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SPIELMRATERIRAL

83 TRUPPENKARTEN 108 FEINDKARTEN 6 FEINDKARTEN 78 RESSOURCENKARTEN
~NORTEC” +SCHWARM"” +~SCHWARM-ANFUHRER” +~XENOSATHEM"

120 GEGENSTANDSKARTEN 24 GEGENSTANDS- 6 DIVISIONSKARTEN
AUSWAHLKARTEN

SPIELREGELN

20 SCHADENS- 20 FAHIGKEITS- 1 TREFFERPUNKTEZAHLER 1 REGELHEFT
MARKER MARKER

1 WELLENTABLEAU 1 GEGENSTANDS- 4 TRUPPENREIHEN 4 FEINDREIHEN
TABLEAU ~NORTEC" ~SCHWARM"” J




Wusstest du schon? Der NorTec-Konzern
wurde im Jahr R21Ab gegrindet 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
fUr interplanetare Reisen zu enftwickeln.
Viele der dort eingesetzten Transporter
kédnnen eigenstandig gross angelegte
Operatio-nen auf neuen Planeten, welche
entdeckt und per Erkundungscharta der
Vereinten Welten besetzt wurden, starten
und durchfUhren.

Zusatzlich zu diesen herausragenden
Technologien und den beeindruckenden
Operationen verfUgt der NorTec-Konzern
Uber eine der besten privaten Armeen der
Vereinten Welten.

- RON2eRNLelITFADEN DER
veReiNTen belten

UBERBLICK

XENOSHYFT ist ein Spiel fur 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 beschutzen, wahrend
die Feldmissionen durchgefihrt werden.

Zusammen mit deinen Teamkameraden
versuchst du, gegen den andauernden GroB3-
angriff der grauenhaften AuBerirdischen zu
bestehen. Ziel dabei ist es nicht, diese aus-
zuloschen, sondern einfach nur auszuharren!
Neun Kampfrunden musst ihr durchhalten
und dem Horror widerstehen, dann habt ihr
die Mission bestanden und Uberlebt!

DRS SPIEL GEUUJINNEN
D0D9099999999999999999999999999999999999999Y

XENOSHYFT wird Gber neun Runden ge-
spielt, in denen du und und deine Mitspie-
ler versuchen mussen, die Basis gegen den
andauernden Angriff der AuBBerirdischen des
.Schwarms” verteidigen. Verteidigt die Basis
Uber die gesamten neun Runden, um eure
Mission erfolgreich zu bestehen: NorTec hat
seine Ziele erreicht und ihr habt tberlebt -
bereit fur weitere Kdmpfe. Sollte der Station
in den neun Runden jedoch zuviel Schaden
zugefligt werden, ist die Mission gescheitert,
die Basis wird Uberrannt und alle Spieler ha-
ben verloren!

.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-

schotzen. Du bist verantwaortlich fir das
Wohlergehen dieser Seelen, und es wird
erwartet, dass du sie mit deinem Leben
schotzt.”




KARRTENT YPEN
DO099999999999999999999999999999999999999999%

XENOSATHEM-KOSTEN

Es gibt 5 verscheidene Kartentypen in XENOSHYFT: o o
T : % e . ir NorTec — ‘

ruppen, Feinde, Gegenstéande, Ressourcen, Divisionen ‘I‘\l " E
FELDSANITATER

TRUPPENKARTEN

Truppenkarten reprasentieren 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 bendtigst, um diese Karte zu
erwerben.

X
Durchschlagskraft: Dies ist die Offensivstarke der :

Tru ppe im Kampf ERST VERFUGBAR AB WELLE 2
EINMAL PRO RUNDE KANN DIESE
’ TRUPPE BIS ZU 2 PUNKTESEEESESN
. . . BEI EINER TRUPPE VERHINDERN. |
Trefferpunkte: Die Menge an Schaden, die diese Truppe | ALS REAKTION AUF EINEN‘AUFDECK-

l EFFECESEIEESEIES

einstecken kann, bevor sie eliminiert ist. JHEILUNG FUR DIE VERLETZTEN,

Spezialfahigkeit: Viele Truppen in XENOSHYFT verfi-
gen Uber starke Spezialfédhigkeiten. Diese werden unten

auf der Karte beschrieben. DURCH- SPEZIAL- TREFFER-
SCHLAGS- FAHIG- PUNKTE
KRAFT KEIT
o IPUHRERE FEINDKARTEN

INDIKATOR _ Y . X _
Feindkarten reprasentieren die unterschied-

lichen AuBerirdischen, welche die Basis be-

| DERSLHWARM — *

VERSCHLINGER C‘J\ lagern. Sie haben unterschiedliche Mdglich-
CiEl e : keiten, die Truppen und die Basis anzugreifen

—_—

oder zu behindern.

