und abgelegt werden.
Fur die Probe ist ihr Beweglichkeitsbonus van +4
relevant

Karte 1 hat einen Zerbrechlichkeitszielwert van 7.
Sie wurfelt eine 4, fugt ihren Beweglichkeitswert
von +4 hinzu und erhalt ein Ergebnis von 8. Oer
Gegenstand ist sicher.

Karte 2 hat einen Zerbrechlichkeitszielwert von
B. Sie wurfelt eine 2 zusammen mit inrem Beweg-
lichkeitswert van +4 ergibt das 6. Der Gegenstand
wird abgelegt.

Karte 3 hat einen Zerbrechlichkeitszielwert von 7.
Sie wuUrfelt eine 5, zusammen mit ihrem Beweg-
lichkeitswert von +4 ergibt das S. Der Gegenstand
ist sicher.

Karte 4 hat einen Zerbrechlichkeitszielwert von
5. Sie wurfelt eine 1, zusammen mit ihrem Beweg-
lichkeitswert von +4 ergibt das 5. Der Gegenstand
wird abgeleqgt.

Besiegte Drohnen: Orohnen werden nicht van
Aliens angegriffen, aber sie gelten als besiegt,
wenn sie explodieren. Sie kannen nicht repariert
werden. Ihre Minigtur wird aus dem Spiel entfernt.

Besiegte Aliens: Besiegte Aliens werden sofart
aus dem Spiel entfernt.

EXPLAOSIONEN

Explosionen verursachen bei allen Figuren im
Raum Schaden:

s Jede Figur im Raum erleidet fur jeden Explo-
sionspunkt einen Schaden, sodass eine Ex-
plosion mit vier Punkten bei jeder Figur vier
Schaden verursacht.

Alle TUren im Raum werden beschadigt.
Alle Terminals im Raum werden beschadigt.

Oie Explosion verursacht groBen Schaden
und erzeugt einen neuen Notfall.




Eine Explosion hat keine Ruswirkungen auBer-
halb des Raumes, in dem sie stattfindet.

NOTFALLE

Notfalle sind extreme Schaden an der Einrich-
tung, die sie letztlich zerstoren werden.

Neue Notfalle: Oiese werden erzeugt, wenn:

m  es erfolgreiche strukturelle Angriffe gegen
die Wande der Station gibt.

die kompromittierten Sektoren wahrend der
Vorbereitungsphase nicht gesichert sind.

sich der Zeitmarker wahrend der VVorberei-
tungsphase bereits am Ende der Zeitleiste
befindet.

Wwenn ein neuer Notfall erzeugt wird, zieht der
Spieler eine Notfallkarte und legt sie verdeckt
auf das erste verfughare Berichtsfeld FOr Notfal-
le auf dem System-Interface-Tableau. Wenn dort
bereits alle vier Berichtsfelder fUr Notfalle be-
legt sind, bricht die Einrichtung zusammen und die
Spieler haben verloren. Die Mission endet sofort.

Eskalierende Notfalle: In der VVorbereitungsphase
eskalieren die Natfalle. Es gibt drei Notfallstufen.
Danach werden die Notfalle kritisch und verursa-
chen dauerhafte Schaden an der Station. Befolgt
die Anweisungen in der Vorbereitungs-Phase, um
die Notfalle zu eskalieren, indem ihr die HolzwUr-

felchen FUr die Notfallstufe ein Feld weiter bewegt
(zum Beispiel van grin nach gelbl.

Reaktion auf Notfalle: Ein Crew-Mitglied, das sich
im selben Bereich wie ein aktives Terminal be-
findet, kann versuchen, den Notfallen entgegen-
zuwirken bevar diese kritisch werden (mit einer
Aktior).

Das Crew-Mitglied muss angeben, auf welchen
der aktiven Notfalle es zu reagieren versucht.
Dazu legt es einen Reparaturversuch-Token
neben die entsprechende Notfallkarte. Jedes
Crew-Mitglied kann nur einmal auf einen Notfall
reagieren, aber andere Crew-Mitglieder konnen
waeiterhin an diesem Notfall arbeiten, wenn er
nur teilweise behoben wurde.

Die Crew-Mitglieder mussen eine Programmier-
wuUrfelprobe durchfUhren und das auf der Not-
fallkarte abgebildete Muster erstellen. Sie stel-
len ihren ProgrammierwUrfel-Pool zusammen,
wurfeln und prufen dann, ob sie ein Symbol auf
der Notfallkarte zuordnen konmen. Es Konnen
mehrere Symbaole aus dem Wlrfel-Pool Uber-
einstimmen, aber jedes Wurfelergebnis kann nur
einmal verwendet werden. Legt einen Repa-
riert-Token auf jedes ubereinstimmende Symbol
auf der Notfallkarte, um anzuzeigen, dass ein
Teil des Notfalls behaben wurde. Diese Repara-

turen bleiben so lange bestehen, bis der Notfall
vollstandig behoben ist oder dieser kritisch wird.

wie bei anderen Proben konnen verschiedene
Kartenim Spiel die Gro3e des WUrfel-Pools oder
die Ergebnisse verandern.

Kurzes Beispiel: Oas folgende Beispiel zeigt, wie
zwei Crew-Mitglieder wahrend einer Runde zu-
sammen an einem Notfall arbeiten.

FEUERLOSCHSY! [ERSAGT'
DEAKTIVIERT: HALONFRESETEN

FEUERLOSCHSYSTEM VERSAGT:
DEAKTIVIERT: HAONFRESEZEN

Abbildung 15: Alice versucht, auf den Notfall "Feuer-
loschsystem versagt” zu reagieren

Carolin Jdansen hat einen Programmierwurfel-
Pool von vier Wurfeln und sie hat im Moment kei-
mne Boni. Sie wirft die vier ProgrammierwOrfel und
erzielt das in Abbildung 15 gezeigte Ergebnis. Sie
wurfelt insgesamt FUNF Punktesymbole, die FUr die
ersten vier Punktesymbole auf der Notfallkarte
verwendet werden kannen. Sie wirfelt auch das
Dreiecksmuster; also deckt sie diese Symbole mit
zwei Erfolg-Token ab. Alice ist unglaublich! 1hr
Reparaturversuch-Token wird neben die Notfall-
karte gelegt, um sie daran zu erinnern, dass sie
bereits versucht hat, diesen Notfall zu beheben.

FIRE SUPPRESSION FAILURE
DISABLED: RELEASERALDN

Abbildung 16: Yuri versucht, die Aufgabe zu beenden

Zwar kann Alice es nicht noch einmal versuchen,
aber ein anderes Crew-Mitglied kann bei diesem
Notfall helfen. Yuri Dawidowitsch hat ebenfalls
einen ProgrammierwUrfel-Pool van vier Wirfeln,
er hat also gute Chancen. Aber sein Ergebnis,
das in Abbildung 16 gezeigt wird, ist leider ent-
tauschend. Er schafft es nicht, das einzige ver-
bleibende Muster zu wirfeln und tragt nichts zur
Losung des Problems bei. Sein’ Reparaturver-
such-Token muss trotzdem eingesetzt werden,
auch wenn ihm ein Erfolg versagt blieb. Im wei-
teren Spielverlauf konnen die beiden anderen
Crew-Mitglieder versuchen, das letzte Symbaol
zu erwuUrfeln. Oa es sich derzeit um einen Not-
fall der Stufe 1 handelt, haben sie dazu noch zwei
Runden Zeit bevor der Notfall kritisch wird.




Langes Beispiel: Bei diesem langeren Beispiel er-
fahren wir Uber mehrere Runden hinweg mehr
Uber das System-Interface-Tableau. Viele Mit-
glieder der Crew sind beteiligt, wahrend die Er-
gebnisse der Alien-Aktivitaten weitere Notfalle
auslosen. Oie Ergebnisse vieler Aktionen, die sich
Uber mehrere Phasen erstrecken, werden in die-
sem Beispiel zusammen dargestellt.

TYPE: MODULE 02
£ SvsTEM DiAGNOSTIC 100%

SYSTEM DIAGNOSTIC 100%

STATUS:ACTIVE

TYPE: MODULE 04
SYSTEM DIAGNOSTIC: 100%

sTaTus ACTIVE

Abbildung 1N System-Interface-Tableau am Ende der
RAlien-Phase in Runde 3

Im ersten Schritt dieses Beispiels fuhren die Spie-
ler in Runde 3 die Anweisungen einer Alien-AKEi-
vierungskarte aus, wabei eine Larve die Wande
der station durch einen erfolgreichen struktu-
rellen Angriff beschadigt. Die Spieler ziehen eine
Notfallkarte und legen sie verdeckt auf das erste
Berichtsfeld fUr Notfalle auf dem System-inter-
face-Tableau, wie in Abbildung 171 gezeigt.

TYPE: MODULE 02
SYSTEN DIAGNDSTIC: 100%

TATUS: ACTIVE

= TYPE MODULE 03
SYSTEN DIAGNDSTIC: 100%

STATUS: ACTIVE

Das SIT nach der VVorbereitungsphase in Runde 4

Wir haben ein wenig ,vorgespult”. Das ZeitwUr-
felchen ist vorgerUckt und zeigt an, dass es sich
um Runde 4 handelt. Oer neue Notfall wurde akti-
viert und aufgedeckt, ein HolzwUrfelchen wurde
in das Feld fur Stufe 1 links neben die Notfallkarte
und ein SystemUberlastung-Token auf die Ter-
minalfunktion ,Zwei Raume scannen” gelegt @als
Erinnerung daran, dass die Funktion nicht genutzt
werden kann, bis der Notfall beendet ist). Die Kar-
te zeigt, dass Sektor 3 vom Notfall betroffen ist.
Die Crew hofft, diesen Notfall in der Crevw-Phase
von Runde 4 beheben zu konnen.

SISTED,

d s
|
‘ TIPE: MODY
STic 100%.

= STATUS ACTIVE

- TVPE NODULE B3
SYSTEM DIAGNOSTIC: 100%

STATUS: ACTIVE

Abbildung 19: INn Runde 5 versuchen zwei Crew-Mitglie-
der, den Notfall zu beseitigen. Die Uhr tickt weiter.

Runde 4 geht weiter mit Alice Reese (drei Pro-
grammierwurfell und Carolin Jansen (vier Pro-
grammigrwlrfel). Sie versuchen, Natfall 1 entge-
genzuwirken. Sie sind unter Druck und kammen
leider nicht weit. Alice hat das Dreieckssymbol
in ihrem Wurf und deckt es mit einem Erfolg-To-
ken ab. Carolin wurfelt weiter; kann aber nicht
alle verbleibenden Symbole des Musters wurfeln
- sie erwurfelt lediglich das Diamantsymbal und
deckt dieses ab. Beide Crew-Mitglieder halten
fest, dass sie Reparaturversuche unternommen
haben, indem sie ihre Reparaturversuchs-Token
rechts neben die Notfallkarte legen.

