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EIN WELTRAUMABENTEUER!
BRETT- UND KARTENSPIEL IM
RETRO-STIL IN EINEM!
T *
"Achtung, Raumkadett! Sie wurden
der Raumbasis in der Delta-Kolonie
zugewiesen, wo Sie in Kirze Ihr
erstes Abenteuver in das groBe
Unbekannte unternehmen werden.
Laden Sie Ihre streng geheime
Missionskarte herunter und begeben
Sie sich zum Starthafen von Pod Vier.
Ihr Schicksal erwartet Sie!"

INHALT

120 Spielkarten, 4 Regel
Erinnerungskarten,

1 sechsseitiger Wiirfel,

4 Mini-Raumschiffe,
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Mission zum Planeten Hexx! ist ein neues Bretispiel, bei dem Sie gegen andere
Spieler in einer epischen Suche durch den Weltraum antreten, exofische Welten
besuchen, merkwirdige AuBerirdische treffen und als Erster lhre Mission erfillen!

Sie und die anderen Spieler bauen das Spielbrett nach und nach auf, schicken
Ihre Schiffe zu verschiedenen Planeten und sammeln Daten. Wenn Sie genug
Daten in lhrem Datenspeicher angesammelt haben, konnen Sie diese ausgeben,
um Hexkarten in Ihre Missionsdatei hochzuladen, um lhre Abenteuergeschichte
abzuschlieflen. Aber Vorsicht! Die anderen Spieler werden bei jedem Zug
versuchen, Sie aufzuhalten.




DAS SPIEL

In diesem Spiel treten Sie gegen
andere Spieler an, um Ihre Mission
zu erfiillen. Der erste Spieler, der
sechs Hexkarten zu seiner
Missionsdatei hinzufigt, gewinnt!

AUFBAbP.

. Suchen Sie die orangefarbenen
Einsatzhexfeld und verteilen Sie zufiillig eines

an jeden Spieler. Legen Sie alle zusitzlichen
Einsatzfelder beiseite - sie spielen keine weitere T
Rolle im Spiel. T ——

having (08) m) on every street corner and

incidences of (DILEMMA) more colorful than
Ihre Missionskarte sagt Ihnen, was lhr o ther ot @
Abenteuerziel fir dieses Spiel ist. Sie behalten A ey oy of st
Einsatzhexfelder sind zweiseitig, aber jeder ” ‘ ﬁﬁ ) ||

has caused the Galactic Council to institute
Ihre Missionskarte auf dem Tisch vor sich. Die M) 0 0l e,

(DILEMMA) as a safety measure.
Spieler wihlt und benutzt nur eine Seite.

Sie missen sechs Hexkarten zu Ihrer
Missionsdatei hinzufiigen, um lhre Mission zu

“Eine typische Missionshexkarte”

Text der Missionskarte in Klammern und als Symbole an
den Rindern angegeben
(z. B. bezeichnet ALIEN-DILEMMA-DILEMMA-ZIEL-PLANET-WELTRAUM).

erfillen. Die erforderlichen Arten von Hexkarten sind im ~

II. Jeder Spieler wiirfelt zweimal mit dem sechsseitigen Wiirfel. Der Spieler mit der
héchsten Gesamitsumme féngt an.

lIl. Der erste Spieler nimmt die beiden Startkarten "Raumbasis” und "Deltakolonie”
und legt sie nebeneinander (die flachen Rinder berihren sich Gber ihre gesamte
Linge) auf den Tisch, in der vom Spieler gewdhlten Anordnung. Dies sind die ersten
beiden Hexfelder auf der Karte der Planeten und des Weltraums, die als "das
Spielbrett" bekannt sind. Missionsdateien sind nicht Teil des Spielbretts.
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IV. Der erste Spieler legt dann funf der durchsichtigen Wiirfel (,,Datenwiirfel)
auf "Delta-Kolonie". Diese stellen die Startdaten des Planeten dar, d.h. die Zahl in
dem Kdstchen rechts neben dem Namen des Planeten.