Welle: Auf der Ruckseite der Feindkarten wird
die Welle angezeigt, in welcher diese auf-
tauchen. Die Welle, zu der ein AuBerirdischer
gehort, ist ein Hinweis darauf, wie stark dieser
Feind ist.

Durchschlagskraft: Dies ist die Offensivstarke

<8 des Feindes im Kampf.
VERBRENNE EINE % |\
BELIEBIGE TRUPPE IN DIESER REIHE.

BEI JEDER SEINER AT TACKEN VERUR-

SACHT DIESER FEIND SCHADEN BEl DEN ? Trefferpunkte: Die Menge an Schaden, die der
ERSTEN BEIDEN TRUPPEN DER REIHE. T T o o .
Feind einstecken kann, bevor er eliminiert ist.

*é Spezialfahigkeit: Viele Feinde in XENOSHYFT
‘W verfligen Uber starke Spezialfahigkeiten. Diese
SPEZ;A:T e werden unten auf der Karte beschrieben.

FAHIGKEIT PUNKTE
Anfiihrer-Indikator: Dieses Symbol gibt an, ob

dieser Feind ein AnfUhrer ist. J

WELLEN- v
INDIKATOR J




GEGENSTANDSKARTEN

Gegenstandskarten werden in zwei Kategorien
unterteilt: Ausristung und Spontaneffekte. Die
Gegenstandskarten werden direkt an die Truppen
ausgeteilt, um ihre Fahigkeiten permanent zu ver-
starken, wahrend 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 gehort der Typ eines
Gegenstandes oder zu welcher Division er gehort.

Die Symbole in XENOSHYFT:

*v’ - Riistung - Medizin

- Waffe - Spontaneffekt

_b - Technologie ${ - Ausriistung

Bonus: Ausristungskarten konnen die Durchschlags-
kraft oder die Trefferpunkte einer Truppe erhéhen.

Ist auf einer Gegenstandskarte ein Wert fiir Durch-
schlagskraft oder Trefferpunkte angegeben, wird
dieser zum entsprechenden Wert der Truppe addiert.

\ A, Adl

MARKER

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

=
;%:\v\-\l‘\ Fahigkeitsmarker: Die

- W) 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 nachsten
Runde angewendet werden kann.

XENOSATHEM-KOSTEN
GEGENSTAND

L,PULSAR* RUSTUNG

EINMAL PRO RUNDE DARFST DU DIR EINEN
VERDECKTEN FEIND ANSCHRAUEN.

DU DRRFST DIESEN FEIND ABUWERFEN
UND GEGEN EINEN ANDEREN ERSETZEN
‘ (ZUFALLIG UND VERDECKT). ‘
SFUR DIE TRUPPE, DIE IMMER WISSEN
MUSS, WAS HINTER DER NACHSTEN
e i

GEGENSTANDS-
MERKMALE

STIM-PACK

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




RESSOURCE
3 XENDSATHEM
RESSOURCENKARTEN
Xenosathem ist das Material, welches die
Basis versorgt. Es wird genutzt, um Truppen
und Gegenstéande zu erwerben, die bendtigt
werden, um dich und die Basis zu verteidigen.

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

eingesetzt wird.

XENOSATHEM- [
WERT ] -
L :‘ WELLE 3+: VERBRENNE 2 ,3 XENOSA-
/% L THEM“-KARTEN VON DEINEM ABLAGE
7 \\\ STARPEL. ERSETZE SleE DURCH

1,6 XENOSATHEM-KARTE.

TEXTBEREICH

WAFFENFORSCHUNG

[ ZU BEGINN DES SPIELS BEKOMMST DU 2 MKII ,FUNKENFLUG"
STURMGEWEHRE HINZU.

WELLE 14+: REDUZIERE EINMAL PRO RUNDE DIE KOSTEN EINER
-KARTE UM |, BIS AUF EIN MINIMUM VON I.

LWELLE 2+: EINMAL PRO RUNDE KANN EIN SPIELER EINE f-KARTE
VON SEINEM ABLAGESTAPEL AUF DIE HAND NEHMEN.

