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EINFUHRUNG

Chytride sind eine vdllig neue und einzigartige Spezies, mit
der du dich im Laufe des Spiels auseinandersetzen musst.
Diese gefréBigen Pilze bedecken die Wande und Rdume
der Anlage, triefen Schleim und reichen mit ihren Ranken
weiter, als du es fiir mgglich gehalten hattest.
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Eines der éltesten und gréBten Lebewesen auf der Erde ist
ein Pilz - eine Kolonie von Hallimasch, deren Hyphen sich
liber 90 Hektar eines Waldes in Michigan erstrecken. lhr
geschétztes Alter betrdgt 2500 Jahre. |hre Gesamtmasse
betrdgt etwa 400000 Kilogramm.

Doch wenn wir an auBerirdisches Leben denken, haben wir
Bilder von Raubtieren und Lebensformen vor Augen, die uns
&hnlich sind: unabhéngige Vertreter mit GliedmaBen, Sinnen
und einem eigenen freien Willen.

Die Spezies, die wir als Chytride kennen, stellt diese Annah-
men auf die Probe. Sie ist zwar eher mit dem Hallimasch
verwandt als mit uns, stellt aber dennoch eine extreme
Bedrohung dar, die auf einer fernen Welt geboren wurde, auf
der Pilze die Spitzenprédatoren waren.

Bei unseren bisherigen Begegnungen erwiesen sie sich als
intelligent genug, um unsere Schritte vorauszusehen und
ihnen zuvorzukommen. Wie jeder gute Parasit kénnen sie
durch unsere Strukturen und Schiffe wachsen, ohne sie zu
zerstdren — zumindest solange sie es nicht wollen. Wenn sie
erst einmal zu wachsen beginnen, ist es fast unméglich, sie
aufzuhalten. Ein einziges Fitzelchen (berlebenden Myzels
reicht aus, um die Infektion innerhalb weniger Tage erneut
ausbrechen zu lassen. Schlimmer noch: Verschiedene tédli-
che Sporen und spezielle Drohnen, die der Chytrid-Organis-
mus freisetzt, sind in der Lage, selbst die kampferprobtesten
Crews zu besiegen.

Alle analysierten Begegnungen bestétigen, dass die ein-
zigen Dinge, die den Menschen einen Vorteil verschafften,
schwere Schutzanziige und industrielle Flammenwerfer
waren. Und obwohl der Gedanke, einen chemischen Wirk-
stoff zur Bekdmpfung von Chytride zu entwickeln, verlockend
ist, wirde ich zur Vorsicht raten. Der Versuch, sie in einer
Laborumgebung zu studieren, kbnnte weitaus verheerendere
Folgen haben, als hin und wieder ein einzelnes Schiff zu
verlieren ...

Beim Benutzen der Chytride sind die Begriffe ,Xeno" und
,Chytrid“ synonym zu verwenden.

Verwendet anstatt der Ereignisse, Angriffe, Schwéchen und

. Ubersichtskarten aus Nemesis: Lockdown, die entsprechenden

Chytrid-Karten.

1] Legt den Spielplan mit der Standardseite nach oben in die
Tischmitte.

2] Legt die folgenden Raumteile auf die entsprechenden Raumfelder:

A) Isolationsraum (mit der Seite ohne Raumaktion nach oben)
B) Depot
C) Notstromaggregat
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Mischt verdeckt alle 2er-Raumteile, seht euch die Vorderseiten
also nicht an. Legt dann auf jedes mit einer ,,2“ markierte Raum-
feld des Spielplans ein verdecktes 2er-Raumteil. Legt die (ibrigen
2er-Raumteile zuriick in die Schachtel

Legt dann die 1er-Raumteile auf dieselbe Art auf die mit einer
,1“ markierten Felder des Spielplans.

Mischt verdeckt alle Untergrund-Erkundungsplattchen und
legt dann auf jedes nicht erkundete Raumteil ein verdecktes
Untergrund-Erkundungsplattchen. Legt die (brigen Unter-
grund-Erkundungsplattchen zuriick in die Schachtel.

6] Legt den Aufzug, das Haupttor und den Rover auf die entspre-
chenden Felder des Spielplans.
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7] Mischt die Stromplattchen und legt zuféllig je 1 auf die 3 Sek-
tionsfelder und 1 auf den Aufzug. Platziert Plattchen 1 und 2 mit
der blauen Seite nach oben und Plattchen 3 und 4 mit der roten
Seite nach oben. Die blaue Seite eines Strompléttchens bedeutet,
dass eine Sektion der Anlage mit Strom versorgt wird.

8] Mischt verdeckt alle FVS-Plattchen und legt dann auf jedes
entsprechende Feld der Zeitleiste ein verdecktes FVS-Pléttchen.
Legt das (ibrige Plattchen zurlick in die Schachtel.

9] Legt die Chytrid-Labor-Tafel neben den Spielplan und legt
folgendes Material darauf:

— 5 Xeno-Eier auf das Nestfeld oben rechts.

— Chytrid-Sporenkolonien so auf die entsprechenden farbigen
Felder, dass bei allen nur 1 Ausbuchtung nach oben zeigt.
Wahrend der Partie platziert ihr sie in den Rdumen und nehmt
dabei immer die ganz linke Sporenkolonie, unabhéingig von
ihrer Farbe.

— 3 zuféllige Chytrid-Schwéche-Karten an die drei Platze am
unteren Rand der Tafel. Deckt die Karte ganz links auf und lasst
die anderen beiden verdeckt.

Legt die (brigen Chytrid-Schwéche-Karten zuriick in die
Schachtel.

Legt die Koniginnen-Tafel neben den Spielplan. Stellt die
Figuren der Chytrid-Konigin und der Stinkmorcheln auf die
entsprechenden Felder der Koniginnen-Tafel (die Konigin in die
Mitte und die Stinkmorcheln um sie herum).

Nehmt den Xeno-Beutel und legt alle Chytrid-Plattchen
hinein. Legt die Xeno-Kadaverplattchen ebenfalls neben
den Spielplan — sie stellen getétete Xenos dar.

Mischt die folgenden Kartenstapel separat und legt sie
verdeckt neben dem Spielplan bereit: 3x Gegenstidnde
(griin, gelb, rot), Chytrid-Angriffe, Chytrid-Ereignisse,
Kontamination (gleiche Riickseite wie Aktionskarten) und
Schwere Wunden.

Mischt den Computer-Aktionsstapel und legt ihn verdeckt auf
das entsprechende Feld auf dem Spielplan. Deckt die oberste
Karte des Computer-Aktionsstapels auf. Falls ,Lockdown*
aufgedeckt wurde, deckt die nichste Karte auf und mischt
sLockdown* zuriick in den Stapel.

Legt den Stapel mit den hergestellten Gegenstdnden neben

die 3 Gegenstandsstapel.

Legt den Scanner neben den Kontaminationsstapel.

Legt alle weiteren Marker, Pldtichen und Wirfel neben den

Spielplan;

— Feuermarker

— Fehlfunktionsmarker

— Gerdauschmarker

— Munitions-/Schadensmarker

— Statusmarker (die fiir Leichte Wunden sowie als
Schleimmarker und Signalmarker verwendet werden)

— Schadenszahler (als Alternative, um Schaden bei Xenos
anzuzeigen)

— Sporen- und Myzelmarker

Tiirplattchen

Rote Leichenplattchen

2 Kampfwiirfel

2 Gerduschwiirfel

2 Vorteilswiirfel

Startspielerplattchen
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13] Legt das Alarmplattchen, das Selbstzerstorungsplattchen
und das Entliiftungsplattchen neben den Spielplan. Sie wer-
den ggf. wahrend der Partie bendtigt.

14] Legt das Zeitplatichen mit der inaktiven (roten) Seite nach
oben auf Feld ,,15“ der Zeitleiste.

Die Crew-Vorbereitung bleibt unverandert.

ERKUNDUNG

Immer wenn du einen noch nicht erkundeten Raum betrittst und das
Erkundungsplattchen und das Raumteil aufdeckst, fiihre anstatt der
Grundregeln die folgenden Schritte aus:
1) Stelle den Suchzéhler entsprechend der iiblichen Regeln ein.
2) Platziere einen Sporenmarker in dem Raum, der mit deinem
Raum verbunden ist, und dessen Korridornummer der Zahl
auf dem Erkundungspléttchen entspricht. Wenn die Nummer
zu einem Wartungskorridor fiihrt, platzierst du keinen Sporen-
marker.

Falls sich eine geschlossene Tiir in diesem Korridor befindet,
zerstorst du diese Tiir und platzierst keinen Sporenmarker.

Falls der Raum bereits einen Sporenmarker hat, ersetzt du ihn
mit einer Sporenkolonie von der Labor-Tafel. Falls der Raum
bereits eine Sporenkolonie oder einen Myzelmarker hat, plat-
zierst du keinen Sporenmarker in ihm.

3) Handle den Spezialeffekt des Erkundungsplatichens ab. Du
fiihrst wie (iblich eine Gerduschprobe aus.