Zu Beginn von Runde 5 wird die Notfallstufe er-
hoht. Es handelt sich nun um einen Notfall der
Stufe 2. Dear Zeitmarker bewegt sich ebenfalls,
um anzuzeigen, dass es sich um Runde 5 handelt.
Der SIT-Status ist in Abbildung 19 dargestellt.
Die Reparaturversuch-Token zeigen an, welche
Crew-Mitglieder bereits an dem Notfall gearbei-
tet haben und wer es in zukUnNftigen Runden noch
versuchen kann. Zum Leidwesen der Spieler
sind die verbleibenden Crew-Mitglieder zu weit
von samtlichen Terminals entfernt.
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Abbildung 2@: VVarbereitungsphase, Runde 6

Oie Zeit schreitet voran. Die Crew hat in Runde 5
dabei versagt, den Notfall zu beheben. Als die Ali-
ens aktiviert werden, verursacht der erste Ripper
einen Schaden an einer Wand und eine neue Not-
fallkarte wird verdeckt auf das zweite Berichts-
feld FUr Natfalle gelegt. In Runde & rlckt der ers-
te Notfall auf Stufe 3 und der zvveite Notfall wird
aufgedeckt. Sein Taoken wird auf Stufe 1 gesetzt
und das elektrische Feedback wird als ,Uberlas-
tet” markiert. Nach der Vorbereitungsphase von
Runde & sieht es fur die Mannschaft dister aus
(Abbildung 2@).

P HODULE 03
YSTEM DIAGNOSTIC 100%

STATUS:ACTIVE

Abbildung 21: Vorbereitungsphase, Runde 7

Der Rest von Runde & verlief schlecht FOr die Crew.
Robert und Yuri waren nicht in der Lage, Notfall 1
zU beheben. Carolin schaffte es, zu einem Termi-
nal zu gelangen, aber da sie bereits bei Notfall 1ihr
Bestes gegeben hatte, konnte sie nicht mehr daran
arbeiten. Es gelang ihr aber;, einen Teil des Musters
fFOr Notfall 2 fertigzustellen. Glicklicherweise los-
ten die Aliens keine weiteren Naotfalle aus, als sie
gegen Ende der Runde aktiviert wurden.

In der VVorbereitungsphase von Runde 1ist Notfall
1 bereits auf Stufe 3 und wird damit kritisch. Alle
Token werden aus dem ersten Berichtsfeld fur
Notfalle entfernt und die Notfallkarte wird durch
die Karte ,Kompromittierter Sektor” ersetzt. Oie
Terminalfunktion ,Zwei Raume scannen” ist nun
dauerhaft deaktiviert, sodass Sektor 4 nicht mehr
betreten werden darf, zur Erinnerung wird ein Ge-
fahren-Token in diesem Sektor platziert GlUckli-
chervweise war er bereits gesichert, als der Notfall
kritisch wurde, sodass er keine weiteren Prable-
me ausloste. Notfall 2 erreicht die Stufe 2. Abhil-
dung 21 zeigt, wie wichtig es fUr die Crew ist, die
Situation in den Griff zu bekommen - aber die Zeit
renntihr davon.

KOMPROMITTIERTE SEKTOREN

Kompromittierte Sektoren entstehen wahrend
der Vorbereitungsphase, wenn ein Notfall der
Stufe 3 eskaliert. Kompromittierte Sektoren Lo-
sen neue Naotfalle aus, wenn der Sektar nicht ge-
sichert ist.

Befindet sich ein Crew-Mitglied zu Beginn der
Runde in einem kompromittierten Sektar, erleidet
es so viel Schaden, wie auf dem Token ,Gefahr-
deter Sektor” angegeben sind.

FEUERLOSCHSYSTEM

Das Feuerloschsystem ist komplexer als einige
der anderen Terminalfunktionen.

Bevor eine Probe auf Feuerloschprogrammie-
rung durchgefUhrt werden kann, missen zwei
weitere Bedingungen erfullt sein:

s Das Feuerloschsystem muss mit Halon be-
FOLLL sein.

= Der gewahlte Sektor muss gesichert sein.

Um anzuzeigen, dass das System mit Halon ge-
FOLLE ist, 'wird ein Halontank-Token auf dem SIT
platziert. Das System kann wahrend des Auf-
baus sufgeladen worden sein, oder die Crew hat
selbst Malnahmen ergriffen, um das System auf-
zuUfUllen. Das SIT kann jeweils nur eine Ladung
Halon aufnehmen.




Wenn das System einsatzbereait ist, wird es durch
eine erfolgreiche Probe auf Programmieren akti-
viert.

Sabald das Feuerlaschsystem aktiviert ist, wird
Halongas im gewahlten gesicherten Sektor frei-
gesetzt, wodurch der gesamte Sauerstoff aus
dem Sektor verdrangt wird. Alle Aliens in dem
Sektor werden sofort besiegt. Alle Crew-Mitglie-
der in dem Sektor werden ebenfalls sofort be-
siegt, es sei denn, jeder van ihnen verfugt uber
lebenserhaltende Ausristung.

wenn die Crew das Feuerlaoschsystem aktiviert,
wird das Halantank-Taken vam SIT entfernt. Die-
se Terminalfunktion kann erst wieder verwen-
det werden, wenn das System wieder aufgefullt
ist. Um das System wieder aufzuflllen, muss ein
Crew-Mitglied einen Halontank-Token in einem
Bereich mit einem Terminal bringen und diesen
mit der Aktion ,ablegen* an das SIT Ubertragen,
woraufhin der Spieler den Halontank-Token in
das SIT zurucklegt In jeder Mission wird angege-
ben, wo Halantanks zu finden sind.

Abbildung 22: System-Interface-Tableau (1) mit Halon
und (2) ohne Halon

SPIELMECHANIK - CREW

INVENTAR

Das Crew-Inventar ist Teil des Charakter-Spiel-
bereichs fur allgemeine Karten und Token. So-
bald Gegenstande in das Inventar eines Charak-
ters gelegt werden, sind sie einsatzbereit.

Die Crew kann die RAktionen Rufnehmen, Tau-
schen und Ablegen nutzen, um verschiedene Ge-
genstande in ihr Inventar aufzunehmen und sie
auf der Station umherzubewegen.

SUCHEN UND GEGENSTANDS-
KARTEN

Oie Crew kann eine Kiste in inrem Bereich durch-
suchen, indem sie den Kisten-Taken ablegt und
eine Gegenstandskarte aufnimmt. Sobald sich die
Gegenstandskarte im Inventar eine Crew-Mit-
glieds befindet, kann diese eingesetzt werden.

Gegenstande konnen abgelegt, aufgenommen
und getauscht werden. Es gibt keine Begrenzung
der Anzahl an Gegenstanden, welche in das In-
ventar eines Crew-Mitglieds passen.

Jede Gegenstandskarte ist einzigartig und ver-
schafft dem Crew-Mitglied unterschiedliche vor-
teile, z. B. verbesserte Wlrfelwurfe, zusatzliche
RAktionen ader schnellere Bewegung.

Normalerweise werden Gegenstande genutzt,
wahrend eine Aktion ausgefuhrt wird. Zum Bei-
spiel fUhrt ein Crew-Mitglied eine Heilungsaktion
durch, indem es eine Gegenstandskarte mit einem
Heilgegenstand (z.B. ein Medkit] ablegt, um sich
selbst oder ein anderes Crew-Mitglied im selben
Bereich zu heilen.

Allgemeine Regeln fur das Nutzen van Karten, die
Wurfelergebnisse beeinflussen:

»  Karten die Wurfel zu einem WUrfel-Pool hin-
zUfOgen, mussen gespielt werden, bevar der
Wurfelwurf durchgefuhrt wurde.

Karten, die das Wurfelergebnis verandern,
z. B. "+1" auf einen W6-Wurf, oder die es den
Spielern erlauben, ein eigenes Wurfeler-
gebnis zu wahlen, mussen gespielt werden,
nachdem ein Spieler geworfelt hat.
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IGNORIERE ALLE EFFEXTC VUN:’
- DEMFEUERLOSCHSYSTEm
- KOMPRIMITIERTEN ’
SEKTOREN

PLATZIERE
| REPARATUR-TOKEN
AUF EINEM NOTFALL. /

Abbildung 23:. Zwei Gegenstandskarten, die den Unter-
schied zwischen dauerhaften und einmaligq verwendba-
ren Karten zeigen.

Einige Gegenstande gelangen in den Spielberaeich
der Crew und bieten anhaltende Vorteile fUr den
Rest des Spiels. Andere Gegenstande kannen
nur einmal verwendet werden, was durch das X-
Symbol suf der Karte angezeigt wird. Legt solche
Karten ab, sobald sie benutzt wurden.




EINMAL PRO RUNDE:
ERLEIDE 1 WUNDE,
UM DICH UNGEHINDERT ZU BEWEGEN.

Abhildung 24: Die Spezialfahigkeitskarte von Alice Reese

Jeder Spieler beginnt das Spiel mit einer Spezial-
fahigkeitskarte, die durch das Symbol des jeweili-
gen Crew-Mitglieds oben links gekennzeichnet ist.

Diese permanenten Fahigkeiten eines Crew-Mit-
glieds sind immer aktiv. Sie kannen nicht mit an-
deren Crew-Mitgliedern getauscht werden.

CREW-AKTIONEN
Angreifen

Ein Crew-Mitglied kann die Standardwaffe auf
seiner |ID-Karte oder eine beliebige Waffe aus seai-
nem Inventar benutzen, um einen ANgriff auszu-
fFUhren. Siehe Kampf.

Bewegen

Ein Crew-Mitglied kann eine Aktion ausfuhren, um
sichin einen angrenzenden Bereich zu bewegen.
Crew-Mitglieder konnen sich nur in angrenzende
Bereiche und nicht durch geschlossene Turen
oder Wande bewegen.

Ungehinderte Bewegung: Wenn ein Crew-Mit-
glied einen Bereich verlasst, in dem es keine ge-
spawnten Aliens gibt, kann es sich frei bewegen,
indern es einfach eine AKtion ausfuhrt, umn sich in
den angrenzenden Bereich zu bewegen.

Abbildung 25. Zwei ungehinderte Bewegungsaktionen
fur Rabert

Hier sehen wir, wie Raobert zwei Bewegungsak-
tionen zwischen benachbarten Bereichen aus-

fFOhrt, um einen Raum zu durchqueren. Oie erste
Bewegung ist ungehindert, da sich kein Alien in
seinem Startbereich befindet. Oie zweite Bewe-
gung ist ebenfalls ungehindert, da das Ei nicht als
gespawntes Alien gezahlt wird.

Beeintréchtigte Bewegung: Wenn ein Crew-Mit-
glied einen Bereich mit einem oder mehreren ge-
spawnten Aliens verlasst, muss es eine Prabe auf
Beweglichkeit bestehen, um sich normal bewegen
zu konnen. Der Zielwert, den es bei der Prabe auf
Bewaeglichkeit zu schlagen gilt, ist der hochste Be-
eintrachtigungswert aller Aliens in dem Bereich.
wenn das Crew-Mitglied die Probe nicht besteht,
bewegt es sich nicht. Es wird allerdings trotzdem
eine seiner drei Aktionen verbraucht.