ALLE f -KARTEN GEWAHREN ZUSATZLICH +| DURCH-
SCHLAGSKRAFT.

DIVISIONSKARTEN

Zu Beginn des Spiels wird jedem Spieler eine
Divisionskarte zugeteilt. Diese Division repra-
sentiert eine Abteilung der NorTec-Armee.
Jede Division bekommt im Laufe des Spiels
starke Vorteile. Diese sind auf der entsprech-
enden Divisionskarte aufgelistet.

Die Fahigkeiten der Divisionen sind kumulativ.
Dementsprechend bekommt eine Division
wahrend der dritten Welle drei einzigartige
Fahigkeiten, die sie alle in ihrem Zug einsetzen
kann.




DER SPIELBEREICH Legt das Gegenstands- und das Wellentableau

{ Bevor das Spiel beginnt, missen die Spieler in Reichweite aller Spieler. Jeder Spieler legt
den Spielbereich aufbauen. Der Spielbereich eine Feind- und eine Truppenreihe direkt neben-
! beinhaltet das Wellentableau, das Gegen- einander vor sich auf den Tisch; den Schwarm

£ standstableau sowie die Truppen- und Feind- links und NorTec rechts.

3 reihen von NorTec bzw. des Schwarms. Dieser Bereich ist die Spielerreihe.

(:l‘]m mhm ml‘:m mh:m
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wee1 welle 2

DERSLHWARH | DERSLHARN | DERSLAWARM | DERSLAVARN,
weller wellet welle 1 welo1

Es it h dieBasi beschit TRUPPEN- UND RESSOURCENKARTEN
.ES ist an euch, die Basis zu beschitzen, AUSLEGEN

wahrend NorTec seine Missionen auf dem
Planeten durchfUhrt. Viele ungezahmte
und gefahrliche Oinge erwarten uns auf
den entlegenen Welten, die wir erfor-

schen. und der Sehufz der primaren Sys- DEN TREFFERPUNKTEZAHLER EINSTELLEN

teme unserer Basis ist essentiell f{ir unser : : X%

(lherleben. Sollte die Basis b i Die Basis verflgt tber 15 Trefferpunkte pro
S o e S Bl S S Spieler. Stellt das Radchen des Trefferpunkte-

zéhlers auf den entsprechenden Startwert ein.

Alle ,Truppen”- und ,Ressourcen”-Karten wer-
den offen auf die entsprechenden Felder des
Wellentableaus gelegt.

werden, wird unsere Mission scheitern
und dartber hinaus werden unzahlige
Ingenieure, Arbeiter und Soldaten sinnlos
ihr Leben verlieren.”

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

3
3
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INVENTARDECKS ZUSAMMENSTELLEN

Jeder Spieler erhélt sein eigenes Inventardeck, Wusstest du schonr: Xenosathem-
bestehend aus 10 Karten: Kristalle sind die primare Energie-

o 4 Miliz-Karten quelle fUr viele Technologien in den
Sererdsesssnseeesreese Vereinten Welten. In seiner rohen

Y Form wirkt es sich oft negativ auf das
umgebende Okosystem aus, indem
es die Flora und Fauna infiziert und
sie mutieren lasst. Die betroffene
Natur entwickelt als Reaktion jedoch
eine extreme Sucht, wodurch die
Ernte und Verarbeitung sehr gefahr-
lich wird. Davon abgesehen ist der
Energiekoeffizient dieser Kristalle
sehr hoch und damit ist Xenosathem
eine der gefragtesten Substanzen im

Danach erhélt jeder Spieler zufallig eine der ver-
fugbaren Divisionskarten. Dadurch erhélt der
Spieler bis zu zwei weitere Karten, die er seinem
Inventardeck hinzuflgt. 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
fur 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

hinzugefligt werden muss, wird die entsprechende BEGEGNUNGSDECKS ZUSAMMEN-
Gegenstands-Auswahlkarte auf einem freien Feld STELLEN
auf dem Gegenstandstableau abgelegt. AbschlieBend miissen noch die drei Be-
gegnungsdecks zusammengestellt wer-
Danach mischt ihr die verbleibenden Gegenstands- den, welche sich aus den Feindkarten der
Auswahlkarten und bildet damit den Gegenstands- Welle 1, Welle 2 und Welle 3 zusammen-
Auswahlkartenstapel. Nehmt zufallig so viele Karten setzen. Nachdem alle Karten in die unter-
vom Stapel, dass ihr damit die freien Gegenstands- schiedlichen Decks zusammengemischt
felder auf dem Gegenstandstableau belegen kénnt. wurden, missen nun noch die Anfiihrer

hinzugeflugt werden.
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

Fur jede Welle gibt es zwe|£ ezifische
Anfihrer, welche mit dem 752 -Symbol
versehen sind.

stellen die verschiedenen Gegensténde da, welche Spielt ihr mit 1-2 Spielern wahlt ihr pro Wel-
der Basis zu Beginn des Spiels zur Verfiigung ste- le 1 Anflhrer zufallig aus und mischt ihn in
hen. das entsprechende Begegnungsdeck.

