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DIE HALBE MENSCHHEIT IST TOT.
TROTZDEM IST ES IMMER NOCH SCHWIERIG,
ANSTANDIGE ARBEIT ZU FINDEN.

MEIN VATER WAR EIN SATTIGUNGS-

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.

EINEN SCHRECKLICHEN TOD
BEDEUTET. IMMER WENN ETWAS
KNARRTE, BEKAM ER GANSEHAUT.

e 7 g JEDE FEHLFUNKTION HATTE

FUR MICH IST ES SO ZIEMLICH
DASSELBE. NUR DIE BEZAHLUNG

IST SCHLECHTER.




VOR 12 JAHREN ...

... TAUCHTE EIN DUNKLER UND
TODLICHER WANDERER VON IRGENDWO
AUBERHALB UNSERER GALAKXIE AUF ...

ALS ER DIE ERDE STREIFTE
UND UNSEREN MOND
IN STUCKE SCHLUG ...

... MIT HALBER
LICHTGESCHWINDIGKEIT.

ABER WIR HABEN

ES GESCHAFFT.

... VERSANK
ALLES IM
CHAOS.

DIE LEUTE DACHTEN, DAS WARE

ES GEWESEN, WIR WURDEN
UNS NIE DAVON ERHOLEN.
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DAS ZEUG, DAS WIR IN DEN
BRUCHSTUCKEN DES WANDERERS
FANDEN, HALF DABEI IRGENDWIE.

EXOTISCHE MATERIE.

ISOTOPE, DIE IM SONNEN-
SYSTEM UNBEKANNT WAREN.

MULTI-DIMENSIONALE KRISTALLE.

ALS WIR KEINE MEHR

HATTEN, WOLLTEN
WIR MEHR DAVON.

ALTE RAUMSCHIFFE WURDEN ZU ABBAUSCHIFFEN
FUR DIE ENDLOSE WEITE UMGEBAUT UND IN
DIE OORTSCHE WOLKE AUSGESENDET.




SIE VERBRINGEN MONATE DAMIT,

NACH OBJEKTEN ZU SUCHEN,
VON WEIB GOTT WO KOMMEN.

, DIE

SIE BENUTZEN HYPER-

SPRUNGE, UM DIE DISTANZ

ZU UBERBRUCKEN.
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BEI DIESEN GESCHWINDIG-
KEITEN UND G-KRAFTEN
~ REICHT EIN FEHLER ...
EINE FEHLBERECHNUNG.
* -
N

EINIGE CREWS SIND VERSCHWUNDEN.

N

ICH HORE IMMER WIEDER
GERUCHTE, DASS SIE MEHR
GEFUNDEN HABEN, ALS
SIE ERWARTET HABEN.

UND TROTZDEM,
DAS SPICE MUSS FLIEBEN.




WIR ALLE HABEN NDAs
UNTERSCHRIEBEN, DIE SO
LANG WIE KLOPAPIER-
ROLLEN WAREN ...

.. UND CYBER-SICHERHEITSTRUPPS
LOSCHEN IM NETZ ALLES,
WAS SIE WOLLEN.

&

N
SO WIE MEINEN
VA MAL




|l MAN SCHREIT GERADEZU |8
NACH ARGER, WENN MAN
SICH FUR EIN SCHIFF MIT
EINEM SOLCHEN NAMEN
ENTSCHEIDET. ...










KAMRAGNENREGEEN

Diese einzigartige Sammlung von vier sich verzweigenden Missionen wurde fiir eine Gruppe
von 2 bis 5 Spielern erstellt, wobei nur die Komponenten des Grundspiels sowie einige spezi-
elle Missionspléattchen bendtigt werden.

Die Kampagne basiert auf dem in der Spielanleitung beschriebenen kooperativen Modus
(siehe Seite 27). Zusétzlich gelten die nachfolgend aufgefiinrten Anderungen.

Jede Mission hat ihre eigenen Ziele und Siegbedingungen, die auf der entsprechenden
Missionsseite beschrieben sind. Fiir die vorliegende Kampagne werden die Ziel- und Koor-
dinatenkarten daher nicht benétigt.

Wahrend der Missionen werdet inr hdufig aufgefordert, Ereignisplédttchen
auf dem Spielplan zu platzieren. Diese Ereignisplattchen werden verwen-
det, um bestimmte Szenen auszuldsen, die in diesem Comic dargestellt
sind. Wenn ihr z. B. das Ereignis 01 wahrend Mission 1 auslést, geht
ihr zum Abschnitt Ereignis 01 von Mission 1, lest ihn und fiihrt alle dort
angegebenen Anweisungen aus. Danach entfernt ihr das Ereignispldttchen

HILFSPLATTCHEN

Beim Betreten:

Bei Verwendung:

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

n
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Slory-Ausioser: Das Ereignis wird SOFORT ausgeldst, sobald alle im
omic angegebenen Voraussetzungen erfiillt sind (und NUR dann). Dies .
ann z.B. der Fall sein, nachdem ihr alle Triebwerke repariert, ein Signal

abgesetzt oder eine andere erforderliche Aktion ausgefiihrt habt.

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

HINWEISE

WEITERE PLATTCHEN




Wenn ein Charakter wahrend einer Mission stirbt, ist er dauerhaft aus
der Kampagne ausgeschlossen. Fiihrt dann die folgenden Schritte durch:

Fiigt dem Kampagnenvorrat ein rotes Leichenpldttchen hinzu.
Entfernt den Charakter und alle seine Gegensténde aus dem Spiel.

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

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

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.

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

Falls die Mission endet, bevor ein Charakter wiederbelebt werden konnte, beginnt ihr die
ndchste Mission mit dem roten Leichenplattchen im selben Raum ODER, falls sich der Aufha
des Schiffes gedndert hat, im Startraum der Mission zusammen mit den anderen Charaktere

AKTIONSKARTEN ,UNTERBRECHEN"

SPEICHERN DER KAMPAGNE

Lest jetzt die Einfiihrung von Mission 1 auf der ndchsten Seite,
um die Kampagne zu beginnen.
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[ QR | SEoNA-AUBENPOSTEN, e 4 iy o
AUBERES SONNENSYSTEM 8 ol . f
WIR SIND g .;‘_‘.&-
ZUHAUSE! |8 .
7 : :
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2 A { UM GENAU ZU SEIN, '
e s 300 ASTRONOMISCHE
= ) ! EINHEITEN VON ZUHAUSE.
s re
. = ABER DAS IST NAH GENUG.
5 \ = o o
a pE

WIR SIND IMMER NOCH
BENOMMEN. UNSERE ERINNE- [§8
RUNGEN VERSCHWOMMEN. |8 ;
b FET |
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EIN VERTRAUTES GEFUHL.
ALS OB EIN TEIL VON DIR BEI
JEDEM SPRUNG ZURUCKGELASSEN
WURDE UND MEHRERE STUNDEN
BRAUCHTE, UM DICH EINZUHOLEN.

Tt

WENN UNSERE SEELEN
ZU UNS ZURUCKKEHREN,
WARTEN WIR BEREITS AUF
SIE MIT EIN PAAR DRINKS IN

ZUGANG VERWEIGERT.
LUFTSCHLEUSEN
DERKTIVIERT.
ANDPOCKBRUCKE
GELOST.

EINEM GEMUTLICHEN ...

PLATTFORM 5 WEGEN
WARTUNGSARBEITEN
GESCHLOSSEN! GEBIET
BITTE VERLASSEN!




FLUGKONTROLLE?
WAS ZUM TEUFEL
GEHT HIER VOR?

SIE WURDEN UNTER
QURRANTANE GESETZT.
BITTE ENTSCHULDIGEN
SIE DIE UNANNEHM-
LICHKEITEN!

WIE BITTE?!
SCHAFFEN SIE EINEN
FLUGDIREKTOR

RAN,SONST ...~ 5 17E INRRTEN SIE AUF

WEITERE ANWEISUNGEN.
ANGENEHMEN TRG!
FLUGKONTROLLE ENDE.

DAS GEFALLT MIR GANZ
UND GAR NICHT.

GUT GEMACHT,
IHR HABT EINEN
PERSONLICHEN
KANAL OFFEN
GELASSEN.

JEMAND AUF
EMPFANG?
BITTE KOMMEN.

IN DEN KOLONIEN
HEIBT ES, EUER
SCHIFF SEI MIT DER
GESAMTEN BESATZUNG
VERSCHWUNDEN.

EIN GUT GEMEINTER RAT VON
EINEM FREUND AUF EINEM
ANDEREN SCHIFF. SCHEINT,
ALS WARET IHR AM ARSCH.

UND EIN BEGRUSSUNGSKOMMANDO IST AUF
DEM WEG. SIE HABEN AUSRUSTUNG DABEI, MIT
DER SIE EURE DOSE IN SEKUNDEN AUFBRECHEN.



IN EURER HAUT WILL ICH NICHT
STECKEN, LEUTE. ABER WENN ICH ES
TATE, WURDE ICH WAHRSCHEINLICH

MEIN BESTES TUN, UM SO

WEIT WIE MOGLICH VON DORT

WEGZUKOMMEN ... VIEL GLUCK.

IN DIESER BRANCHE BIST
DU ENTWEDER ZU ALLEM
BEREIT ODER TOT.

WIR WISSEN NICHT, WELCHES SPIEL SIE
TREIBEN, ABER EINE SACHE IST SICHER.

NIEMAND KOMMANDIERT UNS RUM
AUF UNSEREM EIGENEN SCHIFF.

SIE KONNEN
FAST DAS
GESAMTE

SCHIFF
FERNSTEUERN.

ABER WIR
KENNEN DEN
EINEN ODER

ANDEREN

TRICK.




Aktiviert manuell alle drei Triebwerke (indem ihr ihren Status auf ,intakt“ setzt).

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

. Sammelt beliebig viele Gegensténde, die euch fiir die weiteren Missionen helfen.

Gelangt innerhalb der Zeit zuriick zum Kryonatorium (siehe rechts Die Mission
abschlieBen).

Diese Mission verwendet den kooperativen Modus mit folgenden Anderungen:
Ein Teil des Schiffes ist nicht zuganglich.

Die Erkundungsplattchen l6sen 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 miisst keine Gerduschproben ausfiihren.

Der Zustand eurer Charaktere sowie eure Gegenstédnde werden in die ndchste Mission
ibertragen.

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

MISSIONSVORBEREITUNG

Wichtig: Der vordere Teil des Schiffes enthélt keine Raumteile (auller den Evakuierungs-
bereichen) und istin dieser Mission nicht zugédnglich. Charaktere kénnen den vorderen
Teil des Schiffes unter keinen Umstédnden betreten.



10. Mischt folgende Erkundungsplattchen verdeckt zusammen: 3x Fehlfunktion, 1x Feuer,
1x Gefahr, 1x Schleim, 1x Stille, 1x Tiir. Benétigt ihr von einer Art mehrere Exemplare,
nehmt die mit den kleinstmdglichen Zahlen.