Abbildung 26: DOrei verschiedene Bewegungsaktionen
fUr Robert

Abbildung 26 zeigt, wie die Aliens Roberts Be-
wegung beeinflussen, wenn er drei aufeinander-
folgende Bewegungsaktionen ausfuhrt. Die erste
und zweite Bewegungsaktion sind ungehindert.
Der Wurm hat keinen Einfluss auf Roberts zweite
Bewegung, da er sich im Zielbereich und nicht im
Startbereich befindet. Bei der dritten Bewegung
wird Robert schlieBlich von einem Alien behindert
und muss eine Probe auf Beweglichkeit ablegen.
Er hat einen Beweglichkeitsbonus von +4, worfelt
eine 4 was insgesamt 8 ergibt. Dies Ubersteigt
den Beeintrachtigungswert des Wurms, der 1 be-
tragt, sodass Robert sich bewegen darf.

Ware die Situgtion ein wenig anders, namlich
wenn sich zusammen mit dem Wurm nach eine
Schnecke im Bereich befunden hatte, dann hatte
Robert im Beispiel seine dritte Bewegungszktian
verschwendet. Schnecken haben namlich einen
Beeintrachtigungswert von 8. Dieser ist hoher
ist als der des Wurms und ware somit der Ziel-
wert fUr die Probe auf Beweglichkeit. In diesem
Fall hatte Robert den Zielwert mit seinem Ergeb-
nis nicht Uberschritten und daher die Probe nicht
bestanden.




Crews, Orohnen und RuBerirdische
bewegen sich alle etwas snders, wie
wir spater sehen werden. Oie Crew
bewegt sich pro Rktion einen Be-
reich weiter; Orohnen haben ein Be-
wegungsattribut und konnen sich bis
zu der entsprechenden Anzahl von
Bereichen bewegen; und ARliens be-
wegen sich so, wie es die Rlien-[Kkti-
vierungskarten vorgeben.

Herstellen von Gegenstanden

Oie Crew kann neue Waffen aus Teilen herstel-
len, die in den Werkstatten der Einrichtung zu
finden sind. Oiese Elemente werden durch die
Herstellungskarten dargestellt, die beim Rufbzu
verdeckt ausgelegt werden.

Befindet sich ein Crevw-Mitglied in einem Bereich,
in dem sich eine Werkstatt befindet (markiert mit
einem Technik- ader Wissenschaft-Token), kann
es eine oder mehrere Karten herstellen. werk-
statten, die mit Technik-Token versehen sind,
konnen nur Technikkarten herstellen. In Werk-
statten, die mit Wissenschafts-Token versehen
sind, konnen nur Wissenschaftskarten herge-
stellt werden.

Abbildung 27 Werkstatt

Ein Crew-Mitglied muss eine Aktion ausgeben
und eine Probe suf Technik ader Wissenschaft
bestehen (wie auf der VVorderseite der Karte an-
gegeben, die den noch nicht zusammengebauten
Gegenstand zeigt.

Wenn das Crew-Mitglied die Probe nicht besteht,
werden die Teile weder beschadigt noch der
Gegenstand hergestellt, aber die Aktion wurde
trotzdem verbraucht. Jedes beliebige Crew-Mit-
glied kann zu jedem beliebigen Zeitpunkt einen
weiteren VVersuch untermehmen, die Waffe zu-
sammenzubauen. Sogar dasselbe Crew-Mitglied
kann es safart wieder versuchen, wennihm noch
RAktionen zur VVerfugung stehen.

Verlauft der VVersuch erfolgreich, kann die Karte
auf die andere Seite gedreht werden, sodass der
zusammengebaute Gegenstand zu sehenist. Der
Gegenstand kann dann ausgerustet werden.

Um den Gegenstand auszurdsten, legt man ibn
rechts neben die Charakterkarte und stimmt das
Verbindungssymbol (Dreieck oder Rechteck) auf
der Gegenstandskarte mit dem auf der Charak-
terkarte ab.

Der Gegenstand kann nun im Kampf eingesetzt
werden und wie jeder andere Gegenstand abge-
legt, aufgenommen oder getauscht werden.

Technikkarten sind mit einem gelben RECHTECK
gekennzeichnet. Wissenschaftskarten sind mit
enem gelben DREIECK gekennzeichnet Jeder
Kartentyp muss mit einem passenden Symbaol
verbunden werden. Verschiedene Kartentypen
konnen nicht miteinander verbunden werden.

Abbildung 28: Herstellung eines Nagelblasters

In diesem Beispiel muss das Crew-Mitglied mehr
als eine 1 wurfeln, um die Probe auf Technik zu
bestehen und den Nagelblaster herzustellen. Ge-
lingt ihm dies, kann es den hargestellten Gegen-
stand neben der Charakterkarte ausrusten.

Es konnen mehrere Gegenstande nebeneinan-
der ausgerUstet werden, wenn der rechte Rand
der Karte das passende Oreieck- oder Rechteck-
Verbindungssymbol zeigt.

Abbildung 29: Aneinanderreihen
von Gegenstanden

Weist der rechte Rand der Karte kein Verbin-
dungssymbol auf, dann konnen in diesem Slot kei-
ne weiteren Karten ausgerustet werden.

Abbildung 38: Falsches
Aneinanderreihen




Die Spieler konnen jederzeit eine ausgerustete
Karte ablegen und durch eine neue Karte erset-
zen.

Wurden einmal verwendbare Karten, mit dem Ab-
legesymbol (X), benutzt, mussen sie aus der Rei-
he im Slot entfernt und abgelegt werden.

Beispiele
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YURI DAVIDOVICH

Abbildung 31 Yuri schafft es nicht, eine Waffe herzustellen.

Abbildung 31 zeigt, wie man die Probe auf Tech-
nik zur Herstellung einer Waffe durchfUhrt. Yuri
befindet sich in einem Bereich mit einer Werkstatt
FUr Technik (Technik-Token). Er wurfelt eine 1und
zusammen mit seinem Techbonus von +2 betragt
Yuris Ergebnis 3. Das Ergebnis liegt deutlich un-
ter dem Zielwert der Karte von 6. Somit misslingt
Yuri die Herstellung.

~—
D STIM PACK
A

Abbildung 3=: Alice stellt ein Stim-Pack her.

Abbildung 32 zeigt, dass Alice bei der Herstellung
mehr Gluck hat als Yuri. Sie wurfelt eine 4, was
zusammen mit ihrem Wissenschaftsbonus von
+3 ein Ergebnis vaon 71 ergibt - gerade gut genug,
um die Probe zu bestehen, da der Zielwert der
Probe & betragt. Sie dreht die Karte um und legt
sie an inren Slot fur Wissenschaftsgegenstande.

Einen Gegenstand ablegen

wenn ein Crew-Mitglied einen Gegenstand bei
sich tragt, kann es diesen fUr ein anderes Crew-
Mitglied ablegen, das ihn spater aufnehmen kann.
Legt den Gegenstand-Token oder die Karte in
denselben Bereich wie das Crew-Mitglied, das ihn
abgelegt hat. Diese Aktion gilt auch fOr die in vie-
len Missionen verwendeten Ziel-Token.

Tlren éffnen/schlieBen

wenn sich ein Crew-Mitglied in einem Bereich mit
einer unbeschadigten TUr befindet, kann diese
gedffnet oder geschlossen werden. Oreht den
Token um, um den Nneuen Zustand anzuzeigen.

Einen Gegenstand aufnehmen

Befindet sich ein Crew-Mitglied im selben Bereich
mit einem Gegenstand, kann es diesen zur spa-
teren VVerwendung aufheben. Legt den Gegen-
stand-Token oder die Karte in das Inventar des
Crew-Mitglieds. Diese Aktion gilt auch fOr die in
vielen Missionen verwendeten Ziel-Token.

Heilen

Ein Crew-Mitglied kann eine Aktion ausgeben und
eine Karte mit dem Heilungssymbol (siehe Abbil-
dung 33) verwenden, um sich selbst oder ein an-
deres Crew-Mitglied im selben Bereich zu heilen.

Abbildung 33: Hellungssymbal

Eine TUr oder ein Terminal reparieren

wenn sich ein Crew-Mitglied im selben Bereich
wie eine beschadigte Tur oder ein kaputtes Ter-
minal befindet, kann es versuchen diese zu repa-
rieren.

Um das Objekt zu reparieren, muss das Crew-
Mitglied eine Probe auf Technik bestehen. Der
Zielwert fUr diese Probe steht auf dem Schaden-
Token der TUr beziehungsweise auf dem Scha-
den-Token des beschadigten Terminals.

Wird die Probe auf Technik bestanden, entfernt
ihr entweder den Schaden-Token van der Tur
sodass die Tur geoffnet ist, oder ihr dreht den
Terminal-Token auf die aktive Seite zuruck.




Wenn die Probe nicht bestanden wird, wurde die
Aktion verschwendet. Es kannen aber jederzeit
weitere Reparaturversuche durchdasselbe oder
andere Crew-Mitglieder unternammen werden.

Das Feuerléschsystem wieder auffillen

Dies ist ein spezielles Beispiel fUr die Aktion ,Ge-
genstand fallen lassen’. Oie folgenden Bedingun-
gen mussen erfullt sein:

s Das Crew-Mitglied muss einen Halontank-
Token in seinem Inventar haben.

Es muss sich im selben Bereich wie ein akti-
ves Terminal befinden.

m Das Feuerloschsystem muss leer sein.

wenn das Crew-Mitglied diese Aktion durchfUhrt,
muss es seinen Halon-Tank auf das entspre-
chende Feld auf dem SIT legen. Oas Feuerlaosch-
system ist nun einsatzbereit.

Eine Kiste durchsuchen

Ein Crew-Mitglied kann Kisten in seinem Bereich
durchsuchen. Oazu entfernt es den Kisten-Token
aus dem Bereich, nimmt sich eine Gegenstands-
karte und legt diese in sein Inventar.

Einen Gegenstand tauschen

Wenn sich zwei oder mehr Crew-Mitglieder im sel-
ben Bereich befinden, kann das aktive Crew-Mit-
glied einem anderen Crew-Mitglied einen Gegen-
stand geben oder einen von ihm entgegennehmen.
Bewegt den Gegenstand aus dem Inventar eines
Crew-Mitglieds in das Inventar eines anderen.
Diese Aktion gilt auch fOr die Ziel-Taken, die in vie-
len Missionen verwendet werden. Oie Crew kann
keine Gegenstande mit der Orahne tauschen.

Terminal-Funktionen

Es gibt sieben Rktionen, die Crew-Mitglieder an
geinem Terminal ausfUhren kannen: die komplexe
Aktion Reaktion auf Natfalle" und sechs relativ
einfache Aktionen, die im Unterfenster Terminal-
Aktionen" angezeigt werden. Bei der Durchfuh-
rung dieser RAktionen gibt es mehrere gemeinsame
Elemente:

Das Crew-Mitglied muss sich in einem Be-
reich mit einem aktiven Terminal befinden.

Die Terminalfunktion darf auf dem SIT nicht
deaktiviert sein.

Um eine der sechs einfachen Terminalfunk-
tionen auszufUhren, muss das Crew-Mitglied
die Probe auf Programmieren gegen den Wert,
der auf dem SIT neben der Terminalfunktion
angezeigt wird bestehen. wird die Probe nicht
bestanden, passiert nichts und die Rktion ist
verschwendet. Die Programmierproben sind
im Allgemeinen nicht schwer und mussen mit
einem Wurf absolviert werden.

Die Reaktion auf einen Notfall erfordert eine
komplexere Praobe auf Programmieren. Aller-
dings konmnen mehrere Crew-Mitglieder die
Probe gemeinsam absolvieren (d.h. jeweils
einen Teil davon losen).