NEST

Wenn ein Charakter das Nest entdeckt, platziert
er einen Myzelmarker in ihm. Dies stellt dar, dass
dieser Teil der Anlage bereits iiberwuchert ist.

Die Ereignisphase unterscheidet sich nicht vom
Grundspiel. Die Schritte 4-7 und 10 bleiben gleich. Alle Unterschiede
werden nachfolgend beschrieben.

XENO-AUSBREITUNG

—Legt dieses Plattchen zuriick in den Beutel. In
( (\) Reihenfolge fiihrt jeder Charakter, der nicht im

2
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=%  Kampfist, eine Gerauschprobe aus.
« = —Legt dieses Plattchen zuriick in den Beutel. In
( ~ Reihenfolge fiihrt jeder Charakter, der nicht im
@4%  Kampf ist, eine Gerduschprobe aus.
—Legt dieses Plattchen zuriick in den Beutel.
((CS Platziert einen Sporenmarker in jedem Raum,
#5259 der zum Raum mit der Konigin benachbart ist.
Falls die Konigin sich nicht auf dem Spielplan
befindet, wéchst die ganz linke Sporenkolonie
auf der Labor-Tafel um 1 Stufe.
© ~  —Llegt dieses Platichen und alle anderen
( Chytrid-Plattchen zuriick in den Beutel. Falls es

i

mindestens 1 getotete Stinkmorchel gibt, stellt
1 davon auf die Kéniginnen-Tafel.

8. XENO-FEUERSCHADEN AUSWERTEN
Jeder Chytrid (Sporenkolonie, Stinkmorchel, Knollenblatterpilz und die
Konigin) in einem Raum mit Feuermarker erleidet 1 Schaden.

AuBerdem werden alle Sporenmarker in einem Raum mit Feuermar-
ker vom Spielplan entfernt.

9. EREIGNISKARTE ZIEHEN UND ABHANDELN
Eine Ereigniskarte wird in 3 Schritten abgehandelt:

A) Xeno-Bewegung und Ausbreitung — Wenn ein Chytrid versucht
sich durch einen Korridor mit einer geschlossenen Tiir zu bewe-
gen oder auszubreiten, bewegt er sich nicht, sondern zerstort
stattdessen die Tiir.

Falls ein graues Sporenkoloniesymbol auf der Ereigniskarte

@ angegeben ist: Alle Sporenkolonien und Myzelmarker, die
sich derzeit auf dem Spielplan befinden, verbreiten Sporen

durch die entsprechenden Korridore. Platziert einen Spo-
renmarker in jedem benachbarten Raum, der durch einen

Korridor verbunden ist, dessen Korridornummer auf der

Ereigniskarte abgebildet ist. Platziert keinen Sporenmarker

in Rdumen, in denen sich eine Sporenkolonie oder ein

Myzelmarker befindet.

<~ Falls ein Stinkmorchelsymbol angegeben ist: Alle Stinkmor-
cheln bewegen sich in einen benachbarten Raum durch
den Korridor, dessen Korridornummer auf der Ereigniskarte
abgebildet ist.

« = Falls ein Knollenbl&tterpilzsymbol angegeben ist: Bevor er
sich bewegt, iiberpriift, ob der Raum, in den er sich bewe-
gen soll, bereits eine Sporenkolonie oder einen Myzelmar-
ker enthélt. Befindet sich im Zielraum eine Sporenkolonie
oder ein Myzelmarker, bewegt sich der Knollenblatterpilz.
Andernfalls platziert einen Sporenmarker im Zielraum.

<
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Falls das Koniginnensymbol angegeben ist: Bevor sie sich
bewegt, (iberpriift, ob der Raum, in den sie sich bewegen
soll, bereits eine Sporenkolonie oder einen Myzelmarker
enthalt. Befindet sich im Zielraum eine Sporenkolonie oder
ein Myzelmarker, bewegt sich die Konigin. Andernfalls
platziert einen Sporenmarker im Zielraum.

Befinden sich auf einer Ereigniskarte zwei Zahlen, fiihrt -

diesen Schritt zweimal aus.

Handelt die Effekte immer beginnend beim Symbol ganz
links ab.

B) Sporenkolonie-Wachstum — Falls ein Sporenko-
loniesymbol auf einer Ereigniskarte angegeben ist,

? loniesymbole auf einer Ereigniskarte angegeben sind,
g wachsen diese Sporenkolonien zweimal.

Handelt diesen Schritt immer beginnend beim Raum mit der kleinsten
Nummer ab.

C) Ereigniseffekt — Wie im Grundspiel.

wachsen alle Sporenkolonien der entsprechenden (
Farbe auf dem Spielplan. Falls zwei gleiche Sporenko- |
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' Myzelmarker platziert wird.

P SPORE - Diese Kleinsten Chytridexemplare haben
é’ Uﬁ’@j die Fahigkeit, die Chytridkolonie zu vergroBern. Sie sind

sehr hartnéckig, aber anfallig fiir Feuer.

Sporenmarker in Rdumen haben keinen Einfluss auf die
Charaktere.

EINEN SPORENMARKER PLATZIEREN

Sporenmarker werden durch verschiedene Effekte in Rdumen plat-
ziert. Falls ein Spieler einen Sporenmarker platzieren muss, aber
keine mehrim Vorrat sind, platziert er stattdessen eine Sporenkolonie.

Immer wenn ein Spieler einen Sporenmarker in einem Raum platzie-
ren muss, in dem sich bereits einer befindet, ersetzt er ihn durch eine
Sporenkolonie von der Labor-Tafel. Falls keine Sporenkolonien mehr
vorhanden sind, platziert er stattdessen einen Myzelmarker.

Wenn eine Spore versucht sich durch einen Korridor mit einer
geschlossenen Tiir zu verbreiten, breitet sie sich nicht aus, sondern
zerstort stattdessen die Tiir.

Platziert einen Sporenmarker nicht in einem Raum mit einer Sporen-
kolonie oder einem Myzelmarker.

EINEN SPORENMARKER ENTFERNEN
In 3 Fallen wird ein Sporenmarker aus einem Raum entfernt:

— Wenn ein Spieler einen zweiten Sporenmarker in einem Raum
platzieren muss. Er ersetzt diesen Sporenmarker stattdessen
durch eine Sporenkolonie von der Labor-Tafel.

— Im Schritt ,, Xeno-Feuerschaden auswerten“ der Ereignisphase,
wird der Sporenmarker aus einem brennenden Raum entfernt.

— Wenn eine Sporenkolonie oder ein Myzelmarker in einem
Raum platziert wird, der bereits einen Sporenmarker enthélt.

SPORENKOLONIE - Diese gallertartigen Wiir-
fel sind eine fortgeschrittene Form des Chytrid-Befalls. Pilz-
wucherungen bedecken bereits Teile des Raums, kdnnen
aber entfernt werden.

Sporenkolonien sind sechsseitige Figuren mit Ausbuchtungen an
den Seiten. Die Anzahl der nach oben zeigenden Ausbuchtungen
bestimmt die Stufe der Sporenkolonie und gibt an, wie sehr ein Raum
mit Chytridpilzen bedeckt ist. Sporenkolonien gibt es in zwei Farben:
griin und lila. Diese Farben finden sich als entsprechende Symbole
auf den Ereigniskarten und den Feldern der Labor-Tafel.

Sporenkolonien erhéhen ihre Stufe hauptséchlich durch die Effekte
von Ereigniskarten. Immer wenn eine Sporenkolonie die Stufe 3
erreicht hat und weiter wéchst, wird sie durch einen Myzelmarker
ersetzt.

Platziert eine Sporenkolonie nicht in einem Raum mit einem Myzel-
marker. Entfernt eine Sporenkolonie aus einem Raum, in dem ein

— Alle lilafarbenen Sporenkolonien in der Anlage
wachsen (erhoht ihre Stufe um 1).

+

Manchmal sind die obigen Symbole zweimal angegeben. Dies bedeu-
tet, dass alle Sporenkolonien in dieser Farbe zweimal wachsen.

Es gibt Effekte, die Sporenkolonien auf der Labor-Tafel wachsen
lassen. Das bedeutet, dass sich manchmal Sporenkolonien mit einer
hoheren Stufe als 1 auf der Labor-Tafel befinden. Wenn ein Spieler
eine Sporenkolonie platziert, darf er ihre Stufe nicht &ndern!

—Alle griinen Sporenkolonien in der Anlage
wachsen (erhoht ihre Stufe um 1).

£
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EINE SPORENKOLONIE PLATZIEREN

Sporenkolonien werden in Rdumen platziert. Sporenkolonien in
Raumen haben keinen Einfluss auf die Charaktere. Ein Raum kann
nie mehr als 1 Sporenkolonie enthalten, unabhangig von ihrer Farbe.
Falls ein Spieler eine Sporenkolonie in einem Raum platzieren soll, in
dem sich bereits eine befindet, passiert stattdessen nichts. Falls ein
Spieler eine Sporenkolonie platzieren muss, aber keine mehr auf der
Labor-Tafel ist, platziert er stattdessen einen Myzelmarker.