Legt auf jedes bereits aufgedeckte Raumteil verdeckt eines der soeben vorbereiteten
Erkundungspléttchen, auBer auf die Kommandobriicke.

11.

. Legt einen Statusmarker als Zeitmarker auf ein Feld der Selbstzerstorungsleiste, je

nach Spieleranzahl: Feld 3 bei 2 Spielern, Feld 2 bei 3 Spielern oder Feld 1 bei 4 oder
mehr Spielern. Legt Ereignispldttchen 06 auf das Totenkopf-Feld. Handelt dieses
Ereignis ab, sobald der Zeitmarker dieses Feld erreicht, statt die Selbstzerstérung
des Schiffes abzuhandeln.

DIE MISSION ABSCHLIESSEN

Legt zur Erinnerung die Pldttchen Ende I und Story-Ausléser in das Kryonatorium.

LOS GEHT'S

ERKUNDUNGSLEGENDE

Schleim: Geht zu Ereignis 01. e Stille: Geht zu Ereignis 05.
Gefahr: Geht zu Ereignis 03. ¢ Fehlfunktion: Geht zu Ereignis 07.
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““EREIGNIS 1

—
. SELTSAMES TATTOO MISSION 1 :
i, > ES ROCH SO, WIE MAN MEIN ERSTER GEDANKE:

SICH DEN GERUCH VON DAS ZEUG MUSS AB,
' GIFTMULL VORSTELLT. SOFORT!

UND DANN SAH ICH ES.

ICH ERINNERE MICH NICHT AN DIESE NAMEN!/
ICH WEIB NICHT EINMAL, WIE DAS AUF MEINE HAUT |
GEKOMMEN IST. WAS PASSIERT MIT MEINEM KOPF?

» Lege 2 zuféllige Karten von deiner Hand ab.
» Fligt dem Kampagnenvorrat 1 Hinweis hinzu.
» Fahrt mit der Mission fort.

— T

—_ p—_
~“EREIGNIS 2 /“EREIGNIS 3
= "EvliIDECKUNGDEREIER MISSION 1 = _ZE?TZLICHERSCHOCK MISSION 1
) .
WAS ZUR HOLLE IST DAS? ' o
- ; ‘ -
,.
k s M 4
: - . ¥
WAHLE AUS:

ES SAH SICHER AUS ...

» Nimm das Objekt auf: Geht zu Ereignis 11.

» Ignoriere das Objekt: Fahrt mit der Mission fort.
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.. DOCH ICH HATTE ES WISSEN MUSSEN.

IHRE KI SCHEINT HUNDERTE WEGE

GEFUNDEN ZU HABEN, UM UNS MIT

UNSEREM EIGENEN SCHIFF ZU TOTEN.

L -

» Duerleidest 2 Leichte Wunden.

» Falls du eine Unterbrechen-Karte ablegst,
erleidestdunur 1Leichte Wunde.

4 "EREIGNIS 4

B —
MISSION 1

ROHRBRUCH
PPy

=
!

DAS SCHIFF HAT
HUNDERTE VON
ADERN, DURCH DIE
ES LAUTLOS SEINE

FLUSSIGKEITEN PUMPT.
REAKTORKUHLMITTEL.
HYDRAULIKOL.
TREIBSTOFF. TRINK-
WASSER. ABFALL.

NIEMAND ERINNERT
SICH WIRKLICH -
ODER INTERESSIERT

SICH DAFUR - WAS
WOHIN FUHRT.

/“EREIGNIS 5

—
SPIEGELBILD MISSION 1

arrs

NICHT OFT
SIEHT MAN
SEINEN EIGENEN
KORPER SO.

W\

ICH WEIB, ICH HATTE
ES DEN ANDEREN
SAGEN SOLLEN.

ALS WURDE MAN IN
EINEN VERZERRTEN

SPIEGEL SEHEN.

BIS ...

» Duerleidest 1 Schwere Wunde.

» Falls du eine Unterbrechen-
Karte ablegst, erleidest du
stattdessen 1 Leichte Wunde.

ABER ICH WEIB AUCH,
DASS MIR KEINER MEHR

VERTRAUT HATTE. DIE LEICHE
MUSSTE VERSCHWINDEN.

» Lege 2 Kartenvondeiner Hand ab.
» Fahrt mit der Mission fort.



b ]

DER FREMDE HATTE RECHT.

DIE MEINEN DAS ERNST.

/~ EREIGNIS b

TR GTETEE A S TONT: SCHAFFEN SIE ES JEDOCH NICHT, LANDEN SIE
NN s ALS ROTER MATSCH AN UNSEREN WANDEN.
s

WENN SIE DAS KRYONATORIUM ERREICHEN, BEVOR
WIR SPRINGEN, SIND WIR SO GUT WIE TOT ...

» Legtje 1 Marine-Squad-Plattchenin
die zwei Evakuierungsbereiche.

» Zu Beginnjeder Runde bewegt sich
jedes Marine-Squad um 1 Raum auf
das Kryonatorium zu. Dabeiignorieren
siegeschlossene Turen.

» Squad 1 bewegt sich durch die
R&ume 004 und 005.

» Squad 2 bewegt sich durch die
R&ume 006 und 005.

» Legt die Plattchen Ereignis 09 und
Story-Ausléserindas Kryonatorium.

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

/~EREIGNIS 7

ABRIEGELUNG
=

s

.
i"

P ———
MISSION 1

LEUTE?
ICH KONNTE ETWAS
HILFE GEBRAUCHEN ...

-~

» SchlieRtalle Turen, die aus diesem Raum fiihren.
» Legt einen Munitions-/Schadensmarker neben den Charakter,
umanzuzeigen, dass diesem Raumdie Luft entzogen wird.
» Der Marker wird zu Beginn seines ndchsten Zuges entfernt.
» Nachdem der Marker entfernt wordenist, erleidet der gefangene
Charakter zu Beginnjedes seiner folgenden Ziige 1 Leichte Wunde.
» Der Effekt endet, sobald eine Tiir, die zu diesem Raum fiihrt, geéffnet wird.

/~ EREIGNIS 8

FAST ZERQUETSCHT
SIS

—e
— MISSION 1

GERADE ALS ICH HINDURCH-
GING, SCHLOSS SICH DIE TUR.

PERFEKTES TIMING.
DAS WAR
KEIN ZUFALL.

/~“EREIGNIS 9

GEENTERTUNDERLEDIGT
SIS

= MISSION 1

LEUTE, ICH HAB HIER WAS.

SAG UNS, DASS ES
WAS GUTES IST.

/~ EREIGNIS 10

SICHERHEITSZENTRALE

ratrs
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MISSION 1
=

» Duerleidest die Schwere Wunde ,,Bein”. Falls
duder Wissenschaftler bist, erleidest du
stattdessendie Schwere Wunde ,Oberkérper”.

WUSSTET IHR, DASS IM UNTEREN
DECK EIN SAUGROSSER LADERAUM

IST? DORT ... DORT IST ETWAS.

WAS IMMER ES IST, ES MUSS

WARTEN. WIR MUSSEN
ABHAUEN - JETZT!

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




DIESE QUARANTANE ...
ICH GLAUBE, ICH WEIB,
WARUM SIE ANGE-
ORDNET WURDE.

KEINE ZEIT!
AN DIE ARBEIT.

ICH WURDE MICH SICHERER
FUHLEN, WENN SICH JEMAND » Duerhéltst ein Ei-Plattchen, es
DIESES DING IM LABOR ist ein Schweres Objekt.

ANSCHAUEN WURDE.
» Legtdie Plattchen Entscheidung A

N DAS GEHORT
- k NICHT HIERHER.
und Story-Ausldserins Labor.

/',_a EREIGNIS 11 I". &> » Sobaldin dieser Mission ein Charakter
! ™
El

et ; das LabormiteinemEierreicht,
MISSION 1 - wird das Eizerstért. Nehmt dann

=
rarrs e EntscheidungsplattchenA.
— I'
ENDE I o
STREAM MISSION 1
Pl
P
t o o

WIR KONNTEN UMDREHEN
UND DIE ANDEREN
RAMPEN MIT UNSEREN
TRIEBWERKEN FREIPUSTEN.

OB WIR IHNEN EIN
ABSCHIEDSGESCHENK
HINTERLASSEN
KONNTEN?

ALLES GRUN! WIR SPRINGEN, SOBALD
WIR DIE STATION VERLASSEN HABEN.
GEHT ZU EUREN SARDINENBUCHSEN!

DA UNTEN GIBT ES JEDE MENGE
ZIVILISTEN! WIR KONNEN SIE
NICHT EINFACH TOTEN!

ALLE SPIELER STIMMEN AB:

» Zerstort alle angedockten Schiffe mit euren
hinteren Triebwerken: Geht zu Endell.

» Fliegt einfachweg: Geht zuEndelll.

; L= Falls es keine Mehrheit gibt, hat der
/ aktuelle Startspieler dasletzte Wort.



/~ ENDE I ' ' -

& # -
ZERSTORTE RAMPEN MISSION 1 1
=N 4 3 q >
&

P

» Nehmt EntscheidungsplattchenB.

» Fallsihr Entscheidungsplattchen A habt, geht zuEndelll.
< Gehtandernfalls zu Mission 2.

v~ ENDE III . » » Falls ihr Entscheidungsplattchen A habt,
’ : gehtzuEndelV.

P o
SCHEIDEWEG MISSION 1 Gehtandernfalls zu Mission 2.

s

=

/~ ENDE IV

RECHENLEISTUNG MISSION 1
=1 e

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 KALTE-
NICKERCHEN MACHEN WURDEN.

: !: ALLE SPIELER STIMMEN AB:
J 7 » Analysiert das Artefakt: Nehmt
EntscheidungsplédttchenC
und geht zu Mission 2.
» Optimiert die Schubkraftund berechnet

einige Ausweichmandver: Geht zu Mission 2.

Falls es keine Mehrheit gibt, hat der

aktuelle Startspieler dasletzte Wort.

»









» Fallsihr entweder Entscheidungsplattchen CHABT oder
Entscheidungspldattchen BNICHT HABT, geht zuintro 1.

» Gehtandernfalls zuIntro 3.

-
7~ INTRO 1 =
KAMPFSCHADEN MISSION 2 ‘ '_4

= s _/ s

SIE SIND SCHNELLER
AUFGEKREUZT, ALS
WIR ERWARTETEN.

DAS KONNEN
NUR DIE BESTEN
MILITARPILOTEN.

SCHEINT, ALS

EINEN SPRUNG ZU MACHEN, HATTEN WIR EINE.