Waeitere Einschrankungen sind unten aufgefuhrt.

Feuerldschsystem aktivieren

FUr diese Rktion gibt es weitere Einschrankungen:

s Das System muss mit Halon gefullt sein.

s Der als zZiel gewahlte Sektor muss gesichert
sein.

wenn das Crew-Mitglied den Programmiertest

besteht:

s Entfernt den Halontank-Token aus dem SIT.

m  Besiegt alle Aliens in dem gewahlten Sektor.

= Besiegt alle Crew-Mitglieder im gewahlten
Sektor, es sei denn, sie haben lebenserhal-
tende Ausrustung in ihrem Inventar.

Elektrische RUckkoppelungen erzeugen

FUr diese Rktion gibt es weitere Einschrankungen:

m In der Einrichtung muss ein zweites aktives
Terminal vorhanden sein.

Crew-Mitglieder; die die entsprechende Probe
auf Programmieren bestehen, konnen im wei-
ter entfernten Terminal eine elektrische Ruck-
kopplung erzeugen. Diese verursacht Schaden
(unabhangig vom Verteidigungswert) bei einem
Charzakter (Crew oder Alien), der sich im selben
Bereich wie das angesteuerte Terminal befin-
det. Das aktive Crew-Mitglied wahlt das ziel aus
(Falls es menhrere Moglichkeiten gibb). Wendet den
Schaden-Token wie Ublich an. Der Charakter gilt
als besiegt, wenn er die gleiche Anzahl an Scha-
den wie seine Lebenspunkte hat.




Eine Drohne steuern

Crew-Mitglieder, die die entsprechende Probe auf
Programmieren bestehen, konnen eine gultige
Aktion mit der Drohne durchfUhren.

Reaktion auf Notfalle
FUr diese Aktion gibt es weitere Einschrankungen:

s Die Crew-Mitglieder durfen jeweils nur einen
Versuch untermehmen, einem Notfall entge-
genzuwirken. Wenn sie bereits ihren Repara-
turversuch-Taken auf einen Notfall gelegt ha-
ben, konnen sie diese Aktion Fur diesen Notfall
kein zweites Mal durchfUhren. Die Crew-Mit-
glieder konnen eine Probe auf Programmie-
ren machen, um zu versuchen, auf einen der
vorhandenen Naotfalle zu reagieren. Mehrere
Crew-Mitglieder konnen am selben Notfall ar-
beiten und das Muster mit separaten Proben
losen, bis es vervollstandigt ist.

Explosion der Drohne

Crew-Mitglieder, die die entsprechenden Proben
auf Programmieren bestehen, konnen das Ener-
giesystem der Orohne Uberlasten und diese so
zur Explasion bringen.

Wenn die BDrohne hochgeht, verursacht sie eine
Explosion in ihrem Raum. Oie Hohe des Schadens
wird auf der ID-Karte der Orohne angezeigt (wei-
tere RAuswirkungen siehe Punkt ,Explosionen®).
Die Orohne wird dabei vallstandig zerstort. Sie
muss aus dem Spiel entfernt werden.

Crew-Mitglieder, die die entsprechende Probe auf
Programmieren bestehen, konnen eine beliebige
unbeschadigte TUr in der Einrichtung offnen oder
schlie3en.

Benachbarte Sektoraen scannen

Crew-Mitglieder, die die entsprechende Probe auf
Programmieren bestehen, konnen mit den Sys-
temkameras in benachbarte Sektoren schauen.

DOreht alle Alien-Verseuchungskarten in den
Sektoren um, die an den Sektor angrenzen, indem
sichdas aktive Crew-Mitglied befindet. Schaut die
Karten genau an. Handelt diese Karten jetzt aber
noch nicht ab. Oreht sie wieder auf die verdeckte
Seite um, wenn die Spieler die Aktion abgeschlos-
sen haben.

Missionsspezifische RAktionen

Missionen bieten oft neue Aktionen, die die Crew
ausfUhren kann. Die Einzelheiten dazu werden
bei der jeweiligen Mission genannt.




SPIELMECHANIK UND BEGRIFFE

DIE DROHNE

Ein Crew-Mitglied kann eine Terminalfunktion
verwenden, um die Orohne zu steuern. wenn es
die Probe auf Programmieren besteht, kann es
die Drohne aktivieren, um diese zu bewegen und
eine weitere Oraohnenaktion durchzufUhren. Die
Orohne kann sich entweder vor oder nach der
anderen AKktion bewegen, aber sie kann die Be-
wegung nicht aufteilen.

Die Drohne wird von den Aliens ignariert. wenn
ein Alien den nachstgelegenen Charakter angrei-
fen muss, stellt die Drahne kein mogliches Ziel
dar.

DROHNENAKTIONEN
Bewegen

Das Crew-Mitglied weist die BDrohne an, sich zwi-
schen benachbarten Bereichen zu bewegen.
Drohnen konnen sich nicht durch geschlossene
Turen oder Wande bewegen bzw. zwischen Be-
reichen, die nicht nebeneinander liegen. Im Gegen-
satz zur regularen Crew bewegt sich die Drahne
mit Nnur einer Bewegungsaktion zwischen mehre-
ren Bereichen (definiert durch die Bewegungsfa-
higkeit auf ihrer ID-Kartel.

Im Gegensatz zur regularen Crew werden Droh-
nen nicht durch Aliens behindert und mussen nie
eine Probe auf Bewedlichkeit ablegen, um sich zu
bewegen.

TUren éffnen/schlielen

Das Crew-Mitglied weist die Drohne an, eine
unbeschadigte TOr in der Nahe zu offnen oder
schlie3en.

Eine TUr oder ein Terminal reparieren

Das Crew-Mitglied weist die Drohne an, eine be-
schadigte TUr oder ein nahegelegenes Terminal
zZU reparieren.

Da die Drohne Uber einen unendlichen Technik-
bonus verfugt, bestent sie jede Probe auf Technik
automatisch. Entfernt einfach den Schadens-To-
ken von der Tur und lasse sie offen oder dreht
das Terminal-Taken auf die aktive Seite um.

Explodieren

Siehe Abschnitt ,Explosionen’. Nach der Explo-
sion wird die Orohne aus dem Spiel entfernt.

Hinweis: Die Orohne kann weder angreifen, tau-
schen noch Gegenstande aufnehmen oder able-
gen.




ALIEN-ARTEN UND -SPEZIES

Es gibt bastimmte Arten von Aliens, wie z.B. den
Wurm oder den Ripper. Ihre Spezies wird durch
das sSymbol auf ihrer ID-Karte angezeigt. wenn
eine Karte Aliens nach inrer [Art identifiziert, dann
gilt die Karte fUr alle Aliens dieser Art im Spiel.
Beispiel. ,Alle Larven’ bedeutet alle Larvenwur-
mer und alle Larven-Hydras.

Alle Aliens sind gespawnte Aliens, mit Ausnahme
van Eiern.

ALIEN-VERSEUCHUNG

Wahrend des Spielaufbaus wird in jeden Raum
eine verdeckte Verseuchungs-Karte gelegt.

Betritt ein Crew-Mitglied einen Raum mit einer
Verseuchungskarte, muss der Zug sofort unter-
brochen und die Karte ausgefUhrt werden. Oreht
die Verseuchungskarte um und platziert die
Aliens auf den entsprechenden Spawn-Positio-
nen im Raum. Sobald die Aliens platziert wurden,
werft die VVerseuchungskarte ab und setzt den
2ug des aktuellen Crew-Mitglieds fort.
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Abbildung 34: Eine Alien-Verseuchungskarte mit (1 Ali-
en-Namen und Silhouetten und (2] Spawn-Positionen

Jedes Feld auf einer Alien-Verseuchungskarte
zeigt die Silhauette einer Alien-Art und eine oder
mehrere Spawn-Positionen, die durch Zshlen
gekennzeichnet sind. Platziert eine Miniatur von
jeder in den jeweiligen Kastchen abgebildeten
Alien-Arten in den auf der Karte angegebenen
Spawn-Fasitionen, um die Alien-Verseuchungs-
karte auszufUhren. Die Gesamtzahl der zu plat-
zierenden Minigturen entspricht der Anzahl der
Spawn-Pasitionen auf der Karte.

wenn den Spielern beim Ausfuhren einer Ver-
seuchungskarte eine bestimmte Art von Alien-
Minigtur ausgeht, konnen keine weiteren Aliens
dieser Art in den Raum platziert werden.

Abbildung 35: Robert Cooper betritt einen Raum und last
eine Verseuchung aus.

In Abbildung 35 betritt Robert Cooper einen Raum
mit verdeckter VVerseuchungskarte und sein Zug
wird vorUbergehend unterbrochen. Die Verseu-
chungskarte im Raum wird urmgedreht und zeigt,
dass hier vier Aliens lauern. Zuerst werden zwaeai
Eier in die Bereiche mit den Spawn-Pasitionen 1
und 2 gelegt. Dann wird ein Ripper in den Bereich
mit der Spawn-Position 1 gelegt. SchlielElich wird
eine Schnecke in den Bereich mit der Spawn-Po-
sition 3 gelegt. Oie Spieler kbnnen sehen, dass ein
Bereich zwei Spawn-0rte hat, namlich 2 und 3,
und dass zwei Aliens in demselben Bereich plat-
ziert wurden. Sobald die Minigturen platziert sind,
setzt Robert seinen Zug fort.

AUSFUHREN VON
ALIEN-AKTIVIERUNGSKARTEN

Zu Beginn der Alien-Phase wird eine Alien-Akti-
vierungskarte gezogen und aufgedeckt Oiese
Karte kontrolliert wahrend dieser Runde alle Ali-
ens auf dem Spielplan, aktiviert die Neo-Marpho-
se, beweqt sie, fUhrt ihre Angriffe auf die Crew
und die Einrichtung aus und fuhrt spezielle Aktio-
nen der gespielten Mission durch.

Die Aliens verfUgen anders als die Crew nicht
Uber einen eigenen Aktionspool. Sie fuhren die
Aktionen aus, welche auf der RAktivierungskarte




genannt werden. Das kann dazu fuhren, dass ein
Alien in einer Runde viele verschiedene RAktionen
ausfuhren kann oder keine einzige Aktion durch-
fFURrt. Befalgt einfach alle Regeln auf der Alien-
Aktivierungskarte in der folgenden Reihenfolge:

—
0@ 5' -LARVEN
| N 7)) - SCHNECKE
: LARVEN:
- | LARVE BEWEGT SICH BIS U 3
BEREICHE, UM EIN TERMINAL ANZUGREIFEN.

- DANN BEWEGEN SICH ALLE LARVEN BIS 71
BEREICH UND GREIFEN DIE NACHSTE TOR AN.

- RIPPER:

9 - ALLE RIPPER BEWEGEN SICH BIS ZU 2
BEREICHE, UM DIE CREW ANZUGREIFEN.
UNTERWEGS GREIFEN SIE GESCHLOSSENE

TOREN AN.

