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Die halbe Menschheit ist tot. 
Trotzdem ist es immer noch schwierig, 

anständige Arbeit zu finden.

Mein Vater war ein Sättigungs­
taucher. Einer der schlimmsten 
Jobs auf der guten, alten Erde, 

allerdings gut bezahlt.

Er verbrachte Wochen in 
einer Kiste aus Stahl mit einem 
Haufen verschwitzter Typen.

Für mich ist es so ziemlich 
dasselbe. Nur die Bezahlung 

ist schlechter.

Jede Fehlfunktion hätte 
einen schrecklichen Tod 

bedeutet. Immer wenn etwas 
knarrte, bekam er Gänsehaut.
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Vor 12 jahren …

… tauchte ein dunkler und 
tödlicher wanderer von irgendwo 
außerhalb unserer galaxie auf …

Als er die Erde streifte 
und unseren Mond 
in Stücke schlug …

 … versank 
alles im 
Chaos.

Das Zeug, das wir in den 
Bruchstücken des Wanderers 
fanden, half dabei irgendwie.

Die Leute dachten, das wäre 
es gewesen, wir würden 
uns nie davon erholen.

exotische materie.
Isotope, die im sonnen­

system unbekannt waren.

Multi-dimensionale kristalle.

Als wir keine mehr 
hatten, wollten 
wir mehr davon.

Der Abbau von Asteroiden 
rückte in den Hintergrund.

Alte RaumSchiffe wurden zu Abbauschiffen 
für die endlose weite umgebaut und in 

die Oortsche Wolke ausgesendet.

… mit halber 
Lichtgeschwindigkeit.

Aber wir haben 
es geschafft.
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Und trotzdem, 
das spice muss fließen.

Einige crews sind verschwunden.

Ich höre immer wieder 
Gerüchte, dass sie mehr 

gefunden haben, als 
sie erwartet haben.

Sie verbringen Monate damit, 
nach Objekten zu suchen, die 
von weiß Gott wo kommen.

Sie benutzen Hyper-
sprünge, um die Distanz 

zu überbrücken.

Bei diesen Geschwindig­
keiten und G-Kräften 

reicht ein Fehler … 
eine Fehlberechnung.
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Wir alle haben NDAs 
unterschrieben, die so 
lang wie klopapier-

rollen waren …

Schätze, ich kann nur hoffen, dass 
es mich nicht als nächstes trifft.

… Und Cyber-Sicherheitstrupps 
löschen im Netz alles, 

was sie wollen.

so wie meinen 
vater damals.

besonders jetzt.
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Man schreit geradezu 
nach Ärger, wenn man 
sich für ein Schiff mit 
einem solchen Namen 

entscheidet. …







kampagnenregeln
Willkommen zur Comic-Kampagne von nemesis!
Diese einzigartige Sammlung von vier sich verzweigenden Missionen wurde für eine Gruppe 
von 2 bis 5 Spielern erstellt, wobei nur die Komponenten des Grundspiels sowie einige spezi-
elle Missionsplättchen benötigt werden. 

Diese Plättchen konnten im Rahmen der Kickstarter-Kampagne erworben werden. Alter-
nativ kann beliebiges Ersatzmaterial verwendet werden.

allgemeine regeln
Die Kampagne basiert auf dem in der Spielanleitung beschriebenen kooperativen Modus 
(siehe Seite 27). Zusätzlich gelten die nachfolgend aufgeführten Änderungen.

ziele & koordinaten
Jede Mission hat ihre eigenen Ziele und Siegbedingungen, die auf der entsprechenden 
Missionsseite beschrieben sind. Für die vorliegende Kampagne werden die Ziel- und Koor-
dinatenkarten daher nicht benötigt.

Das bedeutet auch, dass die Kampagne sofort mit einem Fehlschlag endet, falls ihr vom 
Schiff flüchtet oder die Selbstzerstörung ausgelöst wird; es sei denn, die Mission fordert 
das explizit.

Story-Ereignisse
Während der Missionen werdet ihr häufig aufgefordert, Ereignisplättchen 
auf dem Spielplan zu platzieren. Diese Ereignisplättchen werden verwen-
det, um bestimmte Szenen auszulösen, die in diesem Comic dargestellt 
sind. Wenn ihr z. B. das Ereignis 01 während Mission 1 auslöst, geht 
ihr zum Abschnitt Ereignis 01 von Mission 1, lest ihn und führt alle dort 
angegebenen Anweisungen aus. Danach entfernt ihr das Ereignisplättchen 
sowie eventuell vorhandene Hilfsplättchen (siehe unten), sofern nichts anderes angegeben ist.

Hilfsplättchen
Diese Plättchen werden oft zusammen mit den Ereignisplättchen platziert, um daran zu erin-
nern, WANN und WIE ein bestimmtes Ereignis ausgelöst wird.

Beim Betreten: Das Ereignis wird ausgelöst, sobald ein Charakter den 
Raum mit diesem Plättchen betritt. Dies geschieht noch vor der eventu-
ellen Geräuschprobe und vor der Erkundung des Raumes (falls er noch 
nicht erkundet worden ist).

Bei Verwendung: Das Ereignis wird ausgelöst, sobald ein Charakter 
diesen Raum verwendet. Die Standard-Raumaktion steht solange nicht 
zur Verfügung, bis der Raum verwendet und das Ereignis ausgelöst wurde. 
Die erstmalige Verwendung eines Raumes löst NICHT die Raumaktion aus. 

Beispiel: Wenn ein Charakter den Generatorraum zum Auslösen eines 
Story-Ereignisses verwendet, wird die Selbstzerstörungssequenz 
NICHT gestartet.

Die Aktionskosten, um einen Raum zu verwenden und das Story-Ereignis auszulösen, 
betragen 2. Aktionen, die das Ausführen einer Raumaktion betreffen (indem sie z. B. die 
Aktionskosten dafür reduzieren, wie „Systemzugriff“), gelten ebenso für das Verwenden 
eines Raumes.
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Story-Auslöser: Das Ereignis wird SOFORT ausgelöst, sobald alle im 
Comic angegebenen Voraussetzungen erfüllt sind (und NUR dann). Dies 
kann z. B. der Fall sein, nachdem ihr alle Triebwerke repariert, ein Signal 
abgesetzt oder eine andere erforderliche Aktion ausgeführt habt.

Anweisungskästen
Alle Abschnitte des Comics, die in einem solchen Kasten stehen, enthalten spielrelevante 
Anweisungen und Regeln. Beachtet, dass spezifische Missionsregeln immer Vorrang vor 
den allgemeinen Spielregeln haben!

Falls bei einem Ereignis von „du“ oder „deiner“ gesprochen wird, ist der Spieler (und dessen 
Charakter) gemeint, der von diesem Ereignis betroffen ist.

entscheidungen & kampagnenvorrat
An vielen Stellen der Kampagne werdet ihr aufgefordert, eine Wahl zu 
treffen oder über etwas abzustimmen. Diese Entscheidungen haltet 
ihr mit Entscheidungsplättchen fest, die den Verlauf der weiteren 
Geschichte beeinflussen. Sammelt alle erhaltenen Entscheidungs-
plättchen im Kampagnenvorrat, den ihr neben dem Spielplan bildet.

Hinweise
Durch einige Story-Ereignisse erhaltet ihr Einblicke in die zentralen 
Mysterien der Kampagne. Dieses Wissen haltet ihr in Form von Hinwei-
sen fest. Verwendet die farbigen Figurenbasen aus dem Grundspiel, um 
die Hinweise darzustellen, und sammelt sie in eurem Kampagnenvorrat.

weitere plättchen
Zusätzlich werden diese weiteren Plättchen in einigen Missionen verwendet:

SonderobjektEnde I, II, III Marine-Squad Kabel
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sterben und leichenplättchen
Wenn ein Charakter während einer Mission stirbt, ist er dauerhaft aus 
der Kampagne ausgeschlossen. Führt dann die folgenden Schritte durch:

∙∙ Fügt dem Kampagnenvorrat ein rotes Leichenplättchen hinzu.

∙∙ Entfernt den Charakter und alle seine Gegenstände aus dem Spiel.

∙∙ �Der Spieler dieses Charakters nimmt sich einen zufälligen anderen Charakter, der von 
keinem Spieler kontrolliert wird.

∙∙ Platziert die Figur dieses neuen Charakters auf der Zeitleiste 3 Felder vor den Zeit
marker. 

	� Beispiel: Ein Charakter ist in Runde 13 gestorben. Daher platziert ihr den neuen Charak-
ter auf Feld 10 der Zeitleiste.

∙∙ Sobald der Zeitmarker das Feld mit der Figur eines neuen Charakters erreicht (zwei 
volle Runden nach dem Tod eines Charakters), kommt dieser Charakter ins Spiel und 
wird im Kryonatorium platziert.

Hinweis: Gestorbene Charaktere haben keinen direkten Einfluss mehr auf das Spiel, können 
aber trotzdem in Story-Ereignissen vorkommen.

Falls ein Spieler keinen weiteren Charakter zur Auswahl hat (weil alle tot oder im Spiel sind), 
platziert er stattdessen das rote Leichenplättchen in dem Raum, in dem sein Charakter 
gestorben ist. Dieser Charakter kann in die Erste-Hilfe-Station gebracht und wiederbelebt 
werden.

Mehr zum Wiederbeleben – siehe Seite 27 der Spielanleitung.

Falls die Mission endet, bevor ein Charakter wiederbelebt werden konnte, beginnt ihr die 
nächste Mission mit dem roten Leichenplättchen im selben Raum ODER, falls sich der Aufbau 
des Schiffes geändert hat, im Startraum der Mission zusammen mit den anderen Charakteren.

aktionskarten „unterbrechen 
Die Missionen dieser Kampagne werden im kooperativen Modus gespielt. Daher verliert die 
Aktionskarte „Unterbrechen“, die im Aktionsstapel jedes Charakters vorhanden ist, ihren 
eigentlichen Nutzen. Ignoriert den Kartentext. Stattdessen kann eine Unterbrechen-Karte 
während verschiedener, plötzlich eintretender Ereignisse verwendet werden, um sich zu 
retten. Das Ereignis enthält in diesem Fall einen entsprechenden Regeltext. Eine solche Karte 
auf der Hand zu behalten, ist eine gute Versicherung gegen das Unerwartete!

Speichern der Kampagne
Die gesamte Kampagne kann viele Stunden in Anspruch nehmen. Wenn ihr möchtet, könnt 
ihr die Kampagne nach jeder vollen Mission speichern, um sie später fortzusetzen. Geht 
in diesem Fall wie folgt vor: Verstaut alle Charaktere mit ihrem Aktionsstapel und ihren 
Gegenständen in separaten Zip-Beuteln (oder ähnlichen Beuteln). Haltet davon den Kampa-
gnenvorrat getrennt. Notiert euch außerdem, welche Mission als nächste an der Reihe ist.

Lest jetzt die Einführung von Mission 1 auf der nächsten Seite, 
um die Kampagne zu beginnen.
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zugang verweigert.
luftschleusen 

deaktiviert.
andockbrucke 

gelost.

sedna-außenposten, 
äußeres sonnensystem

wir sind 
zu Hause!

um genau zu sein, 
300 astronomische 

einheiten von zuhause.

Wir sind immer noch 
benommen. unsere Erinne­
rungen verschwommen.

ein vertrautes Gefühl. 
Als ob ein Teil von dir bei 

jedem Sprung zurückgelassen 
wurde und mehrere Stunden 

bräuchte, um dich einzuholen.

Aber das ist nah genug.