V. Jeder Spieler wihlt dann ein Plastikschiff aus und legt es auf "Die
Raumbasis” und legt die farblich passenden Plastikwinkzdhlmarken auf seine
Missionskarte, um alle Spieler an die Farbe des gewihlten Schiffes zu erinnem. o
Diese ,Winks” sind praktisch, um die Aktionen in einer Runde zu zéhlen und
als "Snooger-Zahlmarken" firr das Ereignishex "Big Boss Snooger”. ¢

VL. Der erste Spieler mischt das Deck, teilt jedem Spieler sechs Hexkarten
(,,Hex”) aus und legt das Deck dann verdeckt in die Ndhe des Spielbretts.

“3-Spieler-Spielaufbau: Missionskarten,
o Starifelder, Deck und Eroffnungsblitter”. ®




DER ZUG

Der erste Spieler ist zuerst
an der Reihe. Gespielt wird
im Uhrzeigersinn.

I. AKTIONEN

Sie konnen insgesamt bis
zu drei Aktionen pro Runde
durchfthren (bis zu drei;
aber auch keine).

Bei diesen Aktfionen kann
es sich um eine beliebige
Kombination ~ der  finf
verfigbaren Aktionen
handeln  (Spielfeld-Aktion,
Bewegungs-Aktion, Upload-

Aktion,  Erneuern-Aktion,
Ereignis-Aktion). Sie
konnen sich also

enfscheiden,  drei  der
gleichen Aktion, zwei der
einen und eine der anderen
oder drei verschiedene
Aktionen in jedem lhrer
Zige durchzufihren.

DER ZUG
I. AKTIONEN (machen Sie 3 Aktionen pro Zug)+

1. SPIELFELD-AKTION }

- Ein Spielfeldkarte spiele%
2. BEWEGUNGSAKTION

- Wiirfeln, Bewegen und Sammeln von Daten
von einem Planeten

3. UPLOAD-AKTION

- 3 Daten ausgeben, um eine Hexkarte in die
Missionsdatei hochzuladen, wihrend Sie sich
auf einem Space-Hex befinden

4. ERNEUERN-AKTION
- Eine Hexkarte gegen eine neue tauschen

5. EREIGNISAKTION *
- Eine Ereignis-Hex spielen +
Il. ENDE DES ZUGS

(Ziehen/Ablegen fiir eine/Hand mit
6 Hexkarten)

-

+

1. SPIELFELD AKTION

Spielfeldkarten sind am oberen Punkt des Hexfelds mit "MAP"
beschriftet. Es gibt zwei Arten von Hex - Planeten und Weltrdume.

Bei einer Kartenaktion spielen Sie ein Kartenfeld von lhrer Hand auf das
Brett, neben einem anderen Kartenfeld des entsprechenden Typs, das
sich bereits auf dem Brett befindet. Richten Sie das Hex so aus, wie Sie
es wiinschen, mit Ausnahme von Beschrinkungen, die auf dem Hex
selbst stehen.




A. PLANETEN HEX

Ein Planet kann nicht an einen anderen Planeten angrenzend gespielt
werden, sondern nur an eine Weltraumhex.

Wie im Aufbau erwihnt, sind die Startdaten jedes Planetenhex

als Zahl in einem kleinen Kdstchen nach seinem Namen

aufgedruckt. Wenn Sie einen Planeten spielen, legen Sie
Datenwiirfel auf den Planeten, die den Anfangsdaten entsprechen.
Wenn Sie auf einem Hexfeld aufgefordert werden, die gedruckten
Startdaten zu Uberprisfen, zdhlt ein X als Null.

Werte der Datenwiirfel: durchsichtig = 1 Daten, orange = 5 Daten.

B. WELTRAUM HEX

Ein  Weltraumfeld kann
angrenzend an  jede
andere Art von Kartenfeld
gespielt werden.

“Ihr Spielbrett konnte tatsdchlich galaxiengrof3 werden”.
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‘ C. SPIELFELD SYMBOLE

KOMMT INS SPIEL SYMBOL - Einige Kartenfelder haben ein
spezielles Symbol, das bedeutet, dass sie einen automatischen,
freien Effekt haben, der einmal auftritt, wenn das Kartenfeld auf
das Brett gelegt wird. Die meisten Hexfelder mit diesem Symbol
haben keine zusitzlichen Effekte, wenn sie bereits im Spiel sind.