Eine Sporenkolonie zu platzieren ist keine Begegnung!

SPOREN VERBREITEN

Das graue Sporenkoloniesymbol auf einer Ereigniskarte bedeutet, dass
alle Sporenkolonien (und Myzelmarker), die sich derzeit auf dem Spiel-
plan befinden, Sporen durch die entsprechenden Korridore verbreiten.
Platziert einen Sporenmarker in jedem Raum, der zu einem Raum mit
Sporenkolonie benachbart ist, und der durch einen Korridor verbunden
ist, dessen Nummer der Zahl auf der Ereigniskarte entspricht.

Wenn eine Spore versucht sich durch einen Korridor mit einer
geschlossenen Tiir zu verbreiten, breitet sie sich nicht aus, sondern
zerstort stattdessen die Tilr.

EINE SPORENKOLONIE ENTFERNEN

Immer wenn sich ein Charakter in einem Raum mit einer Sporenkolo-
nie befindet, kann er eine Nahkampf- oder SchieBen-Aktion ausfiih-
ren, um zu versuchen, die Stufe der Sporenkolonie zu reduzieren. Ein
Charakter, der sich in einem Raum mit einer Sporenkolonie befindet,
gilt NICHT als im Kampf. Eine Sporenkolonie z&hlt fir die Effekte von
Gegenstanden/Aktionskarten NICHT als Xeno. Sporenkolonien sind
von Feuermarkern betroffen und erleiden im Schritt ,,Feuerschaden
auswerten” der Ereignisphase 1 Schaden.

Um eine Sporenkolonie mit der Aktion ,,Schleﬁen oder ,Nahkampf*
zu treffen, muss ein Spieler mindestens (@ wirfeln. Jeder Schaden
(unabhéngig von der Quelle), der einer Sporenkolonie zugefiigt wird,
reduziert ihre Stufe um 1. Wenn die Stufe einer Sporenkolonie auf 0
fallt, wird sie mit Stufe 1 auf das ganz rechte freie Feld der entspre-
chenden Farbe auf der Labor-Tafel zuriickgelegt.

Verfehlt ein Spieler bei einer Nahkampf-Aktion sein Ziel, erleidet er
keine Schwere Wunde. Er erhélt jedoch wie iblich eine Kontamina-
tionskarte.

Immer wenn eine Sporenkolonie aus einem Raum entfernt wird, wird
sie mit Stufe 1 auf das +ganz rechte freie Feld der entsprechenden
Farbe auf der Labor-Tafel zuriickgelegt.

MYZEL - Dies stellt dar, dass der Chytrid-Befall
~® den gesamten Raum iberwuchert hat und zu weit
fortgeschritten ist, um entfernt zu werden.

EINEN MYZELMARKER PLATZIEREN UND

ENTFERNEN

Myzelmarker werden in Rdumen platziert. Myzelmarker in Rdumen
haben keinen Einfluss auf die Charaktere. Sie konnen nicht aus R4u-
men entfernt werden. Ein Raum kann nie mehr als 1 Myzelmarker
enthalten. Falls ein Spieler einen Myzelmarker in einem Raum platzie-
ren soll, in dem sich bereits einer befindet, passiert stattdessen nichts.

Ein Myzel istim Grunde eine Sporenkolonie, die nicht entfernt werden
kann.

Im Spiel sind 8 Myzelmarker enthalten. Falls ein Spieler einen Myzel-
marker platzieren muss, aber keiner mehr im Vorrat ist, wurde die
Anlage so stark von der Chytrid-Infektion befallen, dass sie nicht mehr
gerettet werden kann. Jeder Charakter in der Anlage (einschlieBlich
derjenigen, die sich bereits im Isolationsraum eingeschlossen haben)
stirbt — und das Spiel endet.
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SPOREN VERBREITEN

Das graue Sporenkoloniesymbol auf einer Ereigniskarte bedeutet, dass
alle Myzelmarker (und Sporenkolonien), die sich derzeit auf dem Spiel-
plan befinden, Sporen durch die entsprechenden Korridore verbreiten.
Platziert einen Sporenmarker in jedem Raum, der zu einem Raum mit
Myzelmarker benachbart ist, und der durch einen Korridor verbunden
ist, dessen Nummer der Zahl auf der Ereigniskarte entspricht.

Wenn eine Spore versucht sich durch einen Korridor mit einer
geschlossenen Tiir zu verbreiten, breitet sie sich nicht aus, sondern
zerstort stattdessen die Tilr.

(C‘) STINKMORCHEL
“&—¢ —Der lange Arm der Kdnigin,
’ der in den Réumen der
Anlage umherstreift und
Unbefugte aufspiirt.

Die Stinkmorchel verhélt sich wie der Jager einer anderen Spezies.
Sie wird in Raumen platziert und bewegt sich entsprechend den
Symbolen auf Ereigniskarten. Charaktere, die sich in einem Raum mit
einer Stinkmorchel befinden, gelten als im Kampf.

EINE STINKMORCHEL TOTEN
Wenn ein Spieler einer Stinkmorchel Schaden zufiigt, zieht er
1 Xeno-Angriffskarte und uberpriift den Schadenseffekt.

Wenn eine Stinkmorchel vom Spielplan entfernt wird, weil sie getotet
wurde, wird sie neben den Spielplan gestellt und ein Kadaverplatt-
chen in den Raum gelegt, in dem sie get6tet wurde. Wird sie aufgrund
eines anderen Effekts entfernt (z. B. weil sie sich in einen Wartungs-
korridor bewegt hat), wird sie auf das Feld mit der niedrigsten Zahl
auf der Kéniginnen-Tafel gestellt und das entsprechende Plattchen,
falls mdglich, in den Xeno-Beutel gelegt.

Falls du ein Stinkmorchelpldttchen ziehst und sich keine Stink-
morcheln mehr auf der Kéniginnen-Tafel befinden, ziehen sich die
Stinkmorcheln zuriick. Nimm alle Stinkmorcheln, die nicht im Kampf
sind, vom Spielplan und stelle sie zuriick auf die Koniginnen-Tafel.

Falls alle Stinkmorcheln bereits getdtet wurden und sich im separa-
ten Vorrat befinden, passiert nichts.

KNOLLENBLATTERPILZ

—Ein gefraBiger Auswuchs der Chytridko-
lonie, de[ zu ihrer weiteren Verbreitung
beitragt. AuBerst gefahrlich.

EINEN KNOLLENBLATTERPILZ PLATZIEREN

Ein Knollenblatterpilz kann nur in einem Raum platziert werden, in
dem sich bereits eine Sporenkolonie oder ein Myzelmarker befindet
(es passiert jedoch nichts, wenn die Sporenkolonie in seinem Raum
entfernt wird).

KNOLLENBLATTERPILZ-BEWEGUNG

Immer wenn auf einer Ereigniskarte das Knollenblatterpilzsymbol
angegeben ist, Uberpriift vor dem Bewegen, ob der Raum, in den er
sich bewegen soll, bereits eine Sporenkolonie oder einen Myzelmar-
ker enthalt. Befindet sich im Zielraum eine Sporenkolonie oder ein
Myzelmarker, bewegt sich der Knollenblatterpilz. Andernfalls platziert
einen Sporenmarker in diesem Raum. Wenn ein Knollenblatterpilz
versucht sich durch einen Korridor mit einer geschlossenen Tiir zu
bewegen oder zu verbreiten, bewegt er sich nicht bzw. breitet sich
nicht aus, sondern zerstort stattdessen die Tiir. Das Gleiche gilt, wenn
sich ein Knollenblatterpilz zuriickziehen soll.

Wenn sich der Knollenblétterpilz in einen Wartungskorridor bewegen
soll, passiert nichts und er bleibt in seinem Raum.
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EINEN KNOLLENBLATTERPILZ TOTEN

Wenn ein Spieler einem Knollenblatterpilz Schaden zufiigt, zieht er
2 Xeno-Angriffskarten, addiert die Blutsymbole beider Karten und
uberpriift den Schadenseffekt. Wird der Knollenblatterpilz getotet,
platziert der Spieler ein Kadaverpléttchen in dem Raum, in dem der
Knollenblatterpilz getétet wurde.

(7. KONIGIN
@55 Der wichtigste Chytrid-Organismus, das
Herz der Kolonie.

DIE KONIGIN PLATZIEREN

Die Konigin kann nur in einem Raum platziert werden,
in dem sich bereits eine Sporenkolonie oder ein Myzel-
marker befindet (es passiert jedoch nichts, wenn die Sporenkolonie in
ihrem Raum entfernt wird).

Falls die Konigin platziert werden soll und sich bereits auf dem Spiel-
plan befindet, aber nicht im Kampf ist, wird sie in dem neuen Raum
platziert. Ist sie im Kampf, passiert nichts.

KONIGINNEN-BEWEGUNG

Immer wenn auf einer Ereigniskarte das Koniginnensymbol angege-
ben ist, Uberpriift vor dem Bewegen, ob der Raum, in den sie sich
bewegen soll, bereits eine Sporenkolonie oder einen Myzelmarker
enthélt. Befindet sich im Zielraum eine Sporenkolonie oder ein
Myzelmarker, bewegt sich die Konigin. Andernfalls platziert einen
Sporenmarker in diesem Raum.