Wenn unsere Seelen 
zu uns zurückkehren, 

warten wir bereits auf 
sie mit ein paar Drinks in 

einem gemütlichen …

Plattform 6 wegen 
Wartungsarbeiten 

geschlossen! Gebiet 
bitte verlassen!

Was?!

:
:



:

Flugkontrolle? 
Was zum Teufel 
geht hier vor?

Wie bitte?! 
Schaffen sie einen 

Flugdirektor 
ran, sonst …

Sie wurden unter 
Quarantane gesetzt. 
Bitte entschuldigen 
Sie die unannehm-

lichkeiten!

Bitte warten sie auf 
weitere Anweisungen. 

angenehmen Tag! 
flugkontrolle ende.

Das gefällt mir ganz 
und gar nicht.

Gut gemacht, 
ihr habt einen 
persönlichen 
kanal offen 

gelassen.

Ein gut gemeinter Rat von 
einem Freund auf einem 
anderen Schiff. Scheint, 
als wäret ihr am arsch.

und ein begrüssungskommando ist auf 
dem weg. sie haben ausrüstung dabei, mit 
der sie eure dose in sekunden aufbrechen.

JEMAND AUF 
EMPFANG?  

BITTE KOMMEN.

In den Kolonien 
heißt es, euer 

schiff sei mit der 
gesamten besatzung 

verschwunden.
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In eurer Haut will ich nicht 
stecken, Leute. Aber wenn ich es 
täte, würde ich wahrscheinlich 

mein Bestes tun, um so 
weit wie möglich von dort 

wegzukommen … Viel Glück.

In dieser Branche bist 
du entweder zu allem 

bereit oder tot.

sie können 
fast das 
gesamte 

schiff 
fernsteuern.

Aber wir 
kennen den 
einen oder 
anderen 

Trick.

wir wissen nicht, welches spiel sie 
treiben, aber eine sache ist sicher.

niemand kommandiert uns rum 
auf unserem eigenen Schiff.



missionsüberblick
Diese Mission verwendet den kooperativen Modus mit folgenden Änderungen:

∙∙ Ein Teil des Schiffes ist nicht zugänglich.

∙∙ Die Erkundungsplättchen lösen vorgegebene Ereignisse aus (statt ihren normalen 
Effekt).

∙∙ Zwei Marine-Squads versuchen das Schiff zu entern! Ihr habt nicht viel Zeit.

∙∙ Es gibt keine Xenos und ihr müsst keine Geräuschproben ausführen.

∙∙ Der Zustand eurer Charaktere sowie eure Gegenstände werden in die nächste Mission 
übertragen.

∙∙ In der Ereignisphase wird keine Ereigniskarte gezogen (Schritt 7 entfällt).

eure aufgaben
1.	 Aktiviert manuell alle drei Triebwerke (indem ihr ihren Status auf „intakt“ setzt).

2.	 Verwendet mit einem beliebigen Charakter den Übertragungsraum und setzt ein Signal 
ab, um die Flugkontrolle des Sedna-Außenpostens zu hacken. 

3.	 Sammelt beliebig viele Gegenstände, die euch für die weiteren Missionen helfen.

4.	 Gelangt innerhalb der Zeit zurück zum Kryonatorium (siehe rechts Die Mission 
abschließen).

mission 1 aufbau

missionsvorbereitung
1.	 Legt den Spielplan mit der alternativen Seite nach oben in die Tischmitte. Das ist euer 

Schiff, die Ariadne.

2.	 Legt das Raumteil Kommandobrücke aufgedeckt auf Raumfeld 011 (mit A markiert) 
und setzt den Suchzähler auf 0. Das ist der Startraum, in dem alle Charaktere beginnen.

3.	 Legt das Raumteil Sicherheitszentrale aufgedeckt auf Raumfeld 010 (B), das Nest 
aufgedeckt auf Feld 012 (C) und das Labor aufgedeckt auf Feld 017 (D).

4.	 Legt die Plättchen Ereignis 10 und Beim Betreten in die Sicherheitszentrale sowie 
Ereignis 02 und Beim Betreten in das Nest.

5.	 Legt das Raumteil Übertragungsraum aufgedeckt und zusammen mit einem Fehl-
funktionsmarker auf Feld 015 (E).

6.	 Legt die beiden Raumteile Evakuierungsbereich A & B aufgedeckt auf die Felder 007 (F) 
bzw. 009 (G). Die Charaktere können diese beiden Räume in dieser Mission zwar nicht 
erreichen, sie sind aber für eines der Story-Ereignisse relevant.

7.	 Setzt den Status jedes Triebwerks auf „beschädigt“. Schließt alle Türen in Korridoren, 
die mit den Triebwerksräumen verbunden sind.

8.	 Führt die Charakterauswahl so durch, wie in Schritt 17 der Spielvorbereitung der Anlei-
tung beschrieben. Bereitet die Aktionsstapel und Gegenstandsstapel wie üblich vor.

9.	 Legt die Raumteile Feuerlöschzentrale und Generatorraum zurück in die Schachtel. 
Mischt alle verbliebenen 1er-Raumteile und legt je 1 davon auf die gelb markierten 
Felder (siehe Abbildung rechts)

		�  Wichtig: Der vordere Teil des Schiffes enthält keine Raumteile (außer den Evakuierungs
bereichen) und ist in dieser Mission nicht zugänglich. Charaktere können den vorderen 
Teil des Schiffes unter keinen Umständen betreten.
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10.	Mischt folgende Erkundungsplättchen verdeckt zusammen: 3× Fehlfunktion, 1× Feuer, 
1× Gefahr, 1× Schleim, 1× Stille, 1× Tür. Benötigt ihr von einer Art mehrere Exemplare, 
nehmt die mit den kleinstmöglichen Zahlen.

11.	 Legt auf jedes bereits aufgedeckte Raumteil verdeckt eines der soeben vorbereiteten 
Erkundungsplättchen, außer auf die Kommandobrücke.

	� Wichtig: Immer wenn ihr in dieser Mission ein Erkundungsplättchen aufdeckt, handelt 
ihr NUR das zugehörige Ereignis ab und stellt den Suchzähler ein. Ignoriert alle ande-
ren Regeln, die Erkundungsplättchen betreffen.

12.	Legt einen Statusmarker als Zeitmarker auf ein Feld der Selbstzerstörungsleiste, je 
nach Spieleranzahl: Feld 3 bei 2 Spielern, Feld 2 bei 3 Spielern oder Feld 1 bei 4 oder 
mehr Spielern. Legt Ereignisplättchen 06 auf das Totenkopf-Feld. Handelt dieses 
Ereignis ab, sobald der Zeitmarker dieses Feld erreicht, statt die Selbstzerstörung 
des Schiffes abzuhandeln. 

	 Rückt den Zeitmarker wie üblich zu Beginn jeder Ereignisphase um 1 Feld vor.

schematischer aufbau des Schiffes

die mission abschliessen
∙∙ Sobald alle drei Triebwerke „intakt“ sind und das Signal von mindestens 1 Spieler 

abgesetzt wurde, könnt ihr jederzeit abstimmen, um mit dem Schiff zu starten. Falls 
es keine Mehrheit gibt, hat der aktuelle Startspieler das letzte Wort. 

∙∙ Sobald das Schiff gestartet ist, geht zu Ende I. 
	 Legt zur Erinnerung die Plättchen Ende I und Story-Auslöser in das Kryonatorium.

∙∙ Jeder Charakter, der sich beim Start nicht im Kryonatorium befindet, stirbt!

los geht's
Beginnt die Mission gemäß den Standardregeln und spielt, bis ein Ereignis ausgelöst wird. 
Schaut dann hier im Comic nach, was bei diesem Ereignis passiert. 

erkundungslegende
∙∙ Schleim: Geht zu Ereignis 01.

∙∙ Gefahr: Geht zu Ereignis 03.

∙∙ Feuer: Geht zu Ereignis 04.

∙∙ Stille: Geht zu Ereignis 05.

∙∙ Fehlfunktion: Geht zu Ereignis 07.

∙∙ Tür: Geht zu Ereignis 08.
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» Lege 2 zufällige Karten von deiner Hand ab.
» Fügt dem Kampagnenvorrat 1 Hinweis hinzu.
» Fahrt mit der Mission fort.

EREIGNIS
SELTSAMES TATTOO Mission 1

1

EREIGNIS
ENTDECKUNG DER EIER Mission 1

2 EREIGNIS
PLÖTZLICHER SCHOCK Mission 1

3

Es roch so, wie man 
sich den Geruch von 
Giftmüll vorstellt.

Mein erster Gedanke: 
Das Zeug muss ab,  

Sofort!

Ich erinnere mich nicht an diese Namen! 
Ich weiß nicht einmal, wie das auf meine Haut 
gekommen ist. Was passiert mit meinem Kopf?

Und dann sah ich es.

Was zur Hölle ist das?

Es sah sicher aus …
WÄHLE AUS:
	 » �Nimm das Objekt auf: Geht zu Ereignis 11.
	 » �Ignoriere das Objekt: Fahrt mit der Mission fort.
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EREIGNIS
ROHRBRUCH Mission 1

4

EREIGNIS
SPIEGELBILD Mission 1

5

… Doch ich hätte es wissen müssen.
Ihre KI scheint Hunderte wege 

gefunden zu haben, um uns mit 
unserem eigenen Schiff zu töten.

Bis …

Das Schiff hat 
hunderte von 

Adern, durch die 
es lautlos seine 

Flüssigkeiten pumpt. 
Reaktorkühlmittel. 

Hydrauliköl. 
Treibstoff. Trink­
wasser. Abfall.

Niemand erinnert 
sich wirklich - 

oder interessiert 
sich dafür - was 

wohin führt.

Aber ich weiß auch, 
dass mir keiner mehr 

vertraut hätte. Die leiche 
musste verschwinden.

Ich weiß, ich hätte 
es den anderen 
sagen sollen.

Als würde man in 
einen verzerrten 

Spiegel sehen.
Nicht oft 
sieht man 

seinen eigenen 
Körper so. 

» Du erleidest 2 Leichte Wunden.
» �Falls du eine Unterbrechen-Karte ablegst, 

erleidest du nur 1 Leichte Wunde.

» �Du erleidest 1 Schwere Wunde.
» �Falls du eine Unterbrechen-

Karte ablegst, erleidest du 
stattdessen 1 Leichte Wunde.

» Lege 2 Karten von deiner Hand ab.
» Fahrt mit der Mission fort.
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EREIGNIS
ENTERKOMMANDO Mission 1

6

» �Legt je 1 Marine-Squad-Plättchen in 
die zwei Evakuierungsbereiche.

» �Zu Beginn jeder Runde bewegt sich 
jedes Marine-Squad um 1 Raum auf 
das Kryonatorium zu. Dabei ignorieren 
sie geschlossene Türen.

	 » �Squad 1 bewegt sich durch die 
Räume 004 und 005.

	 » �Squad 2 bewegt sich durch die 
Räume 006 und 005.

» �Legt die Plättchen Ereignis 09 und 
Story-Auslöser in das Kryonatorium.

» �Sobald ein Marine-Squad das Kryonatorium 
erreicht, geht zu Ereignis 09.

EREIGNIS
ABRIEGELUNG Mission 1

7 EREIGNIS
FAST ZERQUETSCHT Mission 1

8

EREIGNIS
GEENTERT UND ERLEDIGT Mission 1

9

EREIGNIS
SICHERHEITSZENTRALE Mission 1

10

» �Du erleidest die Schwere Wunde „Bein“. Falls 
du der Wissenschaftler bist, erleidest du 
stattdessen die Schwere Wunde „Oberkörper“.