D. VERWANDTE KARTENFELDER

Einige  Karfen-Hexfelder stehen in einer
besonderen Beziehung zu anderen Karten-
Hexfeldern. Wenn dies zutrifft, sehen Sie das
Bild eines Karten-Hexfelds im Textfeld eines
anderen als visuellen Hinweis fiir den Spieler
(z.B. "Dexatrani Minor" und "Dexatrani |
Major" zeigen jeweils das Bild des anderen, | &

"Fin  Wurmloch” zeigt ein anderes "Fin ‘ % o 'T'rm;';y ecmormholes

re adjacent Spaces.

Wurmloch”, "Alphakolonie” zeigt
"Betakolonie”  und  "Gammakolonie”,
usw. ...).

i Major. |

- cont to Dexatrani \

. layed adjocen |
This may be P!

( s 10 both Planets.
DEXATRANI paj0q e

This may T
Pl " ~
0 Payed adjocany 1, J ~ (J
Iitis, exatrani i, | .
1o both Planets, or. ~

—+B>» 2. BEWEGUNGSAKTION

Bei lhrer Bewegungsaktion wiirfeln Sie mit dem sechsseitigen
Wirfel und bewegen lhr Schiff eine Anzahl von Feldern, die kleiner
oder gleich der gewirfelten Zahl ist. Wenn Sie zum Beispiel eine 5
wiirfeln und sich nur um 2 bewegen miissen, dirfen Sie das tun.
Sie missen dann spiter nicht 3 weitere Felder ziehen. Nachdem
Sie sich bewegt und angehalten haben, ist lhre Bewegung beendet.

AuBerdem muss immer gewiirfelt werden, um sich zu bewegen,
auch wenn Sie lhr Ziel-Kartenfeld durch Wiirfeln einer 1 oder sogar
irgendwie ohne Wiirfeln erreichen konnten. Ihre Gegner kénnten
maglicherweise Felder spielen, die lhren Wurf beeinflussen.
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A. BEWEGUNGSEINSCHRANKUNGEN

1. Sie dirfen sich frei durch ein Weltraumhex bewegen, aber nicht durch einen
Planeten. Wenn sich lhr Schiff von einer anderen Hexkarte auf einen Planeten
bewegt, halten Sie an und "landen” dort und Sie missen Ihre Bewegung beenden.

1. Sie dirfen nicht zweimal hintereinander auf demselben Planeten landen.
Sie miissen den ersten Planeten verlassen und auf einem zweiten Planeten landen,
bevor Sie auf den ersten Planeten zuriickkehren.

HI. Textrestriktionen sind auf einer Hexkarte geschrieben.
Auf einem Hex dieser Art von Beschriinkung steht geschrieben,
wie lhr Schiff mit diesem Hex interagieren kann. Randbe- =
schrinkungen erscheinen als spezielle schwarz-weie Grenzen, N E O
die wie Mauern wirken. Sie dirfen lhr Schiff nicht dadurch AN OUTER SPACEJUNKTARD
bewegen, sondern Sie missen sich um sie herum bewegen.

o \\s
IV. Das Aufheben eines Schiffes vom Spielfeld hat keine ©\“
Bedeutung. Ein Schiff wird immer auf ein verfigbares Feld auf dem 1\
Spielplan verschoben oder dorthin verlegt.
V. Wenn lhr Schiff auf einer Hexkarte landet, welches die Position dndert,

landet das Schiff mit diesem Hexfeld an seiner neuen Position. Wenn sich lhr Schiff
auf einem Hexkarte befindet, das ersetzt wird, befindet es sich jetzt auf dem
Ersatzhex. Wenn Ihr Schiff auf einer Hexkarte liegt, das vom Spielbrett entfernt
wird, wird das Hexfeld, das dies verursacht hat, Sie dariber informieren, wo lhr
Schiff landen wird.

B. SAMMELN VON DATEN

I. Wenn Ihr Schiff auf einem Planeten landet, dirfen Sie einen Datenwiirfel vom
Planeten nehmen und ihn auf lhre Missionskarte legen. Dies wird "Daten
sammeln" genannt. Das Sammeln von Daten erfordert keine zusitzliche Aktion; es
ist Teil Ihres Zuges. lhre Datensammlung wird als Ihr Datenspeicher bezeichnet.

II. Die Standardmenge der Daten, die von einem Planeten gesammelt werden
kénnen, ist immer 1, obwohl die Effekte einiger Hexkarten dies dndern konnen.