SCHNECKEN:

- ALLE SCHNECKEN BEWEGEN SICH BIS 70 2
BEREICHE, UM DIE CREW ANZUEREIFEN.
UNTERWEES HALTEN SIE AN GESCHLOSSENEN
TOREN AN
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Abbildung 3&: Verschiedene Bereiche einer Alien-Akti-
vierungskarte

1. Pod-Neomarphose: Befindet sich das Neo-
Morphose-WUrfelsymbal in der oberen linken
Ecke der Karte, dann lost die Neo-Morphose

fUr alle Eier aus (siehe Punkt ,Neo-Marpho-
se” im Abschnitt Eier”.

Strukturelle Angriffe gegen Wande: In die-
sem Schritt fuhren alle Aliens, die der Liste
der Alien-Arten entsprechen, einen struk-
turellen Angriff gegen die Stationswande
durch. Arbeitet die strukturellen ANgriffe ab
und vergewissert euch, dass inr alle Boni auf
den Wurf anwendet. WUrfelt einmal fUr jedes
Alien der entsprechenden Art, bis eines von
ihnen die Anlage erfolgreich beschadigt und
einen Naotfall auslast oder alle Aliens dieser
Art versagt haben. Der Schritt endet nach
dem ersten erfolgreichen ANgriff.

Alien-Aktionen: Dieser Schritt beschreibt die
Rktionen, Welche die RAliens in dieser Runde
durchfUhren. Der Name jedes Bereichs gibt
die Artdes Aliens an, das aktiviert wird. In den
Anweisungen wird angegeben, wie viele die-
ser Aliens die Regel befolgen werden. Die Re-
gel listet dann die Aktionen auf, die mit jedem
Alien durchgeflhrt werden missen, sofern
diese maglich sind.

Hinweis: Ein Alien kann so viele Rktionen aus-
FUhren, wie es in dem jeweiligen Abschnitt An-
weisungen gibt. Sa fuhrt beispielsweise ein
Alien, das bereits eine Rktian ausgefUuhrt hat,
eine weitere Aktion durch, wenn eine spate-

re Anweisung alle Aliens seines Typs betrifft.
Kann eine Anweisung nicht ausgefuhrt wer-
den (zum Beispiel, weil sich keine Crew-Mit-
glieder im Bereich des Aliens befinden) wird
diese Rktion durch die betroffenen Rliens
nicht durchgefuhrt.

Spezialaktivierung: In diesem Schritt werden
alle in der Mission verfugbaren Spezial-Akti-
onen durchgefuhrt (z.B. die Aktivierung eines
Spezial-Charakters). wWenn zum Beispiel Or.
Phipps auf dem Spielplan ist, dann sollte er
jetzt aktiviert werden. Siehe ,Beispiel fUr die
Alien-Aktivierung”.

Neo-Morphose: Der letzte Schritt ist die zwei-
te Neo-Morphaose fur geschlUpfte Aliens. Alle
Aliens verandern sich, selbst wenn sie be-
reits in frUheren Schritten aktiviert wurden.

NEO-MORPHOSE

Die Aliens auf dem Spielplan konnen sich wahrend
des Spiels weiterentwickeln, was als Nea-Morpho-
se bezeichnet wird. Aliens konnen sich van einer
Art in eine andere verwandeln, neue Fahigkeiten
erhalten oder verschiedene Formen annehmen.

Die Neo-Morphose wird durch Rlien-Aktivierungs-
karten ausgelast  (weitere  Informationen  unter
JAusfUhren von  Alien-Aktivierungskarten). Die
folgende ABbildung zeigt, wie sich die Rliens wei-
terentwickeln.

Abbildung 37 Alien-Neo-Morphose-Evolutionspfad

Pods

wenn die Neo-Morphose bei Eiern eintritt, werft

fUr jedes Ei einen Neo-Maorphose-Wrfel:

m Leere Seite: In dieser Runde findet kein
Schlupfvorgang statt. Es andert sich nichts.

Wurmsymbol: Oas Ei wird durch einen Wurm
ersetzt.

Hydrasumbol: Das Ei wird durch eine Hydra
ersetzt.




Wurm und Hydra

Wenn eine Neo-Morphose bei einem Larven-
wurm oder einer Larven-Hydra eintritt:

s Zieht eine Karte aus dem Neo-Morphose-
Stapel und legt sie links unter die entspre-
chende ID-Karte (eine fOr jeden Alientyp, wie
im Beispiel unten gezeigt.

Legt als Erinnerung einen roten RiNg unter
die betroffene Miniatur.

IM SELBEN BEREICH,
WENN SIE EIN
TERMINAL ANGREIFEN,
STEIGT IHR
ANGRIFFSWERT UM 1

-
BEFINDEN SICH
MINDESTENS 2 HYDRAS
M SELBEN BEREICH

= STEIGT IHR
ERTEIDIGUNGSWERT UM 1

Abbildung 38: Alien-ID-Karten mit untergelegten
NEO-Maorphose-Karten

Wenn dasselbe Alien erneut eine Neo-Morpho-
se durchlauft, entwickelt es sich zu einem noch
machtigeren Monster. Fuhrt die folgenden Schrit-
te durch:

» Legtdie zuvaor hinzugefugte Neo-Morphose-
Karte ab.

Entfernt den roten Ring unter der Miniatur,

Tauscht die aktuelle RAlien-Miniatur gegen die
nachste Miniatur aus, die im Alien-Neo-Mor-
phose-Evolutionspfad gezeigt wird.

Ripper und Schnecken

Wwenn eine Neo-Morphaose eintritt, zieht ihr eine
Karte aus dem Neo-Morphose-Stapel und legt sie
neben die entsprechende ID-Karte (eine Fur jeden
Alientyp, wie oben erklart). Legt als Erinnerung
einen roten Ring unter die Minigatur.

n FUr Spieler; die im Modus ,Narmal” spielen, ist
dies die einzige Neo-Morphose, die dieses Ali-
en durchfUhren kann. Ignoriert alle anderen
Neo-Marphosen fur dieses Alien.

FUr Sieler, die im Modus ,Wahnsinn“ spielen,
gilt, dass weitere Karten hinzugeflgt wer-
den, sobald ein neues Neo-Morphose-Ereig-
nis eintritt.

Eliminieren eines neo-morphierten Aliens (mit
Karte und Ring)

Wwenn das letzte neo-maorphierte Alien (mit Kar-
te und RiNg] einer bestimmten Art eliminiert wird,
fuhrt inr die Folgenden Schritte aus:

s Entfernt die Karte und legt sie zuruck auf den
Stapel. Mischt dann den Stapel.

m  Entferntden Ring unter der Miniatur.

Beispiel

Am Ende der Alien-Aktivierungsphase befinden
sich ein Larvenwurm (1), ein Ei (2) und eine Schne-
cke (3) auf dem Spielplan. Wie auf der Alien-Ak-
tivierungskarte angegeben, durchlaufen alle Ali-
ens eine Neo-Morphose.
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BEREICHE, UM DIE CREW ANZUGREIFEN.
UNTERWEGS GREIFEN SIE GESCHLOSSENE
TOREN AN.

s SCHNECKEN:

- ALLE SCHNECKEN BEWEGEN SICH BIS ZU 2
BEREICHE, UM DIE CREW ANZUGREIFEN.
UNTERWEGS HALTEN SIE AN GESCHLOSSENEN
TOREN AN.

7

Abbildung 33: RAktivierungskarte

Zieht eine Karte aus dem Neo-Morphose-Sta-
pel und legt sie neben die ID-Karte des Larven-
wurms. Legt dann einen roten Ring unter alle Mi-
nisturen von LarvenwUrmern auf dem Spielplan
(im Beispiel wird nur ein Raum gezeigt).

Macht dasselbe auch bei der Schnecke.

Von nun an werden bei der Rktivierung alle Boni,
welche auf der Neo-Maorphose-Karte angegeben
sind, zu den Grundwerten dieser Aliens addiert.
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Abbildung 4@: Alien ID-Karten mit untergelegten Neo-
Morphose-Karten

Zu Beginn der nachsten Runde durchlauft das Ei
die Neo-Morphose zum Larvenwurm (2).

Abbildung 41: Neo-Marphase des Eis zum Larvenwurm
(Position 2)

wahrend dieser Alien-Aktivierung kann nur der
Larvenwurm mit dem roten Ring die Neo-Mor-
phose-Karte nutzen und den Bonus zu seinen
Grundwerten hinzufUgen (1. Der Larvenwurm
ohne Ring (2) nutzt die Grundwerte seiner ID-Kar-
te, ohne einen Bonus hinzuzuflgen.

Am Ende der Runde durchlaufen die RAliens er-
neut eine Neo-Maorphose.

Der Larvenwurm mit dem roten Ring entwickelt
sich zu einen Ripper. Entfernt den Ring, legt die
Karte ab und tauscht die Minigtur gegen einen
Ripper (1.

Zieht dann eine neue Karte vom Neo-Morphose-
Stapel, platziert sie neben der Larvenwurm-ID-
Karte und legt einen roten Ring unter die Larven-
wurm-Miniatur (2).

Die Schnecke verandert sich nicht.
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Abbildung 42 Neo-Morphose des Larvenwurms zum
Ripper

BEWEGUNG UND ZIELEN DER
ALIENS

Aliens bewegen sich schnell und haben keinen be-
stimmten Bewegungsspielraum. Oie Alien-Aktivie-
rungskarte gibt an, wie weit und in welche Richtung
sichdie RAliens bewegen werden. Oft bewegen sich
die Aliens auf dem Spielplan auf etwas oder jeman-
den zu, um es/ihn anzugreifen, zum Beispiel ein
Crew-Mitglied, ein Terminal oder eine TUr.

Die Aliens bewegen sich nur selten von der Crew
weq, aber wenn dies geschieht, werden sie nicht
daran gehindert.

In vielen Fallen muss das Alien nicht den gesam-
ten Bewegungsspielraum der Karte nutzen, um
das Zielgebiet zu erreichen und manchmal muss
es sich Uberhaupt nicht bevwegen. Sobald das Alien
sein Ziel erreicht hat, hort es aur sich zu bewegen.

Wahle zunachst das Ziel aus, auf das sich das Ali-
en zubewegen sall:

= Wenn sich das Alien auf ein Crew-Mitglied
zubewedgt, wird er jenes anvisieren, das
sich in unmittelbarer Nahe befindet. Befinden
sich mehrere Crew-Mitglieder in derselben
Entfernung, damn wird das Crew-Mitglied
mit den hochsten Lebenspunkten anvisiert.
wenn es immer noch kein eindeutiges Ziel
gibt, wird eines nach dem Zufallsprinzip aus-
gewahlt. Besiegte/sich erholende Crew-Mit-
glieder werden nie als Zziel ausgewahlt.

wenn sich ein Alien bewegt, um einen Spiel-
plan-Token (z. B. eine Tur anzugreifen,
und es mehrere Optionen gibt, wird der am
nachsten gelegene Token dieser Art als Ziel
wahlen. Bei der Auswahl zwischen Taken in
gleicher Entfernung gilt wieder das Zufalls-
prinzip. Beschadigte Objekte werden nie als
Ziel ausgewanhilt.

wenn auf der Alien-Aktivierungskarte kei-
ne geschlossene Tur erwahnt wird, muss
der Weg zum Ziel durch offene TUren fUh-




ren, Unter diesen Umstanden ist es durch-
aus maglich, dass das Alien kein gultiges Ziel
auswahlen kann. Ziele hinter geschlossenen
TUren durfen nicht gewahlt werden.

wenn in der Anweisung eine geschlossene
Tur erwahnt wird, kann das Alien ein Ziel auf
der anderen Seite der geschlossenen TUr
auswahlen. Bei der Wahl des am nachsten
gelegenen Ziels ist die Entfernung so zu be-
rechnen, als ob das Alien durch die geschlos-
sene Tur gehen wirde.