WENN MEHRERE RAILGUNS
DEIN SCHIFF GERADE IN STUCKE
REIBEN, IST NICHT SO EINFACH.

i )
L -
-

» Die Ariadne hat einigen Kampfschaden erlitten. Das

f kann Auswirkungenin spateren Missionen haben.

» Fallsihr Entscheidungsplattchen Chabt, geht zuIntro 2.
» Gehtandernfalls zu Intro 3.

DIE PROTOKOLLE WAREN EIN CHAOS. WIR KONNTEN NICHT SAGEN, WIE GENAU
DIESES DING AN BORD GEKOMMEN IST. WAHREND DER LETZTEN MISSION HABEN
WIR KEINE STATIONEN BESUCHT, AN KEIN SCHIFF ANGEDOCKT ODER OBJEKTE
ABGEFANGEN. ES SCHIEN, ALS WAREN WIR IN DEN WELTRAUM GEFLOGEN
UND HATTEN DIESES DING BEREITS AN BORD GEHABT. UNSERE EINZIGE
HOFFNUNG WAREN UNSERE ERINNERUNGEN - DIE GERADE DABEI WAREN,
DURCH EINEN WEITEREN SPRUNG DURCHEINANDER GEBRACHT ZU WERDEN.

Ui
"W ~INTRO 2_ /e

[ ——
ANALYSE MISSION 2
i -

=

ES DAUERTE NICHT LANGE, BIS DER COMPUTER

o ENTDECKTE, DASS ES SICH UM DIE ENDOSPORE
ol EINER UNBEKANNTEN LEBENSFORM HANDELTE.

- ABER DANN WURDE ES NOCH SELTSAMER. » Fligt dem Kampagnenvorrat 1 Hinweis hinzu.

» Das Schiff springt! Geht zuIntro 3.




KANAL NOCH
OFFEN?

DER SPRUNG WAR HART. ABER DAS
WAR NICHT DER EINZIGE GRUND,
WARUM WIR ERSCHUTTERT WAREN. |2

-
/- INTRO 3 .:'II DER UBERGANG VON SEINEM NORMALEN

e FREUND MISSION 2 ARBEITSTAG ZU EINEM FLUCHTLING ERFORDERT
i rd EINIGE ANPASSUNGEN ... SCHADE, DASS SICH DIE
LAGE NICHT SO SCHNELL ENTSPANNEN WURDE.

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 ...?

STAND BY,
WIR VERLIEREN

DAS SIGNAL! NEIN. HOL IHN ZURUCK,

ABER SAG IHM NICHTS.

OKAY, DA SIND
WIR WIEDER. WIR KOMMT SCHON. ERZAHLT
SOLLTEN NUN AUBER MIR NICHT, IHR GLAUBT AN
REICHWEITE ALLER GUTE FEEN. ICH BIN VON DER
SENSOREN SEIN. ASTROARBEITER-GEWERKSCHAFT.

VON DER ASTRO-
ARBEITER-GEWERK-
SCHAFT? DIE, DIE
LAGERSTATTEN
AUF DEM MARS

BOMBARDIERT UND
CLEVERES MADCHEN. ANTHRAX AN DEN
= d  DENNOCH, IHR BRAUCHT / e : CEO VON SUNDROP
HILFE - DIE ICH EUCH 2 f GESCHICKT HABEN?
BIETEN KANN. g b

ACH JA? WIR KAMPFEN FUR DIE RECHTE
WARST DU NICHT NUR WIR HATTEN EINEN AGENTEN IM

VON UNDANKBAREN BASTARDEN
EIN ,,FREUND VON EINEM Dg“;xg“xgg%”&f%ifgg& WIE EUCH! ABER DAS IST NICHT
ANDEREN SCHIFF*? f DER SPRINGENDE PUNKT ...




JETZT HABEN WIR EINE CHANCE. MIT EUREM SCHIFF KONNEN
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
SCHADEN, WIR KONNEN
NIRGENDWOHIN FLIEGEN.

IN DEN LETZTEN 10 JAHREN SIND
MEHRERE SCHIFFE VERSCHWUNDEN.
IHR HABT VIELLEICHT DIE GERUCHTE

GEHORT, OBWOHL KONZERNE UND DIE
REGIERUNG VERSUCHEN, SIE UNTER
VERSCHLUSS ZU HALTEN. ES SCHEINT, ALS
WARET IHR KURZ DAVOR GEWESEN, AUF
DER VERMISSTEN-LISTE ZU LANDEN.

LEUTE, KOMMT SCHON!
IST JA NICHT SO, ALS
HATTET IHR EINE ...

DAS IST ... UNMOGLICH.

HEY, SEID IHR NOCH DA?



MISSION}2

PILOTIN: Die Sensoren zeigen keinerlei strukturelle Schdden. Kénnte unser Gliicks-
tag sein ...

AUFKLARERIN: Die Nemesis hier und jetzt zu finden ... Das ist einfach unmdglich!
CAPTAIN: Mir geféllt es auch nicht.

SOLDAT: Und ich mag es nicht, leichte Beute zu sein, wéhrend die Hélfte des duBeren
Systems hinter uns her ist. Wir miissen los!

PILOTIN: Ich fiirchte, er hat recht. Der Schaden, den die Ariadne wéhrend des Sprungs
erlitten hat, ist viel zu groB. Aber wir kénnten versuchen, die Nemesis fiir unsere
Flucht zu nutzen. Es schadet nicht, an Bord zu gehen und sie sich anzuschauen.

CAPTAIN: Richtig. Zieht eure Anziige an, Leute.
WISSENSCHAFTLER: Sogar ich?

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

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

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

Diese Mission verwendet den kooperativen Modus mit folgenden Anderungen:
Euer Team betritt die Nemesis durch die Lukensteuerung.
Von da an werdet ihr durch eine Reihe von Story-Ereignissen gefiihrt.
Die Koordinatenkarten, der Flugzielmarker und der Zeitmarker werden nicht benétigt.
Erwartet das Une

MISSIONSVORBEREITUNG

Wichtig: Im Gegensatz zur vorherigen Mission funktionieren die Erkundungspldttchen
hier wie iiblich und in den Standardregeln beschrieben.
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8. Bestimmtden Zustand jedes Triebwerks zufallig (siehe Schritt 8 der Spielvorbereitung).

9. Bereitet die Xeno-Tafel gemé&B den Standardregeln vor (Schritt 9 der Spielvorberei-
tung). Legt allerdings nur 1 Ei-Plattchen auf die Xeno-Tafel.

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

e 4xlarve

e 4x Jdger, +1 pro Spieler

e 2xKriecher

e 1xLeer
11. Legt weder Rettungskapseln noch den Flugzielmarker auf den Spielplan.
12. Legt keinen Statusmarker auf die Zeitleiste!

13.
Der Computer eures Schiffes hat die vorlaufige Ei-Analyse beendet und gibt euch eine
Einblick in die Biologie dieser Spezies: Deckt sofort die Xeno-Schwache Xeno-Ei auf

DIE MISSION ABSCHLIESSEN

LOS GEHT'S



-

DER NOTSTROM IST NOCH IMMER AKTIV.

ES GIBT NOCH ETWAS SAUERSTOFF IM
HAUPTTANK. WIR MUSSEN NUR DAS
LEBENSERHALTUNGSSYSTEM AKTIVIEREN,
BEVOR WIR ERFRIEREN ODER ERSTICKEN.

EREIGNIS 1

—
ABGEKOPPELT MISSION 2

srr

» NEMESIS. SCHON DER NAME
LASST UNS ERSCHAUDERN.

DAS GRORBTE SCHIFF, DAS JE IM
WELTRAUM VERSCHWUNDEN IST.

ICH WEIRB NICHT, OB DAS GUT IST ODER NICHT.
WER ES AUFGEGEBEN HAT, WAR FREUNDLICH EIN TEIL VON MIR HAT GEHOFFT, DASS WIR EIN

GENUG, DIE HAUSTUR OFFEN ZU LASSEN. TOTES, UNWIRTLICHES WRACK FINDEN UND SO
DIE VIER RETTUNGSKAPSELN SIND WEG. SCHNELL WIE MOGLICH UMKEHREN WURDEN ...

/~EREIGNIS 2

e
KRYONATORIUM MISSION 2
s

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 HOLLE.

|/ EREIGNIS 3

=

P
LICHT AN MISSION 2

by

UND NICHT, DASS WIR SO
WAS FINDEN WURDEN. ABER
NACH 10 JAHREN HOFFEN WIR,
DASS ALLES VERLASSEN IST ...
ABER WIR WERDEN NICHTS
HERAUSFINDEN, BEVOR DER
HAUPTSTROM WIEDER AN IST.

NEUE AUFGABE:

» Stellt den Hauptstrom aufder
Nemesis wieder her,indem
ihrdenHauptschalterim
Generatorraum manuell betéatigt.

» Legtdie Plattchen Ereignis 03
und Bei Verwendunginden
Generatorraum. Handelt das
Ereignis ab, sobald ein Charakter
dieden Generatorraum
verwendet. Bis dahinkénntihr
keine Raumaktionen ausfiihren!

» Setztden Zeitmarker aufFeld 3
der Selbstzerstérungsleiste. Er
stellt den schwindenden Sauerstoff
unddie extreme Kélte dar. Sobald
erdas Totenkopf-Feld erreicht,
sterbenalle Charaktere undihr
habt die Kampagne verloren.

ALLESPIELERENTSCHEIDEN:

» Durchsucht die Leiche: Dieser Charakter
erhalt 1 Kontaminationskarte und zieht dann
jelgriine, gelbe undrote Gegenstandskarte.
Fahrt mit der Missionfort.

» Ignoriert die Leiche: Fahrt mit der Mission fort.

SCHEINT FUNKTIONIERT

ZU HABEN ...




DOCH JEDER SCHRITT
VORWARTS BEDEUTET ZWEI
SCHRITTE ZURUCK.

IRGENDWAS HAT DEN SCHIFFSCOMPUTER
DER ARIADNE AUFGESCHEUCHT. ES
WAR SCHLIMM GENUG, UM EINE
HOHERE PRIORITAT ALS UNSER
UBERLEBEN AUSZUGEBEN.

OFFIZIELL HAT DER SCHIFFSCOMPUTER KEINE
HOHERE PRIORITAT. ABER ANDERERSEITS,
»OFFIZIELL SIND WIR TOT ... UND OHNE SPRUNGANTRIEB
IST DIE ARIADNE SOWIESO AM ARSCH.

N

SO WIE WIR, WENN WIR UNS NICHT BEEILEN.
—

Ues
¥Groy

» Ihr seid vonder plétzlichen Flucht der Ariadne erschittert! Jeder
Spieler muss 1 zuféllige Karte von seiner Hand ablegen.

» Der Hauptstromist wieder angeschaltet: lhr kénnt
Raumaktionen wie gewohnt ausfiihren.