Wenn sich die Konigin in einen Wartungskorridor bewegen soll, pas-
siert nichts und sie bleibt in ihrem Raum.

DIE KONIGIN TOTEN

Wenn ein Spieler der Kénigin Schaden zufiigt, zieht er 1 Xeno-Angriffs-
karte, addiert die niedrigste sichtbare Zahl auf der Koniginnen-Tafel
und Uberpriift den Schadenseffekt. Je mehr Stinkmorcheln sich auf
der Koniginnen-Tafel befinden, desto schwieriger ist es, sie zu toten.
Wird die Konigin getdtet, platziert der Spieler ein Kadaverplattchen
in dem Raum, in dem die Konigin getotet wurde. AuBerdem platziert
er einen Schadensmarker auf der Koniginnen-Tafel, um anzuzeigen,
dass sie getotet wurde.

Ab diesem Zeitpunkt wéchst die ganz linke Sporenkolonie auf der
Labor-Tafel um 1 Stufe, wenn ein Spieler wahrend einer Begeg-
nung oder der Xeno-Ausbreitung das Kéniginnenplattchen aus dem
Xeno-Beutel zieht. Wenn die Sporenkolonie bereits auf Stufe 3 ist,
wéchst die nichste in Frage kommende Sporenkolonie.

KONIGINNEN-TAFEL
Stellt wahrend der Spielvorbereitung die Konigin und alle 8 Stinkmor-
cheln auf die entsprechenden Felder der Koniginnen-Tafel.

Wenn ein Spieler die erste Stinkmorchel auf dem Spielplan platzieren j

muss (z. B. aufgrund einer Begegnung), nimmt er sie von dem Feld
auf der Koniginnen-Tafel, das durch den Pfeil auf dem Koniginnen-
Feld angezeigt wird.

Weitere Stinkmorcheln, die auf dem Spielplan platziert werden, wer-
den vom Koniginnen-Feld aus im Uhrzeigersinn genommen.

Alle Felder auf der Koniginnen-Tafel sind nummeriert. Wenn ein
Spieler der Konigin Schaden zufiigt, zieht er 1 Xeno-Angriffskarte und
addiert die Zahl im Blutsymbol zur niedrigsten sichtbaren Zahl auf der
Koniginnen-Tafel. Dann vergleicht er die Summe dieser Zahlen mit
der Anzahl der Schadensmarker auf der Basis der Konigin. Wenn die
Summe hoher ist, liberlebt die Kénigin. Andernfalls wird sie getotet.
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KONTAMINATION
UBERPRUFEN UND LARVEN

Befolge die Regeln des Grundspiels, aber wenn du eine Larve auf
deiner Charakter-Tafel platzieren musst, platziere stattdessen einen
Sporenmarker.

Wenn du bereits einen Sporenmarker auf deiner Charakter-Tafel
hast und einen weiteren auf ihr platzieren musst, stirbst du. Platziere
dann eine Sporenkolonie und eine Leiche in den Raum, in dem du
gestorben bist.

Falls sich keine Sporenmarker mehr im Vorrat befinden, ersetze
einen Sporenmarker durch eine Sporenkolonie in dem Raum mit der
niedrigsten Nummer und platziere den Sporenmarker dann auf deiner
Charaktertafel.

—ﬁ

BEGEGNUNGEN

= —Platziere 1 Stinkmorchel in diesem Raum
‘ (\) und handle einen Uberraschungsangriff
@ =%  ab. Lege dieses Plattchen beiseite.

« = —Falls du dich in einem Raum mit einer
- Sporenkolonie oder einem Myzelmarker
befindest, platziere dort 1 Knollenblatterpilz
und handle einen Uberraschungsangriff ab.
Lege dieses Plattchen beiseite. Andernfalls
platziere 1 Sporenkolonie in diesem Raum
und einen Gerduschmarker in jedem Kor-
ridor, der mit dem Raum verbunden ist, in
dem die Begegnung stattfindet. Lege dieses
Plattchen beiseite.

L

—Falls du dich in einem Raum mit einer
Sporenkolonie oder einem Myzelmarker
befindest, platziere dort die Konigin und
handle einen- Uberraschungsangriff ab.
Lege dieses Plattchen beiseite. Andernfalls
platziere 1 Sporenkolonie in diesem Raum
und einen Gerduschmarker in jedem Kor-
ridor, der mit dem Raum verbunden ist, in
dem die Begegnung stattfindet. Lege dieses
Plattchen beiseite.

L St

= —Platziere einen Gerduschmarker in jedem
( Korridor, der mit dem Raum verbunden ist,
in dem die Begegnung stattfindet. Lege
das leere Plattchen zuriick in den Beutel.

DIE CHYTRIDE IN
NEMESIS VERWENDEN

Verwendet die Raumteile, Erkundungsplattchen, Karten und Charak-
tere aus Nemesis.

Die einzigen Chytrid-Kartenstapel, die wahrend der Partie verwendet
werden, sind:

— Ereignisse
— Angriffe
— Schwéchen

1] Legt den Spielplan mit der Standardseite nach oben in die
Tischmitte.

2] Mischt verdeckt alle 2er-Raumteile, seht euch die Vorderseiten
also nicht an. Legt dann auf jedes mit einer ,2“ markierte Raum-
feld des Spielplans ein verdecktes 2er-Raumteil. Legt die iibrigen
2er-Raumteile zuriick in die Schachtel

3] Legt dann die 1er-Raumteile auf dieselbe Art auf die mit einer
»1“ markierten Felder des Spielplans.

4] Mischt verdeckt alle Erkundungspléttchen und legt dann auf
jedes nicht erkundete Raumteil ein verdecktes Erkundungs-
plattchen. Legt die (brigen Erkundungsplattchen zuriick in die
Schachtel.

5] Nehmt eine zuféllige Koordinatenkarte und legt sie verdeckt auf
das Feld neben dem Cockpit (am linken Rand des Spielplans).
Legt die librigen Koordinatenkarten zuriick in die Schachtel.

6] Legt einen Statusmarker auf Feld B der Flugzielleiste (am linken
Rand des Spielplans). Das ist der Flugzielmarker.

71 Nehmt die zu eurer Spieleranzahl passende Menge an Rettungs-
kapseln:

— 1-2 Spieler: 2 Rettungskapseln
— 3-4 Spieler: 3 Rettungskapseln
— 5 Spieler: 4 Rettungskapseln

Legt die Rettungskapsel mit der kleinsten Nummer auf ein freies
Feld im Evakuierungsbereich ,A“ (am oberen Rand des Spiel-
plans) und die Rettungskapsel mit der nachsthoheren Nummer
auf ein freies Feld im Bereich ,,B“ (unterer Rand). Legt die (ibrigen
Rettungskapseln abwechselnd in die Bereiche ,A“ und ,,B“.

Jede Rettungskapsel muss mit der Verriegelt-Seite nach oben liegen.

Nehmt beide Triebwerksplattchen, die mit einer ,,1“ markiert sind

(»intakt“ und ,,beschédigt”), und mischt sie verdeckt. Legt beide

Plattchen als verdeckten Stapel auf Triebwerksfeld ,,1“ am rechten

Rand des Spielplans. Das obere Triebwerksplattchen legt den wirk-

lichen Status dieses Triebwerks fest. Wiederholt diesen Schritt mit

den Triebwerksplattchen ,2“ und ,,3“.

Legt die Chytrid-Tafel neben den Spielplan und legt folgendes

Material darauf:

— 5 Xeno-Eier (Feld oben rechts),

— Chytrid-Sporenkolonien so auf die entsprechenden farbigen
Felder, dass alle nur 1 Ausbuchtung aufweisen. Wahrend der
Partie platziert ihr sie in den Rdumen und nehmt dabei immer
die ganz linke Sporenkolonie, unabhangig von ihrer Farbe.

— 3 zufdllige, verdeckte Chytrid-Schwache-Karten (an die drei
Platze am unteren Rand der Tafel).
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Kein Spieler darf sich dabei die Vorderseite der Karten ansehen,
damit niemand weiB, welche Schwéachen die Xenos in dieser
Partie haben. Legt die iibrigen Schwéche-Karten zuriick in die
Schachtel.

Legt die Koniginnen-Tafel neben den Spielplan. Stellt die
Figuren der Chytrid-Konigin und der Stinkmorcheln auf die
entsprechenden Felder der Koniginnen-Tafel (die Konigin in die
Mitte und die Stinkmorcheln um sie herum).

Nehmt den Xeno-Beutel und legt alle Chytrid-Plattchen
hinein. Legt die Xeno-Kadaverplatichen ebenfalls neben
den Spielplan — sie stellen getétete Xenos dar.

Mischt die folgenden Kartenstapel separat und legt sie ver-
deckt neben dem Spielplan bereit: 3x Gegenstédnde (griin,
gelb, rot), Chytrid-Angriffe, Chytrid-Ereignisse (entfernt
die Ereigniskarte Uberspannung aus dem Spiel), Kontami-
nation (gleiche Riickseite wie Aktionskarten) und Schwere
Wunden.