Sobald das Ziel bestimmt ist, bewegt sich das Ali-
en und greift, sofern dies maglichist, an:

n Wenn ein Alien ein Ziel hat, nutzt es seinen ge-
samten Bewegungsspielraum, auch wenn die-
ser nicht ausreicht, um das Ziel zu erreichen.

wWenn ein Alien ein Ziel auf der anderen Sei-
te einer geschlossenen TOr auswahlt, be-
folgt es bei Erreichen der Tur die Anweisun-
gen auf der Karte. Entweder bleibt es vor der
geschlossenen TUr stehen oder es greift die
geschlossene TUr an. Wenn das Alien die Tur
beschadigt, steht diese offen, sodass es sei-
ne Bewegung fortsetzen und gegebenenfalls
sogar sein Ziel erreichen und angreifen kann.

BEISPIEL FUR DIE
ALIEN-AKTIVIERUNG

Abbildung 43: Rabert zieht eine Alien-Aktivierungskarte
in einem Raum mit zwei Aliens

Abbildung 43 zeigt den Beginn unseres Alien-Ak-
tivierungsbeispiels. Robert befindet sich in einem
Raum mit zwei Aliens. Oie Alien-Phase beginnt mit
dem Ziehen der links abgebildeten Karte. Oiese
wird fur die Aliens auf dem gesamten Spielplan
gelast, nicht nur fFOr den kleinen Abschnitt, der in
dieser Abbildung gezeigt wird.

Der erste Schritt besteht darin, fur jedes Ei im Spiel
einen Neo-Morphose-Wurfel zu werfen. Oa sich ein
Ei in der Nahe von Rabert befindet und der Wurfel
die Silhouette eines Wurms zeigt, wird der Pod ent-
fernt und ein Wurm an seiner Stelle hinzugefUgt. Ein
wWurm gehort zu den Larven-Aliens und wird akti-
viert, wenn die Karte weiter ausgefuhrt wird.

Abbildung 45 Oer Ripper fOhrt einen erfolgreichen
strukturellen Angriff durch.

Das symbol in der rechten oberen Ecke der Kar-
te zeigt, dass alle Ripper und alle Schnecken
strukturelle Angriffe gegen die Wande der Sta-
tion durchfUhren. Nun fUhren alle Ripper und alle
Schnecken nacheinander so lange Angriffe aus,
bis einer von innen erfolgreich ist. Wir beginnen
den VVorgang mit dem Ripper in diesem Raum. Oie-
ser wulrfelt eine 5, addiert seinen Angriffsbonus
von +1 dazu und erhalt so insgesamt einen wert
von B. Dieser Wert wird mit dem Integritatswert
der Wande auf dem SIT verglichen, der S betragt.
Da das Angriffsergebnis hoher ist, verlauft die-
ser Angriff erfolgreich. Nun wird eine neue Not-
fallkarte gezogen und verdeckt in ein freies Be-
richtsfeld fUr Natfalle auf dem SIT gelegt. Diese
Notfallkarte wird zu Beginn des nachsten Zuges
aufgedeckt und ausgefOnrt.

Da der Angriff ein Erfolg war, wird dieser Schritt
beendet. Ware der Ripper gescheitert, zum Bei-
spiel mit einem Wurf van 4, wlrde der Angriff mit
anderen Rippern und Schnecken im Spiel solange
fortgesetzt bis entweder alle Aliens am Zug wa-
ren oder ein Erfolg erzielt wurde.

Abbildung 46: Der Wurm greift an!




Der nachste Abschnitt enthalt detailierte An-
weisungen fur alle Larven auf dem Spielplan.
Wurmer sind Larven, also wird der wurm, der
zuvor geschlUpftist, sofart aktiviert. AuF der Kar-
te steht, dass er sich his zu zwei Bereiche weit
bewegt, um die Crew anzugreifen. Robert ist ein-
deutig das nachstgelegene Crew-Mitglied und
nur einen Bereich entfernt, also bewegt sich der
Wurm in seinen Bereich und greift an. Robert hat
keinen Xenobialogiebonus, um sich gegen einen
Larvenwurm zu verteidigen.

ZuU Raoberts Glock sind Wlrmer nicht die aggres-
sivsten Aliens. Ein schlechter Warfelwurf von
nur 2 ergibt zusammen mit dem Angriffsbonus
von +8 ein Angriffsergebnis von 2, was viel nied-
riger ist als Roberts Verteidigungswert von 4.
Dieser ANgriff schlagt also fehl. Falls noch wei-
tere Aliens vam Typ Larve im Spiel waren, ein-
schlieElich Hydras, wurden diese nun alle ak-
tiviert werden. Aber in diesem Beispiel gibt es
keine weiteren Larven.

Abbildung 47 Der Ripper richtet groRFen Schaden an.

Der Ripper-Abschnitt ist etwas l&nger. Er beginnt
mit einer Anweisung, die nur von einem Ripper aus-
gefUhrt wird, die Spieler bestimmen von welchem.
Dieser Ripper muss einen strukturellen ANgriff auf
eine geschlossene Tur ausfuhren, wenn er eine
solche mit einer Bewegung Uber zwei Bereiche
erreicht. Der Ripper;, der sich im selben Raum wie
Robert befindet, erflllt diese Bedingungen, also
wahlen die Spieler ihn aus. Zuerst bewegt er sich
Uber nur einen Bereich und erreicht dadurch einen
Bereich mit einer geschlossenen TuUr. Ein guter
Worfelwurf von & ergibt zusammen mit dem An-
griffsbonus von +1 einen Angriffswert von 7 (viel
hoher als der Integritatswert der Tur von 4). Somit
ist der ANgriff ein Erfolg. Der TUur-Token wird auf
die offene Seite gedreht und ein Schaden-Token
daneben platziert, um zu zeigen, dass diese Tur
beschadigtist.

Das ist aber noch nicht alles, was der Ripper im
Schilde fOhrt. Der nachste Punkt weist an, dass
sich alle Ripper zwei Bereiche weit bewegen, um

S

T O T

die Crew anzugreifen. Obwohl sich dieser Ripper
zunachst von Robert entfernt hat, ist er tratzdem
nur zwei Bereiche von ihm entfernt. Der Ripper
bewegt sich in den Bereich zurUck,; in dem sich
Robert befindet und greift ihn an. Auch hier gibt es
keinen Xencbiologiebonus. Ein Wurf van S fuhrt
zusammen mit dem Angriffsbonus von +1 zu ei-
mem Ergebnis von & was einen weiteren Erfolg
darstellt. Robert erleidet zwei Schaden.

Ripper, die sich auf anderen Teilen des Spielplans
befinden, greifen nun ebenfalls die Crew in Reich-
weite an. Wenn Schnecken im Spiel sind, werden
danach deren Anweisungen abgehandelt.

Im Beispiel gibt es keine Spezial-Aktivierungen
fOr spezielle Aliens, also gehen wir zur letzten
Anweisung auf der Karte Uber. Alle Aliens durch-
laufen Neo-Morphosen. Gemal3 dem Neo-Mor-
phose-Evolutionspfad fugen die Aliens Karten
hinzu oder verwandeln sich in ihre nachste Neo-
Morphose-Stufe. Robert muss wahrend seines
nachsten Zugs mit diesen neuen Bedrahungen
fertigwerden!

Spezial-Aktivierung

Einige Charaktere werden wahrend des Spezial -
Aktivierungsschritts der Alien-Aktivierungskar-
te aktiviert. Dieser Schritt wird durch das gelbe
Symbol angezeigt (siehe Abbildung unten).

wenn sich ein Charakter mit dem gelben Symbol
auf dem Spielplan befindet, wird dieser aktiviert.

5 - RIPPER
2 - SCHNECKEN
LARVEN:
~ ALLE LARVEN BEWEGEN SICH BIS ZU 2
BEREICHE. UM DIE CREW ANZUGREIFEN.

RIPPER:

| RIPPER BEWEGT SICH BIS U 2 BEREICHE.

UM EINE GESCHLOSSENE TOR ANZUGREIFEN

- DANN BEWEGEN SICH ALLE RIPPER BIS ZU 2
BEREICHE. UM DIE CREW ANZUGREIFEN.

LINT(RWEL:S HALTEN SIE AN GESCHLOSSENEN
TOREN AN.

SCHNECKEN:

- ALLE SCHNECKEN BEWEGEN SICH BIS 7U 2
BEREICHE, UM DIE CREW ANZUGREIFEN.
UNTERWEGS GREIFEN SIE GESCHLOSSENELAS

Bei einigen Charakteren findet man die Anwei-
sung fur ihre Rktivierung auf ihrer ID-Karte. Bei
anderen Charakteren, z. B. bei der Schwarmmut-
ter mUssen die Spieler eine Verhaltenskarte zie-
hen und ausfUhren.

Verhaltenskarten

wenn ein Charakter einen eigenen Verhaltens-
kartenstapel hat, geht ihr wie folgt vor:

1. Zieht eine VVerhaltenskarte aus dem VVerhal-
tensstapel des Charakters.




2. Befolgt die Anweisungen auf der Karte.

3. AmEnde der Rktivierung legt inr die Karte auf . ‘ x - DIE SCHARMMUTTER BEWEGT SICH BIS

R N 210 2 BEREICHE, UM DIE CREW ANZUGREIFEN.
den RAblagestapel. A\ Ry UNTERWEGS GREIFT SIE GESCHLOSSENE TOREN AN.

wenn eine Verhaltenskarte gezogen werden AN S PR - AM ENDE IHRER AKTIVIERUNG BROTET

; - ] e (T ) SIE FOR JEDE FIGUR IN IHREM BEREICH I POD AUS.
muss, aber sich im Verhaltensstapel keine Karten 7 ;
mehr befinden, nehmt den Ablagestapel, mischt ihn
und beginnt anschlielFend wieder bei Schritt 1.

Beispiel fUr eine \Verhaltenskarte.

TOKEN-LEGENDE

LEBENSPLNKTE WERKSTATT (WISSENSCHAFT)

VERTEIDIGUNGSWERT )‘i'x PROBE AUF ZERBRECHLICHKEIT
BEWEGLICHKEITSBONLS HEILE EINE BESTIMMTE ANZAHL AN SCHADEN

MUNITIONSKAPAZITAT

EXPLOSIONSSYMBOL UND ANZAHL DER DADURCH

WISSENSCHAFTSBONLS VERURSACHTEN SCHADEN

TECHNIKBONUS ABLEGEN-SYMBOL

) KARTEN MIT DIESEM SYMBOL KONNEN IN EINEM
ANZAHL DER VERURSACHTEN SCHADEN BEREICH MIT EINEM TERMINAL VERWENDET WERDEN.