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

NEUE AUFGABEN (in beliebiger Reihenfolge):

» Gehtins Cockpitund gebt die Sprungkoordinaten ein.

» Uberprift das Schiffsprotokollin der Sicherheitszentrale.

» Stellt sicher, dass vor dem Sprung mindestens 2 Triebwerke intakt sind.

» Stellt sicher, dass vor dem Sprung niemand infiziertist.

SONDERREGELN:

» Legtdie Plattchen Ereignis 04 und Bei Verwendungindie Sicherheitszentrale.

» Legt die Plattchen Ereignis 06 und Bei Verwendungins Cockpit.

» Nachdemihr die obigen Aufgaben erfillt habt, geht zum
Kryonatoriumund versetzt euchin Kalteschlaf.

» Sobald a) alle Spieler tot sind oder sich in Kélteschlaf befinden oder b) die
Zeitausgehtunddas Schiff springt, geht zu Ereignis 07. Jeder Charakter,
dersich nichtim Kryonatorium befindet, sobald das Schiff springt, stirbt.

“EREIGNIS 4 "

PROTOKOLLE MISSION 2
m P

b-_".— y
L 4

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 SCHUTZMABNAHMEN ERHALTEN?

WARUM HABEN SIE UNS IMMER WIEDER
UNWISSEND IN DIE DUNKELHEIT
GESCHICKT? VIELLEICHT ENTHALT DAS
SCHIFFSPROTOKOLL DIE ANTWORT ...




... UND VIELLEICHT WURDE
NICHT ALLES GELOSCHT. HAT
DIE CREW DAS GETAN ODER
JEMAND VON AUBERHALB?

WIE AUCH IMMER,
SIE HABEN NICHT
ALLES ERWISCHT.

IHRE PHYSIOLOGIE LIEGT AUBERHALB
UNSERER VORSTELLUNGSKRAFT. SIE
SCHEINEN IN MEHREREN DIMENSIONEN
GLEICHZEITIG ZU LEBEN. WIE EIN
POLYEDER, VON DEM ZU JEDEM
BELIEBIGEN ZEITPUNKT IN UNSERER
REALITAT NUR EINE SEITE ZU SEHEN IST.

WAHREND ES SICH ERNAHRT, WACHST
SEINE GROBERE FORM HERAN ... o
IRGENDWO. JEDE HAUTUNG GLEICHT
DEM DREHEN EINES HANDSCHUHS
AUF LINKS, MIT EINEM GROBEREN
UND SCHLIMMEREN BASTARD, DER
DURCH DAS LOCH KOMMT, DAS VON DER
KLEINEREN FORM HINTERLASSEN WURDE.

E ¥ . 0 ICH KOMME IMMER WIEDER = e —
WIR HABEN GENUG, UM - | DIEiEM BILD ZURUCK.

EINIGE GRUNDLEGENDE o T , IRGENDWIE FUHLT ES
DINGE FESTZUHALTEN. o g SICH ... VERTRAUT AN.

» Fligt dem Kampagnenvorrat 1 Hinweis hinzu.

» Deckt die Xeno-Schwéche Xeno-Kadaver auf.
» Fahrt mit der Mission fort.

““EREIGNIS 5

... GENAU DORT, WO EIN
GEHIRN SEIN SOLLTE.

KUNSTLICHE NEURONEN.
N SPHIRN-SCAN MISSION 2 HOCHLEISTUNGS-TRANSMITTER.
AN e lg ALLERMODERNSTE
. VERBESSERUNGEN.

|
DIE SYSTEME UNSERER J "
KRANKENSTATION
LIEFERTEN UNS DAZU
KEINE ANTWORTEN.

DER SCAN SOLLTE NUR
AURBERIRDISCHE INTERFERENZEN

Die Scans kosten dich eine Menge Zeit.

» Dumusstalle deine Handkarten ablegen
und fir diese Spielerphase passen.

ABER DAS WIRD EINEN

MOMENT WARTEN MUSSEN,
AUFSPUREN. ABER ER FAND

MEHR: EIN SELTSAMES

BIONISCHES KONSTRUKT ...

=

BIS WIR NICHT MEHR UM » Entferne alle deine Kontaminationskarten.
UNSER LEBEN KAMPFEN. » Figt dem Kampagnenvorrat
1 Hinweis hinzu.

» Fahrt mit der Mission fort.




'.‘. - " b
EINGEHENDPE NACHRICHT
AUF ALLEN KANALEN!
v PRIDRITAT 1.
/~EREIGNIS
- MILITARSIGNAL MISSION 2
=

SIS

VERSTANDEN, MARS. - SEij(f:\l SIE, SIE SIND EINER
FAHREN SIE FORT. GEHIRNWASCHE UNTERZOGEN WORDEN,

UND WIR KONNEN SIE NICHT WIRKLICH
ZUR VERANTWORTUNG ZIEHEN.

AH, GUT ... WO SIND SIE?
WIR EMPFANGEN DIE
KOMMSIGNATUR IHRES
SCHIFFES NICHT.

HIER IST MARS
FOUR DIE CREW - -
DER ARIADNE. DAS IST JETZT NICHT WICHTIG. " SIE WURDEN ALS TEIL
4.‘; BITTE KOMMEN, WAS MOCHTEN SIE VON UNS? WIR  {& EINER UNTERNEHMENS-
e ZUM TEUFEL HABEN GETAN, WAS WIR MUSSTEN, VERSCHWORUNG BENUTZT,
NOCH MAL! UM ZU UBERLEBEN, UND - DIE MEHRERE INTERNATIONALE
GESETZE UND VEREINBARUN-
GEN GEBROCHEN HAT.

SIE UND IHR SCHIFF SIND DER BEWEIS,
DEN WIR BENOTIGEN, UM IHREN ARBEITGEBER
AUF FRISCHER TAT ERTAPPEN ZU KONNEN. ICH
SCHICKE IHNEN DIE KOORDINATEN ZU UNSEREM
STUTZPUNKT AUF DEM MARS.. WIR SIND GUT AUSGERUSTET, UM
. MIT ALLEM FERTIG ZU WERDEN, WAS
SIE AUF IHREM SCHIFF HABEN.

ODER SIE WOLLEN
EINFACH NUR EINES DIESER

DINGER IN DIE FINGER BEKOMMEN. 5
DIE GEWERKSCHAET HAT UNS VOR DIE GEWERKSCHAFT? DIE SPIELEN NUR

IHNEN GEWARNT! EINES IHRER KRANKEN SPIELE! MAN
. KKANN IHNEN NICHT TRAUEN. KOMM SIE
ZU UNS, SOLANGE NOCH ZEIT IST.

WIR WERDEN ...
DARUBER NACHDENKEN.

Alle Spieler stimmen ab:

» Setzt Kurs auf den Mars-Militarstitzpunkt: Nehmt EntscheidungsplattchenD.

» Setzt Kurs zur Basis der Astroarbeiter-Gewerkschaft: Nehmt EntscheidungspldttchenE.

» Das Schiffist eine Gefahr fur die Menschheit! Setzt Kurs mitten auf die Sonne: Nehmt EntscheidungsplattchenF.

» Setzt Kurs auf den Weltraumundversucht, diese Parasiten selbst zu bekdmpfen: Nehmt kein Entscheidungsplattchen.
Fahrt danach mit der Mission fort (geméaR denin Ereignis 03 auf Seite 33 beschriebenen Regeln).




/~“EREIGNIS 7

e
SCHEIDEWEG MISSION 2 -
mlﬂﬂ ' I-':-'
& s 4
-./ A
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» Uberpriift, ob alle Triebwerke ,intakt" sind.
«Falls mindestens 2 Triebwerke nicht ,intakt” sind, geht zuEndel.

» Alle nichtin Kélteschlaf befindlichen Charaktere sterben sofort.

» Uberpriift danach die Kontamination jedes in Kalteschlaf
befindlichen Charakters (siehe Anleitung, Seite 11, Schritt 3).
«Fallsmindestens 1 Charakter diese Uberprifung nicht besteht, geht zu Ende Il.

» Fahrt danach wie folgt fort:
« Fallsihr Entscheidungsplattchen D habt, fahrt mit Mission 3A fort.
« Fallsihr Entscheidungsplattchen E habt, fahrt mit Mission 3B fort.
« Fallsihr Entscheidungsplattchen F habt, geht zuEndel.
« Trifft nichts davon zu, geht zu Endelll.

/~ ENDE T "

;B
I"l

FEUERBALL
sy

MISSION 2
= $S10|

ES WAR SO SCHNELL MIT UNS
VORBEI, DASS WIR DIE HITZE
KAUM GESPURT HABEN. ;

» Ihr seid alle gestorben!
und Gegenstande zuriickin die

» Oder doch nicht? Geht zu Endelll.

» Legtalle Charaktertafeln, Handkarten

Schachtel. Eure Geschichte endet hier.

NACH KURZER ZEIT
WAREN SIE UBERALL.
WIR HATTEN KEINE
CHANCE ...

» lhr seid alle gestorben!

» Legtalle Charaktertafeln, Handkarten
und Gegenstéande zuriickindie
Schachtel. Eure Geschichte endet hier.

» Oder doch nicht? Geht zu Endelll.

/~ ENDE

WIEDERERWECKT
SEIES

II1

A py MISSION 2

» Nehmt Entscheidungs-
plattchenF.

» Fahrt mit Mission 4 fort.
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MISSION 3A

UMZINGELT

SELES

AUTONOME EMP-SPRENGKOPFE.

FREGATTEN DER HAZARD-PERRY-

KLASSE. ENTERSCHIFFE. DAS IST
KEINE RETTUNGSMISSION!

WIR SIND NICHT EINMAL ENTTAUSCHT.
ICH DENKE, WIR ALLE HABEN SO
WAS EIN BISSCHEN ERWARTET.

SIE HINGEGEN ...

WAS ZUR
HOLLE!

MA'AM, DAS IST NICHT DIE ARIADNE.

HALTEN SIE MICH
FUR BLIND?

EIN LEGENDARES GEISTERSCHIFF, |
DAS DIREKT AUF SIE ZUHALT? |
DAS MUSSTE IHNEN ZU DENKEN
GEBEN. VIELLEICHT HABEN
WIR NOCH EINE CHANCE,
ZURUCKZUSPRINGEN UND -

/“INTRO 2 , & _
m,f,‘j"'"i W*’_ a3 (
L <

MORDER!
HOFFENTLICH
SCHMORT IHR

ALLE IN -

LAUT UNSEREN
QUELLEN WURDE DAS
MILITAR ANGEWIESEN,
MIT AUBERSTER HARTE

VORZUGEHEN.

DIE CREW, DIE FUR
DAS BLUTBAD AUF SEDNA
VERANTWORTLICH IST, WIRD
SOEBEN FESTGENOMMEN. HABEN
SIE IHR ETWAS ZU SAGEN?