» �Schließt alle Türen, die aus diesem Raum führen.
» �Legt einen Munitions-/Schadensmarker neben den Charakter, 

um anzuzeigen, dass diesem Raum die Luft entzogen wird.
	 » Der Marker wird zu Beginn seines nächsten Zuges entfernt.
	 » �Nachdem der Marker entfernt worden ist, erleidet der gefangene 

Charakter zu Beginn jedes seiner folgenden Züge 1 Leichte Wunde.
	 » �Der Effekt endet, sobald eine Tür, die zu diesem Raum führt, geöffnet wird.

ENDE

» Fügt dem Kampagnenvorrat 1 Hinweis hinzu.
» �Fahrt mit der Mission fort.

Der Fremde hatte recht. 
Die meinen das ernst.

Wenn sie das Kryonatorium erreichen, bevor 
wir springen, sind wir so gut wie tot …

schaffen sie es jedoch nicht, landen sie 
als roter matsch an unseren wänden.

leute?
Ich könnte etwas 

hilfe gebrauchen …

Gerade als ich hindurch­
ging, schloss sich die tür.

perfektes timing. 
Das war 

kein zufall.

Leute, ich hab hier was.

Sag uns, dass es 
was gutes ist.

Wusstet ihr, dass im unteren 
deck ein saugrosser laderaum 

ist? Dort … Dort ist etwas.

Was immer es ist, es muss 
warten. Wir müssen 

abhauen - JETZT!
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» �Du erhältst ein Ei-Plättchen, es 
ist ein Schweres Objekt.

» �Legt die Plättchen Entscheidung A 
und Story-Auslöser ins Labor.

» �Sobald in dieser Mission ein Charakter 
das Labor mit einem Ei erreicht, 
wird das Ei zerstört. Nehmt dann 
Entscheidungsplättchen A.

EREIGNIS
EI Mission 1

11

ENDE
JETSTREAM Mission 1

I

Alles grün! wir springen, sobald 
wir die station verlassen haben. 
geht zu euren sardinenbüchsen!

ob wir ihnen ein 
abschiedsgeschenk 

hinterlassen 
könnten?

Da unten gibt es jede Menge 
Zivilisten! Wir können sie 

nicht einfach töten!

wir könnten umdrehen 
und die anderen 

rampen mit unseren 
triebwerken freipusten.

�ALLE SPIELER STIMMEN AB:
	 » �Zerstört alle angedockten Schiffe mit euren 

hinteren Triebwerken: Geht zu Ende II.
	 » �Fliegt einfach weg : Geht zu Ende III.
Falls es keine Mehrheit gibt, hat der 
aktuelle Startspieler das letzte Wort. 

Das gehört 
nicht hierher.

Diese Quarantäne …
ich glaube, ich weiß, 

warum sie ange­
ordnet wurde.

Keine Zeit! 
An die Arbeit.

Ich würde mich sicherer 
fühlen, wenn sich jemand 

dieses ding im Labor 
anschauen würde.
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» Nehmt Entscheidungsplättchen B.
» �Falls ihr Entscheidungsplättchen A habt, geht zu Ende III. 

Geht andernfalls zu Mission 2.

ENDE
ZERSTÖRTE RAMPEN Mission 1

II

ENDE
SCHEIDEWEG Mission 1

III » �Falls ihr Entscheidungsplättchen A habt, 
geht zu Ende IV. 
Geht andernfalls zu Mission 2.

ENDE
RECHENLEISTUNG Mission 1

Iv

Der Hauptcomputer des 
schiffes ist ein monster, aber 

auch er hat seine grenzen.

Es gab noch eine letzte 
Entscheidung zu treffen, 

bevor wir ein langes Kälte-
Nickerchen machen würden.

ALLE SPIELER STIMMEN AB:
	 » �Analysiert das Artefakt: Nehmt 

Entscheidungs­plättchen C 
und geht zu Mission 2.

	 » �Optimiert die Schubkraft und berechnet 
einige Ausweichmanöver: Geht zu Mission 2.

Falls es keine Mehrheit gibt, hat der 
aktuelle Startspieler das letzte Wort. 
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» �Falls ihr entweder Entscheidungs­plättchen C HABT oder 
Entscheidungs­plättchen B NICHT HABT, geht zu Intro 1.

 » �Geht andernfalls zu Intro 3.

INTRO
KAMPFSCHADEN Mission 2

1

Sie sind schneller 
aufgekreuzt, als 
wir erwarteten.

Das können 
nur die besten 
militärpiloten.

Einen Sprung zu machen, 
wenn mehrere Railguns 

dein Schiff gerade in Stücke 
reißen, ist nicht so einfach.

Scheint, als 
hätten wir eine.

INTRO
ANALYSE Mission 2

2

» �Die Ariadne hat einigen Kampfschaden erlitten. Das 
kann Auswirkungen in späteren Missionen haben.

» �Falls ihr Entscheidungs­plättchen C habt, geht zu Intro 2.
» �Geht andernfalls zu Intro 3.

» �Fügt dem Kampagnenvorrat 1 Hinweis hinzu.
» �Das Schiff springt! Geht zu Intro 3.

Die Protokolle waren ein Chaos. wir konnten nicht sagen, wie genau 
dieses Ding an Bord gekommen ist. Während der letzten Mission haben 

wir keine Stationen besucht, an kein Schiff angedockt oder Objekte 
abgefangen. Es schien, als wären wir in den Weltraum geflogen 
und hätten dieses Ding bereits an bord gehabt. Unsere einzige 

Hoffnung waren unsere Erinnerungen - die gerade dabei waren, 
durch einen weiteren Sprung durcheinander gebracht zu werden.

Es dauerte nicht lange, bis der Computer 
entdeckte, dass es sich um die Endospore 
einer unbekannten Lebensform handelte. 

Aber dann wurde es noch seltsamer.
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INTRO
FREUND Mission 2

3

Der Sprung war hart. Aber das 
war nicht der einzige Grund, 

warum wir erschüttert waren.

Der Übergang von seinem normalen 
Arbeitstag zu einem Flüchtling erfordert 
einige Anpassungen … Schade, dass sich die 
lage nicht so schnell entspannen würde.

Kanal noch 
offen?

Japp.

Wo zur hölle seid ihr?

Gute Frage. Wo 
hast du uns 

hingebracht?

Mitten ins Nichts. Ich hab die erstbesten 
Koordinaten eingegeben, die mir in 

den Sinn gekommen sind. Soll ich …?

Nein. Hol ihn zurück, 
aber sag ihm nichts.

stand by, 
wir verlieren 

das Signal!

okay, da sind 
wir wieder. Wir 

sollten nun außer 
Reichweite aller 
sensoren sein.

Kommt schon. Erzählt 
mir nicht, ihr glaubt an 

gute feen. Ich bin von der 
astroarbeiter-Gewerkschaft.

Cleveres mädchen. 
Dennoch, ihr braucht 

hilfe - die ich euch 
bieten kann.

Ach ja?
Warst du nicht nur 

ein „Freund von einem 
anderen Schiff  ?

Wir hatten einen Agenten im 
Kommandoraum von Sedna. 

Deshalb wusste ich von euch.

von Der Astro­
arbeiter-Gewerk­
schaft? Die, die 
Lagerstätten 
auf dem Mars 

bombardiert und 
Anthrax an den 

CEO von Sundrop 
geschickt haben?

Wir kämpfen für die Rechte 
von undankbaren Bastarden 
wie euch! Aber das ist nicht 

der springende Punkt …
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In den letzten 10 Jahren sind 
mehrere Schiffe verschwunden. 
Ihr habt vielleicht die Gerüchte 

gehört, obwohl Konzerne und die 
Regierung versuchen, sie unter 

verschluss zu halten. Es scheint, als 
wäret ihr kurz davor gewesen, auf 

der Vermissten-Liste zu landen.

Jetzt haben wir eine Chance. mit eurem Schiff können 
wir herausfinden, was mit den anderen Crews passiert 

ist. Wir haben Teams von Wissenschaftlern und 
Forschern auf Abruf. Ich schicke euch den Treffpunkt.

Immer mit der Ruhe. 
Wir haben haufenweise 

Schäden, wir können 
nirgendwohin fliegen.

VERDAMMT …

Leute, kommt schon!
Ist ja nicht so, als 
hättet ihr eine … 

heilige scheiße!

Das ist … unmöglich.

Hey, seid ihr noch da?



WICHTIG: Jeder Charakter übernimmt seine Gegenstände, Handkarten, Statusmarker 
und Wunden aus der vorherigen Mission!

PILOTIN: Die Sensoren zeigen keinerlei strukturelle Schäden. Könnte unser Glücks-
tag sein …

AUFKLÄRERIN: Die Nemesis hier und jetzt zu finden … Das ist einfach unmöglich!

CAPTAIN: Mir gefällt es auch nicht.

SOLDAT: Und ich mag es nicht, leichte Beute zu sein, während die Hälfte des äußeren 
Systems hinter uns her ist. Wir müssen los!

PILOTIN: Ich fürchte, er hat recht. Der Schaden, den die Ariadne während des Sprungs 
erlitten hat, ist viel zu groß. Aber wir könnten versuchen, die Nemesis für unsere 
Flucht zu nutzen. Es schadet nicht, an Bord zu gehen und sie sich anzuschauen.

CAPTAIN: Richtig. Zieht eure Anzüge an, Leute.

WISSENSCHAFTLER: Sogar ich?

CAPTAIN: Wir wissen nicht, was da draußen ist, und wir wissen nicht, wann die 
Marines uns einholen werden. Wir sollten uns also nicht trennen.

eure aufgaben
1.	 Infiltriert die Nemesis durch die offenen Rettungskapsel-Luken.

2.	 Überprüft, ob der Zustand des Schiffes ausreicht, um damit zu fliegen. Falls ja, 
entkommt mit der Nemesis.

missionsüberblick
Diese Mission verwendet den kooperativen Modus mit folgenden Änderungen:

∙∙ Euer Team betritt die Nemesis durch die Lukensteuerung.

∙∙ Von da an werdet ihr durch eine Reihe von Story-Ereignissen geführt.

∙∙ Die Koordinatenkarten, der Flugzielmarker und der Zeitmarker werden nicht benötigt.

∙∙ Erwartet das Unerwartete.

mission 2 aufbau

missionsvorbereitung
1.	 Jeder Charakter übernimmt seine Gegenstände, Handkarten, Statusmarker und 

Wunden aus der vorherigen Mission in diese Mission.

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

3.	 Legt folgende Raumteile aufgedeckt aus: Evakuierungsbereich B auf Feld 009 (A), 
Chirurgie auf Feld 013 (B), Sicherheitszentrale auf Feld 016 (C), Triebwerkskontrolle 
auf Feld 003 (D) und Generatorraum auf Feld 007 (E).

4.	 Stellt eure Charakterfiguren in den Evakuierungsbereich B. Setzt den Suchzähler auf 0.

5.	 Legt die Plättchen Ereignis 05 und Bei Verwendung in die Chirurgie. 

6.	 Legt die Plättchen Ereignis 02 und Beim Betreten in das Kryonatorium (011/F).
7.	 Bereitet die übrigen Räume gemäß den Standardregeln vor (Schritte 2 und 3 der 

Spielvorbereitung in der Anleitung). Legt auf jeden Raum (egal ob aufgedeckt oder 
verdeckt) ein zufälliges Erkundungsplättchen (außer auf Evakuierungsbereich B, wo 
alle Charaktere die Mission beginnen).