Ill. Das Sammeln von Daten ist optional und kann nur durchgefihrt werden, wenn
lhr Schiff auf einem Planeten landet. Sie sammeln Daten nur einmal pro Landung
und Sie durfen nicht auf einem Planeten bleiben, um bei der folgenden Aktion oder
Runde erneut Daten zu sammeln.

IV. Die aktuellen Daten eines Planeten kdnnen je nach den Akfivitdten der Spieler
mehr oder weniger als die Ausgangsdaten betragen. Wenn zum Beispiel ein Planet
die Startdaten 4 hat und Sie bei der Landung 1 gesammelt haben, sind seine
aktuellen Daten 3.

W ‘\ o ________________ /ﬁ‘ - |
WY T T

» PR B
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V. Sie konnen versuchen, mehr Daten zu sammeln, als ein Planet hat, aber Sie
kénnen nie mehr als die aktuellen Daten dieses Planeten sammeln. Wenn die
Daten eines Planeten auf Null reduziert sind, kénnen Sie immer noch dort landen,
aber Sie konnen keine der Effekte dieses Planeten auslosen, die davon abhdngen,
dass Sie Daten sammeln.

VI. Wenn Sie beim Zug eines Gegners landen, dirfen Sie Daten sammeln.

VII. Sie dirfen keine Daten sammeln, wenn Ihr Schiff durch die Fdhigkeit eines
Hexfeldes, das nicht ausdriicklich "Bewegen" sagt, auf einen Planeten "verlagert”

oder "gesetzt" wird.

C. DATEN HINZUFUGEN/ERWEITERN
Sie miissen auf Planeten landen, um Daten zu_sammeln, aber Sie | I

kénnen Daten auch auf andere Weise erwerben, z.B. durch Hinzufiigen
von Daten. Manchmal miissen Sie auch Daten aus Ihrem Datenspeicher

sollen, kommen,/gehen die Daten aus dem allgemeinen Pool von
Datenwiirfeln auflerhalb des Spiels (z.B. "Die niedlichen pelzigen

ausgeben, um Kosten oder Strafen zu bezahlen. Wenn ein Hex Ihnen
sagt, dass Sie "<Anzahl> hinzufigen" oder "<Anzahl> ausgeben” |a|
Dinger” und "Miss Galaxie").

D. SPIELFELD-BEWEGUNGSSYMBOLE

Einige Hexfelder haben spezielle Symbole am unteren Punkt des Hexfelds, die den
Spieler auf eine alternative Datenerfassungsoption aufmerksam machen oder dem
Spieler einen automatischen, freien Effekt gewdhren, wenn das Schiff dieses Spielers
auf ihnen anhilt, eine Aktion auf ihnen startet oder sich durch sie hindurch bewegt.

EINSAMMELN SYMBOL

Normalerweise sammeln Sie 1 Datenwiirfel, wenn Sie landen. Hat ein
Planet ein blauves Einsammeln-Symbol, bedeutet dies, dass eine
Alternative existiert, die im blauen Text beschrieben ist. Dies ist
normalerweise die Moglichkeit, mehr als einen Datenwiirfel zu sammeln,
aber manchmal haben Sie die Maglichkeit, einen anderen Spezialeffekt
auszulosen, der nichts mit dem Sammeln von Daten zu tun hat.

Wenn der blaue Text sagt, Sie durfen, bedeutet das, dass Sie entweder
wie Oblich 1 Daten sammeln oder den alternativen Effekt wihlen
kénnen.

Wenn der Text keine Kann-Option enthdlt, missen Sie bei der Landung
die Anweisungen im blauen Text befolgen und dirfen sich nicht fir das
Sammeln von 1 Daten entscheiden.



>

Dieser Effekt tritt jedes Mal in Kraft, wenn Euer Schiff bei derselben Aktion
auf ein Hexfeld kommt und von diesem durch eine andere Grenze wieder
wegzieht. Der Effekt ist mit orangenem Text geschrieben und tritt ein,
wenn lhr Schiff das Hex verldsst, bevor Sie zum nidchsten Hex
weiterziehen. Sie erhalten den Effekt nicht, wenn Sie nur auf diesem Hex
anhalten oder beginnen, oder wenn Sie das Hex durch dieselbe Kante
betreten und verlassen.

