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SPIELMATERIAL

83 TRUPPENKARTEN 
„NORTEC“

78 RESSOURCENKARTEN
„XENOSATHEM“

1 WELLENTABLEAU

108 FEINDKARTEN 
„SCHWARM“

1 TREFFERPUNKTEZÄHLER

6 FEINDKARTEN 
„SCHWARM-ANFÜHRER“

20 SCHADENS- 
MARKER

20 FÄHIGKEITS- 
MARKER

1 GEGENSTANDS- 
TABLEAU

4 TRUPPENREIHEN
„NORTEC“

4 FEINDREIHEN
„SCHWARM“

1 REGELHEFT

 6 DIVISIONSKARTEN24 GEGENSTANDS- 
AUSWAHLKARTEN

120 GEGENSTANDSKARTEN

FALLSCHIRMJÄGER

3

3

5

ERST VERFÜGBAR AB WELLE 2

DIESE TRUPPE KANN WIE EIN SPONTAN-

EFFEKT AUSGESPIELT WERDEN. BEI AUF-

STELLUNG DARFST DU SIE SOFORT MIT

1 WAFFE UND 1 RÜSTUNG AUSSTATTEN.

„DER HIMMEL GEHÖRT NICHT IHNEN. 

DARAN SOLLTEN WIR 

SIE ERINNERN!“

„AJAX“

KAMPFANZUG

ERST VERFÜGBAR AB WELLE 3

EINMAL PRO RUNDE BEKOMMEN 

ALLE TRUPPEN DIESER REIHE 

+2 DURCHSCHLAGSKRAFT, WENN 

DIESE TRUPPE EINEN FEIND ELIMINIERT.

„ES HEISST, EIN EINZIGER AJAX SEI AUSREICHEND, 

UM IN EINER SCHLACHT DAS BLATT

KOMPLETT ZU WENDEN.“

6

6

6

„DEFENDER“

MK-IV KAMPFPANZER

6

10
3

  ERST VERFÜGBAR AB WELLE 3

ERLEIDET EINE BELIEBIGE TRUPPE 

SCHADEN, KANN STATTDESSEN DIESE 

TRUPPE EINMAL PRO RUNDE BIS ZU 3 

PUNKTE DIESES SCHADENS EINSTECKEN.

ALS REAKTION AUF EINEN AUFDECK-

EFFEKT SPIELBAR. 

STURMTRUPPE

ERST VERFÜGBAR AB WELLE 2

EINMAL PRO RUNDE KANN DIESE 
TRUPPE EINEM AUFGEDECKTEN FEIND 

2 PUNKTE SCHADEN ZUFÜGEN.

„SKRUPELLOS UND EFFIZIENT. GESTÄHLT 
DURCH DAS GRAUEN, DEM 

WIR BEGEGNEN.“

3

43

RANGER

WELLE 2+:VERBRENNE DIESE KARTE VON DER
HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-

BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.„IM FELD BEKOMMT MAN SCHNELL 
EINE BEFÖRDERUNG. MAN MUSS NUR ÜBERLEBEN.“

2

3
2

FELDSANITÄTER

ERST VERFÜGBAR AB WELLE 2

EINMAL PRO RUNDE KANN DIESE 

TRUPPE BIS ZU 2 PUNKTE SCHADEN 

BEI EINER TRUPPE VERHINDERN. 

ALS REAKTION AUF EINEN AUFDECK-

EFFEKT SPIELBAR. 
„HEILUNG FÜR DIE VERLETZTEN, 

BARMHERZIGKEIT FÜR 
DIE STERBENDEN.“

3

4
3

LEICHENFRESSER

3

1

WIRD DIESER FEIND ZUM ERSTEN MAL

ELIMINIERT, HEILE IHN AUF 1 TREFFER-

PUNKT UND LEGE IHN IN DIE LETZTE 

ZONE DER FEINDREIHE.

„ALS DAS XENOSATHEM WENIGER WURDE, 

ENTWICKELTEN SIE SICH, UM ANDERE 

NAHRUNGSQUELLEN NUTZEN 

ZU KÖNNEN.“

SCHLACHTER

BEI JEDER SEINER ATTACKEN 

VERURSACHT DIESER FEIND SEINEN 

SCHADEN BEI DEN ERSTEN BEIDEN 

TRUPPEN DER REIHE.

SCHADEN VON DIESEM FEIND KANN 

NICHT VERHINDERT WERDEN.

„SEIN EINZIGES ZIEL 

IST DAS TÖTEN.“ 5
2

PANIKSPINNE  

5
3

AUFDECK-EFFEKT: DIE ERSTE TRUPPE 

IN DER REIHE ERLEIDET 2 PUNKTE 

SCHADEN UND WIRD IN DIE LETZTE 

ZONE DER REIHE GELEGT.

„ALS WÄREN SIE DEN SCHLIMMSTEN 

ALBTRÄUMEN ENTSTIEGEN. WIE 

SOLLEN WIR DENN DIESE 

VIECHER BEKÄMPFEN?“

 VERWÜSTER

35

ELIMINIERT DIESER FEIND EINE TRUPPE, ERHALTEN ALLE FEINDE IN DER REIHE +1 DURCHSCHLAGSKRAFT FÜR DIESE RUNDE.

„ZIEHT EUCH ZURÜCK ... WIR KÖNNEN IHM JETZT
 NICHT HELFEN ...“

HYDRA

WIRD DIESER FEIND ZUM ERSTEN MAL 

ELIMINIERT, HEILE IHN STATTDESSEN 

AUF 4 TREFFERPUNKTE UND LEGE IHN 

IN DIE LETZTE ZONE DER FEINDREIHE.

„SCHLÄGST DU EINEN KOPF 

AB, WACHSEN ZWEI 
NEUE NACH ...“5

8

BERSERKER  

8

6

 DIESER FEIND ERHÄLT DURCH-

SCHLAGSKRAFT ENTSPRECHEND 

DES ERLITTENEN SCHADENS HINZU.

„JEDER, DER SAGT, DIESE DINGER 

WÜRDEN DEN „HASS“ NICHT KENNEN, 

HAT NOCH NIEMALS EINEN 

BERSERKER GESEHEN.“

AUFSEHER

4

2

ELIMINIERT DIESER FEIND EINE 

TRUPPE, WIRD DIESE TRUPPE VER-

BRANNT. DURCHSUCHE DANN DAS

 BEGEGNUNGSDECK DER WELLE 1 

NACH EINER „SAMMLER“-KARTE 

UND LEGE SIE IN DIE LETZTE 

ZONE DER FEINDREIHE.

FLEISCHFETZER-

HORNISSE

6
6

BEIM KAMPF GEGEN DIE ERSTE TRUPPE 

IN EINER RUNDE FÜGT DIESER FEIND 

SEINEN SCHADEN VOR DER TRUPPE ZU.

ELIMINIERT DIESER FEIND EINE TRUPPE, 

WIRD DIESE TRUPPE VERBRANNT.

„MAN HÖRT NIEMALS SCHREIE. NUR DAS 

GERÄUSCH VON BLUT UND BRECHEN-

DEN KNOCHEN.“

BRUTMUTTER

84

AUFDECK-EFFEKT: LEGE DIESEN FEINDIN DIE LETZTE ZONE DER FEINDREIHE.
ELIMINIERT DIESER FEIND EINE TRUPPE, WIRD EIN FEIND DER WELLE 2 VERDECKT IN DIE LETZTE ZONE DER FEINDREIHE GELEGT.  WELLE 2+: VERBRENNE 3 „1 XENOSA-

THEM“-KARTEN VON DEINEM ABLAGE-

STAPEL. ERSETZE SIE DURCH 

1 „3 XENOSATHEM“-KARTE.

+1

1 XENOSATHEM

+3
 WELLE 3+: VERBRENNE 2 „3 XENOSA-
THEM“-KARTEN VON DEINEM ABLAGE-

STAPEL. ERSETZE SIE DURCH 
1 „6 XENOSATHEM“-KARTE.

3 XENOSATHEM

+6

6 XENOSATHEM

LANDUNGSSCHIFF

STELLE 1 T
RUPPE A

US E
INEM B

ELIEBIGEN 

ABLAGESTAPEL IN
 E

INER F
REIEN 

TRUPPENZONE A
UF.

 „D
IE TRUPPEN W

ERDEN S
CHLAGARTIG 

STILL ... 
W

IR S
IND A

NGEKOMMEN.“

3

PULSARSCHILD

ALS REAKTION AUF EINEN AUFDECK-

EFFEKT SPIELBAR.