Bei 3-4 Spielern kommen beide Anfihrer 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 bendtigt.

Habt ihr diese Schritte abgeschlossen,
kann das Spiel beginnen.




DIE SPIELRUNDE

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-
E 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
schlieBlich in der Dritten eine , 6 Xenosa-
them”-Karte. Hat jeder Spieler sein Xeno-
sathem bekommen, kénnen nun Truppen-
und Gegenstandskarten gekauft werden.
Die Spieler fiihren diese Aktion gleichzeitig

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

’ aus, daher solltet ihr eure Einkaufe zuvor gut Y, y .
: koordinieren und ausdiskutieren! Beispiel: Sebastian hat diese Runde
5 Xenosathem zur Verfligung. Er be-
| Truppen- und Gegenstinde kaufen schlieBt, 1 ,NorTec-Ranger”-Karte im
; Xenosathem wird genutzt, um die verschie- Wert”v?n 2 Xenosathem und 1, Med-
! denen Gegenstinde und Truppen zu Pack” fir ebenfalls 2 Xenosathem zu
' kaufen. Um Karten zu kaufen, muss der kaufen. Es gibt nichts, Was er flir
Spieler Xenosathem-Karten des entsprech- 1 Xeﬂnosathem kaufen kénnte, daher
enden Werts (oder mehr) auf seinen verfallt der letzte Punkt am Ende der
Ablagestapel legen. Nachschubphase.
Beispiel: Sebastian hat eine ,3 Xenosa- ANMERKUNG: Einige Truppen kénnen
S e T reneeey erst gekauft werden, wenn Welle 2 bzw.
Karten auf der Hand. In der Nachschub- 3 gestartet wurde. Die entsprechenden

) £ { : |
i B e R R Einschréankungen findet ihr auf den Karten!

sich Truppen und / oder Gegenstande im
Wert von 5 Xenosathem zu kaufen.

* Haben alle Spieler ihre Einkaufe getatigt,
ist die Phase 2 abgeschlossen und die Auf-
stellungsphase beginnt.




3. AUFSTELLUNGSPHASE

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

TRUPPENZONEN (blaue Felder): Auf diesen
Feldern werden die Truppenkarten ausgelegt.

FEINDZONE

e Sobald die Spieler Truppen und Gegen-
stande gekauft haben, missen sie ihre Trup-
pen an der Frontlinie in Stellung bringen.

e Die Spieler fihren diese Aktion gleichzeitig
durch. lhr 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 dirfen nie mehr als 4 Truppen-
karten liegen (es sei denn, eine besondere
Fahigkeit ermoglicht dies).

e Ein Spieler darf eine Truppe auch in einer
Reihe auslegen, die nicht ihm gehért. Da-
durch Gbernimmt der entsprechende Spieler
die Truppenkarte (wird diese getotet, kommt
sie auf seinen Ablagestapel).

* Eine Truppe kann zuséatzlich ausgeristet
werden. Um eine Truppe mit einer Waffe
oder einer Ristung auszustatten, wird die
entsprechende Ausristungskarte darunter-
gelegt. Eine Truppe kann nur mit einer
Waffe und einer Ristung ausgestattet sein.

T Bt e Bl e T B Bt B e B e T B T B B Tt e T B Tt B T B T B T T B T T T Bt e T i B i B T Bt e e e B B

Wusstest du schon?: Xenosathem ist
nicht nur eine machtige 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 gewahrleistet ist.

TRUPPENZONE

e Wie bei der Aufstellung der Truppen ist es
ebenfalls moglich, Truppen in Reihen anderer
Spieler auszuristen. Dieser Spieler tber-
nimmt dadurch ebenfalls die Ausristung
(diese wird spéater ebenfalls auf seinem
Ablagestapel abgelegt).

e Sind alle Truppen- und Ausristungskarten
ausgelegt, haben die Spieler noch eine
letzte Moglichkeit, Truppen innerhalb ihrer
Reihe neu zu ordnen und dabei auch die
Ausristung 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 kénnen.
Diese werden dann links neben das Tableau

gelegt.

e Nachdem diese Schritte durchgefiihrt
wurden, ist die Aufstellung abgeschlossen
und die Kampfphase kann beginnen.