Legt den Stapel mit den hergestellten Gegensténden neben
die 3 Gegenstandsstapel.

Legt den Scanner neben den Kontaminationsstapel.

Legt alle Xeno-Aktionskarten sowie die Solo-/Koop-Zielkarten
zuriick in die Schachtel. lhr bendtigt diese Karten nur fiir die
fortgeschrittenen Spielvarianten.

Legt alle weiteren Marker, Plattchen und Wiirfel neben den
Spielplan:

— Feuermarker

- Fehlfunktionsmarker

— Gerduschmarker

— Munitions-/Schadensmarker

— Statusmarker (die fiir Leichte Wunden sowie als
Schleimmarker und Signalmarker verwendet werden)

— Schadenszahler (als Alternative, um Schaden bei Xenos
anzuzeigen)

— Sporen- und Myzelmarker

— Tiirplattchen

— Rote Leichenpléttchen

— 2 Kampfwiirfel

— 2 Gerduschwiirfel

— Startspielerpléttchen

Legt einen Statusmarker auf das griine Feld der Zeitleiste
(am unteren Rand des Spielplans). Dies ist der Zeitmarker.

Die Crew-Vorbereitung bleibt unverdndert.

ANDERUNGEN YON KARTENEFFEKTEN

Die Chytride wurden fiir Nemesis: Lockdown entwickelt, daher

beziehen sich einige ihrer Effekte auf Elemente aus Nemesis:

Lockdown. Um einige der Chytrid-Karten an Nemesis anzupassen,
handelt die aufgelisteten Effekte auf folgende Weise ab:

Behandelt fiir die Ereigniskarte Explodierender Bovist die
Chytrid-Tafel als Labor-Tafel.

Behandelt fiir die Ereigniskarte Leck im Kiihisystem den Generator-
raum als Kiihlsystem-Raum.

Behandelt fiir die Ereigniskarte Volle Deckung die Evakurierungsbe-
reiche A und B als Frachtversandsystem-Réaume.

Bei allen Effekten, die sich auf ,Sektionen“ oder ,Sektionen mit/ohne
Strom* beziehen, wird der Effekt fiir das gesamte Schiff abgehandelt.

Behandelt fiir die Schwache-Karte Feuerverwundbarkeit den Molo-
tow-Cocktail als Thermitladung.

DUNKELHEIT UND STROM

Um die Chytride an Nemesis anzupassen, wird das gesamte Schiff
als im Dunkeln und ohne Strom betrachtet.
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DIE HIRNGESPENSTER
IN NEMESIS: LOCKDOWN
VERWENDEN

In Nemesis: Lockdown konnt ihr die Hirngespenster verwenden
— eine zusétzliche Spezies, die fiir Nemesis entwickelt wurde. Die
Hirngespenster folgen hauptséchlich ihren Grundregeln mit einigen
Anderungen, die unten aufgefiihrt sind.

Obwohl es sich um eine Erweiterung fiir das originale Nemesis handelt,
verwendet ihr die Komponenten aus Nemesis: Lockdown, wenn ihr mit den
Hirngespenstern spielt.

1] Legt den Spielplan mit der Standardseite nach oben in die
Tischmitte.

2] Legt die folgenden Raumteile auf die entsprechenden Raum-
felder:

A) Isolationsraum (mit der Seite ohne Raumaktion nach oben)
B) Depot
C) Notstromaggregat

3] Entfernt den kontaminierten Raum aus dem Vorrat der 2er

Réume.

Mischt verdeckt alle 2er-Raumteile, seht euch die Vorderseiten
also nicht an. Legt dann auf jedes mit einer ,,2“ markierte Raum-
feld des Spielplans ein verdecktes 2er-Raumteil. Legt die (ibrigen
2er-Raumteile zuriick in die Schachtel.

Legt dann die 1er-Raumteile auf dieselbe Art auf die mit einer
»1“ markierten Felder des Spielplans.

Entfernt 2 Schleim- und 2 Stille-Untergrund-Erkundungs-
platichen aus dem Vorrat und fiigt 3 Untergrund-Ver-
steck-Erkundungsplatichen hinzu. Mischt verdeckt alle
Untergrund-Erkundungsplattichen und legt dann auf jedes
nicht erkundete Raumteil und jeden Aufzugsraum ein verdeck-
tes Untergrund-Erkundungspléatichen (denkt daran, dass es in
Aufzugsraumen keine Gegenstinde gibt). Legt die Gibrigen Unter-
grund-Erkundungsplattchen zuriick in die Schachtel.

Legt den Aufzug, das Haupttor und den Rover auf die entspre-
chenden Felder des Spielplans.

Mischt die Stromplattchen und legt zuféllig je 1 auf die 3 Sek-
tionsfelder und 1 auf den Aufzug. Platziert Pl4ttchen 1 und 2 mit
der blauen Seite nach oben und Plattchen 3 und 4 mit der roten
Seite nach oben. Die blaue Seite eines Strompléattchens bedeutet,
dass eine Sektion der Anlage mit Strom versorgt wird.

8] Mischt verdeckt alle FVS-Plattchen und legt dann auf jedes
entsprechende Feld der Zeitleiste ein verdecktes FVS-Plattchen.
Legt die (ibrigen Plattchen zuriick in die Schachtel

9] Legt die Hirngespenst-Labor-Tafel neben den Spielplan. Ent-
fernt die Hirngespenst-Schwache-Karten Verstirkte Schotten
und Moment der Stille aus dem Spiel. Legt folgendes Material
auf die Hirngespenst-Labor-Tafel:

— 5 Xeno-Eier auf das Nestfeld oben rechts.

— 3 zuféllige Hirngespenst-Schwéache-Karten an die drei Platze
am unteren Rand der Tafel. Deckt die Karte ganz links auf und lasst
die anderen beiden verdeckt.
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Legt die ibrigen Hirngespenst-Schwéche-Karten zuriick in die
Schachtel.

10] Nehmt den Xeno-Beutel und legt die folgenden Xeno-Platt-
chen hinein: 1x leer, 2x zufélliges Hirngespenst-Pléttchen.
Legt dann ein weiteres Hirngespenst-Plattchen fiir jeden Spieler
hinein, der an der Partie teilnimmt.
Legt die (ibrigen Xeno-Plattchen neben dem Spielplan bereit: Ihr
werdet sie wéhrend der Partie bendtigen.

Mischt die folgenden Kartenstapel separat und legt sie
verdeckt neben dem Spielplan bereit: 3x Gegenstdnde
(griin, gelb, rot), Hirngespenst-Angriffe, Hirngespenst-Er-
eignisse (verwendet die Hirngespenst-Ereignisse aus
dieser Stretch-Goal-Erweiterung), Kontamination (gleiche
Riickseite wie Aktionskarten) und Schwere Wunden.

Mischt den Computer-Aktionsstapel und legt ihn verdeckt auf
das entsprechende Feld auf dem Spielplan. Deckt die oberste
Karte des Computer-Aktionsstapels auf. Falls ,Lockdown“
aufgedeckt wurde, deckt die néchste Karte auf und mischt
sLockdown* zuriick in den Stapel.

Legt den Stapel mit den hergestellten Gegenstianden neben

die 3 Gegenstandsstapel.

Legt den Scanner neben den Kontaminationsstapel.

12] Legt alle weiteren Marker, Plattchen und Wiirfel neben den

Spielplan:

— Feuermarker

— Fehlfunktionsmarker

— Gerduschmarker

— Munitions-/Schadensmarker

— Statusmarker (die fiir Leichte Wunden und als Signalmarker
verwendet werden)

— Schadenszahler (als Alternative, um Schaden bei Xenos
anzuzeigen)

— Tiirplattchen

— Rote Leichenplattchen

— 2 Kampfwiirfel

— 2 Gerduschwiirfel

— 2 Vorteilswiirfel

— Startspielerplattchen
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Legt das Alarmplattchen, das Selbstzerstorungsplattchen
und das Entliiftungsplattchen neben den Spielplan. Sie wer-
den ggf. wahrend der Partie bendtigt.

Legt das Zeitplattchen mit der inaktiven (roten) Seite nach
oben auf Feld ,,15“ der Zeitleiste.

Teilt an jeden Spieler eine zuféllige Ubersichtskarte und
eine Eindimmungsprotokoll-Ubersichtskarte aus. Ver-
wendet bei drei Spielern nur die Karten 1-3, bei vier Spie-
lern die Karten 1-4 usw. Diese Karten legen die Reihenfolge
fest, in der die Charaktere ausgewdhlt werden (Schritt 19).
Die Zahl auf einer Ubersichtskarte (und dem Inventarhalter)
ist die Nummer des Spielers — sie ist nicht nur bei der Cha-
rakterauswahl wichtig, sondern auch fiir einige Zielkarten.

Legt die iibrigen Ubersichtskarten zuriick in die Schachtel.