REDUZIERE DEN SOEBEN ERLITTENEN 

SCHADEN BEI EINER TRUPPE UM 

4 PUNKTE.

„PULSARTECHNIK ERSPÜRT SCHNELLE 

BEWEGUNGEN IN RICHTUNG NUTZER UND 

REAGIERT ENTSPRECHEND.“

3
MED-PACK

ALS REAKTION AUF EINEN AUFDECK-

EFFEKT SPIELBAR.

VERHINDERE DIE NÄCHSTEN 2 PUNKTE 

SCHADEN, DIE 1 TRUPPE ERLEIDET.

„EIN SIMPLES KÄSTCHEN. 

TROTZDEM HAT ES SCHON 

VIELE LEBEN GERETTET.“

2
MKIII 

  „PLASMABOGEN“
SCHROTFLINTE

WIRF DIESE KARTE AB, UM DEN AUFDECK-

EFFEKT 1 FEINDES IN DEINER REIHE ZU 

ANNULIEREN.

„ENERGIE ERWISCHT ALLES, 

WAS IM WEG IST ... DA BRAUCHT 
MAN NICHT ZIELEN.“

2

2

HI-EX-GRANATE

 VERURSACHT 3 PUNKTE SCHADEN BEI 1 FEIND.

„DIE WISSENSCHAFTLICHE LÖSUNG FÜR VIELE PROBLEME: JAG SIE EINFACH IN DIE LUFT.“

3
KSA„TEMPLER“ RÜSTUNG

IST DIE TRUPPE EBENFALLS MIT EINER       

-KARTE AUSGERÜSTET, ERHÄLT SIE 

ZUSÄTZLICH +1 DURCHSCHLAGSKRAFT.„MANCHMAL IST EIN BRACHIALER

ANGRIFF DIE BESTE VERTEIDIGUNG.“

3

2
1

ADRENALIN-INJEKTIONMED-PACK

MKIII 

„PLASMABOGEN“

SCHROTFLINTE

KSA
„TEMPLER“ 
RÜSTUNG

HOHLMINE MKII „EISENSCHMEISSER“ 
GRANATWERFER

WAFFENFORSCHUNG

ZU BEGINN DES SPIELS BEKOMMST DU 2 MKII „FUNKENFLUG” 

STURMGEWEHRE HINZU.

REDUZIERE EINMAL PRO RUNDE DIE KOSTEN EINER        
 

     -K
ARTE UM 1, BIS AUF EIN MINIMUM VON 1.

 
EINMAL PRO RUNDE KANN EIN SPIELER EINE     -K

ARTE 

VON SEINEM ABLAGESTAPEL AUF DIE HAND NEHMEN.

 
ALLE     -K

ARTEN GEWÄHREN ZUSÄTZLICH +1 DURCH-

SCHLAGSKRAFT.

WELLE 1+: 

WELLE 2+:

WELLE 3+: 

KASERNEN

ZU BEGINN DES SPIELS BEKOMMST DU 2 RANGER HINZU.

NIMM DIR ZU BEGINN JEDER RUNDE 1 MILIZ VOM WELLEN-

TABLEAU AUF DIE HAND.

ENTFERNE ZU BEGINN JEDER RUNDE DEN SCHADEN

VON 1 TRUPPE.

 
DU KANNST EINMAL PRO RUNDE TRUPPEN AUFSTELLEN, 

ALS WÄREN SIE    SPONTANEFFEKTE,WELLE 1+: 

WELLE 2+:

WELLE 3+: 

SANI-BEREICH

ZU BEGINN DES SPIELS BEKOMMST DU 2 MED-PACKS HINZU.

REDUZIERE EINMAL PRO RUNDE DIE KOSTEN EINER       
  

     -K
ARTE UM 1, BIS AUF EIN MINIMUM VON 1. 

JEDES MAL, WENN DU EINE     -K
ARTE SPIELST, DARFST 

DU BEI 1 TRUPPE  2 SCHADEN HEILEN.

IMMER WENN DU HEILST ODER SCHADEN VERHINDERST, 

HEILST BZW. VERHINDERST DU 1 SCHADEN MEHR.
WELLE 1+: 

WELLE 2+:

WELLE 3+: 

FORSCHUNGSLABOR

ZU BEGINN DES SPIELS BEKOMMST DU 2 HI-EX-GRANATEN HINZU.

REDUZIERE EINMAL PRO RUNDE DIE KOSTEN EINER       
  

    -K
ARTE UM 1, BIS AUF EIN MINIMUM VON 1.

JEDES MAL, WENN DU EINE    -K
ARTE SPIELST, DARFST 

DU BEI 1 FEIND 2 SCHADEN VERURSACHEN.

EINMAL PRO RUNDE KANNST DU 1 ABGEWORFENE     

    -K
ARTE AUF DEINE HAND NEHMEN.

WELLE 1+: 

WELLE 2+:

WELLE 3+: 

WELLE 1+: 

WELLE 2+:

WELLE 3+: 

WAFFENKAMMER

ZU BEGINN DES SPIELS BEKOMMST DU 2 APS „PULSAR” RÜSTUNGEN 

HINZU. REDUZIERE EINMAL PRO RUNDE DIE KOSTEN EINER       
  

    -K
ARTE UM 1, BIS AUF EIN MINIMUM VON 1.

EINMAL PRO RUNDE KANN 1 SPIELER, EINE     -K
ARTE 

VON SEINEM ABLAGESTAPEL AUF DIE HAND NEHMEN.

  
ALLE     -K

ARTEN GEWÄHREN ZUSÄTZLICH +1 TP.

KOMMANDOZENTRALE

ZU BEGINN DES SPIELS BEKOMMST DU 2 VERFÜGBARE AUSRÜS-

TUNGSKARTEN (MAX. KOSTEN: 3) HINZU. 

WELLE 1+: 

WELLE 2+:

WELLE 3+: 

REDUZIERE EINMAL PRO RUNDE DIE KOSTEN EINER       
 

AUSRÜSTUNGSKARTE UM 1, BIS AUF EIN MINIMUM VON 1.

 
EINMAL PRO RUNDE KANN 1 SPIELER 1 KARTE ZIEHEN.

 
EINMAL IM SPIEL KANNST DU 1 AUFGEDECKTEN FEIND 

ELIMINIEREN. DANN FÜGE DER BASIS 4 SCHADEN ZU.

1

2

3

4

5

6

7

8

9

+

+

NORTEC

TRUPPEN

GEGEN-

STAND

GEGEN-

STAND

GEGEN-

STAND

GEGEN-

STAND

GEGEN-

STAND

GEGEN-

STAND

GEGEN-

STAND

GEGEN-

STAND

GEGEN-

STAND
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ÜBERBLICK

DAS SPIEL GEWINNEN

Wusstest du schon? Der NorTec-Konzern 
wurde im Jahr R21A6 gegründet und ent-
wickelte sich in den letzten 150 Jahren gar 
grossartig zu einem der reichsten und 
einflussreichsten Konzerne der Vereinten 
Welten.

Durch die Spezialisierung in planetarische 
Minenarbeiten, ist es NorTec gelungen, 
herausragendste Technologien, vor allem 
für interplanetare Reisen zu entwickeln. 
Viele der dort eingesetzten Transporter 
können eigenständig gross angelegte 
Operatio-nen auf neuen Planeten, welche 
entdeckt und per Erkundungscharta der 
Vereinten Welten besetzt wurden, starten 
und durchführen.

Zusätzlich zu diesen herausragenden 
Technologien und den beeindruckenden 
Operationen verfügt der NorTec-Konzern 
über eine der besten privaten Armeen der 
Vereinten Welten.

– KONZERNLEITFADEN DER  

VEREINTEN WELTEN

„NorTec hat dich aufgezogen, trainiert 
und dich auf alles vorbereitet, was dich 
auf dem Schlachtfeld erwartet. Ein Trai-
ning, nicht nur um dich, sondern auch alle 
NorTec-Mitarbeiter um dich herum zu be-
schützen. Du bist verantwortlich für das 
Wohlergehen dieser Seelen, und es wird 
erwartet, dass du sie mit deinem Leben 
schützt.“ 

 -NORTEC ZENTRALE DIENSTVOR-

SCHRIFT FÜR DAS LEBEN IM FELDE 

XENOSHYFT ist ein Spiel für 1–4 Spieler. Je-
der Spieler kontrolliert eine der Divisionen 
der NorTec-Armee: Die Forschungsabtei-
lung, den Sani-Bereich, die Waffenkammer, 
die Waffenforschung, die Kasernen oder die 
Kommandozentrale. Jede dieser Divisionen 
nimmt einen Teil der NorTec-Basis ein und es 
ist eure Aufgabe als Kommandanten dieser 
Divisionen die Basis zu beschützen, während 
die Feldmissionen durchgeführt werden.
 
