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THIRD INSTAR REGELN

Wenn die Third Instar-Erweiterung gespielt wird,
mussen die 12 Karten des VVerseuchungsstapels
aus der Grundbox durch die 12 neuen Verseu-
chungskarten aus der Third Instar-Erweiterung
ersetzt werden.

Die Spitter und Sally konnen jetzt einen Fern-
kampfangriff durchfUhren. Oer Fermkampfangriff
folgt dabei denselben Regeln wie jeder andere
Fernkampfangriff im Spiel. Auf den Alien-ID-Kar-
ten und den Verhaltenskarten befinden sich wei-
tere Informationen daruber; wie und wann diese
Fernkampfangriffe durchzufUhren sind.

Die Third Instar-Erweiterung erhaht zudem den
Schwierigkeitsgrad des Spiels, indem es eine drit-
te Evolutionsstufe FUr beide Alien-Arten, welche
in der Grundbax enthalten sind, hinzufOgE.

Oie untere Abbildung zeigt den neuen Neo-Mor-
phosis-Evolutionspfad.

ALLGEMEINE REGELN

AUFBAU

Der Aufbau jeder Mission ist auf der Missions-Mi-
nikarte dargestellt. Oie Sektaren werden durch
die Nummer Uber jedem Kartenfeld angezeigt.
FUr einige Missionen ist zusatzlicher Aufbau er-
forderlich. Dies wird bei der jeweiligen Mission mit
angegeben.

KARTENFELDER UND TOKEN

Die Kartenfelder und Token werden, wie auf der Mis-
sians-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 vaor.

SCHWIERIGKEITSGRAD

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

Um die Schwierigkeit anzuheben, konnen beim
Jeweiligen Missionsaufbau einige der vorgesehe-
nen 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
mUssen. Alle Siegbedingungen mussen erfullt sein
umdie Mission erfolgreich abschlielen zu konnen.

ZUSATZLICHE REGEL
Sonderregeln fUr die jeweilige Mission.




MISSION 1: DU KOMMST NICHT VORBEI

- Willst du mich verappeln? Oas ist eine Sackgasse!

- 5o viel zu unserer groBartigen Flucht...

- Seht genauer hin, Leute! An der sudlichen Begrenzungsmawuer befindet sich ein groBPes
Tor. Ich bin mir sicher, dass wir dadurch aus der Anlage entkommen konnen.

- Aber wie sollen wir es offnen?

- Hm... Seht ihr das Gebaude dort? Sieht aus wie ein Sicherheits-Checkpoint. Ich bin mir si-
cher, dass wir das Tor von dort drinnen offnen konnen.

- Wir gehen also wieder rein?!

- Sieht so aus. Hoffen wir mal, dass dieses Gebaude nicht so... Uberbevolkert ist wie das,

welches wir gerade verlassen haben.

- Wenn das der Fall ist, weil3 ich, wie wir sicher wieder rauskomimen.

Missionsziel

Die TUren versiegeln, um das Gebiet zu sichern.

Siegbedingungen

Die drei, auf der Minikarte rot markierten, TUren
versiegeln.

Mit allen Crew-Mitgliedern den Rusgang errei-
chen.

Aufbau

Die auf der Minikarte rot markierten TUren sind
normale Turen, die mit der Sonderaktion ,Tor
versiegeln” versiegelt werden mussen.

EXIT

Zusatzliche Regel

Versiegeln der TUr: Wenn sich ein Crew-Mitglied
in selben Bereich wie die Ture befindet, kann es
die TUr mit einer Prabe auf Technik auf den Ziel-
wert 8 versiegeln. Diese Aktion kann nur bei ge-
schlossenen TUren durchgefOhrt werden. Oaher
mUssen geoffnete TUren geschlossen und de-
Fekte Turen repariert werden. Aliens kannen eine
versiegelte TUre weder angreifen noch durch sie
hindurch gehen.




MISSION 2: KENNE DEINEN FEIND TEIL 2

- Hmmm... Ofter mal was Neues!

- Als ob diese Oinger zuvor nicht schon gefahrlich genug gewesen waren. Jetzt spucken

sie uns auch noch ar!

- Irgendetwas stimmt mit diesen Exermplaren nicht. Es sieht so aus, als hatten sie sich an-

ders entwickelt als die im Hauptgebaude.

- Glaubst du, dass es an der Urmgebung liegt>

- Konnte sein... Aber es konnte sich auch um eine spontane Mutation handeln. Ich muss mir

das mal genauer anseher.

- Oh nein! Nicht schon wieder! Ich werde nicht meine Haut riskieren, um deine exzessive

Neugier zu befriedigen.
- Ach, kommm schon! Oas wird ein Spal3!
- Na gut, aber dieses Mal zappe ich!

Missionsziel

Wir brauchen es lebend:

Fangt ein Exemplar jedes Rlien-Typs ein.

Siegbedingungen

Fangt einen Spitter; einen Snappear und eine Me-
dusa.

Besiegt die anderen: Befreit das Gebiet von allen
verbliebenan Aliens.

Sonderregeln

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

Die schwere Art: Um ain Alien auf die harte Tour
zuU fangen, musst du 2 Aktionen ausgeben, um
ene Probe auf Wissenschaft auf den Zielwert
7 zu bestehen, wahrend du dich im selben Be-
reich wie das Alien befindest. Danach wird die
Alien-Miniatur im Spieler-Bereich des Crew-Mit-
glieds platziert, welches das Rlien gefangen hat.