Jeder Spieler nimmt sich den Inventarhalter mit der Zahl,
die auf seiner Ubersichtskarte angegeben ist. Damit wer-
den Gegenstinde vor anderen Spielern geheim gehalten.
Tauscht danach alle Standard-Ubersichtskarten mit Hirnge-
spenst-Ubersichtskarten aus dieser Stretch-Goal- Erweite-
rung aus (verwendet nicht die Standard-Hirngespenst-Uber-
sichtskarten).
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17] Entfernt aus beiden Zielstapeln (Unternehmen/Person-
lich) alle Karten, die eine hihere Zahl zeigen, als Spieler an
der Partie teilnehmen.

Mischt dann beide Stapel separat und teilt an jeden Spie-
ler eine Zielkarte von jedem Stapel aus, sodass jeder ein
personliches Ziel und ein Unternehmensziel hat. Haltet eure
Ziele vor den anderen Spielern unbedingt geheim!

Legt die (ibrigen Zielkarten zuriick in die Schachtel.

18] Mischt alle Einddammungsprotokoliplattchen und teilt an
jeden Spieler eines verdeckt aus. Haltet eure Einddmmungs-
protokollpléttchen vor den anderen Spielern unbedingt geheim!

Falls ihr zu zweit spielt, teilt stattdessen an jeden Spieler zwei
Einddmmungsprotokollplattchen aus.

Platziert 1 Einddmmungsprotokollpldttchen verdeckt auf dem
Feld fiir das aktive Einddmmungsprotokoll. Dies ist das aktive
Einddmmungsprotokoll und sein Inhalt bleibt bis zum Ende der
Partie geheim.

Legt die tbrigen Einddmmungsprotokollpldttchen auf das ent-
sprechende Feld neben der Sicherheitszentrale — dies ist der
neutrale Vorrat.

Mischt alle Charakter-Auswahlkarten. Dann wahlt ihr eure
Charaktere wie folgt aus: Spieler 1 zieht zwei Auswahlkarten
und deckt beide auf. Dann wahlt er eine davon aus und mischt
die andere in den Stapel zuriick. Danach wahlt Spieler 2 seinen
Charakter auf dieselbe Weise, dann Spieler 3 usw.

Jeder Spieler kontrolliert nur den Charakter, den er in diesem
Schritt ausgewahlt hat.

Legt die iibrigen Charakter-Auswahlkarten danach zuriick in die
Schachtel, da sie nicht weiter benétigt werden.

Jeder Spieler fiihrt dann die folgenden Schritte aus:

A) Nimm dir die Charaktertafel deines gewahiten Charakters.
B) Nimm dir die Figur deines Charakters und stelle sie in den

entsprechenden Raum. Uberlebende der Nemesis beginnen
im Isolationsraum und Mitarbeiter der Anlage im Depot.
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Uberlebende, Laborratte, Arztin sowie alle Charaktere aus
Nemesis und der Nachspiel-Erweiterung gelten als Uber-
lebende der Nemesis. Alle anderen Charaktere gelten als
Mitarbeiter der Anlage.

Mische die Aktionskarten deines Charakters zu deinem Akti-
onsstapel und lege ihn links neben deine Charaktertafel.
Lege die Start-Gegenstandskarte deines Charakters,
sofern vorhanden, unter einen der beiden Hand-Slots deiner
Charaktertafel (mit Ausnahme der Xenobiologin). Lege dann
so viele Munitionsmarker auf deine Gegenstandskarte,
wie als Munitionskapazitat auf ihr angegeben ist. Einige der
Charaktere (z. B. Laborratte und Uberlebende) beginnen die
Partie ohne Gegenstande!
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E) Nimm dir die Aufgaben-Gegenstandskarte deines Charak-
ters und lege sie mit der horizontal bedruckten Seite nach
oben neben deine Charaktertafel. Dieser Gegenstand ist zu
Beginn noch NICHT aktiv, du kannst ihn jedoch aktivieren,
indem du die darauf angegebene Aufgabe erfiillst.

Legt alle (ibrigen Charaktertafeln und das weitere Material der
nicht gewéhiten Charaktere zurtick in die Schachtel.

F) Lasse rechts neben deiner Charaktertafel Platz fiir einen

Ablagestapel,auf den du wéhrend des Spiels deine verwendeten
Aktionskarten (und Kontaminationskarten) ablegst.
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G) Lege dein Wissensplattchen mit der inaktiven Seite (leerer
Kolben) nach oben auf die Labor-Tafel. Falls dein Charakter
ein Mitarbeiter der Anlage ist, lege das Plittchen auf Feld
»1% der Wissensleiste. Andernfalls lege es auf Feld ,,3“.

21] Spieler 1 erhélt das Startspielerplattchen.

WAHNSINN

Die Regeln zu Wahnsinn bleiben unverandert.

HIRNGESPENSTER-REGELN

XENO-KADAVER

Hirngespenster konnen nicht sterben und hinterlassen keine
Xeno-Kadaver, daher hat der ,Hilfsarm“ der Xenobiologin keine
Auswirkung auf sie. Er kann jedoch weiterhin verwendet werden, um
einen Xeno-Kadaver von einem Versteck zu erhalten.

SCHLEIM
In der Hirngespenster-Erweiterung gibt es keinen Schleim, daher
kénnen alle Regeln zu Schleimmarkern ignoriert werden.

AUSRUHEN

Mit der Ausruhen-Aktion, der Raumaktion des Dekontaminations-
raums und der Aktion Schnelle Analyse der Xenobiologin kann ein
Spieler seinen Wahnsinnsgrad um 1 reduzieren, und/oder Kontami-
nationskarten auf seiner Hand scannen. Alle (brigen Regeln zum
Ausruhen folgen den Grundregeln der Hirngespenster.

GEGENMITTEL

Mit der Aktion der Gegenmittel-Karte reduziert ein Charakter seinen
Wahnsinnsgrad auf das dritte Feld, anstatt eine Larve von seiner
Charaktertafel zu entfernen.

Alle tibrigen Regeln zum Gegenmittel folgen denen von Nemesis:

Lockdown.

KREUZUNGEN UND PFADE

Pfade werden nur fiir die Bewegung wie Korridore behandelt. Wenn
ein Spieleffekt (wie die Panikkarte ,, Todesmut“ oder die Ereigniskarte
»Gefliister”) Charaktere auf einer Kreuzung zum Ziel hat, ignorieren
diese Charaktere den Teil des Effektes, der Korridore betrifft.
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DIE KARNOMORPHS IN
NEMESIS: LOCKDOWN
VERWENDEN

In Nemesis: Lockdown konnt ihr die Karnomorphs verwenden —
eine zusatzliche Spezies, die fiir Nemesis entwickelt wurde. Die
Karnomorphs folgen hauptsachlich ihren Grundregeln mit einigen
Anderungen, die unten aufgefiihrt sind.

Obwohl es sich um eine Erweiterung fiir das originale Nemesis handelt,
verwendet ihr die Komponenten aus Nemesis: Lockdown, wenn ihr mit den
Karnomorphs spielt.

1] Legt den Spielplan mit der Standardseite nach oben in die
Tischmitte.

2] Legt die folgenden Raumteile auf die entsprechenden Raum-
felder:

A) Isolationsraum (mit der Seite ohne Raumaktion nach oben)
B) Depot
C) Notstromaggregat

3] Mischt verdeckt alle 2er-Raumteile, seht euch die Vorderseiten
also nicht an. Legt dann auf jedes mit einer ,,2“ markierte Raum-
feld des Spielplans ein verdecktes 2er-Raumteil. Legt die {ibrigen
2er-Raumteile zuriick in die Schachtel.

4] Legt dann die 1er-Raumteile auf dieselbe Art auf die mit einer
,»1“ markierten Felder des Spielplans.

5] Mischt verdeckt alle Untergrund-Erkundungspléatichen und
legt dann auf jedes nicht erkundete Raumteil ein verdecktes
Untergrund-Erkundungsplattchen. Legt die Ubrigen Untergrund-
Erkundungsplattchen zuriick in die Schachtel.

6] Legt den Aufzug, das Haupttor und den Rover auf die entspre-
chenden Felder des Spielplans.

7] Mischt die Stromplattchen und legt zuféllig je 1 auf die 3 Sek-

tionsfelder und 1 auf den Aufzug. Platziert Plattchen 1 und 2 mit

der blauen Seite nach oben und Pléttchen 3 und 4 mit der roten

Seite nach oben. Die blaue Seite eines Stromplattchens bedeutet,

dass eine Sektion der Anlage mit Strom versorgt wird.

Mischt verdeckt alle FVS-Plattchen und legt dann auf jedes

entsprechende Feld der Zeitleiste ein verdecktes FVS-Plattchen.

Legt die (ibrigen Plattchen zuriick in die Schachtel

Legt die Karnomorph-Labor-Tafel neben den Spielplan und legt

folgendes Material darauf:

— 8 Xeno-Eier auf das Nestfeld oben rechts.

— 3 zufillige, verdeckte Karnomorph-Adaptionskarten (an die
drei Platze am unteren Rand der Tafel).