Zusammen mit deinen Teamkameraden 
versuchst du, gegen den andauernden Groß-
angriff der grauenhaften Außerirdischen zu 
bestehen. Ziel dabei ist es nicht, diese aus-
zulöschen, sondern einfach nur auszuharren! 
Neun Kampfrunden müsst ihr durchhalten 
und dem Horror widerstehen, dann habt ihr 
die Mission bestanden und überlebt!

XENOSHYFT wird über neun Runden ge-
spielt, in denen du und und deine Mitspie-
ler versuchen müssen, die Basis gegen den 
andauernden Angriff der Außerirdischen des 
„Schwarms“ verteidigen. Verteidigt die Basis 
über die gesamten neun Runden, um eure 
Mission erfolgreich zu bestehen: NorTec hat 
seine Ziele erreicht und ihr habt überlebt – 
bereit für weitere Kämpfe. Sollte der Station 
in den neun Runden jedoch zuviel Schaden 
zugefügt werden, ist die Mission gescheitert, 
die Basis wird überrannt und alle Spieler ha-
ben verloren!
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KARTENTYPEN

FEINDKARTEN
Feindkarten repräsentieren die unterschied-
lichen Außerirdischen, welche die Basis be-
lagern. Sie haben unterschiedliche Möglich-
keiten, die Truppen und die Basis anzugreifen 
oder zu behindern.
 
Welle: Auf der Rückseite der Feindkarten wird
die Welle angezeigt, in welcher diese auf- 
tauchen. Die Welle, zu der ein Außerirdischer 
gehört, ist ein Hinweis darauf, wie stark dieser 
Feind ist.
 
Durchschlagskraft: Dies ist die Offensivstärke 
des Feindes im Kampf.
 
Trefferpunkte: Die Menge an Schaden, die der 
Feind einstecken kann, bevor er eliminiert ist.
 
Spezialfähigkeit: Viele Feinde in XENOSHYFT 
verfügen über starke Spezialfähigkeiten. Diese 
werden unten auf der Karte beschrieben.

Anführer-Indikator: Dieses Symbol gibt an, ob 
dieser Feind ein Anführer ist.  

Es gibt 5 verscheidene Kartentypen in XENOSHYFT: 
Truppen, Feinde, Gegenstände, Ressourcen, Divisionen:
 
TRUPPENKARTEN
Truppenkarten repräsentieren die verschiedenen Sol-
daten, die du aufstellen kannst, um die Basis gegen die 
feindlichen Angriffe zu verteidigen.

Xenosathem-Kosten: Diese Zahl gibt die Menge an 
Xenosathem an, die du benötigst, um diese Karte zu 
erwerben.
 
Durchschlagskraft: Dies ist die Offensivstärke der 
Truppe im Kampf.
 
Trefferpunkte: Die Menge an Schaden, die diese Truppe 
einstecken kann, bevor sie eliminiert ist.
 
Spezialfähigkeit: Viele Truppen in XENOSHYFT verfü-
gen über starke Spezialfähigkeiten. Diese werden unten 
auf der Karte beschrieben.

FELDSANITÄTER

ERST VERFÜGBAR AB WELLE 2
EINMAL PRO RUNDE KANN DIESE 

TRUPPE BIS ZU 2 PUNKTE SCHADEN 
BEI EINER TRUPPE VERHINDERN. 

ALS REAKTION AUF EINEN AUFDECK-
EFFEKT SPIELBAR. 

„HEILUNG FÜR DIE VERLETZTEN, 
BARMHERZIGKEIT FÜR 

DIE STERBENDEN.“

3

43

XENOSATHEM-KOSTEN

SPEZIAL- 
FÄHIG-

KEIT

TREFFER- 
PUNKTE

DURCH- 
SCHLAGS- 

KRAFT

WELLEN-
INDIKATOR

VERSCHLINGER 
DER HOFFNUNG

88

AUFDECK-EFFEKT: VERBRENNE EINE 
BELIEBIGE TRUPPE IN DIESER REIHE.

BEI JEDER SEINER ATTACKEN VERUR-
SACHT DIESER FEIND SCHADEN BEI DEN 
ERSTEN BEIDEN TRUPPEN DER REIHE.

„WIR KÖNNEN NICHT HOFFEN, 
DIESES DING ZU BEKÄMPFEN. 

ES WIRD UNS NUR DEN 
TOD BRINGEN.“

ANFÜHRER-
INDIKATOR

SPEZIAL- 
FÄHIGKEIT

LEBENS-
PUNKTE

DURCH-
SCHLAGS-

KRAFT

5



GEGENSTANDSKARTEN
Gegenstandskarten werden in zwei Kategorien 
unterteilt: Ausrüstung und Spontaneffekte. Die 
Gegenstandskarten werden direkt an die Truppen 
ausgeteilt, um ihre Fähigkeiten permanent zu ver-
stärken, während die Spontaneffekte sich sofort, 
aber nur zeitlich begrenzt, auswirken.

Xenosathem-Kosten: Dies ist die Menge an Xeno- 
sathem, die du bezahlen musst, um diesen Gegen-
stand zu erwerben.
 
Gegenstandsmerkmale: Gegenstandskarten 
haben verschiedene Symbole, um gewisse Merk-
male anzuzeigen. Dazu gehört der Typ eines 
Gegenstandes oder zu welcher Division er gehört.
Die Symbole in XENOSHYFT:

 – Rüstung

 – Waffe

 – Technologie

 – Medizin

  – Spontaneffekt

  – Ausrüstung

Bonus: Ausrüstungskarten können die Durchschlags-
kraft oder die Trefferpunkte einer Truppe erhöhen. 
Ist auf einer Gegenstandskarte ein Wert für Durch-
schlagskraft oder Trefferpunkte angegeben, wird 
dieser zum entsprechenden Wert der Truppe addiert.

GEGENSTANDS-AUSWAHLKARTEN 
Gegenstands-Auswahlkarten 
werden genutzt, um vor dem Spiel 
zufällig zu bestimmen, welche 
Gegenstände bei Spielbeginn zur 
Verfügung stehen, und um anzu- 
zeigen, wann ein Gegenstands-
stapel leergespielt ist.

MARKER

Schadensmarker: Diese 
roten Marker werden genutzt, 
um den Schaden, den eine Truppe 
oder ein Feind einstecken musste, zu 
markieren. Für jeden Schadenspunkt, den 
eine Truppe oder ein Feind erleidet, wird  
1 Schadensmarker auf diese Karte gelegt.

Fähigkeitsmarker: Die 
blauen Marker werden 

genutzt, um zu markieren, 
ob eine Truppe in einer Runde bereits 
eine Fertigkeit genutzt hat. Setzt eine 
Truppe eine „Einmal pro Runde“-Fertigkeit 
ein, legt derSpieler einen Marker darauf, 
um anzuzeigen, dass die entsprechende 
Fertigkeit erst wieder in der nächsten 
Runde angewendet werden kann.                   

STIM-PACK

GEGENSTANDS-
MERKMALE

APS
„PULSAR“ RÜSTUNG

EINMAL PRO RUNDE DARFST DU DIR EINEN 
VERDECKTEN FEIND ANSCHAUEN.

DU DARFST DIESEN FEIND ABWERFEN 
UND GEGEN EINEN ANDEREN ERSETZEN 

(ZUFÄLLIG UND VERDECKT).

„FÜR DIE TRUPPE, DIE IMMER WISSEN 
MUSS, WAS HINTER DER NÄCHSTEN 

ECKE LAUERT.“

2

2
BONUS

XENOSATHEM-KOSTEN 
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RESSOURCENKARTEN
Xenosathem ist das Material, welches die 
Basis versorgt. Es wird genutzt, um Truppen 
und Gegenstände zu erwerben, die benötigt 
werden, um dich und die Basis zu verteidigen.

Wert des Xenosathems: Auf jeder Ressourcen-
karte wird ein Xenosathem-Wert angezeigt, der 
beim Kauf von Gegenständen und Truppen 
eingesetzt wird.