	� Wichtig: Im Gegensatz zur vorherigen Mission funktionieren die Erkundungsplättchen 
hier wie üblich und in den Standardregeln beschrieben.
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8.	 Bestimmt den Zustand jedes Triebwerks zufällig (siehe Schritt 8 der Spielvorbereitung).

9.	 Bereitet die Xeno-Tafel gemäß den Standardregeln vor (Schritt 9 der Spielvorberei-
tung). Legt allerdings nur 1 Ei-Plättchen auf die Xeno-Tafel.

10.	Legt die folgenden Xeno-Plättchen in den Xeno-Beutel:

∙∙ 4× Larve

∙∙ 4× Jäger, +1 pro Spieler

∙∙ 2× Kriecher

∙∙ 1× Leer

11.	 Legt weder Rettungskapseln noch den Flugzielmarker auf den Spielplan.

12.	Legt keinen Statusmarker auf die Zeitleiste!

13.	Nur falls ihr Entscheidungsplättchen C habt: ANALYSE ABGESCHLOSSEN
		�  Der Computer eures Schiffes hat die vorläufige Ei-Analyse beendet und gibt euch einen 

Einblick in die Biologie dieser Spezies: Deckt sofort die Xeno-Schwäche Xeno-Ei auf.

schematischer aufbau des schiffes

die mission abschliessen
∙∙ Die Mission endet, sobald das ein Ereignis angibt.

∙∙ WICHTIG: Lasst den Spielplan und die Räume unverändert, wenn die Mission endet.

los geht's
Geht zu Ereignis 01 auf der nächsten Seite, um die Mission zu beginnen.
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EREIGNIS
ABGEKOPPELT Mission 2

1

EREIGNIS
KRYONATORIUM Mission 2

2

EREIGNIS
LICHT AN Mission 2

3

Nemesis. Schon der Name 
lässt uns erschaudern. 

Das größte Schiff, das je im 
Weltraum verschwunden ist.

Wer es aufgegeben hat, war freundlich 
genug, die haustür offen zu lassen. 
Die vier rettungskapseln sind weg.

Der Notstrom ist noch immer aktiv. 
Es gibt noch etwas sauerstoff im 
Haupttank. Wir müssen nur das 

Lebenserhaltungssystem aktivieren, 
bevor wir erfrieren oder ersticken.

und nicht, dass wir so 
was finden würden. Aber 

nach 10 Jahren hoffen wir, 
dass alles verlassen ist ... 
aber wir werden nichts 
herausfinden, bevor der 

Hauptstrom wieder an ist.

Ich weiß nicht, ob das gut ist oder nicht. 
Ein Teil von mir hat gehofft, dass wir ein 
totes, unwirtliches Wrack finden und so 
schnell wie möglich umkehren würden …

auf der Nemesis ist es vor 
10 Jahren dunkel geworden.

Man sollte meinen, dass die Luftfilter 
und Minus-Temperaturen nach 

10 Jahren ihren Job erledigt haben 
sollten, aber es stinkt wie die Hölle.

Scheint funktioniert 
zu haben …

NEUE AUFGABE:
	 » �Stellt den Hauptstrom auf der 

Nemesis wieder her, indem 
ihr den Hauptschalter im 
Generatorraum manuell betätigt.

» �Legt die Plättchen Ereignis 03 
und Bei Verwendung in den 
Generatorraum. Handelt das 
Ereignis ab, sobald ein Charakter 
die den Generatorraum 
verwendet. Bis dahin könnt ihr 
keine Raumaktionen ausführen!

» �Setzt den Zeitmarker auf Feld 3 
der Selbstzerstörungsleiste. Er 
stellt den schwindenden Sauerstoff 
und die extreme Kälte dar. Sobald 
er das Totenkopf-Feld erreicht, 
sterben alle Charaktere und ihr 
habt die Kampagne verloren.

ALLE SPIELER ENTSCHEIDEN:
» �Durchsucht die Leiche: Dieser Charakter 

erhält 1 Kontaminationskarte und zieht dann 
je 1 grüne, gelbe und rote Gegenstandskarte. 
Fahrt mit der Mission fort.

» �Ignoriert die Leiche: Fahrt mit der Mission fort.
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» �Ihr seid von der plötzlichen Flucht der Ariadne erschüttert! Jeder 
Spieler muss 1 zufällige Karte von seiner Hand ablegen.

» �Der Hauptstrom ist wieder angeschaltet: Ihr könnt 
Raumaktionen wie gewohnt ausführen.

» �Setzt den Zeitmarker auf Feld 8 der Zeitleiste und Ereignis­plättchen 07 
auf das Sprungsymbol. Handelt dieses Ereignis ab, sobald der 
Zeitmarker das Sprungsymbol erreicht und das Schiff springt.

NEUE AUFGABEN (in beliebiger Reihenfolge):
» �Geht ins Cockpit und gebt die Sprungkoordinaten ein.
» �Überprüft das Schiffsprotokoll in der Sicherheitszentrale.
» �Stellt sicher, dass vor dem Sprung mindestens 2 Triebwerke intakt sind.
» �Stellt sicher, dass vor dem Sprung niemand infiziert ist.
SONDERREGELN:
» �Legt die Plättchen Ereignis 04 und Bei Verwendung in die Sicherheitszentrale.
» �Legt die Plättchen Ereignis 06 und Bei Verwendung ins Cockpit.
» �Nachdem ihr die obigen Aufgaben erfüllt habt, geht zum 

Kryonatorium und versetzt euch in Kälteschlaf.
» �Sobald a) alle Spieler tot sind oder sich in Kälteschlaf befinden oder b) die 

Zeit ausgeht und das Schiff springt, geht zu Ereignis 07. Jeder Charakter, 
der sich nicht im Kryonatorium befindet, sobald das Schiff springt, stirbt.

Doch jeder Schritt 
vorwärts bedeutet zwei 

schritte zurück.

Irgendwas hat den Schiffscomputer 
der Ariadne aufgescheucht. Es 
war schlimm genug, um eine 
höhere Priorität als unser 

Überleben auszugeben.

Offiziell hat der Schiffscomputer keine 
höhere Priorität. Aber andererseits, 

„offiziell  sind wir tot … und ohne Sprungantrieb 
ist die Ariadne sowieso am arsch.

So wie wir, wenn wir uns nicht beeilen.

Der „Vorfall  ereignete sich vor 
10 Jahren. Falls die Besatzung 

entkommen ist, warum wurden dann 
keine anderen Schiffe gewarnt? 
Warum haben die anderen crews 

keine Schutzmaßnahmen erhalten? 
Warum haben sie uns immer wieder 

unwissend in die Dunkelheit 
geschickt? Vielleicht enthält das 
Schiffsprotokoll die Antwort …

EREIGNIS
PROTOKOLLE Mission 2

4
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… und vielleicht wurde 
nicht alles gelöscht. Hat 
die Crew das getan oder 
jemand von außerhalb?

wie auch immer, 
sie haben nicht 
alles erwischt.

Ihre Physiologie liegt außerhalb 
unserer Vorstellungskraft. Sie 

scheinen in mehreren Dimensionen 
gleichzeitig zu leben. Wie ein 
Polyeder, von dem zu jedem 

beliebigen Zeitpunkt in unserer 
Realität nur eine Seite zu sehen ist.

Während es sich ernährt, wächst 
seine größere Form heran … 

irgendwo. Jede Häutung gleicht 
dem Drehen eines Handschuhs 
auf links, mit einem größeren 

und schlimmeren Bastard, der 
durch das Loch kommt, das von der 
kleineren Form hinterlassen wurde.

Ich komme immer wieder 
zu diesem Bild zurück. 

Irgendwie fühlt es 
sich … vertraut an.

Wir haben genug, um 
einige grundlegende 
Dinge festzuhalten.

Der Scan sollte nur 
außerirdische Interferenzen 

aufspüren. Aber er fand 
mehr: Ein seltsames 

bionisches Konstrukt …

… genau dort, wo ein 
Gehirn sein sollte. 

Künstliche Neuronen. 
Hochleistungs-Transmitter.

AllerModernste 
Verbesserungen.

Die Systeme unserer 
Krankenstation 

lieferten uns dazu 
keine antworten.

Aber das wird einen 
Moment warten müssen, 
bis wir nicht mehr um 
unser Leben kämpfen.

EREIGNIS
GEHIRN-SCAN Mission 2

5

» �Fügt dem Kampagnenvorrat 1 Hinweis hinzu.
» Deckt die Xeno-Schwäche Xeno-Kadaver auf.
» Fahrt mit der Mission fort.

Die Scans kosten dich eine Menge Zeit.
» �Du musst alle deine Handkarten ablegen 

und für diese Spielerphase passen.
» �Entferne alle deine Kontaminationskarten.
» �Fügt dem Kampagnenvorrat 
1 Hinweis hinzu.

» Fahrt mit der Mission fort.
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Eingehende Nachricht 
auf allen Kanalen!

Prioritat 1.

Ah, gut … Wo sind sie?
Wir empfangen die 

Kommsignatur ihres 
Schiffes nicht.

Die Gewerkschaft? Die spielen nur 
eines ihrer kranken Spiele! Man 

kann ihnen nicht trauen. Komm sie 
zu uns, solange noch Zeit ist.

Alle Spieler stimmen ab:
» �Setzt Kurs auf den Mars-Militärstützpunkt: Nehmt Entscheidungs­plättchen D.
» �Setzt Kurs zur Basis der Astroarbeiter-Gewerkschaft: Nehmt Entscheidungs­plättchen E.
» �Das Schiff ist eine Gefahr für die Menschheit! Setzt Kurs mitten auf die Sonne: Nehmt Entscheidungs­plättchen F.
» �Setzt Kurs auf den Weltraum und versucht, diese Parasiten selbst zu bekämpfen: Nehmt kein Entscheidungsplättchen.
Fahrt danach mit der Mission fort (gemäß den in Ereignis 03 auf Seite 33 beschriebenen Regeln).

EREIGNIS
MILITÄRSIGNAL Mission 2

6

Verstanden, Mars.
Fahren sie fort.

sehen sie, sie sind einer 
Gehirnwäsche unterzogen worden, 
und wir können sie nicht wirklich 

zur Verantwortung ziehen.

sie wurden als Teil 
einer unternehmens­

verschwörung benutzt, 
die mehrere internationale 
Gesetze und Vereinbarun­

gen gebrochen hat.

Das ist jetzt nicht wichtig.
Was möchten sie von uns? Wir 
haben getan, was wir mussten, 

um zu überleben, und -

Hier ist Mars 
für die Crew 
der Ariadne.

Bitte kommen,
zum Teufel 
noch mal!

Sie und Ihr Schiff sind der Beweis, 
den wir benötigen, um Ihren Arbeitgeber 
auf frischer Tat ertappen zu können. Ich 

schicke Ihnen die Koordinaten zu unserem 
Stützpunkt auf dem Mars.. Wir sind gut ausgerüstet, um 

mit allem fertig zu werden, was 
Sie auf Ihrem Schiff haben.

Oder sie wollen 
einfach nur eines dieser 

Dinger in die Finger bekommen. 
Die Gewerkschaft hat uns vor 

ihnen gewarnt!

Wir werden …
darüber nachdenken.
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Es war so schnell mit uns 
vorbei, dass wir die hitze 

kaum gespürt haben.

Nach kurzer Zeit 
waren sie überall.

Wir hatten keine 
Chance …

» Ihr seid alle gestorben!
» �Legt alle Charaktertafeln, Handkarten 

und Gegenstände zurück in die 
Schachtel. Eure Geschichte endet hier.

