


EINFUHRUNG KARTEN:

Chytride sind eine vdllig neue und einzigartige Spezies, mit
der du dich im Laufe des Spiels auseinandersetzen musst.

Diese gefréBigen Pilze bedecken die Wénde und Rdume
der Anlage, triefen Schleim und reichen mit ihren Ranken
weiter, als du es fiir mdglich gehalten hattest.

20 10
EINFUHRUNG
5
20
6 2
8
5
10
12 ‘
14
16
5
2
CREDITS
AUTOR:
CHYTRID-ERWEITERUNG: 10
ENTWICKLUNG & TESTS: 2
ANLEITUNG:

WEITERES MATERIAL:

ILLUSTRATION:

3
GRAFIKDESIGN: ' 285 46676
DTP: . . .
3D-MODELLE:
3 1

KUNSTLERISCHE LEITUNG:
DANK AN:

o 88
*im

DEUTSCHE AUSGABE
UBERSETZUNG:

REDAKTION:
LEKTORAT:
GRAFISCHE BEARBEITUNG UND LAYOUT:

2




KARTEN: MARKER:

FIGUREN:

PLATTCHEN UND TAFELN:

@ o




Beim Benutzen der Chytride sind die Begriffe ,Xeno“ und

,Chytrid“ synonym zu verwenden.

VORBEREITUNG




13] Alarmplattchen Selbstzerstorungsplattchen 8. XENO-FEUERSCHADEN AUSWERTEN

Entliiftungsplattchen

14] Zeitplattchen

9. EREIGNISKARTE ZIEHEN UND ABHANDELN

A) Xeno-Bewegung und Ausbreitung

1)
2)
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NEST

XENO-AUSBREITUNG

~ —Legt dieses Plattchen zuriick in den Beutel. In
a Reihenfolge fiihrt jeder Charakter, der nicht im . )
: Kampf ist, eine Gerauschprobe aus. @ B) Sporenkolonie-Wachstum

—Legt dieses Plattchen zuriick in den Beutel. In

d harak der nicht im @

C) Ereigniseffekt




CHYTRID-TYPEN

— Diese kleinsten Chytridexemplare haben
die Fahigkeit, die Chytridkolonie zu vergroBern. Sie sind
sehr hartnéckig, aber anfallig fiir Feuer.

Sporenmarker in Rdumen haben keinen Einfluss auf die
Charaktere.

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

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

vorhanden sind, platziert er stattdessen einen Myzelmarker.

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

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

In 3 Féllen wird ein Sporenmarker aus einem Raum entfernt:

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

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

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

Eine Sporenkolonie zu platzieren ist keine Begegnung!

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

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

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

Um eine Sporenkolonie mit der Aktion ,,SchieBen“ oder ,Nahkampf*

MYZEL

EINEN MYZELMARKER PLATZIEREN UND
ENTFERNEN



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

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

— Der lange Arm der Konigin,
der in den R&umen der
Anlage umherstreift und
Unbefugte aufspiirt.

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

Wenn ein Spieler einer Stinkmorchel Schaden zufiigt, zieht er
1 Xeno-Angriffskarte und tiberpriift den Schadenseffekt.

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

i e KNOLLENBLATTERPILZ

EINEN KNOLLENBLATTERPILZ PLATZIEREN

KNOLLENBLATTERPILZ-BEWEGUNG

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

Die Konigin kann nur in einem Raum platziert werden,

in dem sich bereits eine Sporenkolonie oder ein Myzel-
marker befindet (es passiert jedoch nichts, wenn die Sporenkolonie in
ihrem Raum entfernt wird).

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

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

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

KONIGINNEN-TAFEL



VORBEREITUNG



ANDERUNGEN IM
SPIELABLAUF

ANDERUNGEN YON KARTENEFFEKTEN

DUNKELHEIT UND STROM

9



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

VORBEREITUNG
1]

Spielplan
2] die folgenden Raumteile

A) Isolationsraum
B) Depot
C) Notstromaggregat
3] kontaminierten Raum 2er
Rédume
2er-Raumteile