DIVISIONSKARTEN
Zu Beginn des Spiels wird jedem Spieler eine 
Divisionskarte zugeteilt. Diese Division reprä- 
sentiert eine Abteilung der NorTec-Armee. 
Jede Division bekommt im Laufe des Spiels 
starke Vorteile. Diese sind auf der entsprech-
enden Divisionskarte aufgelistet. 
Die Fähigkeiten der Divisionen sind kumulativ. 
Dementsprechend bekommt eine Division 
während der dritten Welle drei einzigartige 
Fähigkeiten, die sie alle in ihrem Zug einsetzen 
kann.

+3
 WELLE 3+: VERBRENNE 2 „3 XENOSA-
THEM“-KARTEN VON DEINEM ABLAGE-

STAPEL. ERSETZE SIE DURCH 
1 „6 XENOSATHEM“-KARTE.

3 XENOSATHEM

TEXTBEREICH

XENOSATHEM- 
WERT

WAFFENFORSCHUNG
ZU BEGINN DES SPIELS BEKOMMST DU 2 MKII „FUNKENFLUG” 
STURMGEWEHRE HINZU.

REDUZIERE EINMAL PRO RUNDE DIE KOSTEN EINER         
     -KARTE UM 1, BIS AUF EIN MINIMUM VON 1.
 
EINMAL PRO RUNDE KANN EIN SPIELER EINE     -KARTE 
VON SEINEM ABLAGESTAPEL AUF DIE HAND NEHMEN.
 
ALLE     -KARTEN GEWÄHREN ZUSÄTZLICH +1 DURCH-
SCHLAGSKRAFT.

WELLE 1+: 

WELLE 2+:

WELLE 3+: 

7



 SPIELAUFBAU

TRUPPEN- UND RESSOURCENKARTEN 
AUSLEGEN
Alle „Truppen“- und „Ressourcen“-Karten wer-
den offen auf die entsprechenden Felder des 
Wellentableaus gelegt.
 
DEN TREFFERPUNKTEZÄHLER EINSTELLEN
Die Basis verfügt über 15 Trefferpunkte pro 
Spieler. Stellt das Rädchen des Trefferpunkte- 
zählers auf den entsprechenden Startwert ein.

Beispiel: In einem Spiel mit einem Spieler hat 
die Basis 15 Trefferpunkte, 30 Punkte in einem 
Spiel mit zwei Spielern usw.

„Es ist an euch, die Basis zu beschützen, 
während NorTec seine Missionen auf dem 
Planeten durchführt. Viele ungezähmte 
und gefährliche Dinge erwarten uns auf 
den entlegenen Welten, die wir erfor-
schen, und der Schutz der primären Sys-
teme unserer Basis ist essentiell für unser 
Überleben. Sollte die Basis überrannt 
werden, wird unsere Mission scheitern 
und darüber hinaus werden unzählige 
Ingenieure, Arbeiter und Soldaten sinnlos 
ihr Leben verlieren.“ 

- NORTECS ZENTRALE DIENSTVOR-

SCHRIFT FÜR DAS LEBEN IM FELDE 

DER SPIELBEREICH
Bevor das Spiel beginnt, müssen die Spieler 
den Spielbereich aufbauen. Der Spielbereich 
beinhaltet das Wellentableau, das Gegen-
standstableau sowie die Truppen- und Feind- 
reihen von NorTec bzw. des Schwarms. 

Legt das Gegenstands- und das Wellentableau  
in Reichweite aller Spieler. Jeder Spieler legt  
eine Feind- und eine Truppenreihe direkt neben-
einander vor sich auf den Tisch; den Schwarm 
links und NorTec rechts. 
Dieser Bereich ist die Spielerreihe.

MILIZ

WELLE 2+:

VERBRENNE DIESE KARTE VON DER
HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-
BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.  

„AUF LEBENSZEIT VERPFLICHTET, 
BILDET DIE MILIZ DEN KERN 

DER NORTEC-ARMEE.“

1 2

MILIZ

WELLE 2+:

VERBRENNE DIESE KARTE VON DER
HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-
BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.  

„AUF LEBENSZEIT VERPFLICHTET, 
BILDET DIE MILIZ DEN KERN 

DER NORTEC-ARMEE.“
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WELLE 2+:

VERBRENNE DIESE KARTE VON DER
HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-
BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.  

„AUF LEBENSZEIT VERPFLICHTET, 
BILDET DIE MILIZ DEN KERN 

DER NORTEC-ARMEE.“
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WELLE 2+:

VERBRENNE DIESE KARTE VON DER
HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-
BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.

„IM FELD BEKOMMT MAN SCHNELL 
EINE BEFÖRDERUNG. MAN MUSS 

NUR ÜBERLEBEN.“
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RANGER

WELLE 2+:

VERBRENNE DIESE KARTE VON DER
HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-
BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.

„IM FELD BEKOMMT MAN SCHNELL 
EINE BEFÖRDERUNG. MAN MUSS 

NUR ÜBERLEBEN.“

2

32

MILIZ

WELLE 2+:

VERBRENNE DIESE KARTE VON DER
HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-
BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.  

„AUF LEBENSZEIT VERPFLICHTET, 
BILDET DIE MILIZ DEN KERN 

DER NORTEC-ARMEE.“

12

FELDSANITÄTER

ERST VERFÜGBAR AB WELLE 2
EINMAL PRO RUNDE KANN DIESE 

TRUPPE BIS ZU 2 PUNKTE SCHADEN 
BEI EINER TRUPPE VERHINDERN. 

ALS REAKTION AUF EINEN AUFDECK-
EFFEKT SPIELBAR. 

„HEILUNG FÜR DIE VERLETZTEN, 
BARMHERZIGKEIT FÜR 

DIE STERBENDEN.“

3

43

„DEFENDER“
MK-IV KAMPFPANZER

6

103

  ERST VERFÜGBAR AB WELLE 3

ERLEIDET EINE BELIEBIGE TRUPPE 
SCHADEN, KANN STATTDESSEN DIESE 
TRUPPE EINMAL PRO RUNDE BIS ZU 3 

PUNKTE DIESES SCHADENS EINSTECKEN.
ALS REAKTION AUF EINEN AUFDECK-

EFFEKT SPIELBAR. 

„AJAX“
KAMPFANZUG

ERST VERFÜGBAR AB WELLE 3

EINMAL PRO RUNDE BEKOMMEN 
ALLE TRUPPEN DIESER REIHE 

+2 DURCHSCHLAGSKRAFT, WENN 
DIESE TRUPPE EINEN FEIND ELIMINIERT.

„ES HEISST, EIN EINZIGER AJAX SEI AUSREICHEND, 
UM IN EINER SCHLACHT DAS BLATT

KOMPLETT ZU WENDEN.“

6

66

STURMTRUPPE

ERST VERFÜGBAR AB WELLE 2

EINMAL PRO RUNDE KANN DIESE 
TRUPPE EINEM AUFGEDECKTEN FEIND 

2 PUNKTE SCHADEN ZUFÜGEN.

„SKRUPELLOS UND EFFIZIENT. GESTÄHLT 
DURCH DAS GRAUEN, DEM 

WIR BEGEGNEN.“

3

43

FALLSCHIRMJÄGER
3

35

ERST VERFÜGBAR AB WELLE 2

DIESE TRUPPE KANN WIE EIN SPONTAN-
EFFEKT AUSGESPIELT WERDEN. BEI AUF-
STELLUNG DARFST DU SIE SOFORT MIT
1 WAFFE UND 1 RÜSTUNG AUSSTATTEN.

„DER HIMMEL GEHÖRT NICHT IHNEN. 
DARAN SOLLTEN WIR 

SIE ERINNERN!“

„HYPERION”
STURMBATTERIE

ERST VERFÜGBAR AB WELLE 3
EINMAL PRO RUNDE KANN DIESE 

TRUPPE EINEM FEIND ZUSÄTZLICH 
4 PUNKTE SCHADEN ZUFÜGEN, WENN 

DIESER SCHADEN ERLEIDET.

„OVERKILL? GEH MAL EINEN TAG AN DIE 
FRONT, DANN SPRECHEN 

WIR ÜBER OVERKILL.“

6

57

PULSARBOMBE

ALS REAKTION AUF EINEN AUFDECK-
EFFEKT SPIELBAR.

FÜGE DEM ERSTEN FEIND IN EINER REIHE 
3 PUNKTE SCHADEN ZU UND ANNULIERE 
JEGLICHE SEINER AUFDECK-EFFEKTE.

„EINFACH DIE LADUNG EINES 
PULSARSCHILDES UM-

KEHREN ... GENIAL.“

4

BIO-VERSTÄRKER

ALS REAKTION AUF EINEN AUFDECK-
EFFEKT SPIELBAR.