» Oder doch nicht? Geht zu Ende III.

» Ihr seid alle gestorben!
» �Legt alle Charaktertafeln, Handkarten 

und Gegenstände zurück in die 
Schachtel. Eure Geschichte endet hier.

» Oder doch nicht? Geht zu Ende III.

» �Überprüft, ob alle Triebwerke „intakt“ sind.
• Falls mindestens 2 Triebwerke nicht „intakt“ sind, geht zu Ende I.

» �Alle nicht in Kälteschlaf befindlichen Charaktere sterben sofort.
» �Überprüft danach die Kontamination jedes in Kälteschlaf 

befindlichen Charakters (siehe Anleitung, Seite 11, Schritt 3).
• Falls mindestens 1 Charakter diese Überprüfung nicht besteht, geht zu Ende II.

» �Fahrt danach wie folgt fort:
• Falls ihr Entscheidungs­plättchen D habt, fahrt mit Mission 3A fort.
• �Falls ihr Entscheidungs­plättchen E habt, fahrt mit Mission 3B fort.
• Falls ihr Entscheidungs­plättchen F habt, geht zu Ende I.
• Trifft nichts davon zu, geht zu Ende II.

» �Nehmt Entscheidungs
plättchen F.

» Fahrt mit Mission 4 fort.

EREIGNIS
SCHEIDEWEG Mission 2

7

ENDE
FEUERBALL Mission 2

I

ENDE
ÜBERRANNT Mission 2

II

ENDE
WIEDERERWECKT Mission 2

III



» Ihr seid alle gestorben!
» �Legt alle Charaktertafeln, Handkarten 

und Gegenstände zurück in die 
Schachtel. Eure Geschichte endet hier.

» Oder doch nicht? Geht zu Ende III.
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Autonome EMP-Sprengköpfe. 
Fregatten der Hazard-Perry-
Klasse. Enterschiffe. Das ist 

keine Rettungsmission!

Wir sind nicht einmal enttäuscht. 
Ich denke, Wir alle haben so 
was ein bisschen erwartet. 

Sie hingegen …

Ein legendäres Geisterschiff, 
das direkt auf sie zuhält? 

Das musste ihnen zu denken 
geben. Vielleicht haben 
wir noch eine Chance, 

zurückzuspringen und -

Sie grillen unsere 
Systeme! Wir müssen 
sofort von hier weg!

» Geht zum Missionsaufbau auf S. 42.

INTRO
UMZINGELT Mission 3a

1

INTRO
MÖRDER Mission 3a

2 INTRO
OPFER Mission 3a

3 Die Crew, die für 
das Blutbad auf Sedna 

verantwortlich ist, wird soeben 
festgenommen. Haben sie ihr 

etwas zu sagen?

Die Crew, die für 
das Blutbad auf Sedna 

verantwortlich ist, wird 
soeben festgenommen. Haben 

sie ihr etwas zu sagen?

Laut unseren 
Quellen wurde das 
Militär angewiesen, 
mit äußerster Härte 

vorzugehen.
Die wollten, dass die 

Crew „verschwindet , genau 
wie die Crews davor!

Es sind schon viele 
Schiffe voller Aktivisten 

und Demonstranten im Orbit, 
um weiteres Blutvergießen 

zu verhindern.

Das ist eine 
Verschwörung!

Mörder! 
Hoffentlich 
schmort ihr 

alle in -

Was zur
Hölle?!

Ma’am, das ist nicht die Ariadne.

Halten Sie mich 
für blind?

» �Falls ihr Entscheidungsplättchen B 
habt, geht zu Intro 2.

	 Geht andernfalls zu Intro 3.

» Geht zum Missionsaufbau auf S. 42.
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Teure Ausrüstung. Ein Forschungsgelände von 
der Größe eines Mondes. EMP-Waffen. Eins ist klar: 

Die Typen sind nicht, was sie vorgeben zu sein.

Oder das ist 
nur wieder ein 
Trick von Ihren 

„KI-Psychologen !

» Fügt dem Kampagnenvorrat 1 Hinweis hinzu.
» �Falls ihr Entscheidungs­plättchen B habt, geht zu Intro 2.
	 Geht andernfalls zum Missionsaufbau auf Seite 42.

» �Geht zum Missionsaufbau 
auf Seite 42.

INTRO
NETTE BEGRÜSSUNG Mission 3b

1

INTRO
TAG DER ABRECHNUNG Mission 3b

2

Hier spricht „Ein 
Freund von einem 
anderen Schiff .

sie haben uns 
angelogen!

Unterbrechen Sie 
mich nicht. Sie hatten 

eine Fracht von extremer 
Wichtigkeit geladen. Es 
gab … Komplikationen.

Sie waren verwirrt, verschollen und das 
Militär saß Ihnen im Nacken. Wir mussten Sie 
irgendwie in die … richtige Richtung lenken.

Ein Team von KI-Psychologen 
hat festgestellt, dass der 

„Gewerkschafts-Informant
 der effektivste Weg wäre.

Und hier sind Sie …

Apropos, wo ist 
meine Ariadne?

Das erfahren 
Sie erst, wenn Sie 
unsere Sicherheit 

garantieren.

Ich bitte Sie … Sie sind unsere 
Angestellten! Sie werden sich 

bald an alles erinnern.

Nun dann … 
Sie lassen mir 
keine andere 

Wahl.

Wissen Sie … Sie haben 
mächtig Chaos auf Sedna 

gestiftet. Wir können skrupellose 
Mitarbeiter wie Sie nicht alles 

zerstören lassen.

Feuer Frei.
Wir brauchen sie nicht, 
solange wir am Ende 

das Schiff haben.

Ja, Sir!



WICHTIG: Die Nemesis (also der Spielplan) verbleibt in genau dem Zustand, in dem sie 
zum Ende der vorherigen Mission gewesen ist. Zudem übernimmt jeder Charakter seine 
Gegenstände, Handkarten, Statusmarker und Wunden aus der vorherigen Mission!

eure aufgabe
1.	 Euer Antriebssystem wurde durch EMP-Beschuss lahmgelegt. Ihr müsst in die Trieb-

werkskontrolle gelangen, um es zu reaktivieren.

2.	 Bleibt am Leben und führt einen Sprung aus.

missionsüberblick
Diese Mission verwendet den kooperativen Modus mit folgenden Änderungen:

∙∙ Es kann sich ein feindliches Enterkommando an Bord befinden und das Schiff wird 
möglicherweise beschossen.

∙∙ Das Schiff ist bereits teilweise erkundet.

∙∙ In manchen Runden führen elektromagnetische Impulse zu einem Systemausfall.

∙∙ Die Xeno-Bedrohung ist sehr hoch.

mission 3A/3b aufbau

missionsvorbereitung
1.	 Verwendet den unveränderten Nemesis-Spielplan aus Mission 2. Verschiebt keine 

Räume und deckt keine Räume auf. Jeder Charakter übernimmt seine Gegenstände, 
Handkarten, Statusmarker und Wunden aus der vorherigen Mission in diese Mission.

2.	 Bestimmt erneut den Zustand jedes Triebwerks zufällig (siehe Schritt 8 der Spielvor-
bereitung).

3.	 Lasst alle Fehlfunktions- und Feuermarker auf dem Spielplan liegen.

4.	 Entfernt alle Xeno-Figuren, Geräuschmarker und Leichenplättchen vom Spielplan.

5.	 Legt die Plättchen Ereignis 08 und Beim Betreten auf den unerkundeten Raum mit 
der höchsten Raumnummer. Falls es keinen unerkundeten Raum mehr gibt, legt sie 
stattdessen auf Raum 015.

6.	 Legt die Plättchen Ereignis 06 und Beim Betreten in die Triebwerkskontrolle.

7.	 Stellt alle Charakterfiguren in das Kryonatorium.

8.	 Setzt den Zeitmarker auf Feld 15 der Zeitleiste. Rückt ihn sofort um 1 Feld pro Spieler 
vor (in einer Partie zu viert beginnt er z. B. auf Feld 11). 

9.	 Legt Ereignisplättchen 07 auf Feld 9 der Zeitleiste. Handelt es ab, sobald der Zeit-
marker dieses Feld erreicht.

10.	Setzt Munitions-/Schadensmarker auf die Felder 12, 10, 8, 6 und 4 der Zeitleiste. In 
diesen Runden wird die Nemesis von elektromagnetischen Impulsen getroffen:

∙∙ Es können keine Raumaktionen ausgeführt werden.

∙∙ Energiewaffen funktionieren nicht und können nicht verwendet werden.

11.	 Die Xeno-Tafel samt Xeno-Schwächen sowie der Ereignisstapel werden unverändert 
aus der vorherigen Mission übernommen. Legt 3 Ei-Plättchen auf die Xeno-Tafel.
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12.	Legt die folgenden Xeno-Plättchen in den Xeno-Beutel:

∙∙ 3× Larve

∙∙ 3× Jäger, +1 pro Spieler

∙∙ 2× Kriecher

∙∙ 1× Brutbestie

∙∙ 1× Königin

∙∙ 1× Leer

13.	Nur falls ihr Entscheidungsplättchen B habt: WEITERE KONSEQUENZEN
		�  Legt die Ereignisplättchen 01, 02, 03, 04 und 05 in den Xeno-Beutel. 
		  �Hinweis: Diese Plättchen führen zum gleichen Story-Ereignis, das durchaus mehrfach 

stattfinden kann!

die mission abschliessen
∙∙ Die Mission endet, sobald das ein Ereignis angibt.

los geht's
Beginnt die Mission.
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… aber sie haben wohl 
nicht vor, uns lebendig 

gefangen zu nehmen.

Wir wissen nicht, ob es wegen 
Sedna oder der feindlichen 
Lebensform an Bord ist …

Die schlechte Nachricht 
ist: Dafür müssen wir drei 

EMP-abgeschirmte Kabel durch’s 
ganze, befallene Schiff verlegen. 

unter schwerem beschuss.

Die gute Nachricht ist: in 
der Triebwerkskontrolle 
gibt es einen Anschluss zur 
manuellen Überbrückung.

Das ganze 
verdammte 

Schiff bewegt 
sich!

» �Legt einen Fehlfunktionsmarker in den erkundeten Raum 
mit der niedrigsten Nummer, der noch keinen hat.

» �Jeder Charakter in diesem Raum erleidet 1 Schwere 
Wunde, es sei denn, er legt eine Unterbrechen-Karte ab.

» �Entfernt dieses Ereignisplättchen aus dem 
Spiel und fahrt mit der Mission fort.

Fortan kann jeder Charakter als freie Aktion ein Kabelplättchen 
in seinem Raum platzieren, falls dieser Raum weder einen 
Feuer- noch einen Fehlfunktionsmarker enthält.
NEUE AUFGABE:
» �Bildet eine durchgängige Kette von Kabelplättchen, die 

von der Triebwerkskontrolle zu allen drei Triebwerken führt 
(von denen mindestens zwei „intakt“ sein müssen).

SONDERREGELN:
» �Immer wenn ein Feuer- oder Fehlfunktionsmarker in einem Raum 

platziert wird, werden alle Kabelplättchen dort abgelegt.
» �Legt die Plättchen Ereignis 10 und Story-Auslöser in 

die Triebwerkskontrolle.  Geht zu Ereignis 10, sobald die 
durchgängige Kette von Kabelplättchen vollendet ist UND sich 
mindestens 1 Charakter in der Triebwerkskontrolle befindet.