8

e

9

e

Hinweis: Im Gegensatz zu Nemesis: Lockdown werden alle Karno-
morph-Adaptionskarten zu Beginn der Partie verdeckt ausgelegt.

Nehmt jeweils 1 Schlurfer-, Fleischbestien- und Zerfleischer-
Figur und stellt sie auf ihre zugehérigen Adaptationen.
10] Nehmtden Xeno-Beutel und legt die folgenden Xeno-Platt-

chen hinein: 1x leer, 2x blauer Verschlinger, 2x roter Ver-
schlinger.

Legt dann ein weiteres rotes Verschlinger-Pléttchen fiir jeden
Spieler hinein, der an der Partie teilnimmt.

1]

12]

13

[

14

e

15

—

16

[

17

e

Legt die (ibrigen Xeno-Pldttchen neben dem Spielplan bereit: lhr
werdet sie wahrend der Partie benétigen.

Mischt die folgenden Kartenstapel separat und legt sie

verdeckt neben dem Spielplan bereit: 3x Gegenstiande

(grtin, gelb, rot), Karnomorph-Angriffe, Karnomorph-Er-

eignisse (verwendet die Karnomorph-Ereignisse aus dieser

Stretch-Goal-Erweiterung), Kontamination (gleiche Riick-

seite wie Aktionskarten) und Schwere Wunden.

Mischt den Computer-Aktionsstapel und legt ihn verdeckt auf

das entsprechende Feld auf dem Spielplan. Deckt die oberste

Karte des Computer-Aktionsstapels auf. Falls ,Lockdown®

aufgedeckt wurde, deckt die nichste Karte auf und mischt

sLockdown* zuriick in den Stapel.

Legt den Stapel mit den hergestellten Gegenstdnden neben

die 3 Gegenstandsstapel.

Legt den Scanner neben den Kontaminationsstapel.

Legt alle weiteren Marker, Plattchen und Wiirfel neben den

Spielplan:

— Feuermarker

— Fehlfunktionsmarker

— Gerduschmarker

— Munitions-/Schadensmarker

— Statusmarker (die fiir Leichte Wunden sowie als Schleim-
marker und Signalmarker verwendet werden)

— Schadenszahler (als Alternative, um Schaden bei Xenos
anzuzeigen)

— Tiirplattchen

— Rote Leichenpléttchen

— 2 Kampfwiirfel

— 2 Gerduschwiirfel

— 2 Vorteilswiirfel

— Startspielerplétichen

Legt das Alarmpléttchen, das Selbstzerstorungspléttchen

und das Entliiftungsplattchen neben den Spielplan. Sie wer-

den ggf. wahrend der Partie benétigt.

Legt das Zeitplattchen mit der inaktiven (roten) Seite nach

oben auf Feld ,,15“ der Zeitleiste.

Teilt an jeden Spieler eine zufallige Ubersichtskarte und

eine Einddmmungsprotokoll-Ubersichtskarte aus. Ver-

wendet bei drei Spielern nur die Karten 1-3, bei vier Spie-

lern die Karten 1-4 usw. Diese Karten legen die Reihenfolge

fest, in der die Charaktere ausgewahlt werden (Schritt 19).

Die Zahl auf einer Ubersichtskarte (und dem Inventarhalter)

ist die Nummer des Spielers — sie ist nicht nur bei der Cha-

rakterauswahl wichtig, sondern auch fiir einige Zielkarten.

Legt die Gbrigen Ubersichtskarten zurtick in die Schachtel.

Jeder Spieler nimmt sich den Inventarhalter mit der Zanl,

die auf seiner Ubersichtskarte angegeben ist. Damit werden

Gegensténde vor anderen Spielern geheim gehalten. Tauscht

danach alle Standard-Ubersichtskarten mit Karnomorph-Uber-

sichtskarten aus dieser Stretch-Goal-Erweiterung aus (verwen-

det nicht die Standard-Karnomorph-Ubersichtskarten).

Entfernt aus beiden Zielstapeln (Unternehmen/Person-

lich) alle Karten, die eine héhere Zahl zeigen, als Spieler an

der Partie teilnehmen.

Mischt dann beide Stapel separat und teilt an jeden Spie-

ler eine Zielkarte von jedem Stapel aus, sodass jeder ein
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personliches Ziel und ein Unternehmensziel hat. Haltet eure
Ziele vor den anderen Spielern unbedingt geheim!

Legt die (ibrigen Zielkarten zuriick in die Schachtel.

18] Mischt alle Einddammungsprotokoliplattchen und teilt an
jeden Spieler eines verdeckt aus. Haltet eure Einddmmungs-
protokollpléttchen vor den anderen Spielern unbedingt geheim!

Falls ihr zu zweit spielt, teilt stattdessen an jeden Spieler zwei
Einddmmungsprotokollplattchen aus. Platziert 1 Einddmmungs-
protokollpléttchen verdeckt auf dem Feld fiir das aktive Einddm-
mungsprotokoll. Dies ist das aktive Einddmmungsprotokoll und
sein Inhalt bleibt bis zum Ende der Partie geheim.

Legt die tibrigen Einddammungsprotokollplattchen auf das ent-
sprechende Feld neben der Sicherheitszentrale — dies ist der
neutrale Vorrat.

19] Mischt alle Charakter-Auswahlkarten. Dann wéhlt ihr eure
Charaktere wie folgt aus: Spieler 1 zieht zwei Auswahlkarten
und deckt beide auf. Dann wéhlt er eine davon aus und mischt
die andere in den Stapel zuriick. Danach wéhlt Spieler 2 seinen
Charakter auf dieselbe Weise, dann Spieler 3 usw.

Jeder Spieler kontrolliert nur den Charakter, den er in diesem
Schritt ausgewéhlt hat.

Legt die tibrigen Charakter-Auswahlkarten danach zuriick in die
Schachtel, da sie nicht weiter bendtigt werden.

Jeder Spieler fiihrt dann die folgenden Schritte aus:

A) Nimm dir die Charaktertafel deines gewahiten Charakters.

B) Nimm dir die Figur deines Charakters und stelle sie in den
entsprechenden Raum. Uberlebende der Nemesis beginnen
im Isolationsraum und Mitarbeiter der Anlage im Depot.

20

[=—1

Uberlebende, Laborratte, Arztin sowie alle Charaktere aus
Nemesis und der Nachspiel-Erweiterung gelten als Uber-
lebende der Nemesis. Alle anderen Charaktere gelten als
Mitarbeiter der Anlage.

Mische die Aktionskarten deines Charakters zu deinem Akti-
onsstapel und lege ihn links neben deine Charaktertafel.
Lege die Start-Gegenstandskarte deines Charakters, sofern
vorhanden, unter einen der beiden Hand-Slots deiner Cha-
raktertafel (mit Ausnahme der Xenobiologin). Lege dann so
viele Munitionsmarker auf deine Gegenstandskarte, wie als
Munitionskapazitét auf ihr angegeben ist. Einige der Charak-
tere (z. B. Laborratte und Uberlebende) beginnen die Partie
ohne Gegenstande!

c

-~

D

g

E) Nimm dir die Aufgaben-Gegenstandskarte deines Charak-
ters und lege sie mit der horizontal bedruckten Seite nach
oben neben deine Charaktertafel. Dieser Gegenstand ist zu
Beginn noch NICHT aktiv, du kannst ihn jedoch aktivieren,
indem du die darauf angegebene Aufgabe erfiillst.

Legt alle iibrigen Charaktertafeln und das weitere Material der
nicht gewéhlten Charaktere zuriick in die Schachtel.

F) Lasse rechts neben deiner Charaktertafel Platz fiir einen
Ablagestapel,auf den du wéhrend des Spiels deine verwendeten
Aktionskarten (und Kontaminationskarten) ablegst.

Lege dein Wissensplatichen mit der inaktiven Seite (leerer
Kolben) nach oben auf die Labor-Tafel. Falls dein Charakter ein
Mitarbeiter der Anlage ist, lege das Plattchen auf Feld ,1“ der
Wissensleiste. Andernfalls lege es auf Feld ,,3“.

G

-

21] Spieler 1 erhélt das Startspielerplattchen.
22] Legt das blaue Leichenplattchen in die Alarmzentrale.

e

N //

Die Regeln zu Mutationen bleiben unverédndert.

KARNOMORPH-ADAPTIONEN

Karnomorph-Adaptionskarten ersetzen die Nachtpirscher-Schwache-
Karten. Diese Karten stirken die Karnomorphs, anstatt sie zu

schwéchen, aber im Gegensatz zu den Grundregeln von Nemesis:

Lockdown haben Wissensstufen keinen Einfluss auf sie. Charaktere
konnen weiterhin das Labor benutzen, um Objekte zu analysieren,
d. h., um aufgedeckte Adaptionskarten aus dem Spiel zu entfernen
und dadurch 3 Wissen zu erhalten.