1 TRUPPE ERHÄLT BIS ZUM ENDE DER 
RUNDE DURCHSCHLAGS-

KRAFT UND TREFFERPUNKTE +1.

„SIE BLEIBEN DEN KAMPF ÜBER FIT. MEHR 
BRAUCHEN WIR NICHT.“

– SANIBEREICH

1

SANIBOT

DER SANIBOT WIRD WIE EINE TRUPPE 
AUFGESTELLT. ERLEIDET ER SCHADEN, 

WIRD ER SOFORT ELIMINIERT.

SOLANGE ER IN DER REIHE IST, HABEN 
ALLE TRUPPEN IN DIESER REIHE

+2 TREFFERPUNKTE.

„DER GUTE ALTE DOCBOT: KANN 
ALLES, NUR KEINE 

GEFÜHLE.“

4
MED-PACK

ALS REAKTION AUF EINEN AUFDECK-
EFFEKT SPIELBAR.

VERHINDERE DIE NÄCHSTEN 2 PUNKTE 
SCHADEN, DIE 1 TRUPPE ERLEIDET.

„EIN SIMPLES KÄSTCHEN. 
TROTZDEM HAT ES SCHON 
VIELE LEBEN GERETTET.“

2

ADRENALIN-INJEKTION

 
1 TRUPPE VERURSACHT WÄHREND 

IHRER NÄCHSTEN ATTACKEN GEGEN 
1 FEIND JEWEILS +3 SCHADEN.

„FRAG NICHT, WAS DAS IST. 
MERK DIR EINFACH, DASS ES WIRKT.“

2
PULSARSCHILD

ALS REAKTION AUF EINEN AUFDECK-
EFFEKT SPIELBAR.

REDUZIERE DEN SOEBEN ERLITTENEN 
SCHADEN BEI EINER TRUPPE UM 

4 PUNKTE.

„PULSARTECHNIK ERSPÜRT SCHNELLE 
BEWEGUNGEN IN RICHTUNG NUTZER UND 

REAGIERT ENTSPRECHEND.“

3

HI-EX-GRANATE

 VERURSACHT 3 PUNKTE SCHADEN 
BEI 1 FEIND.

„DIE WISSENSCHAFTLICHE LÖSUNG 
FÜR VIELE PROBLEME: JAG SIE 

EINFACH IN DIE LUFT.“

3
HOHLMINE

LEGE DIESE KARTE IN EINE ZONE (DIESE 
KANN BESETZT SEIN). ERLEIDET DIESE 

KARTE ODER EINE TRUPPE IN IHRER ZONE 
SCHADEN, VERURSACHT SIE BEIM FEIND 
UND BEI JEDER TRUPPE IN IHRER ZONE 4 
PUNKTE SCHADEN. DANACH WIRD DIESE 

KARTE ABGEWORFEN.

„EINE ÄUSSERST PRAKTISCHE ERSTE 
VERTEIDIGUNGSLINIE.“

2
LANDUNGSSCHIFF

STELLE 1 TRUPPE AUS EINEM BELIEBIGEN 
ABLAGESTAPEL IN EINER FREIEN 

TRUPPENZONE AUF.

 „DIE TRUPPEN WERDEN SCHLAGARTIG 
STILL ... WIR SIND ANGEKOMMEN.“

3
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SANI-BEREICH
ZU BEGINN DES SPIELS BEKOMMST DU 2 MED-PACKS HINZU.

REDUZIERE EINMAL PRO RUNDE DIE KOSTEN EINER         
     -KARTE UM 1, BIS AUF EIN MINIMUM VON 1. 

JEDES MAL, WENN DU EINE     -KARTE SPIELST, DARFST 
DU BEI 1 TRUPPE  2 SCHADEN HEILEN.

IMMER WENN DU HEILST ODER SCHADEN VERHINDERST, 
HEILST BZW. VERHINDERST DU 1 SCHADEN MEHR.

WELLE 1+: 

WELLE 2+:

WELLE 3+: 

FORSCHUNGSLABOR

ZU BEGINN DES SPIELS BEKOMMST DU 2 HI-EX-GRANATEN HINZU.

REDUZIERE EINMAL PRO RUNDE DIE KOSTEN EINER         
    -KARTE UM 1, BIS AUF EIN MINIMUM VON 1.

JEDES MAL, WENN DU EINE    -KARTE SPIELST, DARFST 
DU BEI 1 FEIND 2 SCHADEN VERURSACHEN.

EINMAL PRO RUNDE KANNST DU 1 ABGEWORFENE     
    -KARTE AUF DEINE HAND NEHMEN.

WELLE 1+: 

WELLE 2+:

WELLE 3+: 
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NORTEC
TRUPPEN

 WELLE 2+: VERBRENNE 3 „1 XENOSA-
THEM“-KARTEN VON DEINEM ABLAGE-

STAPEL. ERSETZE SIE DURCH 
1 „3 XENOSATHEM“-KARTE.

+1

1 XENOSATHEM

+3
 WELLE 3+: VERBRENNE 2 „3 XENOSA-
THEM“-KARTEN VON DEINEM ABLAGE-

STAPEL. ERSETZE SIE DURCH 
1 „6 XENOSATHEM“-KARTE.

3 XENOSATHEM

+6

6 XENOSATHEM
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INVENTARDECKS ZUSAMMENSTELLEN
Jeder Spieler erhält sein eigenes Inventardeck, 
bestehend aus 10 Karten:

• 4 Miliz-Karten
• 6 „1 Xenosathem“-Karten

 
Danach erhält jeder Spieler zufällig eine der ver-
fügbaren Divisionskarten. Dadurch erhält der 
Spieler bis zu zwei weitere Karten, die er seinem 
Inventardeck hinzufügt. Jeder Spieler sollte eine 
komplette Reihe vor sich haben, bestehend 
aus einer Feind- und einer Truppenreihe. Jeder 
Spieler sollte seine Divisionskarte oberhalb der 
Reihe und sein Inventardeck neben der Reihe 
bereitlegen. Neben dem Inventardeck sollte Platz 
für einen Ablagestapel sein. Muss ein Spieler 
eine Karte abwerfen, legt er diese Karte auf den 
Ablagestapel seines Inventardecks.

GEGENSTANDSSTAPEL VORBEREITEN
Nehmt die 24 Gegenstands-Auswahlkarten. Gibt 
eine Divisionskarte vor, dass eine bestimmte Ge-
genstandskarte dem Inventardeck eines Spielers 
hinzugefügt werden muss, wird die entsprechende 
Gegenstands-Auswahlkarte auf einem freien Feld 
auf dem Gegenstandstableau abgelegt.

Danach mischt ihr die verbleibenden Gegenstands- 
Auswahlkarten und bildet damit den Gegenstands- 
Auswahlkartenstapel. Nehmt zufällig so viele Karten 
vom Stapel, dass ihr damit die freien Gegenstands-
felder auf dem Gegenstandstableau belegen könnt. 

Ist dies geschehen, nehmt ihr die den ausgelegten 
Gegenstands-Auswahlkarten entsprechenden Ge-
genstandskarten und legt sie passend darauf und 
bildet so neun Gegenstandsstapel. Diese Stapel 
stellen die verschiedenen Gegenstände da, welche 
der Basis zu Beginn des Spiels zur Verfügung ste-
hen.

BEGEGNUNGSDECKS ZUSAMMEN-
STELLEN
Abschließend müssen noch die drei Be-
gegnungsdecks zusammengestellt wer- 
den, welche sich aus den Feindkarten der  
Welle 1, Welle 2 und Welle 3 zusammen-
setzen. Nachdem alle Karten in die unter-
schiedlichen Decks zusammengemischt 
wurden, müssen nun noch die Anführer 
hinzugefügt werden. 

Für jede Welle gibt es zwei spezifische 
Anführer, welche mit dem  -Symbol 
versehen sind.
 
Spielt ihr mit 1–2 Spielern wählt ihr pro Wel-
le 1 Anführer zufällig aus und mischt ihn in 
das entsprechende Begegnungsdeck. 
Bei 3–4 Spielern kommen beide Anführer in 
das entsprechende Deck.

Nachdem ihr die Decks zusammengestellt 
habt, legt die Decks der Wellen 2 und 3 
beiseite, sie werden zu Beginn des Spiels 
nicht benötigt.
 
Habt ihr diese Schritte abgeschlossen, 
kann das Spiel beginnen.