Dem orangefarbenen Text ist im Wesentlichen der implizite Text
vorangestellt: "Wenn Sie Gber eine Grenze auf dieses Hex kommen und
bei derselben Aktion Gber eine andere Grenze wegbewegen, ...".

STOPP SYMBOL

Wenn Sie von einem anderen Kartenfeld auf ein Kartenfeld ziehen und
Ihre Bewegung dort beenden, bleiben Sie dort stehen. Wenn dieses Hex
unten ein Stopp-Symbol hat, kénnen Sie den in rotem Text geschriebenen
Effekt auf dem Hex sofort kostenlos spielen. Dem roten Text geht im
Wesentlichen der implizierte Text voraus: "Wenn Sie hier anhalten, ...".

START SYMBOL

Wenn Sie eine Aktion auf einem Kartenfeld beginnen, beginnen Sie dort.
Wenn Sie auf einem Hex mit einem Startsymbol unten beginnen, kénnen
Sie den Effekt spielen, der mit grinem Text auf das Hex geschrieben ist.
Dem griinen Text wird im Wesentlichen der implizite Text vorangestellt:
"Wenn Sie hier beginnen, ...".

Bei den oben genannten drei Symbolen ist es freigestellt, ob Sie den Effekt nutzen, wenn er

fiir Sie vorteilhaft ist. Wenn es sich aber um eine Strafe oder Beschrinkung handelt, dann
missen Sie den Text auf dem Hexfeld befolgen.

E. DATENBEWEGUNGSSYMBOLE

Drei Schliisselsymbole, die auf allen finf Arten von Hexkarten erscheinen,
beschreiben die Bewegung von Daten zu/von Planeten/Missionsdateien.

PLANETENDATEN ® ‘
Bezieht sich auf die Menge der
Daten auf einem Planeten.
MISSIONSDATEN
| I Bezieht sich auf Daten in lhrem
Datenspeicher. Sie fiigen Daten zu

Ihrem Datenspeicher hinzu oder geben
Daten aus lhrem Datenspeicher aus. #




Wenn eine Hexkarte lhnen sagt, dass Sie mehr Daten ausgeben
missen, als Sie haben, dann geben Sie alle Daten aus.

Wenn eine Hexkarte erfordert, dass Sie einen bestimmten Betrag
ausgeben missen, um Kosten zu bezahlen, und Sie nicht genug haben,
kénnen Sie diese Kosten nicht bezahlen und dirfen diese Aktion/Effekt
nicht spielen.

DATEN SAMMELN

| I Bezieht sich auf die Menge der Daten, die Sie auf einem Planeten
sammeln kénnen. Es ist die Kombination der beiden anderen Symbole,
da die gessmmelten Daten von einem Planeten in eine Missionsdatei
wandern.

3. UPLOAD-AKTION

Wenn lhr Schiff auf einem Weliraum-Hexfeld angehalten wird, kénnen Sie

3 Daten ausgeben, um ein Hexfeld von Ilhrer Hand neben Ihrer
Missionsdatei zu platzieren. Dies wird als Hochladen eines Hexs bezeichnet.

Sie_konnen eine Upload-Aktion nur durchfihren, wihrend Ihr Schiff auf

einem Weltraumhex stoppt, nicht auf einem Planeten. Es mag helfen, sich

vorzustellen, dass der beste Weg zur Ubertragung von Daten, die von einer
fremden Welt gesammelt wurden, im Weliraum ist, wo es keine

atmosphdrischen Storungen gibt!

A. UPLOAD-AKTIONSREGELN

I. Die Art der Hexkarte, die Sie hochladen, muss mit der Art eines der sechs
Geschichtspunkten am Rand der Missionsdatei Gbereinstimmen

2.B. "Lade ein Alien an einen markierten Rand der Missionsdatei hoch”,
Lade einen Planeten an einen markierten Rand hoch und so weiter...).

I1. Beachten Sie, dass der Text auf einem Hex keine Wirkung hat, wenn es in lhre

Missionsdatei hochgeladen wird, es sei denn, der Hex-Text sagt etwas anderes aus.