ALTERNATIVE SEITEDES SPIELPLANS

GEBIETE

Alle Effekte, die sich auf Wartungskorridore beziehen, kénnen nicht
auf Gebiete angewendet werden, so dass die Regel, die es dem Zer-
fleischer verbietet, sich in Wartungskorridore zu bewegen, hier nicht
gilt. Sollte er sich in ein Gebiet bewegen, entfernt den Zerfleischer
und legt das Zerfleischer-Plattchen zuriick in den Xeno-Beutel.
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MIT DEN CHARAKTEREN AUS DER

NACHSPIEL-ERWEITERUNG SPIELEN

Falls ihr die Nachspiel-Erweiterung besitzt, konnt ihr die Charaktere
aus dieser Erweiterung in Nemesis: Lockdown verwenden und die
bekannten Charaktere gegen neue Bedrohungen in der neuen Umge-
bung der Marsanlage antreten lassen. Denkt daran, dass das Spiel
mit diesen Nemesis-Uberlebenden schwieriger sein kénnte und dass
ein Team, das nur aus Nachspiel-Charakteren besteht, eine echte
Herausforderung darstellen konnte.

EINEN CHARAKTER AUSWAHLEN

Bei der Charakterauswahl kdnnen sich die Spieler je nach Farbe ihrer
Charakter-Auswahlkarten einen Charakter aus Nemesis, Nemesis:
Lockdown oder der Nachspiel-Erweiterung aussuchen, wie auf der
Charakter-Auswahlkarte beschrieben.

Beispiel: Der rote Nachspiel-Charakter (der Strafling) kann den roten
Lockdown-Charakter (die Uberlebende) ersetzen.

Nach der Charakterauswahl behilt jeder Spieler seine gewahite
Charakter-Auswahlkarte, um zu verhindern, dass ein anderer Spieler
einen anderen Charakter der gleichen Farbe wéhit.

Die beiden roten Charaktere (Uberlebende und Strafling) kénnen
niemals an der gleichen Partie teilnehmen.

Nachspiel-Charaktere gelten als Uberlebende. Sie beginnen mit
3 Wissen im Isolationsraum. Mehr zu den Unterschieden — siehe
unten.

ANDROIDE

Der Androide verwendet den Aktionsstapel, der in dieser Stretch-Goal-
Erweiterung enthalten ist. Er beginnt mit der Start-Gegenstandskarte
aus dieser Stretch-Goal-Erweiterung, anstatt mit derjenigen aus der
Nachspiel-Erweiterung. Er verwendet die Eigenschaftskarte aus der
Nachspiel-Erweiterung.

KOPFGELDJAGER

Der Kopfgeldjager verwendet den Aktionsstapel, der in dieser
Stretch-Goal-Erweiterung enthalten ist. Er beginnt ohne eine
Start-Gegenstandskarte und verwendet die Aufgaben-Gegenstands-
karten, die in dieser Stretch-Goal-Erweiterung enthalten sind.

In Schritt 20] E) der Vorbereitung zieht der Kopfgeldjager zufallig 1
Kopfgeldjager-Aufgaben-Gegenstandskarte. Dies ist fiir diese Partie
der Aufgaben-Gegenstand des Kopfgeldjégers. Der Spieler schaut
sich die Riickseite dieser Karte nicht an und legt die andere zuriick
in die Schachtel.

Der Kopfgeldjager verwendet die 2 Persénlichen Ziele, die in dieser
Stretch-Goal-Erweiterung enthalten sind. Nach Schritt 20] E) der
Vorbereitung legt der Spieler sie neben die Charaktertafel des Kopf-
geldjdgers. Sie werden spater bendtigt.

Der Kopfgeldjager verwendet NICHT die Eigenschaftskarte aus der
Nachspiel-Erweiterung.

CEO

Der CEO verwendet seinen Aktionsstapel aus der Nachspiel-Er-
weiterung. Er beginnt mit der Start-Gegenstandskarte aus dieser
Stretch-Goal-Erweiterung. Der CEO verwendet NICHT die Eigen-
schaftskarte aus der Nachspiel-Erweiterung.

ANDERE CHARAKTERE

Die Psychologin und der Stréfling verwenden ihren Aktionsstapel aus
der Nachspiel-Erweiterung. Sie beginnen ohne Start-Gegenstands-
karte und verwenden ihre Aufgaben-Gegenstandskarte aus dieser
Stretch-Goal-Erweiterung. Diese Charaktere verwenden NICHT ihre
Eigenschaftskarte aus der Nachspiel-Erweiterung.

Informationen zur Verwendung der Nemesis-Charaktere finden sich
in der Anleitung von Nemesis: Lockdown.

MIT DER ARZTIN SPIELEN

Die Arztin verwendet ihren Aktionsstapel. Sie beginnt ohne Start-Ge-
genstandskarte und verwendet die Aufgaben-Gegenstandskarte aus
dieser Stretch-Goal-Erweiterung.
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ERKUNDUNG

A) Stelle den Suchzéhler ein.

B) Platziere einen Sporenmarker in dem Raum, der mit deinem
Raum verbunden ist, und dessen Korridornummer der Zahl
auf dem Erkundungsplattchen entspricht.

C) Handle den Spezialeffekt des Erkundungsplattchens ab.

EREIGNISKARTE ZIEHEN UND
ABHANDELN

1] Xeno-Bewegung und Ausbreitung

— Alle Sporenkolonien und Myzelmarker verbreiten Sporen.

g Platziert einen Sporenmarker in jedem benachbarten

Raum, der durch einen Korridor verbunden ist, dessen
Korridornummer auf der Ereigniskarte abgebildet ist.

— Alle Stinkmorcheln bewegen sich in einen benachbarten
Raum durch den Korridor, dessen Korridornummer auf
der Ereigniskarte abgebildet ist.

(r“f;
W’ )
&
“~  —Alle Knollenblatterpilze bewegen sich in einen benach-
(@ barten Raum durch den Korridor, dessen Korridornummer
e auf der Ereigniskarte abgebildet ist. Falls sich eine Spo-
renkolonie oder ein Myzelmarker im Zielraum befindet,
bewegt sich der Knollenblatterpilz. Andernfalls platziert
einen Sporenmarker in diesem Raum.

« . —Die Konigin bewegt sich in einen benachbarten Raum
‘@ durch den Korridor, dessen Korridornummer auf der
S Ereigniskarte abgebildet ist. Falls sich eine Sporenkolonie
oder ein Myzelmarker im Zielraum befindet, bewegt sich
die Konigin. Andernfalls platziert einen Sporenmarker in

diesem Raum.

2] Sporenkolonie-Wachstum
Q — Alle Sporenkolonien der entsprechenden Farbe

auf dem Spielplan wachsen.

y 3] Ereigniseffekt
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A) Sporenmarker in Rdumen haben keinen Einfluss auf die
Charaktere.

B) Immer wenn ein Spieler einen Sporenmarker in einem Raum
platzieren muss, in dem sich bereits einer befindet, ersetzt er
ihn durch eine Sporenkolonie von der Labor-Tafel.

C) Platziert einen Sporenmarker nicht in einem Raum mit einer
Sporenkolonie oder einem Myzelmarker.

g SPORENKOLONIE:

A) Immer wenn eine Sporenkolonie die Stufe 3 erreicht hat und
weiter wéchst, wird sie durch einen Myzelmarker ersetzt.

B) Platziert eine Sporenkolonie nicht in einem Raum mit einem
Myzelmarker. Entfernt eine Sporenkolonie aus einem Raum,
in dem ein Myzelmarker platziert wird.

C) Eine Sporenkolonie zu platzieren ist keine Begegnung!

D) Immer wenn eine Sporenkolonie aus einem Raum entfernt
wird, wird sie mit Stufe 1 auf das ganz rechte freie Feld der
entsprechenden Farbe auf der Labor-Tafel zurlickgelegt.

@

 MYZEL

A) Myzelmarker in R&umen haben keinen Einfluss auf die
Charaktere und konnen nicht aus Raumen entfernt werden.

B) Falls ein Spieler einen Myzelmarker platzieren muss, aber
keiner mehr im Vorrat ist, stirbt jeder Charakter in der Anlage
und das Spiel endet.

CHYTRIDE TOTEN

SPORENKOLONIE
9 Um eine Sporenkolonie mit der Aktion ,,SchieBen“ oder

,Nahkampf* zu treffen, muss ein Spieler mindestens (@
wiirfeln. Jeder Schaden, der einer Sporenkolonie zugefiigt
wird, reduziert ihre Stufe um 1. Wenn die Stufe einer
Sporenkolonie auf 0 féllt, wird sie mit Stufe 1 auf das
ganz rechte freie Feld der entsprechenden Farbe auf der
Labor-Tafel zuriickgelegt.

(‘;" -~ STINKMORCHEL
LY Ziene 1 Chytrid-Angriffskarte und iberprife den
) Schadenseffekt.

25N KNOLLENBLATTERPILZ
€@ ziehe 2 Chytrid-Angriiskarten, addiere e Blutsymbole
) beider Karten und iiberpriife den Schadenseffekt.

«~ KONIGIN
((CS) - Ziehe 1 Chytrid-Angriffskarte, addiere die niedrigste
@52%  sichtbare Zahl auf der Kéniginnen-Tafel und iberpriife
den Schadenseffekt.
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