Legt ein Marine-Squad-Plättchen ins 
Cockpit. Das ist das Enterkommando.
»� �Am Ende jeder Runde, nach der Ereignisphase, bewegt 

sich das Enterkommando um 1 Raum in Richtung des 
nächstgelegenen Charakters oder Xenos. Gibt es 
mehrere Möglichkeiten, entscheidet der Startspieler.

» �Sobald das Enterkommando einen Raum mit einem 
Charakter betritt, erleidet dieser Charakter 1 Schwere 
Wunde und muss sich in einen benachbarten Raum 
bewegen und eine Geräuschprobe ausführen.

» �Sobald das Enterkommando einen Raum mit einem 
Xeno betritt (oder umgekehrt), geht zu Ereignis 09.

» �Das Enterkommando ignoriert Feuer, Fehlfunktionen, 
geschlossene Türen und den Dekompressionsvorgang.

EREIGNIS
MIT VOLLER HÄRTE Mission 3

1–5

EREIGNIS
IMPROVISATION Mission 3

6

EREIGNIS
GEENTERT Mission 3

7

Die Verdächtigen 
oder die Außer­
irdischen, Sir?

oK, Jungs. Die 
Mission lautet: 
„Suchen und 
zerstören

Alles, was 
sich bewegt.
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Seitdem ich an Bord 
dieses Schiffes bin, habe 

ich das erdrückende 
Gefühl, das alles schon 
mal gesehen zu haben.

Jetzt bin ich mir sicher, dass ich 
hier schon mal gewesen bin.

Das ist mein Name. 
Mein Gesicht auf 
dem Ausweis. Was 

haben sie mit meinem 
Kopf angerichtet?

Beide Seiten meinen es ernst. 
Das ganze Schiff bebt.

Das würde mir normalerweise 
Sorgen bereiten, aber all der 

Aufruhr scheint die Viecher zum 
Kampf zu locken. Gut für uns.

» �Habt ihr weniger 
als 5 Hinweise im 
Kampagnenvorrat habt, 
fügt 1 Hinweis hinzu.

» �Du musst 1 Karte von 
deiner Hand ablegen.

» �Fahrt mit der Mission vor.

» �Entfernt alle Geräuschmarker vom Spielplan.
» �Platziert einen Geräuschmarker in jedem Korridor, der mit dem 

Raum verbunden ist, in dem sich das Enterkommando befindet. 
» �Falls das Enterkommando mit einer Brutbestie oder der 

Königin in Kampf ist, entfernt das Enterkommando vom 
Spielplan. Andernfalls entfernt den Xeno vom Spielplan.

» �Fahrt mit der Mission fort. 

Ihr seid bereit zum Sprung!
» �Ihr könnt jederzeit abstimmen, zu springen. 

Falls es keine Mehrheit gibt, hat der 
aktuelle Startspieler das letzte Wort. 

» Sobald ihr springt, geht zu Ende I.
» �Jeder Charakter, der sich nicht im Kryonatorium 

befindet, wenn das Schiff springt, stirbt.
» Fahrt mit der Mission fort, bis ihr springt.

EREIGNIS
DÉJÀ-VU Mission 3

8

EREIGNIS
KAMPF Mission 3

9

EREIGNIS
SCHEIDEWEG Mission 3

10
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Sie hat recht. 
Wir haben keine 

Zeit dafür!

» �Nehmt Entscheidungsplättchen G.
» �Geht zu Ende III.

Alle Spieler stimmen ab:
» 1) Springt sofort: Geht zu Ende III.
» �2) Verzögert den Sprung, um ein Signal abzusetzen: Legt das 

Plättchen Sonderobjekt in den Übertragungsraum, falls er bereits 
erkundet ist, oder andernfalls in das Cockpit. Um zu gewinnen, 
müsst ihr in diesen Raum gelangen, sicherstellen, dass er 
funktionsfähig ist, und mittels der Raumaktion ein Signal absetzen.

» �Falls ihr Option 2 gewählt habt, könnt ihr jederzeit 
erneut abstimmen, um sofort zu springen.

» �Falls ihr springt, bevor ihr ein Signal abgesetzt habt, geht zu Ende III.
» Falls ihr springt, nachdem ihr ein Signal abgesetzt habt, geht zu Ende II.
» �Egal wann ihr springt, jeder Charakter, der sich beim 

Sprung nicht im Kryonatorium befindet, stirbt.

ENDE
BERÜHMTE LETZTE WORTE Mission 3

I

EREIGNIS
DIE ÜBERTRAGUNG Mission 3

II

Ich hab die übrigen 
Schiffsprotokolle 

zusammengestellt. Wir 
müssen sie runter 

senden.

Du machst witze, oder? 
Wir wissen nicht mal, ob 
der Übertragungsraum 

funktionsfähig ist.

Halt! Wenn wir 
jetzt sterben, war 

alles umsonst. Die Leute 
verdienen es, von diesen 

Dingern zu erfahren. 
Von der Nemesis.

Moment noch. 
Wir müssen noch 
was erledigen.

Diese Schweine! 
Das ist ’ne Menge zu 

verdauen, oder?

Nicht nur das … Ich kenne die 
crew! Wir sind früher gemeinsam 
geflogen, bevor sie vor etwa 10 

Jahren verschwunden ist.

Alles ist bereit!
Ab in eure Schlaf­

kapseln, Leute.

[…] Jetzt wissen Sie alles. Der 
Weltraum ist nicht sicher. Alle 

vermissten Crews sind tot, genauso wie 
die der Nemesis. die wissen das schon 

seit mindestens 10 Jahren.
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Sie wissen, dass wir 
gleich springen.

Und sie hassen es, zu 
verlieren. Lieber würden sie 
eine atomare Explosion und 
damit Milliarden Seelen als 

Kollateralschäden riskieren. 
Sie sind keinen Deut besser als 
die Wesen, die uns verfolgen.

Ein letzter Moment 
des Schreckens.Wir konnten nicht einmal 

mehr herausfinden, was 
schiefgelaufen war. Waren 
die Kampfschäden zu groß?

War die Verbindung 
doch fehlerhaft? Oder 

hatte der Sprungantrieb 
endgültig den Geist 

aufgegeben?
Und dann waren 

wir tot.

» �Alle Charaktere 
sind tot.

» �Fahrt mit 
Mission 4 fort.

ENDE
ALLE BEREIT ZUM SPRUNG Mission 3

III Alles grün. 
Absprung in 

drei. Zwo. Eins.
Jetzt!
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eure letzten Momente klingeln euch 
immer noch in den Ohren wie ein Echo. 

die Phantomschmerzen schlagen 
zu wie ein pressluftHammer.

INTRO
ZURÜCK AUF ANFANG Mission 4

1

Von den Toten 
aufzuerstehen, ist 
nicht so einfach.
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Drohnenteams 
A und B verloren!

Initiiere Notfallprotokoll: 
Missionsabbruch.

Wir sind wieder da, wo 
alles angefangen hat.

Wir sind wütend, verwirrt. 
Keiner hat auch nur 
die leiseste Ahnung, 

was hier passiert.

Unsere Nerven 
liegen blank.

Wir müssen herausfinden, 
was hier los ist, bevor 

wir uns gegenseitig 
in Stücke reißen.

Wir sind wieder da, wo 
alles angefangen hat! 

Nach dem ersten Schock 
können wir uns jedoch 
alles zusammenreimen.

Es gab jeden von uns drei Mal 
auf der Ariadne. Organische 
Kopien, bis auf’s letzte Haar 
gleich. Beeindruckend - und 

ungeheuer kostspielig. Wir waren 
definitiv keine normale Crew. 

Jeder von uns hat einen Quanten-
Uplink im Schädel. Er kann unser 
Bewusstsein in Nanosekunden in 
unsere andere „Drohne  senden, 

kurz bevor wir sterben.

Was ist beim ersten Team 
schiefgelaufen? Wo sind 

die Erinnerungen an unsere 
vorherigen Tode?

Verdammt, uns sind 
wohl die Kopien 

ausgegangen. Das 
ist das letzte Team 
auf der Ariadne.

Und was zur Hölle machen 
wir an Bord dieses 

Schiffes? Hoffentlich haben 
wir genug Zeit, um die 
Antworten zu finden.

Zählt eure Hinweise im Kampagnenvorrat.
» �Zieht davon 3 ab, falls ihr Entscheidungs- 
­plättchen F HABT.

» �Zieht davon 1 ab, falls ihr Entscheidungs
plättchen G NICHT HABT.

» Ist das Ergebnis 2 oder weniger: Geht zu Intro II.
» �Ist das Ergebnis 3 oder mehr: Geht zu Intro III.

» �Nehmt Entscheidungsplättchen H.
» �Fahrt mit dem Missionsaufbau 

auf S. 52 fort.

» �Fahrt mit dem Missionsaufbau 
auf S. 52 fort.

INTRO
NERVEN VERLOREN Mission 4

2

INTRO
NERVEN BEWAHRT Mission 4

3



WICHTIG: Alle Charaktere sind in der vorherigen Mission gestorben. Jeder Spieler berei-
tet seine vorherige Charaktertafel neu vor, setzt seinen Aktionsstapel zurück und verliert 
jegliche Gegenstände, Statusmarker und Wunden.

PILOTIN: Ich will den Moment ja nicht verderben, aber wir sind hier immer noch 
irgendwie am Arsch.

CAPTAIN: Gibt es nichts, was wir tun können, um dieses Schiff zu bewegen?
PILOTIN: Ich fürchte, nein. Der Sprungantrieb ist nicht mehr zu reparieren.
WISSENSCHAFTLER: Und das ist nicht unsere einzige Sorge! Der Virus, den sie beim 

Hacken unserer Systeme auf Sedna eingespielt haben, ist immer noch vorhanden. 
Dieses Schiff könnte versuchen, uns zu töten, und sowohl das Cockpit als auch die 
Rettungskapseln sind nicht funktionsfähig.

CAPTAIN: Gibt es eine Möglichkeit, das zu beheben?
WISSENSCHAFTLER: Ein vollständiger Neustart mit Systemwiederherstellung sollte helfen.
PILOTIN: Mit dem Hauptschalter im Generatorraum. Genau.
SOLDAT: Ich würde mich beeilen, wenn ich du wäre. Sie suchen vielleicht noch nach 

diesem Schiff.

eure aufgaben
1.	 Falls die Crew verwirrt ist (ihr habt Entscheidungsplättchen H), überprüft die medi-

zinischen Aufzeichnungen in der Chirurgie, um das Mysterium eurer Wiederbelebung 
zu lüften.

2.	 Startet die Systeme der Ariadne mit dem Hauptschalter im Generatorraum neu.
3.	 Findet einen Weg zu entkommen.

missionsüberblick
Diese Mission verwendet den kooperativen Modus mit folgenden Änderungen:

∙∙ Die Triebwerke sind völlig zerstört. Das Schiff wird nirgendwohin fliegen …
∙∙ Eines der Erkundungsplättchen löst ein besonderes Ereignis aus (statt seinen norma-

len Effekt).
∙∙ Die Xeno-Bedrohung ist SEHR hoch.
∙∙ Eure Entscheidungen haben einen sehr großen Einfluss auf den Epilog der Geschichte.

mission 4 aufbau

missionsvorbereitung
1.	 Jeder Charakter beginnt mit dem gleichen Charakter wie in der vorherigen Mission, 

allerdings komplett neu vorbereitet. Jegliche Gegenstände, Statusmarker und Wunden 
werden abgelegt. Die Aktionsstapel werden zurückgesetzt.