 Wusstest du schon?: Xenosathem-
Kristalle sind die primäre Energie-
quelle für viele Technologien in den 
Vereinten Welten. In seiner rohen 
Form wirkt es sich oft negativ auf das 
umgebende Ökosystem aus, indem 
es die Flora und Fauna infiziert und 
sie mutieren lässt. Die betroffene 
Natur entwickelt als Reaktion jedoch 
eine extreme Sucht, wodurch die 
Ernte und Verarbeitung sehr gefähr-
lich wird. Davon abgesehen ist der 
Energiekoeffizient dieser Kristalle 
sehr hoch und damit ist Xenosathem 
eine der gefragtesten Substanzen im 
bekannten Universum.
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DIE SPIELRUNDE

Ein Spieler kann so viele Karten kaufen, 
wie er möchte, solange er die entsprech- 
ende Menge an Xenosathem zur Verfü-
gung hat. Die gekauften Karten bekommt 
der Spieler sofort auf die Hand. Hat der 
Spieler am Ende der Phase 2 noch Xeno-
sathem übrig, verfällt der Rest.

Beispiel: Sebastian hat diese Runde 
5 Xenosathem zur Verfügung. Er be-
schließt, 1 „NorTec-Ranger“-Karte im 
Wert von 2 Xenosathem und 1 „Med-
Pack“ für ebenfalls 2 Xenosathem zu 
kaufen. Es gibt nichts, was er für  
1 Xenosathem kaufen könnte, daher 
verfällt der letzte Punkt am Ende der 
Nachschubphase.

ANMERKUNG: Einige Truppen können 
erst gekauft werden, wenn Welle 2 bzw.  
3 gestartet wurde. Die entsprechenden 
Einschränkungen findet ihr auf den Karten!

 
• Haben alle Spieler ihre Einkäufe getätigt, 
ist die Phase 2 abgeschlossen und die Auf-
stellungsphase beginnt.

        1.  Zugphase
  2. Nachschubphase
  3. Aufstellungsphase
 4. Kampfphase
  5. Sammelphase

 
1� ZUGPHASE

• Hat ein Spieler in dieser Phase weniger als 
6 Karten auf der Hand, zieht er von seinem 
Inventardeck Karten nach, bis er 6 auf der 
Hand hat. Befinden sich zu wenige Karten 
im Deck, zieht der Spieler alle Karten, mischt 
dann den Ablagestapel, um ein neues Inven-
tardeck zu bilden und zieht davon die fehlen-
den Karten, bis er 6 Karten auf der Hand hat.

 
2� NACHSCHUBPHASE

• Zu Beginn dieser Phase bekommt 
jeder Spieler Ressourcen in Form von 
Xenosathem. In der ersten Welle erhalten 
die Spieler eine „1 Xenosathem“-Karte, in 
der zweiten Welle eine „3 Xenosathem“- und 
schließlich in der Dritten eine „6 Xenosa- 
them“-Karte. Hat jeder Spieler sein Xeno-
sathem bekommen, können nun Truppen- 
und Gegenstandskarten gekauft werden. 
Die Spieler führen diese Aktion gleichzeitig 
aus, daher solltet ihr eure Einkäufe zuvor gut 
koordinieren und ausdiskutieren!

 
Truppen- und Gegenstände kaufen
Xenosathem wird genutzt, um die verschie-
denen Gegenstände und Truppen zu 
kaufen. Um Karten zu kaufen, muss der 
Spieler Xenosathem-Karten des entsprech-
enden Werts (oder mehr) auf seinen 
Ablagestapel legen.

Beispiel: Sebastian hat eine „3 Xenosa- 
them“-Karte und zwei „1 Xenosathem“-
Karten auf der Hand. In der Nachschub-
phase kann er diese Karten abwerfen, um 
sich Truppen und / oder Gegenstände im 
Wert von 5 Xenosathem zu kaufen.  

10



Wusstest du schon?: Xenosathem ist 
nicht nur eine mächtige Energiequelle, 
sondern auch zentraler Bestandteil vieler 
NorTec-Waffensysteme. Dadurch, dass 
dieser Rohstoff nur schwer auf der Reise 
zu erbeuten ist, findet die Entwicklung 
und Produktion der Waffen statt, sobald 
NorTec gelandet und ein stetiger Nach-
schub an Xenosathem gewährleistet ist.

3� AUFSTELLUNGSPHASE

FEINDZONEN (rote Felder): Auf diesen Fel-
dern werden die Feindkarten ausgelegt.
 
TRUPPENZONEN (blaue Felder): Auf diesen 
Feldern werden die Truppenkarten ausgelegt.

 

• Wie bei der Aufstellung der Truppen ist es 
ebenfalls möglich, Truppen in Reihen anderer 
Spieler auszurüsten. Dieser Spieler über- 
nimmt dadurch ebenfalls die Ausrüstung 
(diese wird später ebenfalls auf seinem 
Ablagestapel abgelegt).

• Sind alle Truppen- und Ausrüstungskarten 
ausgelegt, haben die Spieler noch eine 
letzte Möglichkeit, Truppen innerhalb ihrer 
Reihe neu zu ordnen und dabei auch die 
Ausrüstung neu zu verteilen.

 
• Nachdem alle Spieler mit ihrer Aufstellung 
zufrieden sind, wird in jede freie Feindzone 
je 1 verdeckte Feindkarte gelegt. Beachtet 
dabei, dass es viele Karteneffekte gibt, die 
bewirken, dass mehr als vier Feindkarten in 
einer Feindreihe ausgelegt werden können. 
Diese werden dann links neben das Tableau 
gelegt.
 
• Nachdem diese Schritte durchgeführt 
wurden, ist die Aufstellung abgeschlossen 
und die Kampfphase kann beginnen.

 • Sobald die Spieler Truppen und Gegen-
stände gekauft haben, müssen sie ihre Trup-
pen an der Frontlinie in Stellung bringen.

• Die Spieler führen diese Aktion gleichzeitig 
durch. Ihr solltet eure Aktionen gut planen, 
um sicherzustellen, dass alle Reihen gut 
abgesichert sind!

• Um eine Truppe auszuspielen, legt ein 
Spieler diese Truppenkarte auf eine freie 
Truppenzone einer beliebigen Reihe. 
In einer Reihe dürfen nie mehr als 4 Truppen- 
karten liegen (es sei denn, eine besondere 
Fähigkeit ermöglicht dies).

• Ein Spieler darf eine Truppe auch in einer 
Reihe auslegen, die nicht ihm gehört. Da- 
durch übernimmt der entsprechende Spieler 
die Truppenkarte (wird diese getötet, kommt 
sie auf seinen Ablagestapel).

• Eine Truppe kann zusätzlich ausgerüstet 
werden. Um eine Truppe mit einer Waffe 
oder einer Rüstung auszustatten, wird die 
entsprechende Ausrüstungskarte darunter-
gelegt. Eine Truppe kann nur mit einer 
Waffe und einer Rüstung ausgestattet sein. 

FEINDZONE

TRUPPENZONE
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4� KAMPFPHASE
• Im Gegensatz zu Phase 2 und 3, wird die 
Kampfphase in XENOSHYFT für jeden 
Spieler einzeln durchgeführt.

• In der ersten Runde wählt ihr einen Spieler 
aus, welcher die Kampfphase zuerst durch-
führt.

• Hat dieser Spieler seine Kampfphase be- 
endet, ist der Spieler zur Linken an der Reihe, 
bis alle Spieler ihr Kampfphase durchgeführt 
haben.

• In jeder folgenden Runde beginnt der 
Spieler zur Linken des Spielers, der den 
Kampf in der vorherigen Runde begonnen 
hat, die Kampfphase.

• Die Kampfphase ist ebenfalls in einzelne 
Schritte unterteilt, welche nachfolgend er-
klärt werden.

• Haben alle Spieler ihre Kampfphase 
beendet und verfügt die Basis noch über 
Trefferpunkte, folgt die Sammelphase.
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5� SAMMELPHASE
• Während der Sammelphase darf jeder 
Spieler so viele Karten abwerfen, wie er 
möchte, und sie auf den Ablagestapel 
seines Inventardecks legen. Darüber hinaus 
darf jeder die überlebenden Truppen und 
Ausrüstungskarten innerhalb seiner Reihe 
neu ordnen.

Gegenstände aufstocken
• Ist ein Gegenstandsstapel leer, ziehen die 
Spieler verdeckt eine Karte vom Gegen-
stands-Auswahlkartenstapel und ersetzen 
damit den leeren Kartenstapel durch einen 
neuen.
 
Fortschritt prüfen
• Im Verlauf der Partie werden die Feinde 
immer stärker und wagemutiger, aber auch 
die NorTec-Technologien verbessern sich. 