4. KAMPFPHASE

¢ Im Gegensatz zu Phase 2 und 3, wird die
Kampfphase in XENOSHYFT fir jeden
Spieler einzeln durchgefihrt.

® In der ersten Runde wahlt ihr einen Spieler
aus, welcher die Kampfphase zuerst durch-

fuhrt.

e Hat dieser Spieler seine Kampfphase be-
endet, ist der Spieler zur Linken an der Reihe,
bis alle Spieler ihr Kampfphase durchgefihrt
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-
klart werden.

® Haben alle Spieler ihre Kampfphase
beendet und verfiligt die Basis noch Uber

Trefferpunkte, folgt die Sammelphase.
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5. SAMMELPHASE

* Wahrend der Sammelphase darf jeder
Spieler so viele Karten abwerfen, wie er
mochte, und sie auf den Ablagestapel
seines Inventardecks legen. Darlber hinaus
darf jeder die Uberlebenden Truppen und
Ausristungskarten innerhalb seiner Reihe
neu ordnen.

Gegenstande aufstocken

e st ein Gegenstandsstapel leer, ziehen die
Spieler verdeckt eine Karte vom Gegen-
stands-Auswahlkartenstapel und ersetzen
damit den leeren Kartenstapel durch einen
neuen.

Fortschritt prifen

e Im Verlauf der Partie werden die Feinde
immer starker und wagemutiger, aber auch
die NorTec-Technologien verbessern sich.

e Erhoht den Marker auf der Wellenleiste
(links auf dem Wellentableau) um 1. Ein
blauer Fahigkeitsmarker 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 mdglich, gewisse Truppen und
Gegenstande zu kaufen, die bisher noch
nicht verfligbar waren. DarlGber hinaus wird
eine zusatzliche Fahigkeit jeder Division
aktiviert.

* Nachdem drei Runden in Welle 2 gespielt
wurden, geht das Spiel in die dritte Welle
Uber, in welcher die obigen Schritte erneut
durchgefiihrt werden.




1. Feind aufdecken
2. Reaktion

3. Attacke

4. Vorstof3

5. Sammeln

1. FEIND AUFDECKEN
e |n Schritt 1 ,Feind aufdecken” deckt ein
Spieler die erste Feindkarte in seiner Reihe
(von rechts nach links) auf.

e \erflgt die Feindkarte Gber einen AUF-
DECK-Effekt, tritt dieser sofort ein.

2. REAKTION
* In diesem Schritt haben die Spieler die
Méglichkeit, auf den aufgedeckten Feind
zu reagieren, und Spezialfahigkeiten ein-
zusetzen oder Spontaneffekte auszuspielen.

® Haben alle Spieler ihre Reaktionsméglich-
keiten ausgeschopft, beginnt die Attacke.

3. ATTACKE

® Zu Beginn der Attacke figen sich die
Truppe und der Feind in der jeweils ersten
Zone der Reihe des Spielers gegenseitig
Schaden in Hohe ihrer Durchschlagskraft zu.
Befindet sich dort keine Truppe oder keine

| Feindkarte, setzt die Kampfphase direkt mit
dem VorstoB fort.

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

¢ |st der verursachte Schaden héher als die
Trefferpunkte der Karte, ist die Einheit elimi-
niert. Die Karte und die dazugehorige Aus-
ristung wird auf den entsprechenden Ablage-
stapel gelegt.

e |st nun weder die Truppe noch der Feind
eliminiert, wiederholt die Attacke solange
bis eine oder beide Einheiten eliminiert sind;
danach folgt der VorstofB.

Ein Kampf ist in die folgenden Schritte unterteilt:

4.VORSTOSS

e |st wahrend dieses Schrittes entweder eine
Truppen- oder eine Feindzone leer, riicken
alle Karten dieser Reihe vorwarts, 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.




5. SAMMELN
e Sollten sich keine Feinde mehr in der Reihe befinden
(unabhangig von der Anzahl der tiberlebenden
Truppen), kdnnen wir gratulieren: die Runde ist
Uberstanden!