1. Sie diifen kein redundantes Hex in Ihre Missionsdatei hochladen (so
konnen Sie z.B. kein zweites Objekt in die MISSIONSDATEI hochladen: "EINE
ROUTINE MISSION!“ - weil es nur eines erfordert).

B. SOFORT-UPLOADS

Finige Hexkarten ermdglichen lhnen das
sofortige Hochladen, unabhdngig davon,

legal die Regel, nur von einem
Weltraum-Hexfeld aus hochzuladen, da
das Hochladen das  Ergebnis  eines
Ereignisses oder einer Bewegungsaktion

X /st und nicht das Frgebnis einer Upload-
e “\“‘\S Aktion  (z.B.  Freignis-Hexfeld, ~ "Fin
geheimnisvolles Ei" oder Karten-Hexfeld,
Die alten Ruinen von Malair”).

“Stimmen Sie den Hex-Typ mit dem
Symbol auf der Missionsdatei ab,
wenn Sie eine Hex hochladen.”

’f 4. ERNEUERN AKTION

Werfen Sie ein Hex Ihrer Wahl aus Ihrer Hand ab und ziehen Sie dann
ein weiteres Hex aus dem Deck. So einfach ist das!

E 5. EREIGNIS-AKTION 0 ! ﬁ

Ereignis-Hexfelder sind oben mit "EVENT" gekennzeichnet. Es gibt drei
Arten von Ereignis-Hexfeldern - Alien, Dilemmas und Objekte.

Bei lhrer Ereignisaktion diirfen Sie ein Ereignis aus Ihrer Hand spielen.
Ereignisse haben einen einmaligen Effekt und gehen dann direkt auf den
Ablagestapel, der offen neben dem Deck liegt. Der Effekt
eines Ereignishexes gilt nur fiir den Spielzug, in dem es gespielt wurde.




A. NORMALE EREIGNISSE

I. Bei einigen Ereignissen haben Sie die Wahl, einen von zwei Effekten zu
verwenden, die fir dieses Ereignis aufgelistet und durch das Wort "ODER" in
Fettdruck getrennt sind. Sie dirfen nur einen der aufgefihrten Effekte wihlen; Sie
kénnen nicht beide verwenden.

Il. Bei einigen Ereignissen ist es erforderlich, Daten auszugeben oder Aktionen als

zusiitzliche Kosten zu verwenden, um eine Hexkarte zu spielen (geschrieben als
"<KOSTEN> dies zu spielen"), oder ein Opfer zu bringen, nachdem der Effekt
gespielt wurde (z.B. eine Hexkarte wegzuwerfen).

Wenn Sie nicht genug Daten/Aktionen Gbrig haben, um die Kosten oder andere
Ressourcen zu bezahlen, konnen Sie diese Hexkarte nicht spielen (z.B. erfordert die
Alien-Hexkarte "Miss Galaxy", dass Sie als zusitzliche Kosten "1 ausgeben" missen;
.Ricksichtslose Weltraumfans” erfordert das Wegwerfens eines Objekis als Opfer).

lll. Bei einigen Ereignissen gibt es alternative Upload-Kosten, die das Hochladen
billiger machen oder sie auf eine andere Weise hochladen konnen (z.B. "Eine Tite
Weltraumfelsen"). Die Verwendung dieser Fdhigkeit gilt nicht als “"Spielen” des
Ereignisses.

PACE ROCKS
ABAG OF § -

Shuffle up
the P

GIANT ROBOT FeEy

Add 310 each of your Move Rofs.

“Ereignisse machen jedes Spiel inferessanter,
indem sie die Spielregeln verindern."

B. UBERRASCHUNGSEREIGNISSE
* SURPRISE  Einige Ereignisse werden als Uberraschung eingestuft.

Eine Uberraschung kann gespielt werden, wenn der Gegner an der Reihe ist,
normalerweise als Antworf auf eine Aktion des Gegners. Die Wirkung einer
Uberraschung tritt unmittelbar ein, bevor der Gegner seine Aktion ausfihrt.
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Sie diirfen eine Uberraschung wihrend des Zuges eines jeden anderen Spielers spielen,
und Sie benatigen keine Aktion, um sie in diesem Zug zu spielen.