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




MISSION A: VERSCHOULLEN

- Warum bleibt immer alles an mir hangen?>

- Schau's dir doch mal an! Du bist die Einzige, die da reinpasst.
- Oas ist mir doch egal! Ich steige ganz bestimmt nicht in diesen LUftungsschacht!

- Hor zu... Aus irgendeinem Grund konnen wir die Turen auf dieser Ebene nicht offnen, aber
wir mUssen da durch. AuF den Karten steht, dass es einen Kontrollraum auf der anderen
Seite des L Uftungsschachts gibt. Also rein da und lass uns durch!

- Ach Mann, also gut! Aber ich nehme den Flarmer mit!

Missionsziel
®  Turen entriegeln und den Rusgang erreichen.

Siegbedingungen
= Mit allen Crew-Mitgliedern den Ausgang errei-
chen.

Aufbau
n Platziert Carolin Jansenin Sektar 8.
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Zusatzliche Regeln

Die Turen auf dieser Ebene kannen nur Uber
das Terminal in Sektor 8 gedffnet werden.

Die rote TUr kann nur mit der in Sektor 1 be-
findlichen Passkarte (gelber Ziel-Token! geoff-
net werden.

Carolin Jansen kann viermal versuchen, auf
jeden Notfall zu reagieren. Sie darf die Repara-
turversuch-Token der anderen Crew-Mitglie-
der mitverwenden.




MISSION 4: DIE ENDLOSE HORDE

- Wie sich herausstellte, hat sich mein kleiner Ausflug in den Luftschacht als recht notzlich
erwieser.

- Was meinst du damit?

- Als ich ein wenig im Systermn herumgestochert habe, entdeckte ich, dass die Protokolle,
welche das AuiBentor kontrollieren, deaktiviert sind. Die gute Nachricht ist, dass ich durch

Zugriff auf den Zentralrechner die Protokolle auFer Kraft setzen und die Kormmandozent-
rale wiederherstellen karn.

- Und die schlechte Nachricht?
- Es gibt nur ein Terminal, das ich benutzen kann, und der \organg wird einige Zeit daverr...
- Wir werden hier draulFen leichte Beute sair...

[

Missionsziel Aufbau

» Die Sicherheitsprotokolle reaktivieren und die n  Platziert keine VVerseuchungskarte in Sektor 1.
Ebene verlassen. Legt stattdessen zwei VVerseuchungskarten
inde Sektoren 6, 8und 5.
Siegbedingungen
»  Bleibt auf dieser Ebene, bis ihr das erste rote Zusatzliche Regel
Feld auf dem Zeitleiste erreicht. s DOreht zu Beginn jeder Alien-Aktivierung eine
Erreicht dasnn mit allen Crew-Mitgliedern den zufallig gewailte, nicht aufgedeckte Verseu-
Ausgang, chungskarte um und fubrt sie aus. Fahrt dann
mit der Alien-Aktivierung fort.




MISSION 5:
DAS SICHERHEITSHAUPTQUARTIER

- OK, das ist es, Leute! Denkt daran: rein und sofort wieder raus! Ich will keine Sekunde

langer als notig da drin zubringen.

- Wird schon gut gehen! Ou machst dir zu viele Sorger.

- Oie Macht der Gewohnheit... Oenkt daran, wo wir sind und was an dieserm Ort passiert ist.
- Um ehrlich zu sein, ist es immer noch gemutlicher als drauBen. Wenigstens ist es hier drin

Missionsziele

Das Tor in der Begrenzung mit dem Terminal in
Sektor 8 affnen.

Den RAusgang mit allen Crew-Mitgliedern errei-
chen.

Zusatzliche Regeln

Offnet das Tor in der Begrenzung: Wenn das
Terminal in Sektor 8 benutzt wird, kann das
Crew-Mitglied, welches das Terminal bedient,
versuchen das Tor zu offnen, indem es eine
elektrische RUckkopplung auslost.




MISSION &: SHELLY

- BAR! Hier ist der Ausgang! Ich hab's doch gesagt!
- Bah.. Ich schatze, selbst du hast von Zeit zu Zeit recht.
- Hmm, Leute? Sollen wir mal Uber das offensichtliche Problermn reden?

- Was? Ou meinst das gro[Fe schuppige Oing da> He! Ou hassliche Gestalt! Kommt und hol
dir deine Prugel ab!

- Robert... subtil wie eh und je.

Missionsziel
s Shelly besiegen.

Rufbau
s Platziert Shelly zusammen mit zwei Verseu- Zusétzliche Regel

chungskarten in Sektor &. . o

_ [ . Wenn das Feuerloschsystem in einem Sektor
N~ braucht den Magnetpass, um die rote Ture aktiviert wird, in dem sich Shelly befindet, ver-
zu Sektor 4 zu offnen. liert er 2 Gesundheitspunkte, anstatt besiegt
Der gelbe Ziel-Token ist der Magnetpass. ZzU werden.

ERPILOG

,0em haben wir es aber ganz schon gezeigt” meint Carolin. ,0Oh ja,” stimmt Robert zu. ,Sein
RAbgang war quasi feurig”. ,Man konnte sagen er hat explosive Kost zu sich genommen und
wurde wieder geloscht” scherzt Alice.

Yuri massiert sich die Schlafen ,Hort bitte mit den schlechten Wortwitzen auf. Wir haben
wahrlich keinen Grund zu feiern. Oas war nur ein kleiner Sieg. Wir stecken immer noch hier
fest, drauBFen tobt ein Blizzard und wir mussen die Zentrale erreichen damit uns jermand
abholen kormmt. Wir haben noch viel zu tun.”




ANMERKUNGEN




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




RUNDENABLAUF 5
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