» Geht zum Missionsaufbau aufS. 42.

SIE GRILLEN UNSERE
SYSTEME! WIR MUSSEN
SOFORT VON HIER WEG!

» Fallsihr Entscheidungspldattchen B
habt, geht zulIntro 2.
Gehtandernfalls zu Intro 3.

| INTRO 3 DIE CREW, DIE FUR
| DAS BLUTBAD AUF SEDNA
L“__\ OPFER VIt te (BT VERANTWORTLICH IST, WIRD SOEBEN
srare FESTGENOMMEN. HABEN SIE IHR
ETWAS ZU SAGEN?

DAS IST EINE
VERSCHWORUNG!

ES SIND SCHON VIELE
SCHIFFE VOLLER AKTIVISTEN
UND DEMONSTRANTEN IM ORBIT,
UM WEITERES BLUTVERGIERBEN,
ZU VERHINDERN.

DIE WOLLTEN, DASS DIE
CREW ,,VERSCHWINDET, GENAU
WIE DIE CREWS DAVOR!

» Geht zum Missionsaufbau aufS. 42.
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/- INTRO K, TEURE AUSRUSTUNG. EIN FORSCHUNGSGELANDE VON
; DER GROBE EINES MONDES. EMP-WAFFEN. EINS IST KLAR:

. 2 —
R e BEC U SSUNC IR MIS S ONISE DIE TYPEN SIND NICHT, WAS SIE VORGEBEN ZU SEIN.

SAILS

" ; ' ; ~~ EIN TEAM VON KI-PSYCHOLOGEN
HIER SPRICHT ,,EIN i e HAT FESTGESTELLT, DASS DER
FREUND VON EINEM i ! wGEWERKSCHAFTS-INFORMANT
ANDEREN SCHIFF. LA 3 Nt - i1 “ DER EFFEKTIVSTE WEG WARE.
UND HIER SIND SIE ...

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
MILITAR SAB IHNEN IM NACKEN. WIR MUSSTEN SIE

IRGENDWIE IN DIE ... RICHTIGE RICHTUNG LENKEN. APROPOS, WO IST
MEINE ARIADNE?

DAS ERFAHREN
SIE ERST, WENN SIE
UNSERE SICHERHEIT . 7
GARANTIEREN. NUN DANN ... =
SIE LASSEN MIR
KEINE ANDERE

WAHL.

ICH BITTE SIE ... SIE SIND UNSERE
ANGESTELLTEN! SIE WERDEN SICH

» Figt dem Kampagnenvorrat 1 Hinweis hinzu.
BALD AN ALLES ERINNERN.

ODER DAS IST » Fallsihr Entscheidungsplattchen B habt, geht zuIntro 2.
NUR WIEDER EIN Gehtandernfalls zum Missionsaufbau auf Seite 42.
TRICK VON IHREN

»KI-PSYCHOLOGEN®

2

P
MISSION 3B
>

/= INTRO

TAGDERABRECHNUNG
= e

WISSEN SIE ... SIE HABEN
MACHTIG CHAOS AUF SEDNA FEUER FREI.
GESTIFTET. WIR KONNEN SKRUPELLOSE & WIR BRAUCHEN SIE NICHT,
MITARBEITER WIE SIE NICHT ALLES SOLANGE WIR AM ENDE d
ZERSTOREN LASSEN. DAS SCHIFF HABEN. P

» Geht zum Missionsaufbau
auf Seite 42.
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MISSIONI3A73BAUFBAU

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

1. Euer Antriebssystem wurde durch EMP-Beschuss lahmgelegt. Ihr miisst in die Trieb-
werkskontrolle gelangen, um es zu reaktivieren.

2. Bleibt am Leben und fiihrt einen Sprung aus.

Diese Mission verwendet den kooperativen Modus mit folgenden Anderungen:

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

Das Schiff ist bereits teilweise erkundet.
In manchen Runden fiihren elektromagnetische Impulse zu einem Systemausfall.
Die Xeno-Bedrohung ist sehr hoch.

. Verwendet den unverdnderten Nemesis-Spielplan aus Mission 2. Verschiebt keine
Raume und deckt keine Rdume auf. Jeder Charakter tibernimmt seine Gegensténde,
Handkarten, Statusmarker und Wunden aus der vorherigen Mission in diese Mission.

. Bestimmt erneut den Zustand jedes Triebwerks zufallig (siehe Schritt 8 der Spielvor
bereitung).




12. Legt die folgenden Xeno-Plattchen in den Xeno-Beutel:
3x Larve
3x Jager, +1 pro Spieler
2x Kriecher
1x Brutbestie
1x Konigin
1x Leer

13.
Legt die Ereignisplattchen 01, 02, 03, 04 und 05 in den Xeno-Beutel.

e Die Mission endet, sobald das ein Ereignis angibt.

Beginnt die Mission.
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/“EREIGNIS 1-5

" o—————
MIT VOLLERHARTE MISSION 3
=

“um

WIR WISSEN NICHT, OB ES WEGEN

SEDNA ODER DER FEINDLICHEN
LEBENSFORM AN BORD IST ...

... ABER SIE HABEN WOHL
NICHT VOR, UNS LEBENDIG
GEFANGEN ZU NEHMEN.

» Legt einen Fehlfunktionsmarkerin den erkundeten Raum
mit der niedrigsten Nummer, der noch keinen hat.

» Jeder Charakterin diesem Raum erleidet 1 Schwere
Wunde, es seidenn, erlegt eine Unterbrechen-Karte ab.

» Entfernt dieses Ereignisplattchen aus dem
Spielund fahrt mit der Missionfort.

g Ty
/ N

/~ EREIGNIS b

—
IMPROVISATION MISSION 3

S

DIE GUTE NACHRICHT IST: IN
DER TRIEBWERKSKONTROLLE

GIBT ES EINEN ANSCHLUSS ZUR
MANUELLEN UBERBRUCKUNG.

DIE SCHLECHTE NACHRICHT
IST: DAFUR MUSSEN WIR DREI
EMP-ABGESCHIRMTE KABEL DURCH'S
GANZE, BEFALLENE SCHIFF VERLEGEN.

UNTER SCHWEREM BESCHUSS.

Fortankannjeder Charakter als freie Aktion ein Kabelplattchen
in seinem Raum platzieren, falls dieser Raum weder einen
Feuer- noch einen Fehlfunktionsmarker enthalt.

NEUE AUFGABE:

» Bildet eine durchgéngige Kette von Kabelplattchen, die
vonder Triebwerkskontrolle zu allen drei Triebwerken fuihrt
(vondenen mindestens zwei ,intakt” sein missen).

SONDERREGELN:

» Immer wenn ein Feuer- oder Fehlfunktionsmarkerin eéinem Raum
platziert wird, werden alle Kabelpldttchen dort abgelegt.

» Legt die Plattchen Ereignis 10 und Story-Ausléserin
die Triebwerkskontrolle. Geht zu Ereignis 10, sobald die
durchgéngige Kette von Kabelplattchen vollendetist UND sich
mindestens 1 Charakterinder Triebwerkskontrolle befindet.

/“EREIGNIS 7

GEENTERT MISSION 3
A

sy

OK, JUNGS. DIE
MISSION L. :
»SUCHEN UND
ZERSTOREN®

DIE VERDACHTIGEN
ODER DIE AUBER-
IRDISCHEN, SIR?

ALLES, WAS
SICH BEWEGT.

1;‘.
§

=

Z i i
»
e

¥
DAS GANZE gt
VERDAMMTE

SCHIFF BEWEGT
SICH!

Legt ein Marine-Squad-Plattchenins
Cockpit. Dasist das Enterkommando.

» Am Ende jeder Runde, nach der Ereignisphase, bewegt
sichdas Enterkommando um 1 Raumin Richtungdes
nachstgelegenen Charakters oder Xenos. Gibtes
mehrere Méglichkeiten, entscheidet der Startspieler.

» Sobald das Enterkommando einen Raum mit einem
Charakter betritt, erleidet dieser Charakter 1 Schwere
Wunde und muss sichin einen benachbarten Raum
bewegenund eine Gerduschprobe ausfihren.

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

» Das Enterkommandoignoriert Feuer, Fehlfunktionen,
geschlossene Turen und den Dekompressionsvorgang.



e
¢ W ICH DAS ERDRUCKENDE
X b GEFUHL, DAS ALLES SCHON
8 - MAL GESEHEN ZU HABEN.

/~ EREIGNIS 8

R —
DEJA-VU MISSION 3
NN
 —

DAS IST MEIN NAME.

JETZT BIN ICH MIR SICHER, DASS ICH " MEIN GESICHT AUF

HIER SCHON MAL GEWESEN BIN. DEM AUSWEIS. WAS
HABEN SIE MIT MEINEM

KOPF ANGERICHTET?

4 » Habtihr weniger
als 5 Hinweiseim
Kampagnenvorrat habt,
fligt 1 Hinweis hinzu.

» Dumusst 1 Kartevon
deiner Hand ablegen.

» Fahrt mit der Missionvor.

~ EREIGNIS 9 i n vy ‘ DAS WURDE MIR NORMALERWEISE

—_— SORGEN BEREITEN, ABER ALL DER
RSSIONE AUFRUHR SCHEINT DIE VIECHER ZUM
KAMPF ZU LOCKEN. GUT FUR UNS.

KAMPF
A"

SAIAE

BEIDE SEITEN MEINEN ES ERNST.
DAS GANZE SCHIFF BEBT.

» Entfernt alle Gerduschmarker vom Spielplan.

» Platziert einen Gerduschmarker injedem Korridor, der mit dem
Raumverbundenist, indem sich das Enterkommando befindet.

» Falls das Enterkommando mit einer Brutbestie oder der
Kéniginin Kampfist, entfernt das Enterkommando vom
Spielplan. Andernfalls entfernt den Xeno vom Spielplan.

» Fahrt mit der Mission fort.

a

—

/~EREIGNIS 10 ,

—
SCHEIDEWEG MISSION 3
ﬁ SEEET

Ihr seid bereit zum Sprung!

» lhrkénnt jederzeit abstimmen, zu springen.
Falls es keine Mehrheit gibt, hat der
aktuelle Startspieler das letzte Wort.

» Sobaldihr springt, geht zu Endel.

» Jeder Charakter, der sich nichtim Kryonatorium
befindet, wenn das Schiff springt, stirbt.

» Fahrt mit der Mission fort, bisihr springt.

45



~ENDE |

N . —
BERUHMTELETZTEWORTE  MISSION 3

SIS

ALLES IST BEREIT!
AB IN EURE SCHLAF-
KAPSELN, LEUTE.

MOMENT NOCH.
WIR MUSSEN NOCH
WAS ERLEDIGEN.

[...] 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.