Wenn Sie méchten, konnen Sie jedoch einige Uberraschungen als normale Ereignisse in
lhrem eigenen Spielzug spielen (Finzelheiten finden Sie auf jeder einzelnen
Uberraschungskarte) . In diesem Fall wiirden Sie eine Ereignisaktion verwenden, um die
Karte wie jedes andere Ereignis auszuspielen.

C. ZUSATZLICHE EREIGNISSE SPIELEN, WENN EIN GEGNER AM ZUG IST

Abgesehen von einer einzigen Uberraschung bei dem Zug lhres Gegners werden die
Ereignisse im Allgemeinen wihrend lhres Zuges gespielt. Die Ausnahme wiire, wenn Sie
irgendwie eine Ereignis-Aktion in einem Zug des Gegners erwerben konnen (z.B. wenn
Sie beim Zug eines Gegners beschliefen, dessen "Riskante Treibstoffverbrennung” mit
lhrer "Robotischen Vereinigung" zu kopieren, was lhnen dann eine zusitzliche Ereignis-
Aktion wihrend des Zuges dieses Gegners gewdhren wiirde).

Wenn Sie beim Zug eines Gegners zusitzliche Aktionen erhalten, sind diese das
Ergebnis einer Uberraschung oder eines dhnlichen Hexkarteneffekis. Sie miissen alle
diese Aktionen zur gleichen Zeit wie der Effekt des Hexs spielen, durch den Sie die
zusitzlichen Aktionen erhalten haben, bevor der Gegner mit seinem Zug fortfahren
kann.

Wenn Sie an der Reihe sind, konnen Sie eine verbleibende Aktion verwenden, um auf
die Uberraschung des Gegners mit Ihrer eigenen Uberraschung zu antworten, auch
mitten in einer anderen Aktion (z.B. ist lhre zweite Aktion eine Hochlade-Aktion, Ihr
Gegner spielt die Uberraschung, "Fin kritischer Kreis", und Sie verwenden Ihre dritte
Aktion, um "Die Wolkenmenschen von Missu" zu spielen, wodurch die Wirkung des
Kreises aufgehoben wird).

E. HEX SPRACHE

Dies ist ein kurzes Glossar, in dem einige der Begriffe und Symbole definiert werden, die
Sie auf vielen Ereigniskarten (und auch auf einigen Spielfeldkarten!) finden.

Any - Bedeutet, dass Sie diese Wahl treffen kénnen, auch wenn sie gegen
die normalen Spielregeln verstoBt.

@ Loschen - Um eine Hex aus lhrer Missionsdatei auf den Ablagestapel zu
legen.

Ablegen - Um eine Hex von Ihrer Hand in den Ablagestapel zu legen.

Auflésen - Eine Hexkarte vom Spielbrett in den Ablagestapel legen.




Ziehen - Um Hexkarten von der Oberseite des Decks zu nehmen und auf
1 ‘ die Hand zu nehmen. Wenn keine Zahl angegeben wird, bedeutet
"Ziehen" "eine Hexkarte nehmen".

Abwerfen - Um ein Hex von der Oberseite des Decks in den Ablagestapel zu
legen.

lllegal/legal - Gegen,nach den Standardregeln des Spiels (z.B. ist es
illegal, einen Planeten neben einem anderen Planeten zu spielen; sich
frei durch ein Weltraumfeld zu bewegen ist legal).

a
' Wiirfeln - Den sechsseitigen Wiirfel wijn‘(ﬂg," \

Beim Rollen wird jeder modifizierte Wurf, der héher als 6 ist, als 6 und
jeder Wurf, der niedriger als 1 ist, als 1 betrachtet.

Zeigen - Alle Spieler sollen es sehen. Normalerweise zeigt man
Hexkarten aus der Hand oder vom oberen Ende des Decks und legt sie
dann zurick.

F. HEXKARTEN KOPIEREN

|. Wann immer eine Hexkarte Sie auffordert, eine andere Hexkarte zu kopieren, dirfen

Sie dies nur dann tun, wenn Sie alle mit der Hexkarte verbundenen zusitzlichen Kosten,
wie z.B. Ausgaben fir Daten oder die Verwendung einer Aktion, bezahlen kénnen. Wenn
Sie die Kosten nicht bezahlen konnen, konnen Sie die Hexkarte nicht kopieren.