UBERRANNT!
e Sind noch Feinde Ubrig, nach-
dem alle Truppen eliminiert
wurden, ist die Reihe Uberrannt.
e Sollten sich noch Feinde in der Reihe befinden, ob-

wohl alle Tru.ppen eliminiert sind, sieht es schlecht aus:
du wurdest UBERRANNT!

e Deckt die erste Feindkarte
der Reihe auf und fihrt (wenn

Es mag sein, dass ,Der Schwarm” zu-
nachst 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
grosser. Wir vermuten, dass diese Krea-
turen mit all ihren mutierten Verwandten
zu den Spitzenpradatoren des Planeten
wurden und alles Leben ausléschten. Ein
Forschungstrupp hat schockierenderwei-
se festgestellt, dass sich auf diesem Pla-
neten fortschrittliches Leben entwickelt
hatte, bevor Der Schwarm aktiv wurde.

- ERSTER FORSCHUNGSBERICHT
U PLANET RP2A2.

moglich) die AUFDECK-Effekte
durch.

e Jeder Spieler hat nun eine
letzte M&glichkeit, 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 durchgefiihrt haben,
bekommt die Basis Schaden in
Hohe der Durchschlagskraft
des Feindes. Danach wird die
Feindkarte abgelegt.

® Dies wird fur jede Feind-
karte wiederholt, bis alle
Feinde abgelegt wurden oder
die Basis auf 0 Trefferpunkte
reduziert wurde.
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BEISPIEL FUR 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 ungltckli-
cherweise genug, um die schwache Miliz zu eliminieren.

MM EEOEees
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" scHLeIcHER

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

DensomaAm.

~  scHLecHER

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

I\T [NomTec " (ETS

MILIZ

VERURSACHT 3 PUNKTE SCHADEN
BEI FEIND.
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5. Der nichste Feind riickt nun nach und wird aufgedeckt: eine Panikspinne. j

6. Die Panikspinne verursacht dummerweise 2 Punkte Schaden beim Aufdecken und eliminiert damit die
Miliz. Der Ranger schlie3t nun die Liicke und versucht die Bedrohung abzuwehren.

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

ZONE DER GELEGT.
a , T ‘ N (N
z | 2 MILIZ Gl RANGER

7. Alle Spieler haben nun die Méglichkeit 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 lbrigen
Feinden UBERRANNT!

10. Alle Uberlebenden Feinde werden nun aufgedeckt: ein Schleicher (Durchschlagskraft: 2), ein
a Stachelbiest (Durchschlagskraft: 2) und die bereits aufgedeckte Panikspinne (Durchschlagskraft: 3)
verursachen nun insgesamt 9 Punkte Schaden an der Basis! Hoffentlich haben Robins Teamkameraden
mehr Glick in ihren Kdmpfen!
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KARTEN ABWERFEN UND VERBRENNEN
e \Wenn eine Karte ,abgeworfen” werden
soll, wird sie auf den Ablagestapel des
Besitzers gelegt.

¢ \Wenn eine Karte ,verbrannt” werden soll,
wird sie zurtick auf ihren urspriinglichen
Stapel gelegt. Wenn es so einen Stapel nicht
gibt (wie beispielsweise flr Miliz-Karten),
wird die Karte stattdessen zurlick in die
Spielschachtel gelegt.

VERDECKTE FEINDE VERLETZEN

* Manchmal ermdglicht 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 ausgefiihrt. Werden mehrere
Feinde durch einen Karteneffekt verletzt,
werden sie alle aufgedeckt und die ent-
sprechenden Effekte simultan ausgefihrt.

SIMULTANE EFFEKTE AUSFUHREN

® Missen mehrere Effekte von Feindkarten
gleichzeitig ausgefiihrt werden, entscheiden
die Spieler, in welcher Reihenfolge dies
geschieht.

* Missen mehrere Effekte von Truppen-
oder Gegenstandskarten gleichzeitig aus-
gefuhrt 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 kampfen ha-
ben. Jeder Planet mit grésseren Xenosa-
them-Vorkommen beheimatet seine einzig-
artige Mischung bdsartiger Xenomaorphen,
mit der wir klar kommen mUssen, und mit
dieser ist es nicht anders.

Wenn es darum geht, die Aufstellung der
Truppen zu planen, muss man immer daran
denken, dass das Militar eine Ressource ist,
wie jede andere auch. Es gibt einen Verlus-
te-Ausbeute-Faktor, welchen man gegen
den Nettogewinn rechnen muss.

- ERSTER FORSCHUNGSBERICHT
U PLANET RP2A2
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