ANGRIFFSBONUS SPEZIALAKTIONEN
WAFFENREICHWEITE ALIEN NEO-MORPHOSE-ANWEISUNG
EXPLOSION ANGRIFFSBONUS

BESTEHT DIE PROBE IMMER BEEINTRACHTIGUNGSWERT

ANZAHL DER DURCH DAS ALIEN
WERKSTATT (TECHNOLOGIE) VERURSACHTEN SCHADEN




GENERATOR FUR
EIGENSTANDIGE MISSIONEN

Mit dem Missionsgenerator ist es sehr einfach,
eigenstandige Missionen zu spielen.

FUr eine Mission werden eine Karte und drei Mis-
sionskarten bencatigt: Anfang, Erkunden und Aus-
rottung.

Folgt diesen Schritten:

» Teiledie Begegnungskarten ,Anfang’, ,Erkun-
den” und ,Ausrottung” in verschiedene Stapel
auf und mischt sie.

wahlt eine Karte aus der untenstehenden
Liste.

Zieht eine ANfangskarte aus dem Anfangs-
stapel.

Lest die Geschichte auf der RUckseite der
Karte.

m  DOreht die Karte um, befolgt die jeweiligen An-
weisungen zum Aufbau und lest die Ziele
durch. Legt die Karte offen aus, sodass die
Spieler im weiteren Verlauf des Spiels darin
nachlesen kanmen.

wenn die Spieler die Ziele auf der Anfangs-
karte erfolgreich erflllen, werden sie ange-
wiasen, eine Erkundungskarte und dann eine
Rusrottungskarte zu ziehen. Diese beiden
Karten werden genauso behandelt wie die
Anfangskarte.

Die Ziele auf der Ausrottungskarte erklaren
den Spielern, wie sie die Mission gewinnen
konnen.

MISSIONEN

SPIELMODUS

Neo-Morphosis kannin zwei verschiedenen Maodi
gespielt werden:

Einzelnes Spiel: Ein einzelnes Spiel besteht nur
aus einer Mission und wird ahne Bezug zu ande-
ren Neo-Maorphaosis-Missionen aufgebaut und ge-
spielk.

Kampagnenspiel: Das Spiel wird als zusammen-
hangende Kampagne mit zehn sufeinander auf-
bauenden Missionen gespielt ‘

ALLGEMEINE REGELN

Rufbau

Der Aufbau jeder Missian ist auf der Missions-Mini-
karte dargestellt. Die Sektoren werden durch die
Nummer Uber jedem Kartenfeld angezeigt. Fur eini-
ge Missianen ist zusatzlicher Aufbau erforderlich.
Dies wird bei der jewelligen Mission mit angegeben.

Kartenfelder und Token
Die Kartenfelder und Token werden, wie auf der
Missions-Minikarte dargestellt, ausgelegt.

Halontank-Token

Jede Mission beginnt mit einem Halontank-Token
im SIT. Andernfalls gibt der Missionsaufbau eine
andere Tokenanzahl an.

Verseuchungskarten

Legt eine Verseuchungskarte auf jedes Karten-
feld. Es sei denn, der Missionsaufbau gibt etwas
anderes vor.

Schwierigkeitsgrad

Um die Schwierigkeit zu verringern, konnen beim
Jjeweiligen Missionsaufbau weitere Terminal-To-
ken hinzugefugt werden.

Um die Schwierigkeit anzuheben, kOonnen beim
Jjeweiligen Missionsaufbau einige der vorgesehe-
men Terminal-Token weggelassen werden. Eine
andere Moglichkeit ist, auf der Zeitleiste des SIT
zU einem spateren Zeitpunkt zu starten.

Missionsziele

Das Hauptziel FUr die jeweilige Mission.

Siegbedingungen
Die Aufgaben, welche die Crew-Mitglieder erfullen

muUssen. Alle Siegbedingungen mussen erfullt sein,
umdie Mission erfolgreich abschliel3en zu kannen.

Zusatzliche Regel
Sonderregeln fUr die jeweilige Mission.




TUTORIAL: WILLKOMMEN IN DER HOLLE

Ich hatte keinen roten Teppich erwartet, als wir endlich diese entsetzliche Basis erreich-
ten, aber das ist der Gipfel!

Nicht einer;, der uns begruBt. Seltsam, selbst Fur diesen Ort. Oie Forschungsstation , World
EXxit”, was fur ein l[acherlicher Name...

Wie auch immer, Yuri hat vorgeschlagen, den Aufzug zu finden und zur Kommandozenktrale
hinunterzufahren. Mir soll es recht sein!

A

ELEVATOR
Missionsziele Aufbau

m  Gelangt mit allen Crew-Mitgliedern in den Auf- s Entfernt die Notfallkarten fur die Sektaren 1
zug. und 8 aus dem Stapel der Notfallkarten.

Platziert keine Alien-Verseuchungskarte in
Siegbedingungen Sektar 2.
»  Offnet die blaue Ture per Fernsteuerung uber Legt ein Schadens-Token auf die TOr in Sektor
das Terminal in Sektar 1. 6. Das stellt den kaputten Aufzug dar; den ihr
Repariert den Aufzug. reparieren musst.




MISSION 1: DAS NETZ

Das war knapp! Solche Kreaturen habe ich noch nie gesehen. Wisst ibr etwas Uber diesen
Wahnsinn? Allerdings mussen wir uns erstmal mit dringenderen Angelegenheiten bes-
chaftigen. Es sieht so aus, als ware das Stromnetz beschadigt worden. Glucklicherweise
lauFen die Terminals Uber ein unabhangiges System. Oas bedeutet, dass wir sie benutzen
konnen, um das ganze Oing einfach neu zu starten.

Missionsziel Aufbau

s Stellt die Stromversargung fUr die Komman- = Die blaue Ture zwischen den Sektoren 2 und
dozentrale wieder her. 3 kann erst gecffnet werden, wenn alle Ter-
minals repariert wurden. Sobald alle Terminals

Siegbedingungen repariert sind, ersetzt die blaue TUr durch eine

» Repariert alle Terminals auf dieser Ebene. normale Tur,

Nehmt den Ziel-Token aus dem Kontrallraum
auf um das Stromnetz neu zu starten.




MISSION 2: WAFFEN AUS SCHROTT

Wir sind FUr diese Aufgabe vollig unzureichend ausgerdstet. Ich bin mir ziemlich sicher;
dass ich uns mit etwas guter; altmodischer Muskelkraft und einer Prise todlicher Kreativi-
tat waffen bauen kann. Sie werden vielleicht nicht schon aussehen, aber funktionieraen

werden sie sicher. \Vertraut mir; ich bin Ingenieur!

Missionsziel Siegbedingungen
= So viel wie moglich plindern, herstellen und m  Ale Kisten-Token einsammeln.
ausrusten! s Jedes Crew-Mitglied muss mindestens eine
komstruierbare Karte an einen der zwei Kar-
tenslots seiner ID-Karte angelegt haben.




MISSION A: KENNE DEINEN FEIND

OK, Leute! Wenn wir diese Sache Uberleben waollen, brauchen wir viel mehr Informatio-
nen Uber diese Aliens, als wir bisher haben. Nach dem, was ich bei unseren friheren Be-
gegrniungen mit diesen Biestern herausgefunden habe, haben wir es wohl mit mehreren
Spezies zu tun. Wir mussen ein paar Exemplare lebend fangen, damit ich eine Vivisektion

durchfuhbren kann.

Missionsziel

Wir brauchen diesen da lebend. Holt euch ein
Exemplar jeder Alien-Art.

Siegbedingungen

Fangt einen Wurm, eine Hudra und einen Rip-
per.

Besiegt den Rest: Saubere die Ebene von jeg-
lichen verbliebenen Aliens.

Zusatzliche Regel

Um ein Alien zu fangen hast du zwei Moglichkeiten:
die schwere oder die leichte Art.

Die schwere Art: Um einen Alien auf die harte
Tour zu fangen, mUsst ihr 2 Aktionen ausge-
ben, um eine Probe auf Wissenschaft auf den
Zielwert 71 zu bestehen, wahrend ihr euch im
selben Bereich wie das Alien befindest. Da-
nach wird die Alien-Miniatur im Spieler-Bereich
des Crew-Mitglieds platziert, welches das Ali-
en gefangen hat.

Die leichte Art: Um ein Alien auf die einfache Art
zuU fangen, kann jedes Crew-Mitglied es betau-
ben, indem es ein elektrische RUckkoppelung
verursacht, wahrend sich der Alien in einem
Bereich mit- einem Terminal befindet. Wenn
danach ein Crew-Mitglied das Alien sufhebt,
wird die RAlien-Miniatur im Spieler-Bereich des
Crew-Mitglieds platziert.




MISSION 4: KABOOM !

Bei der weiteren Erkundung der Basis haben wir entdeckt, dass ein ganzer Abschnitt der
Unterebene 18 aufgrund einer massiven Barrikade unzuganglich ist. Sie besteht gro=Eten-
teils aus nutzlosern Gerumpel und Leichen. Es wurde ewig dauern das von Hand zu ent-
fernen. Glucklicherweise hatte Robert eine brillante idee...

Missionsziel Zusatzliche Regeln
s Schickt die Orochne (SAMI los, um die Barrikade m  Umdie Barrikade darzustellen, wird der gelbe
Zu entfernen. Ziel-Token auf den Tur-Token geleqgt.

) ] Umdie Barrikade zu entfernen, muss die Crew
Siegbedingungen SAM in den Bereich mit der Ture bringen und
s Bringt SAMin den vorgesehenen Raum in Sek- dann seine Aktionen ausgeben.

tor 8. Jedes Mal, wenn SAM einen neuen Sektar betritt,
Entfernt die Barrikade per Fernsteuerung. wird die entsprechende Verseuchungskarte aus-
gefUhrt und die Aliens wie Ublich aktiviert.




Jetzt mal im Ernst, welcher Geistesgestorte hat diesen Ort geplant? Wie sollen wir den
Weg hier durch finden?> AuF dieser Ebene gibt es so viele Lagen an Sicherheitsvorkeh-
rungen, dass der Bereich vorm Rest der Basis komplett abgeschottet ist. Es ist Fast so, als

wurden sie etwas einschlie[en wollen..

Missionsziel

Findet einen Rusweqg aus dem Labyrinth.

Siegbedingungen

Erreicht mit allen Crew-Mitgliedern den Rus-
gang.

Die rote TUr kann nur Uber das Terminal in
Sektor 1 geoffnet werden.

Die blaue TUr kann nur Uber das Terminal in
Sektor 3 geoffnet werden.

uUm die versiegelte TUr zu Sektor 11 zu offnen,
wird der Magnetpass benatigt.

Zusatzliche Regeln

Der Magnetpass wird durch den grunen Ziel-
Token dargestellt

Um die versiegelte TUr zu Sektor 1 darzustel-
len, wird der gelbe Ziel-Token auf den TUr-To-
kengelegt.




Geht es nur mir so oder ist es hier drin ziemlich warm? Und was hat es mit all diesen Eiern
auf sich? Sieht aus wie eine Art Brutstatte. Ich wurde sagen, wir sollten sie loswerden,
bevor sie schlupfen, sonst krabbelt noch mehr Ungeziefer auf uns herum. Wir kannen nur
hoffen, dass das, was diese Eier gelegt hat, nicht mehr in der Nahe ist.

Lt
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Missionsziel

Zerstort die Brutstatte und die Aliens darin!

Siegbedingungen

Aktiviert das Feuerlaschsystem in den Sekto-
ren4, sunde.