/~ EREIGNIS II .

o
DIEUBERTRAGUNG MISSION 3

e

45

ICH HAB DIE UBRIGEN
SCHIFFSPROTOKOLLE
ZUSAMMENGESTELLT. WIR
MUSSEN SIE RUNTER

¢ % SENDEN.
”,

DU MACHST WITZE, ODER?

WIR WISSEN NICHT MAL, OB

DER UBERTRAGUNGSRAUM
FUNKTIONSFAHIG IST.

SIE HAT RECHT.
WIR HABEN KEINE
ZEIT DAFUR!

HALT! WENN WIR
JETZT STERBEN, WAR
ALLES UMSONST. DIE LEUTE
VERDIENEN ES, VON DIESEN
DINGERN ZU ERFAHREN.

n, VON DER NEMESIS. 2.

iy g

Alle Spieler stimmen ab:
» 1) Springt sofort: Geht zu Endelll.
» 2) Verzdégertden Sprung, um ein Signal abzusetzen: Legt das
Plattchen Sonderobjektin den Ubertragungsraum, falls er bereits
erkundetist, oder andernfallsin das Cockpit. Um zu gewinnen,
misstihrindiesen Raumgelangen, sicherstellen, dass er
funktionsfahigist, und mittels der Raumaktion ein Signal absetzen.
» Fallsihr Option 2 gewéhlt habt, konntihrjederzeit
erneutabstimmen, um sofort zu springen. |

» Fallsihr springt, bevor ihr ein Signalabgesetzt habt, geht zu Endellll.
» Fallsihr springt, nachdemihr ein Signal abgesetzt habt, geht zu Endell.

» Egalwannihr springt, jeder Charakter, der sichbeim
Sprung nichtim Kryonatorium befindet, stirbt.

- 1 LI | 2
= e B
DIESE SCHWEINE!

DAS IST 'NE MENGE ZU
VERDAUEN, ODER?

NICHT NUR DAS ... ICH KENNE DIE
CREW! WIR SIND FRUHER GEMEINSAM
GEFLOGEN, BEVOR SIE VOR ETWA 10
JAHREN VERSCHWUNDEN IST.

» Nehmt Entscheidungsplattchen G.
» Geht zuEndelll.



/~ ENDE

e ——
ALLEBEREITZUMSPRUNG  MISSION 3

II1

p =

S

WIR KONNTEN NICHT EINMAL '.I ¥
MEHR HERAUSFINDEN, WAS ]

SCHIEFGELAUFEN WAR. WAREN
‘ DIE KAMPFSCHADEN ZU GROR?
. i
-~ 't
@ ; !

WAR DIE VERBINDUNG
DOCH FEHLERHAFT? ODER
HATTE DER SPRUNGANTRIEB
ENDGULTIG DEN GEIST

SIE WISSEN, DASS WIR
GLEICH SPRINGEN.

UND SIE HASSEN ES, ZU
VERLIEREN. LIEBER WURDEN SIE
EINE ATOMARE EXPLOSION UND
DAMIT MILLIARDEN SEELEN ALS

KOLLATERALSCHADEN RISKIEREN.
SIE SIND KEINEN DEUT BESSER ALS
DIE WESEN, DIE UNS VERFOLGEN.

ALLES GRUN.
ABSPRUNG IN
DREI. ZWO. EINS.
JETZT!

EIN LETZTER MOMENT
DES SCHRECKENS.

UND DANN WAREN
WIR TOT.

» Alle Charaktere
sind tot.

» Fahrt mit
Mission 4 fort.

@ .









/ZINTRO 1

. —.
ZURUCK AUF ANFANG MISSION 4
A=

SAES

VON DEN TOTEN
AUFZUERSTEHEN, IST
NICHT SO EINFACH.

EURE LETZTEN MOMENTE KLINGELN EUCH
IMMER NOCH IN DEN OHREN WIE EIN ECHO.
DIE PHANTOMSCHMERZEN SCHLAGEN
ZU WIE EIN PRESSLUFTHAMMER.




WIR SIND WIEDER DA, WO
ALLES ANGEFANGEN HAT.

! 2 WIR SIND WUTEND, VERWIRRT.
I NTRO KEINER HAT AUCH NUR
e
DIE LEISESTE AHNUNG,
NERVEN VERLOREN MISSION 4
NN s e WAS HIER PASSIERT.

PROHNENTERMIS
A UND & VERLOREN! WIR MUSSEN HERAUSFINDEN,
INITIERE NOTFALLPROTOKOLL: y WAS HIER LOS IST, BEVOR
MISSIONSABBRUCH. y " WIR UNS GEGENSEITIG
I IN STUCKE REIBEN.

Z&hlt eure Hinweiseim Kampagnenvorrat.
» Ziehtdavon 3 ab, fallsihr Entscheidungs-
plattchen FHABT.
» Ziehtdavon 1 ab, fallsihr Entscheidungs-

plattchenGNICHT HABT.
» Istdas Ergebnis 2 oder weniger: Geht zu Intro ll. » Nehmt Entscheidungsplattchen H.

» Fahrt mit dem Missionsaufbau
aufS. 52 fort.

» Istdas Ergebnis 3 oder mehr: Geht zuIntrolll.

/-’ 3 ) WIR SIND WIEDER DA, WO ES GAB JEDEN VON UNS DREI MAL

INTRO M ALLES ANGEFANGEN HAT! AUF DER ARIADNE. ORGANISCHE

TN T TG NACH DEM ERSTEN SCHOCK KOPIEN, BIS AUF'S LETZTE HAAR

=N e = KONNEN WIR UNS JEDOCH GLEICH. BEEINDRUCKEND - UND
\ e ‘ ALLES ZUSAMMENREIMEN. UNGEHEUER KOSTSPIELIG. WIR WAREN

DEFINITIV KEINE NORMALE CREW.
‘ ‘ '
[~

\

JEDER VON UNS HAT EINEN QUANTEN-
UPLINK IM SCHADEL. ER KANN UNSER
BEWUSSTSEIN IN NANOSEKUNDEN IN
UNSERE ANDERE ,,DROHNE“ SENDEN,
VERDAMMT, UNS SIND KURZ BEVOR WIR STERBEN.

WOHL DIE KOPIEN :
AUSGEGANGEN. DAS
IST DAS LETZTE TEAM WAS IST BEIM ERSTEN TEAM

AUF DER ARIADNE. SCHIEFGELAUFEN? WO SIND
DIE ERINNERUNGEN AN UNSERE

VORHERIGEN TODE?

i

UND WAS ZUR HOLLE MACHEN
WIR AN BORD DIESES
SCHIFFES? HOFFENTLICH HABEN
WIR GENUG ZEIT, UM DIE

» Fahrt mit dem Missionsaufbau
aufS.52fort.

ANTWORTEN ZU FINDEN.

S|



MISSION

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

CAPTAIN: Gibt es nichts, was wir tun kénnen, um dieses Schiff zu bewegen?

PILOTIN: Ich fiirchte, 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, istimmer noch vorhanden.
Dieses Schiff kénnte versuchen, uns zu téten, und sowohl das Cockpit als auch die
Rettungskapseln sind nicht funktionsfahig.

CAPTAIN: Gibt es eine Mdglichkeit, das zu beheben?

WISSENSCHAFTLER: Ein vollstandiger Neustart mit Systemwiederherstellung sollte helfen.

PILOTIN: Mit dem Hauptschalter im Generatorraum. Genavu.

SOLDAT: Ich wiirde mich beeilen, wenn ich du wére. Sie suchen vielleicht noch nach
diesem Schiff.

Falls die Crew verwirrt ist (ihr habt Entscheidungsplattchen H), Uiberpriift die medi-
zinischen Aufzeichnungen in der Chirurgie, um das Mysterium eurer Wiederbelebung
zu lUften.

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

Mission verwendet den kooperativen Modus mit folgenden Anderungen:
Die Triebwerke sind vdllig zerstort. Das Schiff wird nirgendwohin fliegen ...
Eines der Erkundungsplattchen (st ein besonderes Ereignis aus (statt seinen norma-
len Effekt).
ie Xeno-Be >EHR ho
1 einen sehr groBen Einfluss

MISSIONSVORBEREITUNG

Falls ihr Entscheidungspldttchen H HABT:
Falls NICHT:



. Legt das Raumteil Lukensteuerung zuriick in die Schachtel (es wird nicht benotigt).
Bereitet die ibrigen Raume und Rettungskapseln gemaB den Standardregeln vor
(Schritte 2, 3 und 7 der Spielvorbereitung in der Anleitung).

Legt ein Erkundungspldttchen auf jeden nicht erkundeten Raum.

8. Stelltalle Charaktere ins Kryonatorium.
9

. Bereitet die Xeno-Tafel gemaB den Standardregeln vor (Schritt 9 der Spielvorberei-
tung). Legt allerdings nur 1 Ei-Plattchen auf die Xeno-Tafel.
10. Legt die folgenden Xeno-Pldttchen in den Xeno-Beutel:

e 2xlarve
4x Jager
1x Kriecher
1x Brutbestie
1x Leer

Nur falls ihr Entscheidungspléattchen B NICHT HABT: KAMPFSCHADEN

Nur falls ihr Entscheidungspléttchen C HABT: SCHWERE KAMPFSCHADEN

SCHEMATISCHER AUFBAU DES SCHIFFES

DIE MISSION ABSCHLIESSEN

LOS GEHT'S

53



i
TIEFENSCAN
- .

EINGEHENDE
TRCHYON-WELLE ENTDECKT.
S SIBNATUR: TIEFENFELD-SENSOR DER
3 MILITARQUALITAT TC-07.
o "

GAR NICHT GUT ... SELBST
NACH DER ZERSTORUNG
DER NEMESIS SUCHEN SIE
NOCH NACH UNSEREM
ERSTEN SCHIFF.

/“EREIGNIS 1

MISSION 4

TACHYONEN
SIND SCHNELLER
ALS LICHT. WIR
HABEN ALSO NUR
WENIG ZEIT.

/“EREIGNIS 2

e ——
AUFHOLEN MISSION 4
=

SEIE

DIE MEDIZINISCHEN AUFZEICHNUNGEN
SIND EINDEUTIG.

ZEIG DEN ABFANGKURS.
COMPUTER! WIE IST UNSERE
GESCHATZTE ANKUNFTSZEIT?

BERECHNE ...
RKTUELLE
RNKUNFTSZEIT:
T+25 MINUTEN.

» Legt Ereignisplattchen 05 aufFeld 14
der Zeitleiste und Ereignisplattchen 08
aufdasletzte Feld der Zeitleiste.

» Fahrt mit der Mission fort.

Pa,.&;‘

> '”’f.f;

UNSERE KORPER SIND NUR ENTBEHRLICHE
DROHNEN, DIE SICH BEIM TOD VIA
SOFORTIGEM QUANTEN-UPLINK MIT EINEM
ANDEREN KORPER SYNCHRONISIEREN.