• Erhöht den Marker auf der Wellenleiste 
(links auf dem Wellentableau) um 1. Ein 
blauer Fähigkeitsmarker kann genutzt wer-
den, um diesen Fortschritt zu markieren.
 
• Nach drei Runden folgt die zweite Welle 
des Spiels. Entfernt das Begegnungsdeck 
der Welle 1 und ersetzt es durch das Deck 
der Welle 2.

• Es ist nun möglich, gewisse Truppen und 
Gegenstände zu kaufen, die bisher noch 
nicht verfügbar waren. Darüber hinaus wird 
eine zusätzliche Fähigkeit jeder Division 
aktiviert.

• Nachdem drei Runden in Welle 2 gespielt 
wurden, geht das Spiel in die dritte Welle 
über, in welcher die obigen Schritte erneut 
durchgeführt werden.
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 4� VORSTOSS
• Ist während dieses Schrittes entweder eine 
Truppen- oder eine Feindzone leer, rücken 
alle Karten dieser Reihe vorwärts, bis sich
sowohl in der Truppen- als auch der Feind-
reihe jeweils eine Karte in der ersten Zone 
befindet.

• Sind nun beide Felder besetzt, folgt ein 
weiterer Kampf (mit allen Schritten), solange 
bis sich entweder keine Truppen oder keine 
Feinde mehr in den Reihen befinden. Ist dies 
der Fall, folgt das Sammeln.

KAMPF

Ein Kampf ist in die folgenden Schritte unterteilt:
 1. Feind aufdecken
 2. Reaktion
 3. Attacke
 4. Vorstoß
 5. Sammeln
 
1� FEIND AUFDECKEN

• In Schritt 1 „Feind aufdecken“ deckt ein 
Spieler die erste Feindkarte in seiner Reihe 
(von rechts nach links) auf.

• Verfügt die Feindkarte über einen AUF-
DECK-Effekt, tritt dieser sofort ein.

 
2� REAKTION

• In diesem Schritt haben die Spieler die 
Möglichkeit, auf den aufgedeckten Feind 
zu reagieren, und Spezialfähigkeiten ein-
zusetzen oder Spontaneffekte auszuspielen.

• Haben alle Spieler ihre Reaktionsmöglich-
keiten ausgeschöpft, beginnt die Attacke.

 
3� ATTACKE

• Zu Beginn der Attacke fügen sich die 
Truppe und der Feind in der jeweils ersten 
Zone der Reihe des Spielers gegenseitig 
Schaden in Höhe ihrer Durchschlagskraft zu. 
Befindet sich dort keine Truppe oder keine 
Feindkarte, setzt die Kampfphase direkt mit 
dem Vorstoß fort.

• Legt Schadensmarker in Höhe des verur-
sachten Schadens auf die Truppen- und 
Feindkarte. Der Schaden wird gleichzeitig 
verursacht.

• Ist der verursachte Schaden höher als die 
Trefferpunkte der Karte, ist die Einheit elimi-
niert. Die Karte und die dazugehörige Aus- 
rüstung wird auf den entsprechenden Ablage- 
stapel gelegt.

• Ist nun weder die Truppe noch der Feind 
eliminiert, wiederholt die Attacke solange 
bis eine oder beide Einheiten eliminiert sind; 
danach folgt der Vorstoß.
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5� SAMMELN
• Sollten sich keine Feinde mehr in der Reihe befinden 
(unabhängig von der Anzahl der überlebenden 
Truppen), können wir gratulieren: die Runde ist 
überstanden!

• Sollten sich noch Feinde in der Reihe befinden, ob-
wohl alle Truppen eliminiert sind, sieht es schlecht aus: 
du wurdest ÜBERRANNT! 

Es mag sein, dass „Der Schwarm“ zu-
nächst nur aus sehr tumben Insektoiden 
oder Aasfressern bestand, bevor sie dem 
Xenosathem ausgesetzt waren. Danach 
wurden sie jedoch immer wilder, 
sie wuchsen und ihr Hunger wurde immer 
grösser. Wir vermuten, dass diese Krea-
turen mit all ihren mutierten Verwandten 
zu den Spitzenprädatoren des Planeten 
wurden und alles Leben auslöschten. Ein 
Forschungstrupp hat schockierenderwei-
se festgestellt, dass sich auf diesem Pla-
neten fortschrittliches Leben entwickelt 
hatte, bevor Der Schwarm aktiv wurde.

- ERSTER FORSCHUNGSBERICHT  
ZU PLANET RP2A12.

ÜBERRANNT!
• Sind noch Feinde übrig, nach- 
dem alle Truppen eliminiert 
wurden, ist die Reihe überrannt.

• Deckt die erste Feindkarte 
der Reihe auf und führt (wenn 
möglich) die AUFDECK-Effekte 
durch.

• Jeder Spieler hat nun eine 
letzte Möglichkeit, auf diesen 
Feind zu reagieren (mit Spon-
tan- oder Karteneffekten, um 
sofort Truppen aufzustellen 
oder den Feind zu eliminieren 
etc.).

• Sollte der Feind noch leben, 
nachdem alle Spieler ihre Re- 
aktionen durchgeführt haben, 
bekommt die Basis Schaden in 
Höhe der Durchschlagskraft 
des Feindes. Danach wird die 
Feindkarte abgelegt.

• Dies wird für jede Feind-
karte wiederholt, bis alle 
Feinde abgelegt wurden oder 
die Basis auf 0 Trefferpunkte 
reduziert wurde.
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BEISPIEL FÜR DEN ABLAUF EINES KAMPFES 
1� Wir befinden uns in Robins Kampfphase. Seine Reihe setzt sich aus zwei Miliz-Truppenkarten und einer 
Ranger-Truppenkarte zusammen. 
2� Er deckt die erste Feindkarte in seiner Feindreihe auf: ein Schleicher. Dieser hat den AUFDECK-Effekt, 
dass er bei der ersten Truppe 3 Punkte Schaden verursacht, sobald er aufgedeckt wird! Dies ist unglückli-
cherweise genug, um die schwache Miliz zu eliminieren.

MILITIA

WAVE 2+:
BURN THIS CARD FROM YOUR 

HAND TO REDUCE THE COST OF 
ANY TROOP CARD BY 1.   

“INDUCTED FOR LIFE, THE MILITIA MAKE UP 

THE CORE OF NORTEC’S MILITARY.” 
.

6
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Marines_Front.indd   5 9/2/14   12:38 PM

MILITIA
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HAND TO REDUCE THE COST OF 
ANY TROOP CARD BY 1.   

“INDUCTED FOR LIFE, THE MILITIA MAKE UP 

THE CORE OF NORTEC’S MILITARY.” 
.

6

12

Marines_Front.indd   5 9/2/14   12:38 PM

RANGER

WAVE 2+:
BURN THIS CARD FROM YOUR 

HAND TO REDUCE THE COST OF 
ANY TROOP CARD BY 1.

 

“FIELD PROMOTIONS ARE EASY TO GET. 
ALL YOU HAVE TO DO IS SURVIVE.”

2
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SCHLEICHER

34

AUFDECK-EFFEKT: DIE ERSTE 
TRUPPE IN DER REIHE ERLEIDET

 3 PUNKTE SCHADEN.

„WIE SIND DIE DENN IN DIE 
BASIS GEKOMMEN??! 

RÜCKZUG!!“

PROWLER

34

REVEAL: DEAL THE FIRST
TROOP IN LANE 3 DAMAGE.

 

“HOW’D THEY GET IN THE BASE??!” 
FALL BACK!!”

Untitled-1   14 9/2/14   4:11 PMHives_Back.indd   1 9/3/14   5:04 PMHives_Back.indd   1 9/3/14   5:04 PMHives_Back.indd   1 9/3/14   5:04 PM

3� Da sich keine Truppe in der ersten Truppenzone befindet, führt Robin den Vorstoß aus und muss nun 
seine zweite Miliz in die freie Zone und seinen Ranger in die zweite Zone ziehen.

4� Da die erste Feindkarte bereits aufgedeckt ist, kommt es direkt zur Reaktion. Robin entschließt sich 
dazu, eine Hi-Ex-Granate als Spontaneffekt auszuspielen, welche dem Schleicher 3 Punkte Schaden 
zufügt. Das ist genug, um den Schleicher auszuschalten und die Bedrohung an der Stelle zu stoppen!

MILITIA

WAVE 2+:
BURN THIS CARD FROM YOUR 

HAND TO REDUCE THE COST OF 
ANY TROOP CARD BY 1.   
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RANGER
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 3 PUNKTE SCHADEN.