4] 1er-Raumteile

5] Schleim-
pléattchen
steck-Erkundungsplattchen
Untergrund-Erkundungspléttchen

Stille-Untergrund-Erkundungs-
Untergrund-Ver-

6] Aufzug Haupttor Rover
7] Strompléattchen

8] FVS-Pléttchen

9] Hirngespenst-Labor-Tafel

Verstéarkte Schotten
Moment der Stille

Xeno-Eier
Hirngespenst-Schwéche-Karten
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10] Xeno-Beutel Xeno-Platt-
chen
11]
Gegenstédnde
Hirngespenst-Angriffe Hirngespenst-Er-
eignisse
Kontamination
Schwere Wunden
Computer-Aktionsstapel
hergestellten Gegenstdnden
Scanner
12]
Feuermarker
Fehlfunktionsmarker
Gerduschmarker
Munitions-/Schadensmarker
Statusmarker
Schadenszahler
Tiirpléttchen
Rote Leichenpléttchen
Kampfwiirfel
Gerduschwiirfel
Vorteilswiirfel
Startspielerpléttchen
13] Alarmplattchen Selbstzerstorungsplattchen
Entliiftungsplattchen
14] Zeitplattchen
15] _ Unbersichtskarte
Einddmmungsprotokoll-Ubersichtskarte
16] Inventarhalter



<«< HIRNGESPENSTER-REGELN »>>>

17] Zielstapeln Unternehmen Person-
lich
18] Einddmmungsprotokollplattchen
19] Charakter-Auswahlkarten
20]
A) Charaktertafel
B) Figur
C) Akti-
onsstapel
D) Start-Gegenstandskarte
Munitionsmarker
E) Aufgaben-Gegenstandskarte

Legt alle (ibrigen Charaktertafeln und das weitere Material der

nicht gewéhliten Charaktere zurtick in die Schachtel.

)

G) Geisteszustandskarte

H) Wissensplattchen
21] Startspielerplattchen
WAHNSINN

HIRNGESPENSTER-REGELN
XENO-KADAVER

ANDERUNGEN IM
SPIELABLAUF

SCHLEIM

AUSRUHEN

GEGENMITTEL

ALTERNATIVE SEITE DES
SPIELPLANS

KREUZUNGEN UND PFADE




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

VORBEREITUNG
1]

Spielplan
2] die folgenden Raumteile
A) Isolationsraum

B) Depot
C) Notstromaggregat

3] 2er-Raumteile
4] 1er-Raumteile
5] Untergrund-Erkundungsplattchen
6] Aufzug Haupttor Rover
7] Stromplattchen
8] FVS-Pléttchen
9] Karnomorph-Labor-Tafel
Xeno-Eier

Karnomorph-Adaptionskarten

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

10] Xeno-Beutel Xeno-Platt-

chen

rotes Verschlinger-Pléttchen

12

KARNOMORRH

REGELEN

11]
Gegenstédnde
Karnomorph-Angriffe Karnomorph-Er-
eignisse
Kontamination
Schwere Wunden
Computer-Aktionsstapel
hergestellten Gegenstidnden
Scanner
12]
Feuermarker
Fehlfunktionsmarker
Gerduschmarker
Munitions-/Schadensmarker
Statusmarker
Schadenszahler
Tiirpldttchen
Rote Leichenpléttchen
Kampfwiirfel
Gerduschwiirfel
Vorteilswiirfel
Startspielerplattchen
13] Alarmplattchen Selbstzerstorungsplattchen
Entliiftungsplattchen
14] Zeitplattchen
15] _ Unbersichtskarte
Einddmmungsprotokoll-Ubersichtskarte
16] Inventarhalter
17] Zielstapeln Unternehmen Person-

lich



<« KARNOMORPH-REGELN >>>
e —

MUTATIONEN
18] Eindimmungsprotokollplattchen KARNOMORPH-ADAPTIONEN

ALTERNATIVE SEITEDES SPIELPLANS

GEBIETE

19] Charakter-Auswahlkarten
20]

A) Charaktertafel

B) Figur

C) Akti-

onsstapel
D) Start-Gegenstandskarte

Munitionsmarker

E) Aufgaben-Gegenstandskarte

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

F)

G) Wissensplattchen
21] Startspielerplattchen
22] rotes Leichenpléttchen



NACHSPIEL-
CHARAKTERE

MIT DEN CHARAKTEREN AUS DER
NACHSPIEL-ERWEITERUNG SPIELEN

EINEN CHARAKTER AUSWAHLEN

ANDROIDE

KOPFGELDJAGER

CEO

ANDERE CHARAKTERE

MIT DER ARZTIN SPIELEN






ERKUNDUNG
A
B)

C)

EREIGNISKARTE ZIEHEN UND
ABHANDELN

1]

CHYTRID-TYPEN

. SPORE

A)

B)
C)

v SPORENKOLONIE:
)

B)

C)
D)

# MYZEL

R)

B)

CHYTRIDE TOTEN
.. SPORENKOLONIE

LR

‘ STINKMORCHEL

e KNOLLENBLATTERPILZ

’ KONIGIN