2.	 Legt den Spielplan mit der alternativen Seite nach oben in die Tischmitte. Das ist die 
Ariadne. Platziert keine Triebwerksplättchen, eure Triebwerke sind völlig hinüber!

3.	 Legt folgende Raumteile aufgedeckt aus: Generatorraum auf Feld 011 (A), 
Luftschleusensteuerung auf Feld 017 (B) und Chirurgie auf Feld 003 (C).

4.	 Falls ihr Entscheidungsplättchen H HABT: Legt die Plättchen Ereignis 02 und Bei 
Verwendung in die Chirurgie. Falls NICHT: Legt die Plättchen Ereignis 06 und Bei 
Verwendung in den Generatorraum. 

5.	 Stellt in jeden Korridor, der mit dem Cockpit verbunden ist, eine geschlossene Tür. Legt 
außerdem ein Plättchen Story-Auslöser ins Cockpit. Das Cockpit ist nicht zugäng-
lich und die dorthin führenden Türen können nicht geöffnet werden, bis ein Ereignis 
etwas anderes besagt.
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6.	 Legt das Raumteil Lukensteuerung zurück in die Schachtel (es wird nicht benötigt). 
Bereitet die übrigen Räume und Rettungskapseln gemäß den Standardregeln vor 
(Schritte 2, 3 und 7 der Spielvorbereitung in der Anleitung).

7.	 Legt ein Erkundungsplättchen auf jeden nicht erkundeten Raum.
	� Wichtig: In dieser Mission wird Ereignis 03 durch das Erkundungsplättchen „Tür“ 

ausgelöst. Immer wenn ihr ein solches Erkundungsplättchen aufdeckt, stellt den 
Suchzähler ein und geht zu Ereignis 03.

8.	 Stellt alle Charaktere ins Kryonatorium.
9.	 Bereitet die Xeno-Tafel gemäß den Standardregeln vor (Schritt 9 der Spielvorberei-

tung). Legt allerdings nur 1 Ei-Plättchen auf die Xeno-Tafel.
10.	Legt die folgenden Xeno-Plättchen in den Xeno-Beutel:

∙∙ 2× Larve
∙∙ 4× Jäger
∙∙ 1× Kriecher
∙∙ 1× Brutbestie
∙∙ 1× Leer

11.	 Die Xenos sind auf dem Weg ins Kryonatorium! Stellt einen Jäger auf Feld 005 (D). 
Stellt bei mindestens 3 Spielern einen weiteren Jäger auf Feld 010 (E) und bei 5 Spie-
lern noch einen weiteren Jäger auf Feld 012 (F). 

12.	Legt die Ereigniskarte Abschuss einer Rettungskapsel zurück in die Schachtel und 
mischt die übrigen Ereigniskarten zum Ereignisstapel.

13.	Setzt den Zeitmarker auf Feld 15 der Zeitleiste.
14.	Nur falls ihr Entscheidungsplättchen B NICHT HABT: KAMPFSCHÄDEN

		�  Die Ariadne hat bei eurer knappen Flucht vom Sedna-Außenposten einige Schäden 
davongetragen! Legt je einen Fehlfunktionsmarker auf die Raumteile auf den Feldern 
004 und 006.

Nur falls ihr Entscheidungsplättchen C HABT: SCHWERE KAMPFSCHÄDEN
Die Schäden am Schiff sind groß! Zusätzlich zu oben gilt: Legt je einen Fehlfunkti-
onsmarker auf die Raumteile auf den Feldern 014 und 016.

schematischer aufbau des schiffes

die mission abschliessen
∙∙ Die Mission endet, sobald das ein Ereignis angibt.

los geht's
Beginnt die Mission gemäß den Standardregeln und spielt, bis ein Ereignis ausgelöst wird. 
Schaut dann hier im Comic nach, was bei diesem Ereignis passiert. 
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Gar nicht gut ... selbst 
nach der Zerstörung 
der Nemesis suchen sie 

noch nach unserem 
ersten Schiff.

Zeig den Abfangkurs.
Computer! Wie ist unsere 

Geschätzte Ankunftszeit?

Berechne ...
Aktuelle 

Ankunftszeit: 
T + 25 Minuten.

Tachyonen 
sind schneller 
als Licht. Wir 

haben also nur 
wenig Zeit.

Unsere Körper sind nur entbehrliche 
Drohnen, die sich beim Tod via 

sofortigem Quanten-Uplink mit einem 
anderen Körper synchronisieren.

Deswegen sind wir hier 
aufgewacht, nachdem 
wir auf der Nemesis 

gestorben sind.

Wir sind das dritte Drohnenteam auf 
diesem Schiff. Das zweite starb auf der 

Nemesis. Was ist mit dem ersten? Vielleicht 
erfahren wir mehr auf der Brücke. 

Leider ist sie immer 
noch abgeriegelt.

Die medizinischen Aufzeichnungen 
sind eindeutig.

» �Legt Ereignisplättchen 05 auf Feld 14 
der Zeitleiste und Ereignisplättchen 08 
auf das letzte Feld der Zeitleiste.

» Fahrt mit der Mission fort.

» �Legt die Plättchen Ereignis 06 und Bei 
Verwendung in den Generatorraum.

Neue Aufgabe:
» �Verwendet den Generatorraum, um alle 

Systeme der Ariadne neuzustarten.

EREIGNIS
TIEFENSCAN Mission 4

1

EREIGNIS
AUFHOLEN Mission 4

2

Eingehende 
Tachyon-Welle entdeckt.

Signatur: Tiefenfeld-Sensor der 
Militarqualitat TC-07.

Ziel geortet, Ma’am!
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der Virus, der unsere 
Systeme auf Sedna 

infiziert hat, muss immer 
noch aktiv sein.

Wir sollten dem 
Schiff nicht zu 

sehr vertrauen.

Danach haben wir 
zwar gesucht …

... aber finden wollten 
wir es nicht wirklich.

Doch dieses Mal 
überlebte die Crew.

Alles hat vor 
10 Jahren 

angefangen …

Die Nemesis verschwand am 
Rand der Oortschen Wolke, 

wie viele Schiffe vor ihr.

Sie wurde im Geheimen von 
ihren Arbeitgebern geborgen.

Sie wussten zu viel, um 
jemals wieder freigelassen 

zu werden. Aber ihre 
Erfahrungen waren zu 

wichtig, um sie zu töten.

Stattdessen 
ließ man sie 

spezielle, 
lebenslange 

Verträge 
unterzeichnen.

Als einziges 
Team, das jemals 
eine Begegnung 
mit den Xenos 

überlebt hatte …

… wurden sie zur Speer­
spitze eines neuen, gehei­
men Forschungsprojekts.

» �Schließt alle Türen, die aus diesem Raum führen.
» �Legt einen Munitions-/Schadensmarker neben den Charak-

ter, um anzuzeigen, dass diesem Raum die Luft entzogen wird.
	 » Der Marker wird zu Beginn seines nächsten Zuges entfernt.
	 » �Nachdem der Marker entfernt worden ist, 

erleidet der gefangene Charakter zu Beginn jedes 
seiner folgenden Züge 1 Leichte Wunde.

	 » �Der Effekt endet, sobald eine Tür, die zu 
diesem Raum führt, geöffnet wird.

EREIGNIS
ISOLIERT Mission 4

3 EREIGNIS
OPERATION THESEUS Mission 4

4
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Die Erkenntnisse waren 
erstaunlich: Die Xenos 
sind mehr als einfache 
Raubtiere aus dem All.

Diese komplexen, 
multi-dimensionalen 

Wesen entstehen 
ganz woanders.

Sobald ihre Körper ausgebildet 
sind, erreichen sie unsere Welt 
dank eines mysteriösen trans­

dimensionalen Häutungsprozesses. 

Schon bald entdeckten die 
Forscher, wie man das Öffnen der 
Dimensionsportale forcieren kann: 
indem man den Stoffwechsel der 
Kreaturen mithilfe von synthe­

tischen Pheromonen täuscht.

Die ersten 
Schritte 

waren hart.

Die Erforschung 
der Heimatwelt der 

Xenos begann ...

Schließlich war es soweit, dass ein 
Elite-Aufklärungsteam die ersten 

Schritte auf die andere Seite 
wagte und einen Forschungs-

Außenposten errichtete.

Das benötigte Portal war 
zu groß, um das Experiment 
in der Nähe von bewohnten 
Gebieten durchzuführen, 

ohne sie zu gefährden.

Für den Fall, dass die Mission 
abgefangen würde, wurden die 

nicht notwendigen Erinnerungen 
der crew unterdrückt.

Das Unternehmen wollte sich nicht dafür 
verantwortlich zeigen müssen, falls etwas 

schiefginge. Ein altes Abbauschiff, die Ariadne, 
wurde mit einem Geheimlabor umgerüstet und 

an den Rand des Sonnensystems entsendet.

Jedes Crewmitglied bekam zwei 
Backup-Drohnen - ihre Erinnerungen 
werden im Todesfall synchronisiert. 
Der Aufbau des Schiffes erlaubte es 
dem Team, seine Mission zu wieder­

holen oder im Falle eines kritischen 
Fehlschlags abzubrechen.
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Dann kam es zum 
kritischen Fehlschlag.

Die Körper der 
Crewmitglieder, verschollen 
in einer anderen Dimension, 
synchronisierten sich nicht.

Der Zentralrechner war beschädigt 
und konnte die Situation nicht unter 
Kontrolle bringen. Zwar wachte Eine 

Backup-Crew auf, doch ohne vollständige 
Synchronisation erinnerte sie sich nur an 

die offizielle, vorgetäuschte Mission. 

Sie erreichten Sedna und hielten sich für ein 
normales Team von Plünderern. Das 
Militär ahnte jedoch etwas und ver­

suchte, das Schiff abzuriegeln.

Von Menschen und Bestien gejagt, erwachte 
eine lang vergessene Erinnerung in 

einem der Crewmitglieder. So landete 
die Crew auf der letzten Ruhestätte, 

ihrem alten Schiff, der Nemesis.

Erfolglos. Der Rest ist geschichte.

Obwohl wir diesen Teil der 
Geschichte bereits kennen, 

brauchen wir einen Moment, 
um alles zu verarbeiten.

Wir haben die ganze Zeit über für Sundrop 
gearbeitet! Das Blutbad auf Sedna passierte 

nur wegen uns! Wir werden von jedem 
gejagt und haben keinen Zufluchtsort.

Die Ariadne ist zu beschädigt, um irgend­
wohin zu fliegen. Die Rettungskapseln 

bringen uns auch nicht weit, bevor 
uns die Abfangjäger erreichen.

Wir können nirgends hin. 
Uns nirgends verstecken.

Oder doch?



: :

58

Das geheime Theseusmodul 
ist immer noch irgendwo in 

unserem Schiff und wir haben 
immer noch die Ausrüstung, um 

die X-Dimension zu betreten. Laut den Daten herrscht im Xeno-
Universum eine extreme Zeit-dilatation. 

Wenn wir dort auch nur einen oder zwei 
Tage überleben, werden im Sonnensystem 

viele Jahre vergangen sein.

Der Plan ist gefährlich und 
kompliziert. Nicht jedem gefällt er.

Manche von uns wollen lieber ein kleineres Risiko: 
Die Selbstzerstörungssequenz einleiten, die 

Ortungsbaken der Rettungskapseln deaktivieren 
und uns ein paar Momente vor der Explosion 
herausschleudern lassen - in der Hoffnung, 

dass das unseren Verbleib verschleiert.

In dieser Zeit kann einiges passieren. Die Leute 
vergessen uns. Unternehmen werden zu Fall 
gebracht. Wir könnten begnadigt werden.