Zerstort alle Eier.
Besiegt die Schwarmmultter.

RAufbau

Anstatt in jedem Sektor eine Verseuchungs-
karte zu platzieren, verteilt ibr in jedem Bereich
nach dem Zufallsprinzip ein Ei, bis ihr kein Ei-To-
ken mehr habt. Bei dieser Mission werden keine
Verseuchungskarten verwendet.

e 1=

Die TUren zu den Sektoren 1, 3 und 1 stehen
offen.

Der Halontank ist leer. Legt keinen Halantank-
Token auf das SIT.

Zusatzliche Regeln: Oie Schwarmmutter

wenn das Feuerloschsystem in einem Sektor
aktiviert wird, in dem sich die Schwarmmutter
befindet, verliert sie 2 Gesundheitspunkte, an-
statt besiegt zu werden.

wenn die Schwarmmutter nur noch einen Ge-
sundheitspunkt hat, wird sie vom Spielfeld ent-
fernt. Sie entkaommt, leckt eine Zeitlang ihre
Wunden und bereitet inre Rache var.




Oie Schwarmmutter hat bei ihrer Flucht eine Spur der Verwudstung hinterlassen. Oie
meisten Systeme wurden beschadigt und einige sind bereits kompromittiert. Wir mussen
schnell handeln und diese Ebene sichern, bevor sie Uber uns zusammenbricht.

Missionsziel
n Erreicht das Ende der Zeitleiste auf dem SIT.

Siegbedingungen
n Erreicht das Ende der Zeitleiste des SIT mit

maximal  vier kritischen Notfallen auf den
Berichtsfeldern fur Notfalle des SIT.

Rufbau

s Begnnt das Spiel mit den kompromittierten
Sektoren 3 und 6. Platziert jeweils ein Token
Jompromittierter Sektar” auf 2 Berichtsfeal-
dern FOr Notfalle des SIT.

Sektor 3 und & sind kompromittiert, aber gesi-
chert.

Die Terminalfunktionen Benachbarte Raume
scannen und Ferngesteuverte TuUren® sind
deaktiviert.

Der gelbe und der grune Ziel-Token sind Cryp-
to-Schlussel.

Zusatzliche Regeln

Jdeder Ripper; der einen strukturellen Angriff
durchfihrt, fUgt einen extra Bonus von +1 zu
seinem Wurf hinzu.

Legt die Crypto-SchlUssel in ein Terminal, um
die aktiven Notfalle zu beheben.




Okay, wir haben vielleicht eine Chance, hier rauszukommen. Wir haben herausgefunden,
dass es moglich ist, die Station Uber eine sekundare Laderampe hinter Bereich 33 zu ver-
lassen. Oort steht ein beschadigter Lastwagen und Robert hat uns versichert, dass er ihn
reparieren kann. Zuerst mussen wir allerdings ein paar Ersatzteile auftreiben.

Missionsziel

Sucht nach Ersatzteilen, um den Lastwagen
zu reparieren und die Crew in Sicherheit zu
bringen.

Siegbedingungen

Findet die Ersatzteile: Inr mUsst alle Ziel-Taken
einsammeln.

Um zu entkommen: Bringt die Ersatzteile zu-
ruck zum Startpunkt.

RAufbau

s Jeder Ziel-Token steht fUr eine Kiste mit Er-
satzteilen. Sobald dieser aufgenommen wur-
de, darf er im Spielerbereich des aufmehmen-
den Crew-Mitglieds gelegt werden. Der Token
kann wie jeder andere Gegenstand jederzeit
abgelegt oder getauscht werden.

Zusatzliche Regel

= Wannimmer ein Alien die Crew angreifen sall,
wird es ein Crew-Mitglied angreifen, das Er-
satzteile tragt.




MISSION S: PATIENT O

Wir haben jetzt alles, was wir brauchen, um den Lastwagen zu reparieren und von hier zu
verschwinden! Allerdings gibt es ein kleines Problem: Oer Zugang zur Laderampe ist durch
eine Sicherheitstur versperrt. Wir brauchen den Magnetpass, um zu entkommen - und ich

glaube, ich weil3, wo erist...

Missionsziele

s DOr Blare besiegen, den Magnetpass besorgen
und die Laderampe erreichen.

Siegbedingungen
s Besiegt DOr. Blare.

s Nutzt denMagnetpass, umdie rote Ture zu off-
nen und zu entkammen.

Aufbau

s Platziert Dr. Blare anstelle einer Verseu-
chungskarte in Sektor 5.
Die rote TUre in Sektor 8 kann nur mit dem Ma-
gnetpass geoffnet werden.

Zusatzliche Regel: Dr. Blare

wenn das Feuerlaschsystem in einem Sektor
aktiviert wird, in dem sich die Dr. Blare befindet,
verliert er 2 Gesundheitspunkte, anstatt be-
siegt zu werden.

wenn Or. Blare seinen letzten Gesundheits-
punkt verloren hat, wird dessen Miniatur durch
den gelben Ziel-Token ersetzt. Dieser ist der
Magnetpass.




MISSION 10: DER LETZTE WIDERSTAND

Oas war'’s, wir sind endlich hier raus! Lasst uns den Lastwagen zum Laufen bringen, damit
wir diesen verdammten Ort endlich hinter uns lassen konnen. Moment mal... Habt ihr das
gehort? ich glaube, da kommt irgendwas GroFes auf uns zu. Beeilt euch! Sie ist wieder da!




Missionsziele Zusatzliche Regel

m  Den Lastwagen reparieren und entkommen. s Repariert denm Lastwagen. Jedes Crew-
Mitglied mit Ersatzteilen muss eine Probe
auf Technik auf den Zielwert 71 bestehen,
wahrend es sich im selben Bereich wie der
Lastwagen befindet. Es durfen keine Gegen-
= Starte den Motor. stande oder Fahigkeiten benutzt werden,
» Eliminiere die Schwarmmutter (optional, aber die einen automatischen Erfolg ermaglichen
epischl. wUrden. wenn die Probe erfolgreich ist, wird
der entsprechende Ziel-Token auf den LKW
gelegt. Wenn sich beide Ziel-Token auf dem
LKW befinden, gilt der Lkw als repariert.

Startet den Motor: Die Crew-Mitglieder kan-
nen versuchen, den Motor des LKW zu star-
ten, indem sie vom Terminal in Sektor 1 aus
eine elektrische RUckkopplung aktivieren.

Siegbedingungen
s Repariert den Lastwagen.

RAufbau

» Bevor das Spiel beginnt, werden 2 Ziel-To-
ken an die Crew-Mitglieder verteilt. Diese To-
ken stellen die Ersatzteile dar, die zur Repa-
ratur des Lastwagens benatigt werden.

Ein Schadens-Token wird auf die TUr in Sek-
tor 1, Bereich 2 gelegt. Das ist der Lastwa-
gen.

Die Schwarmmutter: Wenn das Feuerlasch-
system in einem Sektor aktiviert wird, in dem
sich die Schwarmmutter befindet, verliert
sie 2 Gesundheitspunkte, anstatt besiegt zu
werden.

Die Schwarmmutter wird zusammen mit zwei
Verseuchungskarten statt einer in Sektor 2
platziert.

ERPILOG

Die Crew ist entkommen und hat die Schwarmmutter besiegt

,2Zum Gluck haben wir das Ganze hinter uns. Und es war quasi ein Abgang mit Feuerwerk"
lacht Robert. Den anderen Crew-Mitgliedern ist nicht zum Lachen zumute. ,Ja, wir hatten
viel Gluck” stimmt Yuri zu. ,GlUck, dass die Ersatzteile zum LKW passten, Gluck auch, dass
unsere selbstgebastelten Knarren mit diesem Monstervieh fertig wurden”. ,Sehen wir es
positiv, immerhin ein Problerm weniger mit dem sich zukUnftige Forschungs-Crews herum-
schlagen mussen” wirft Alice ein. ,Freut euch nicht zu froh”, raunt Carolin. ,Ich bin mir sicher;
dass wir nicht das letzte Mal gewesen sein, dass wir diese Station gesehen haben.”

Die Crew ist entkommen, hat aber die Schwarmmutter nicht besiegt

,0as war knapp’ stohnt Robert atemlos. ,Um ein Haar waren wir Geschichte gewesen”.
Ubertreib nicht immer so, Robert” mahnt Yuri , Wir sind aus der Situation mit heiler Haut davon
gekommen. Und das ist das was zahlt”. ,Stimmt schon” pflichtet Carolin bei , aber das Vieh
ist immer noch da drauBen und ist bestimmt schon dabei, neve Eier zu legen. Oie, die nach
uns kommen, werden es nicht einfach haben”. Alice starrt geistesabwesend in die Leere. In
weiter Ferme vernimmt man einen Schrei. ,0ieses verdammte Monster!” stohnt Alice. ,Und
ich werde das GefUhl nicht los, dass wir diesen Ort schon bald wiedersehen werden.”

Die Crew wurde besiegt

JForschungsstation World Exit bitte melden” drohnt es aus dem Funkgerat des kaputten
und aufgeschlitzten LKW. Der Funkruf geht ins Leere, denn es ist niermand mehr da, der ifin
beantworten konnte. Oafur l[auert etwas anders in der Forschungsstation auf die nachste
Beute. Und die kommt garantiert. AuBerhalb der Umzaunung hort man nur Schreie. Schreie
in der Nacht. Und sie werden mehr.




RUNDENABLAUF

VORBEREITUNGSPHASE

NOTFALLE DER STUFE 5 WEHDEN KRITISCH
s Legtdie Notfallkarte, dle Level

Legt eine ,,kampramlttlerter Sekton:-Kartelan dle Stelle der entfernten Notfallkarte auf das
System-lnterase Tableal, (ST

‘Taken wnd| dle_ eparaturversuch- Token ab.

Ulber; rufl: eden
pr L1 iﬁ

Wenn der Sekl:ar nl h

‘KTI VIEREN:
Drght alle verd?ckl:en Nutfallkarl:en um.
Legt ein Holzwiirfelchenauf das Feld fir Notfallstufe 1.

‘ F’lal:z:erL' ein Systemuberlastung-Token, um die vom Notfall betroffene Terminalfunktion zu/de-
4 aktivieren. '

- Legt die Erholung-Token ab und stellt die Miniaturen der Crew-Mitglieder aufrecht auf den

)

Dreht die Besiegt-Token um, sodass diese den Erholung-Token darstellen.
s FObrtpro Créw\-MitgliEd)bis zu drei Crew-Rktionen durch:

Wl N

) — Bewegen “\_ Hrgreifen
@ Terminalfunktionen ToRekfmen/sehlieBen

.I::Tﬁel katfstruierl:are Karte herstellen Heilen'[mitgeiner geeigneten Kartel

\Kist ’E/U’ /;EhsuChE'n'\ Felerloschsystem aufladen

ME] gegnungsspezzﬁsche,Hktlanen Gegenstand ablegen/aufnehmen/tauscheq/ [

\TUI' /T erminal.reparieren }v #

/ F N
ALIEN-FHASE

Hllen-Flktlwerungskarte ziehen und ?}lsfugen //_,_, .
b ‘ \,( /f !

4 e

= Bewegt den Zeitmarker vorwarts.

/ - PHASE ZLIM RUNDENENDE -

e |