„WIE SIND DIE DENN IN DIE 
BASIS GEKOMMEN??! 

RÜCKZUG!!“
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MILIZ

WELLE 2+:

VERBRENNE DIESE KARTE VON DER
HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-
BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.  

„AUF LEBENSZEIT VERPFLICHTET, 
BILDET DIE MILIZ DEN KERN 

DER NORTEC-ARMEE.“

12

RANGER

WELLE 2+:

VERBRENNE DIESE KARTE VON DER
HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-
BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.

„IM FELD BEKOMMT MAN SCHNELL 
EINE BEFÖRDERUNG. MAN MUSS 

NUR ÜBERLEBEN.“

2
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HI-EX-GRANATE

 VERURSACHT 3 PUNKTE SCHADEN 
BEI 1 FEIND.

„DIE WISSENSCHAFTLICHE LÖSUNG 
FÜR VIELE PROBLEME: JAG SIE 

EINFACH IN DIE LUFT.“
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5� Der nächste Feind rückt nun nach und wird aufgedeckt: eine Panikspinne�
6� Die Panikspinne verursacht dummerweise 2 Punkte Schaden beim Aufdecken und eliminiert damit die 
Miliz. Der Ranger schließt nun die Lücke und versucht die Bedrohung abzuwehren.

PANIKSPINNE  

53

AUFDECK-EFFEKT: DIE ERSTE TRUPPE 
IN DER REIHE ERLEIDET 2 PUNKTE 
SCHADEN UND WIRD IN DIE LETZTE 

ZONE DER REIHE GELEGT.

„ALS WÄREN SIE DEN SCHLIMMSTEN 
ALBTRÄUMEN ENTSTIEGEN. WIE 

SOLLEN WIR DENN DIESE 
VIECHER BEKÄMPFEN?“
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HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-
BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.
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PANIKSPINNE  

53

AUFDECK-EFFEKT: DIE ERSTE TRUPPE 
IN DER REIHE ERLEIDET 2 PUNKTE 
SCHADEN UND WIRD IN DIE LETZTE 

ZONE DER REIHE GELEGT.
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VIECHER BEKÄMPFEN?“

STACHELBESTIE

62

BEI JEDER SEINER ATTACKEN 
VERURSACHT DIESER FEIND 1 PUNKT 

SCHADEN ZUSÄTZLICH BEI DEN 
ERSTEN 3 TRUPPEN EINER REIHE.

„DIE STACHELN RICHTETEN SICH AUF. DAS 
NÄCHSTE, WORAN ICH MICH ERINNERE, 

IST, DASS ALLE TOT WAREN.“

SCHLEICHER

34

AUFDECK-EFFEKT: DIE ERSTE 
TRUPPE IN DER REIHE ERLEIDET

 3 PUNKTE SCHADEN.

„WIE SIND DIE DENN IN DIE 
BASIS GEKOMMEN??! 

RÜCKZUG!!“

9

7�  Alle Spieler haben nun die Möglichkeit zu reagieren. Leider kann niemand dem armen Robin helfen!
8�  Nun verursachen beide Kontrahenten ihren Schaden: der Ranger verursacht 2 Punkte Schaden bei der 
Panikspinne (ein Monster mit 5 Trefferpunkten), diese wiederum verursacht 3 Punkte Schaden, genug um 
den Ranger zu eliminieren.

9� Robin hat nun keinerlei Truppen mehr in seiner Reihe, dementsprechend wird er von den übrigen 
Feinden ÜBERRANNT!
10� Alle überlebenden Feinde werden nun aufgedeckt: ein Schleicher (Durchschlagskraft: 2), ein 
Stachelbiest (Durchschlagskraft: 2) und die bereits aufgedeckte Panikspinne (Durchschlagskraft: 3) 
verursachen nun insgesamt 9 Punkte Schaden an der Basis! Hoffentlich haben Robins Teamkameraden 
mehr Glück in ihren Kämpfen!

MILIZ

WELLE 2+:

VERBRENNE DIESE KARTE VON DER
HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-
BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.  

„AUF LEBENSZEIT VERPFLICHTET, 
BILDET DIE MILIZ DEN KERN 

DER NORTEC-ARMEE.“
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RANGER

WELLE 2+:

VERBRENNE DIESE KARTE VON DER
HAND, UM DIE KOSTEN EINER BELIE-
BIGEN TRUPPE UM 1 ZU VERRINGERN.

„IM FELD BEKOMMT MAN SCHNELL 
EINE BEFÖRDERUNG. MAN MUSS 

NUR ÜBERLEBEN.“

2

32
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ALLGEMEINE 
SPIELREGELN

 
KARTEN ABWERFEN UND VERBRENNEN

• Wenn eine Karte „abgeworfen“ werden 
soll, wird sie auf den Ablagestapel des 
Besitzers gelegt.
• Wenn eine Karte „verbrannt“ werden soll, 
wird sie zurück auf ihren ursprünglichen 
Stapel gelegt. Wenn es so einen Stapel nicht 
gibt (wie beispielsweise für Miliz-Karten), 
wird die Karte stattdessen zurück in die 
Spielschachtel gelegt.

VERDECKTE FEINDE VERLETZEN
• Manchmal ermöglicht es ein Effekt, einen 
Feind zu verletzen, der noch nicht aufge-
deckt wurde. In diesem Fall wird der Feind 
aufgedeckt und entsprechende AUFDECK-
Effekte werden ausgeführt. Werden mehrere 
Feinde durch einen Karteneffekt verletzt, 
werden sie alle aufgedeckt und die ent-
sprechenden Effekte simultan ausgeführt.

 
SIMULTANE EFFEKTE AUSFÜHREN

• Müssen mehrere Effekte von Feindkarten 
gleichzeitig ausgeführt werden, entscheiden 
die Spieler, in welcher Reihenfolge dies 
geschieht.

• Müssen mehrere Effekte von Truppen- 
oder Gegenstandskarten gleichzeitig aus-
geführt werden, entscheiden die Spieler, in 
welcher Reihenfolge dies geschieht.

„Der Schwarm“, wie die Forschungstrupps 
es nennen, ist nur die neueste Bedrohung, 
mit der die NorTec-Armeen zu kämpfen ha-
ben. Jeder Planet mit grösseren Xenosa- 
them-Vorkommen beheimatet seine einzig-
artige Mischung bösartiger Xenomorphen, 
mit der wir klar kommen müssen, und mit 
dieser ist es nicht anders.
Wenn es darum geht, die Aufstellung der 
Truppen zu planen, muss man immer daran 
denken, dass das Militär eine Ressource ist, 
wie jede andere auch. Es gibt einen Verlus-
te-Ausbeute-Faktor, welchen man gegen 
den Nettogewinn rechnen muss.

- ERSTER FORSCHUNGSBERICHT  
ZU PLANET RP2A12
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SPIELAUFBAU

• DIVISIONEN ZUWEISEN
• INVENTARDECKS DER SPIELER ZUSAMMENSTELLEN
• GEGENSTANDSSTAPEL VORBEREITEN
• BEGEGNUNGSDECKS ZUSAMMENSTELLEN 
• JEDER SPIELER ZIEHT 6 KARTEN

VOR DEM KAMPF 

• SPIELER ZIEHEN AUF 6 KARTEN AUF
• JEDER SPIELER ERHÄLT 1 RESSOURCENKARTE
• TRUPPEN UND GEGENSTÄNDE KAUFEN
• FEINDE AUFSTELLEN
• TRUPPEN AUFSTELLEN UND AUSRÜSTUNG ZUWEISEN 

KAMPFPHASE

• DEN ERSTEN FEIND DER REIHE AUFDECKEN
• AUFDECK-EFFEKTE DES FEINDES AUSFÜHREN
• ALLE SPIELER HABEN EINE REAKTION
• KAMPF ZWISCHEN 1. TRUPPE UND 1. FEIND BEGINNT
• KAMPF FORTSETZEN BIS ENTWEDER TRUPPE ODER  
 FEIND ELIMINIERT IST
• NEUE TRUPPE ODER NEUER FEIND WIRD IN DIE ERSTE 
 KAMPFZONE BEWEGT
• DIES WIEDERHOLEN, BIS KEIN FEIND ODER KEINE TRUPPE   
 MEHR VORHANDEN IST

SAMMELPHASE

• MARKER AUF WELLENLEISTE EIN FELD WEITERSETZEN
• SPIEL MIT DER NÄCHSTEN VORKAMPFPHASE FORTSETZEN