DESWEGEN SIND WIR HIER
AUFGEWACHT, NACHDEM
WIR AUF DER NEMESIS
GESTORBEN SIND.

WIR SIND DAS DRITTE DROHNENTEAM AUF K'
DIESEM SCHIFF. DAS ZWEITE STARB AUF DER | /
NEMESIS. WAS IST MIT DEM ERSTEN? VIELLEICHT | -
ERFAHREN WIR MEHR AUF DER BRUCKE.

5
[ YR

» Legtdie Plattchen Ereignis 06 und Bei
Verwendunginden Generatorraum.

LEIDER IST SIE IMMER
NOCH ABGERIEGELT.

Neue Aufgabe:
» Verwendet den Generatorraum,umalle
Systeme der Ariadne neuzustarten.




/~“EREIGNIS 3

—
ISOLIERT MISSION 4
m SIS

DER VIRUS, DER UNSERE

WIR SOLLTEN DEM
SCHIFF NICHT ZU
SEHR VERTRAUEN.

SYSTEME AUF SEDNA
INFIZIERT HAT, MUSS IMMER
NOCH AKTIV SEIN.

» SchlieRtalle Turen, die aus diesem Raum fiihren.

» Legt einen Munitions-/Schadensmarker neben den Charak-

» Der Marker wird zu Beginn seines ndchsten Zuges entfernt.
» Nachdem der Marker entfernt wordenist,
erleidet der gefangene Charakter zu Beginnjedes
seiner folgenden Ziige 1 Leichte Wunde.
» Der Effekt endet, sobald eine Tir, die zu
diesem Raum fiihrt, gedffnet wird.

ALLES HAT VOR
10 JAHREN
ANGEFANGEN ...

DIE NEMESIS VERSCHWAND AM
RAND DER OORTSCHEN WOLKE,
WIE VIELE SCHIFFE VOR IHR.

ter,umanzuzeigen, dass diesem Raum die Luft entzogen wird.

e N

OPERATION THESEUS
rrry

/~ EREIGNIS

¢
1
#

ZWAR GESUCHT ...

DANACH HABEN WIR

... ABER FINDEN WOLLTEN

WIR ES NICHT WIRKLICH.

DOCH DIESES MAL
UBERLEBTE DIE CREW.

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 TOTEN.

STATTDESSEN
LIEB MAN SIE
SPEZIELLE,
LEBENSLANGE
VERTRAGE
UNTERZEICHNEN.

ALS EINZIGES
TEAM, DAS JEMALS
EINE BEGEGNUNG
MIT DEN XENOS
UBERLEBT HATTE ...

... WURDEN SIE ZUR SPEER-
SPITZE EINES NEUEN, GEHEI-
MEN FORSCHUNGSPROJEKTS.




DIE ERKENNTNISSE WAREN
ERSTAUNLICH: DIE XENOS
SIND MEHR ALS EINFACHE
RAUBTIERE AUS DEM ALL.

DIESE KOMPLEXEN,
MULTI-DIMENSIONALEN
WESEN ENTSTEHEN
GANZ WOANDERS.

SOBALD IHRE KORPER AUSGEBILDET

SIND, ERREICHEN SIE UNSERE WELT

DANK EINES MYSTERIOSEN TRANS-
DIMENSIONALEN HAUTUNGSPROZESSES.

SCHON BALD ENTDECKTEN DIE
FORSCHER, WIE MAN DAS OFFNEN DER
DIMENSIONSPORTALE FORCIEREN KANN:

INDEM MAN DEN STOFFWECHSEL DER
KREATUREN MITHILFE VON SYNTHE-
TISCHEN PHEROMONEN TAUSCHT.

DIE ERSTEN
SCHRITTE
WAREN HART.

DIE ERFORSCHUNG
DER HEIMATWELT DER
XENOS BEGANN ...

] SCHLIEBLICH WAR ES SOWEIT, DASS EIN
ELITE-AUFKLARUNGSTEAM DIE ERSTEN
| SCHRITTE AUF DIE ANDERE SEITE
WAGTE UND EINEN FORSCHUNGS-
AUBENPOSTEN ERRICHTETE.

DAS BENOTIGTE PORTAL WAR
ZU GROB, UM DAS EXPERIMENT
IN DER NAHE VON BEWOHNTEN

GEBIETEN DURCHZUFUHREN,

OHNE SIE ZU GEFAHRDEN.

DAS UNTERNEHMEN WOLLTE SICH NICHT DAFUR
VERANTWORTLICH ZEIGEN MUSSEN, FALLS ETWAS
SCHIEFGINGE. EIN ALTES ABBAUSCHIFF, DIE ARIADNE,
WURDE MIT EINEM GEHEIMLABOR UMGERUSTET UND
AN DEN RAND DES SONNENSYSTEMS ENTSENDET.

; FUR DE

LL, DASS DIE MISSION
ABGEFANGEN WURDE, WURDEN DIE
NICHT NOTWENDIGEN ERINNERUNGEN
DER CREW UNTERDRUCKT.

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.




DANN KAM ES ZUM
KRITISCHEN FEHLSCHLAG.

DIE KORPER DER
CREWMITGLIEDER, VERSCHOLLEN
IN EINER ANDEREN DIMENSION,
SYNCHRONISIERTEN SICH NICHT.

SIE ERREICHTEN SEDNA UND HIELTEN SICH FUR EIN
NORMALES TEAM VON PLUNDERERN. DAS
MILITAR AHNTE JEDOCH ETWAS UND VER-

SUCHTE, DAS SCHIFF ABZURIEGELN.

ERFOLGLOS.

OBWOHL WIR DIESEN TEIL DER
GESCHICHTE BEREITS KENNEN,
BRAUCHEN WIR EINEN MOMENT,
UM ALLES ZU VERARBEITEN.

DER ZENTRALRECHNER WAR BESCHADIGT
UND KONNTE DIE SITUATION NICHT UNTER
KONTROLLE BRINGEN. ZWAR WACHTE EINE
BACKUP-CREW AUF, DOCH OHNE VOLLSTANDIGE
SYNCHRONISATION ERINNERTE SIE SICH NUR AN
DIE OFFIZIELLE, VORGETAUSCHTE MISSION.

EINE LANG VERGESSENE ERINNERUNG IN
EINEM DER CREWMITGLIEDER. SO LANDETE
DIE CREW AUF DER LETZTEN RUHESTATTE,
IHREM ALTEN SCHIFF, DER NEMESIS.

VON MENSCHEN UND BESTIEN GEJAGT, ERWACHTE

DER REST IST GESCHICHTE.

WIR HABEN DIE GANZE ZEIT UBER FUR SUNDROP
GEARBEITET! DAS BLUTBAD AUF SEDNA PASSIERTE
NUR WEGEN UNS! WIR WERDEN VON JEDEM
GEJAGT UND HABEN KEINEN ZUFLUCHTSORT.

DIE ARIADNE IST ZU BESCHADIGT, UM IRGEND-
WOHIN ZU FLIEGEN. DIE RETTUNGSKAPSELN
BRINGEN UNS AUCH NICHT WEIT, BEVOR
UNS DIE ABFANGJAGER ERREICHEN.

WIR KONNEN NIRGENDS HIN.
UNS NIRGENDS VERSTECKEN.

N ODER DOCH?

574




DAS GEHEIME THESEUSMODUL
IST IMMER NOCH IRGENDWO IN
UNSEREM SCHIFF UND WIR HABEN
IMMER NOCH DIE AUSRUSTUNG, UM
DIE X-DIMENSION ZU BETRETEN.

IN DIESER ZEIT KANN EINIGES PASSIEREN. DIE LEUTE
VERGESSEN UNS. UNTERNEHMEN WERDEN ZU FALL
GEBRACHT. WIR KONNTEN BEGNADIGT WERDEN.

ALLERDINGS KANN NUR EINE KONIGIN
EIN AUSREICHEND GRORBES PORTAL
OFFNEN - UND DIE IST AUS DEM
THESEUSMODUL ENTKOMMEN.

WIR MUSSEN DIE PHEROMON-
INJEKTOREN BERGEN, SIE
NIEDERSTRECKEN, SIE MIT

| CHEMIKALIEN VOLLPUMPEN ...

LAUT DEN DATEN HERRSCHT IM XENO-
UNIVERSUM EINE EXTREME ZEIT-DILATATION.

WENN WIR DORT AUCH NUR EINEN ODER ZWEI
TAGE UBERLEBEN, WERDEN IM SONNENSYSTEM
VIELE JAHRE VERGANGEN SEIN.

DER PLAN IST GEFAHRLICH UND
KOMPLIZIERT. NICHT JEDEM GEFALLT ER.

MANCHE VON UNS WOLLEN LIEBER EIN KLEINERES RISIKO:
DIE SELBSTZERSTORUNGSSEQUENZ EINLEITEN, DIE
ORTUNGSBAKEN DER RETTUNGSKAPSELN DEAKTIVIEREN
UND UNS EIN PAAR MOMENTE VOR DER EXPLOSION
HERAUSSCHLEUDERN LASSEN - IN DER HOFFNUNG,
DASS DAS UNSEREN VERBLEIB VERSCHLEIERT.

DAS HIEBE ABER, DASS WIR UNS
AUF EINEN LANGEN, KALTEN SCHLAF
EINSTELLEN MUSSTEN - FALLS WIR
UBERHAUPT GEFUNDEN WERDEN ...

» Stellt die Kéniginins Kryonatorium.

Dannstimmenalle Spieler ab:
» Entkommtin die X-Dimension: Geht zu Ereignis 10.
» Versucht unbemerkt mit den Rettungskapseln
zufliehen: Geht zu Ereignis 11.

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

~“EREIGNIS 5

NOTSTAND AUF SEDNA
= MISSION 4

s rd NOTFALLSIGNAL ERHALTEN.

DOBERSTE PRIORITAT. UBERTRAGE
AN BORPLAUTSPRECHER.

[...] SIE UNS HOREN?
DAS IST EIN BLUTBAD!



DIESE VIECHER KAMEN VON
EINEM SCHIFF IN QUARANTANE!

ALLE EINDAMMUNGSVERSUCHE
SIND FEHLGESCHLAGEN. UNSERE
VERLUSTE SIND GEWALTIG.

WERDEN, ICH FLEHE-

/~ EREIGNIS &

—_—
SYSTEMNEUSTART MISSION 4

R

=

DER SCHWALL FEHLERMELDUNGEN
IST ERSCHLAGEND, ABER IMMERHIN

EIN TEIL DES SCHADENS WURDE
DURCH DEN HACK AUF SEDNA
ANGERICHTET, ABER VIELES
WIRKT AUCH ALTER.

WAS AUCH IMMER AUF DEM SCHIFF
GESCHEHEN SEIN MAG, BEVOR WIR AUF-
GEWACHT SIND - ES WAR NICHT SCHON.

a3

JEDENFALLS SOLLTE

DIE BRUCKE JETZT
ZUGANGLICH SEIN.