Allerdings kann nur eine Königin 
ein ausreichend großes Portal 

öffnen - und die ist aus dem 
Theseusmodul entkommen.

Das hieße aber, dass wir uns 
auf einen langen, kalten Schlaf 
einstellen müssten - falls wir 
überhaupt gefunden werden ...

Wir müssen die Pheromon­
injektoren bergen, sie 
niederstrecken, sie mit 

Chemikalien vollpumpen ...

Notfallsignal erhalten. 
Oberste Prioritat. ubertrage 

an Bordlautsprecher.

» �Stellt die Königin ins Kryonatorium.
Dann stimmen alle Spieler ab:

» �Entkommt in die X-Dimension: Geht zu Ereignis 10.
»� Versucht unbemerkt mit den Rettungskapseln 

zu fliehen: Geht zu Ereignis 11.
Falls es keine Mehrheit gibt, hat der aktuelle Startspieler das letzte Wort. 

EREIGNIS
NOTSTAND AUF SEDNA Mission 4

5

[…] sie uns hören?
Das ist ein Blutbad!
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Der Schwall Fehlermeldungen 
ist erschlagend, aber immerhin 

scheint das System hochzufahren.

Ein Teil des Schadens wurde 
durch den Hack auf Sedna 
angerichtet, aber vieles 

wirkt auch älter.

Was auch immer auf dem Schiff 
geschehen sein mag, bevor wir auf­
gewacht sind - es war nicht schön.

Jedenfalls sollte 
die Brücke jetzt 
zugänglich sein.

» Öffnet alle Türen, die mit dem Cockpit verbunden sind.
» Legt Ereignisplättchen 04 ins Cockpit.
» �Legt die Plättchen Ereignis 01 und Beim 

Betreten in den Raum, der als einziger mit dem 
Generatorraum verbunden ist (Feld 013).

» �Falls sich dort ein Charakter befindet, geht 
nach diesem Ereignis sofort zu Ereignis 01.

NEUE AUFGABE: Jeder Charakter muss sich im 
Cockpit befinden. Geht zu Ereignis 04, sobald sich 
alle lebenden Charaktere im Cockpit treffen.

�Entfernt 1 Charakter, der keine Schwere Wunde 
haben darf, aus der Luftschleusensteuerung 
und führt die folgenden Schritte aus:

» �Stellt seine Figur auf die Zeitleiste, zwei Runden 
vor die jetzige. Legt außerdem die Plättchen 
Ereignis 09 und Story-Auslöser daneben.

» �Zu Beginn der so markierten Runde stellt ihr 
seine Figur wieder in die Luftschleusensteuerung 
und geht zu Ereignis 09.

» �Bis dahin kann der kontrollierende Spieler keine 
Aktionen ausführen und ist weder von Ereignissen 
noch von anderen Spieleffekten betroffen.

» Jeder Spieler muss 1 Karte von seiner Hand ablegen.
» Fahrt mit der Mission fort.

EREIGNIS
SYSTEMNEUSTART Mission 4

6 EREIGNIS
LUFTSCHLEUSE Mission 4

7

Diese Viecher kamen von 
einem Schiff in Quarantäne!

Alle Eindämmungsversuche 
sind fehlgeschlagen. Unsere 

Verluste sind gewaltig.

Wir müssen evakuiert 
werden, ich flehe-
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Mein letzter Gedanke, bevor wir 
getroffen wurden, war: Werde 
ich wieder auf einem anderen 
Schiff oder einer Raumstation 
aufwachen, oder ist es das …

Das Theseusmodul war 
voller Xenos, defekt und 

stand in Flammen. Eine 
stählerne Todesfalle.

Also Nichts, 
was wir nicht 
schon kanten.

ENDE

» �Du erhältst das Plättchen Sonderobjekt, welches 
das Häutungspheromon darstellt.

» Versetzt den Zeitmarker auf Feld 6 der Selbstzerstörungsleiste.
» �Sobald dieser Timer abgelaufen ist, explodiert das 

Theseusmodul – und die Ariadne  gleich mit.
NEUE AUFGABE:

»� �Besiegt die Königin und injiziert ihr sofort 
das Häutungspheromon.

SONDERREGELN:
» �Die Königin muss besiegt werden, während der Charakter, 

der das Häutungspheromon bei sich trägt, sich in ihrem Raum 
befindet und mindestens 2 Aktionskarten auf der Hand hat. 
Dann kann dieser Charakter 2 Karten ablegen, um das 
Pheromon zu injizieren. Andernfalls stirbt die Königin wie 
üblich – legt ihr Xeno-Plättchen zurück in den Beutel.

» Legt das Plättchen Ende I auf die Xeno-Tafel.
» �Geht zu Ende I, sobald ihr der Königin 

das Pheromon injiziert habt.

NEUE AUFGABE:
»� �Entriegelt die Rettungskapseln und entkommt mit 

ihnen GENAU 1 RUNDE bevor a) die Selbstzerstörung 
stattfindet ODER b) das Schiff springt, nachdem die 
Selbstzerstörungssequenz gestartet worden ist.

SONDERREGELN:
» �Verwendet den Generatorraum, um die 

Selbstzerstörungssequenz zu starten.
» �Markiert dann die letzte Runde (in der ihr entkommen 

müsst) mit dem Plättchen Sonderobjekt: Entweder auf 
das letzte Feld der Selbstzerstörungsleiste oder, falls 
das Schiff vorher springen würde, 1 Feld vor dem Sprung.

» �NUR Charaktere, die in dieser letzten Runde mit einer 
Rettungskapsel starten, überleben und lesen Ende III. 

» �Falls kein Charakter überlebt, verliert ihr die Kampagne!

NEUE AUFGABE:
»� �Ein Charakter muss aus der Luftschleuse 

treten, das Theseusmodul erreichen und mit 
dem Häutungspheromon zurückkehren.

SONDERREGELN:
» �Legt die Plättchen Ereignis 07 und Beim Betreten in 

die Luftschleusensteuerung. Geht zu diesem Ereignis, 
sobald ein Charakter diesen Raum betritt.

» �Legt je 1 Kabelplättchen in die Räume 007, 009, 017, 021. Die 
Plättchen stellen Forschungsausrüstung dar und können 
als freie Aktion aufgenommen werden. Die Anzahl der 
aufgenommenen Plättchen hat Einfluss auf das Ende.

EREIGNIS
ABGEFANGEN Mission 4

8

EREIGNIS
PHEROMONE Mission 4

9

EREIGNIS
BERGUNG Mission 4

10
EREIGNIS
FLUCHT Mission 4

11
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Man hätte genauso 
gut einen wild­

gewordenen Bullen 
kastrieren können.

Wir haben es trotzdem 
geschafft.

Wir sind erschöpft, 
alleine und haben 
kaum Ausrüstung.

Jetzt wartet das 
große Unbekannte 

auf uns.

Trotzdem kämpfen wir 
weiter, mit einem letz­
ten Funken Hoffnung 

in unseren Herzen.

Zählt die Anzahl eurer Kabelplättchen (Forschungsausrüstung):
» �+1, falls ihr Entscheidungs­plättchen G habt.
» �-1 für jedes Leichenplättchen im Kampagnenvorrat. 
» �-1, falls ihr Entscheidungs­plättchen B habt.
» �-1, falls ihr Entscheidungs­plättchen F habt.

Euer Endergebnis:
» Ist das Ergebnis 0 oder weniger: Geht zu Ende II.
» �Ist das Ergebnis 1 oder mehr: Geht zu Ende IV.

Glückwunsch!
Ihr habt die Kampagne beendet, auch wenn euer Team auf der 
Heimatwelt der Xenos verschollen ist und nie gefunden werden wird.
Falls ihr möchtet, könnt ihr die Kampagne erneut spielen, um die 
Ereignisse und Enden zu erleben, die ihr noch nicht kennt.

ENDE
X-DIMENSION Mission 4

I

ENDE
MIT WEHENDEN FAHNEN Mission 4

II
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Wir haben dafür 
gesorgt, dass die 

Baken in 100 Jahren 
wieder aktiv werden.

Keiner weiß, ob die Systeme 
dann überhaupt noch 
hochfahren werden.

Und um ehrlich zu sein: 
falls nicht, wäre das 

auch nicht so schlimm …

Ohne die Ortungsbaken treiben die 
Rettungskapseln wie alle Trümmer nach 

der Explosion ziellos durchs All.

Es sind so viele …

Wir sind erschöpft und ver­
ängstigt, doch wir folgen immer 

demselben Muster: Umgebung 
absuchen. Perimeter abstecken.

Zum Glück scheinen die größten 
Viecher gerade in anderen Welten 
auf der Jagd zu sein. Wir könnten 

noch eine Chance haben.

Glückwunsch!
Ihr habt die Kampagne beendet. Nehmt 
Plättchen Ende II und geht zu Epilog I!

Glückwunsch!
Ihr habt die Kampagne beendet. Nehmt 
Plättchen Ende III und geht zu Epilog I!

ENDE
ZIELLOS TREIBEND Mission 4

III

ENDE
ERHOLUNG Mission 4

Iv



Glückwunsch!
Ihr habt die Kampagne beendet. Nehmt 
Plättchen Ende III und geht zu Epilog I!
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Nein! Wie haben sie 
uns gefunden?

» Falls ihr Plättchen Ende II habt, geht zu Epilog II.
» Falls ihr Plättchen Ende III habt, geht zu Epilog III.

Bist verwundet. Bitte,

nicht verletz 
dich.

Wo bin ich? Was geht hier vor?

Du Sicher bist.

geradeso.

EPILOG
SCHNUPPERT DIE ASCHE I

Viel später …
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Plötzlich bemerkt einer 
von uns etwas in einer 

Nachbarkammer. Etwas, das 
wir nie wieder sehen wollten.

Ihr versteht das nicht!

Wir waren 
in ihrer 
Heimat!

Sie können nicht 
gezähmt werden!

Reihen um Reihen von 
Bioportalen, die ihre 

Generatoren antreiben.

Die selbstgemachte Apokalypse.

Ende.

Seid bestimmt maxima 
Verwirrt über dinge.

Wart weg 
langzeit.

Das könnt ihr
nicht tun!

All Macht sei de
Mächtigen!

Magna Sedativ,

jetzsofort!

Nein! Neeein! Neeeeeeein!!!

-Istokay.

Ist euer 
Großwerk,

Urahnen.

EPILOG
ENERGIEQUELLEN II
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Ihre Sprache ist seltsam, 
aber wir beginnen, alles zu 

verstehen. Wir sind lange Zeit 
im Nichts dahingetrieben.

Sie begegnen uns mit viel 
Respekt und erwähnen ständig 

einen „maxima empfang .

Es war vor dem letzten 
Flug der Nemesis.

Aber das erwischt 
uns doch eiskalt.

Plötzlich erwacht eine 
langvergessene Erinnerung.

Es war spät, ein paar von 
uns hatten schon Pläne 
und wollten eigentlich 

nicht mitkommen.

„Das wird der schnellste 
Job eures Lebens sein , sagte 
unser Boss, „ich bezahl euch 

die Überstunden doppelt! Ob er wohl 
noch zählt?

Ende.

EPILOG
DIE VERLORENE ERDE III

Willkommenst,

Urahnen!

Seied gegrüßt.

Werdet 
reichbelohnt 
für Helden­

taten!

Wart die ersten 
bei Ksenos.

Ersten, die 
gewonnen.

Helden von 
damals,

werdet jetzt 
unser Vaterland 

rückerobern.

Die heilige 
Kriegskluft 

wartet!
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