» Offnetalle Tiiren, die mit dem Cockpit verbunden sind.
» Legt Ereignisplattchen 04ins Cockpit.

» Legtdie Plattchen Ereignis 01 und Beim
BetretenindenRaum, derals einziger mitdem
Generatorraumverbundenist (Feld 013).

» Falls sich dort ein Charakter befindet, geht
nachdiesem Ereignis sofort zu Ereignis 01.
NEUE AUFGABE: Jeder Charakter muss sichim

Cockpitbefinden. Geht zu Ereignis 04, sobald sich
allelebenden Charaktereim Cockpit treffen.

» Jeder Spieler muss 1 Kartevon seiner Hand ablegen.

» Fahrt mit der Mission fort.

—— e
EREIGNIS 7

——
LUFTSCHLEUSE MISSION 4
NN

1

e
a

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

» Stellt seine Figur aufdie Zeitleiste, zweiRunden
vor die jetzige. Legt auRerdem die Plattchen
Ereignis 09 und Story-Ausléser daneben.

» ZuBeginn der so markierten Runde stelltihr
seine Figur wiederin die Luftschleusensteuerung
und geht zu Ereignis 09.

» Bis dahin kann der kontrollierende Spieler keine
Aktionenausfiihrenundist weder von Ereignissen
noch vonanderen Spieleffekten betroffen.



“EREIGNIS 8

—
ABGEFANGEN MISSION 4
A =X

sar

- 2 £
MEIN LETZTER GEDANKE, BEVOR WIR
GETROFFEN WURDEN, WAR: WERDE
-‘ - ICH WIEDER AUF EINEM ANDEREN
SCHIFF ODER EINER RAUMSTATION
AUFWACHEN, ODER IST ES DAS ...

~ EREIGNIS 9 M ALSO NICHTS,

PHEROMONE MISSION 4 WAS WIR NICHT
=N s e SCHON KANTEN.
*
DAS THESEUSMODUL WAR
VOLLER XENOS, DEFEKT UND »
STAND IN FLAMMEN. EINE F
STAHLERNE TODESFALLE. 4

» Duerhéltst das Plattchen Sonderobjekt, welches

das Hautungspheromondarstellt.

» Versetzt den Zeitmarker aufFeld 6 der Selbstzerstérungsleiste.

» Sobald dieser Timer abgelaufenist, explodiert das
Theseusmodul—unddie Ariadne gleich mit.

NEUE AUFGABE:

» Besiegt die Kénigin und injiziertihr sofort
das Hautungspheromon.

SONDERREGELN:

» Die K&nigin muss besiegt werden, wahrend der Charakter,
der das Hautungspheromon beisich tragt, sichinihrem Raum
befindet und mindestens 2 Aktionskarten aufder Hand hat.
Dannkanndieser Charakter 2 Kartenablegen,umdas
Pheromon zuinjizieren. Andernfalls stirbt die Kénigin wie
Ublich—legtihr Xeno-Plattchen zuriickin den Beutel.

» Legt das Plattchen Ende l auf die Xeno-Tafel.

» Geht zuEndel, sobaldihr der Kénigin

v das Pheromoninjiziert habt.

/~ EREIGNIS 11

FLUCHT MISSION 4
i N,
#~ EREIGNIS 10 = :
BERGUNG MISSION 4
= ... NEUE AUFGABE:
—_— » Entriegelt die Rettungskapseln und entkommt mit
NEUE AUFGABE:

ihnen GENAU 1 RUNDE bevor a) die Selbstzerstérung
stattfindet ODERb) das Schiff springt, nachdem die
Selbstzerstérungssequenz gestartet wordenist.

SONDERREGELN:

» Verwendet den Generatorraum, umdie
Selbstzerstérungssequenz zu starten.

» Markiert dann die letzte Runde (in der ihr entkommen
musst) mit dem Plattchen Sonderobjekt: Entweder auf
dasletzte Feld der Selbstzerstérungsleiste oder, falls
das Schiffvorher springenwiirde, 1 Feld vor dem Sprung.

» NUR Charaktere, dieindieser letzten Runde mit einer
Rettungskapselstarten, Uberlebenundlesen Endelll.

»Falls kein Charakter Gberlebt, verliertihr die Kampagne!

» Ein Charakter muss aus der Luftschleuse
treten, das Theseusmodul erreichen und mit
dem H&utungspheromon zurtickkehren.

SONDERREGELN:

» Legt die Plattchen Ereignis 07 und Beim Betretenin
die Luftschleusensteuerung. Geht zu diesem Ereignis,
sobald ein Charakter diesen Raum betritt.

» Legtje 1 Kabelpldttchenin die R&ume 007,009, 017,021. Die

Plattchen stellen Forschungsausriistungdarundkénnen
als freie Aktionaufgenommen werden. Die Anzahlder
aufgenommenen Plattchen hat Einfluss aufdas Ende.




/~ ENDE I

—
MISSION 4

'
/
I

X-DIMENSION
=

s

MAN HATTE GENAUSO
GUT EINEN WILD- ~5
GEWORDENEN BULLEN "

KASTRIEREN KONNEN.

WIR HABEN ES TROTZDEM
GESCHAFFT.

JETZT WARTET DAS
GRORBE UNBEKANNTE
AUF UNS.

Zahlt die Anzahl eurer Kabelplattchen (Forschungsausriistung):
» +1, falls ihr Entscheidungsplattchen G habt.
» -1 flrjedes Leichenplattchenim Kampagnenvorrat.
» -1, falls ihr Entscheidungsplattchen B habt.
» -1, fallsihr EntscheidungsplattchenF habt.
Euer Endergebnis:
» Istdas Ergebnis 0 oder weniger: Geht zu Endell.
» Istdas Ergebnis 1 oder mehr: Geht zuEndeIV.

i,

.
MISSION 4

/~ ENDE

MIT WEHENDEN FAHNEN
AT

=

WIR SIND ERSCHOPFT,
ALLEINE UND HABEN
KAUM AUSRUSTUNG.

K

TROTZDEM KAMPFEN WIR

WEITER, MIT EINEM LETZ-

TEN FUNKEN HOFFNUNG
IN UNSEREN HERZEN.

GLUCKWUNSCH!

lhr habt die Kampagne beendet, auch wenn euer Team aufder
Heimatwelt der Xenos verschollenist und nie gefunden werden wird.

Fallsihr mochtet, konntihr die Kampagne erneut spielen, umdie
Ereignisse und Enden zu erleben, dieihr noch nicht kennt.




II1

e —
MISSION 4

-t
7~ ENDE
= ,,::ELLOS TREIBEND

OHNE DIE ORTUNGSBAKEN TREIBEN DIE
RETTUNGSKAPSELN WIE ALLE TRUMMER NACH
DER EXPLOSION ZIELLOS DURCHS ALL.

-

/~ ENDE

-

| IV o

MISSION 4

SIND SO VIELE

WIR HABEN DAFUR
GESORGT, DASS DIE
BAKEN IN 100 JAHREN
WIEDER AKTIV WERDEN.

KEINER WEIB, OB DIE SYSTEME
DANN UBERHAUPT NOCH
HOCHFAHREN WERDEN.

UND UM EHRLICH ZU SEIN:
FALLS NICHT, WARE DAS

GLUCKWUNSCH!

lhr habt die Kampagne beendet. Nehmt
PlattchenEndellund geht zu Epilog !

WIR SIND ERSCHOPFT UND VER-
ANGSTIGT, DOCH WIR FOLGEN IMMER
DEMSELBEN MUSTER: UMGEBUNG
ABSUCHEN. PERIMETER ABSTECKEN.

ZUM GLUCK SCHEINEN DIE GROBTEN
VIECHER GERADE IN ANDEREN WELTEN

AUF DER JAGD ZU SEIN. WIR KONNTEN
NOCH EINE CHANCE HABEN.

GLUCKWUNSCH!

lhr habt die Kampagne beendet. Nehmt
PlattchenEndelllund geht zu EpilogI!

AUCH NICHT SO SCHLIMM ... |®






/~ EPILOG I ~

SCHNUPPERT DIE ASCHE
ST >

\VIEINSPATIERP™

DU SICHER BIST.

GERADESQ.

» Fallsihr Plattchen Endell habt, geht zu Epilogl.
» Fallsihr Plattchen Endelll habt, geht zu Epilog l1l.

NEIN! WIE HABEN SIE
UNS GEFUNDEN?




ENERGIEQUELLEN VERWIRRT UBER DINGE.
A— WART WEG
LANGZEIT.

/4 EPI LOG I I :"I SEID ESTIMMT MAXIMA

PLOTZLICH BEMERKT EINER
VON UNS ETWAS IN EINER
NACHBARKAMMER. ETWAS, DAS
WIR NIE WIEDER SEHEN WOLLTEN.

DAS KONNT IHR -ISTOKAY.

NICHT TUN! o E )\ IHR VERSTEHT DAS NICHT!

GROBWERK,

" i WIR WAREN
URAHNEN. y » ) ' IN IHRER

HEIMAT!

ALL MACHT SEI DE
MACHTIGEN!

SIE KONNEN NICHT \
GEZAHMT WERDEN!

REIHEN UM REIHEN VON
BIOPORTALEN, DIE IHRE
GENERATOREN ANTREIBEN.




/~ EPILOG

DIE VERLORENE ERDE
“‘“‘ SELEST

IHRE SPRACHE IST SELTSAM,
ABER WIR BEGINNEN, ALLES ZU
VERSTEHEN. WIR SIND LANGE ZEIT
IM NICHTS DAHINGETRIEBEN.

SIE BEGEGNEN UNS MIT VIEL
RESPEKT UND ERWAHNEN STANDIG
EINEN , MAXIMA EMPFANG*.

y $ | WERDET
ABER DAS ERWISCHT : — = "\ REICHBELOHNT

UNS DOCH EISKALT. . : / FUR HELDEN-
— TATEN!

WART DIE ERSTEN
BEI KSENOS.
ERSTEN, DIE
GEWONNEN,

ES WAR VOR DEM LETZTEN [
FLUG DER NEMESIS.

HELDEN VON &
DAMALS, §

PAT, EIN PAAR VON

UNS HATTEN SCHON PLANE

UND WOLLTEN EIGENTLICH
NICHT MITKOMMEN.

WERDET JETZT
UNSER VATERLAND
RUCKEROBERN.

»DAS WIRD DER SCHNELLSTE

JOB EURES LEBENS SEIN®, SAGTE X

UNSER BOSS, ,,ICH BEZAHL EUCH 4 ¢
DIE UBERSTUNDEN DOPPELT/ - /

PLOTZLICH ERWACHT EINE
LANGVERGESSENE ERINNERUNG.
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