Il. Ereignisse, die einen Upload durchfihren, konnen kopiert werden, (z.B. "Ein
geheimnisvolles Ei", "Das Stiefmitterchenvolk der Pix"), aber alternative Upload-Kosten
kénnen nicht kopiert werden, (z.B. "Der Dooplicant”, "Die Pack-and-Go-Androiden™).

lIl. Hexkarten, die den Zug oder die Aktion einschrinken, auf die man sie spielen darf,
kénnen nicht kopiert werden, wenn die Einschriinkung nicht eingehalten werden kann.
Siehe die einzelnen Hexkarten fir weitere Einzelheiten.

A

G. LEERES DECK i

Wenn das Deck leer ist und Sie die erforderlichen Hexkarten nicht ablegen/ziehen
konnen, werfen/ziehen Sie so viele wie moglich. Mischen Sie dann den
Ablagestapel, legen Sie ihn mit der Vorderseite nach unten und er wird zum Stapel.
Sie kénnen dann die unterbrochene Aktion Ablegen/Ziehen fortsetzen.

Il. ENDE DES ZUGS - ZIEHEN/ABLEGEN

Am Ende lhres eigenen Zuges ziehen/ablegen Sie bis Sie ein Blatt mit sechs Hexkarten
haben und geben zum ndchsten Spieler weiter. Am Ende des Zuges eines Gegners nicht
ziehen/abwerfen. Das bedeutet, dass es Zeiten geben kann, in denen Sie wihrend des
Zuges eines Gegners ein Hex ziehen, spielen oder ablegen und Sie zu Beginn lhres
Zuges mehr oder weniger als sechs Hexkarten auf der Hand haben.

Der Ablagestapel ist offen. Die Spieler kénnen sich die Felder darin jederzeit ansehen.
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lll. DAS SPIEL GEWINNEN

Der erste Spieler, der seine Missionsdatei
abgeschlossen hat, gewinnt das Spiel.
Wenn lhre  Einsatzaufstellung  abge-
schlossen ist, missen Sie das Abenteuer
&
den anderen Spielern laut vorlesen und die
freien  Felder mit den Namen der
entsprechenden  Arten  von  Hexkarten
ausfilllen, die Sie in Ihre Missionsdatei
hochgeladen haben.
Alternativ konnen Sie die Runde abschlieflen,
bei der jeder Spieler die gleiche Anzahl an
Runden hat. Wenn mehr als ein Spieler eine
abgeschlossene Missionsdatei hat, kénnen
Sie den Gewinner auf eine andere Art bestimmen, z.B. wer die meisten Restdaten hat,
oder die Gruppe kann den Spieler mit der lustigsten Missionsdatei zum Gewinner wihlen.
Lassen Sie sich wie immer von lhrem Vergniigen leiten.

ace eadetﬂ./
/Bon l/oyaye, S s

ey
DIE HEXFELDER - EINE ZUSAMMENFASSUNG

Jede Karte oder jedes Ereignis kann eine von zwei Funktionen im Spiel erfillen:

I. Es darf gespielt werden (ein Kartenfeld wird auf das Spielbrett gespielt, ein
Ereignisfeld hat eine Wirkung und kommt auf den Ablagestapel).

Il. Es kann in Ihre Missionsdatei hochgeladen werden (dann ist dieses Hex
effektiv aus dem Spiel).

ANMERKUNG: Der Text auf einigen Hexkarten kann die in
dieser Anleitung dargelegten Standardregeln abéndern. Wenn
dies der Fall ist, befolgen Sie die Anweisungen im Text auf den
Karten.

Mission zum Planeten Hexx! ist ein anpassbares Kartenspiel. Wenn Sie
mit weniger als vier Spielern spielen, kénnen Sie Karten aus dem
Standarddeck nehmen, um lhr Spiel zu veréndern. AuBerdem kénnen
Sie Karten aus geplanten zukinftigen Erweiterungen zu lhrem Deck
hinzufigen, um lhr Spielerlebnis zu optimieren. Denken Sie nur daran,

das gleiche Verhélinis von Kartentypen in lhrem benutzerdefinierten
Deck wie im vollstdndigen Deck beizubehalten, um Ausgewogenheit
und Spielbarkeit zu gewdéhrleisten.
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GESAMTINDEX DER SYMBOLE

= Abwerfen O = Jede Art von Hex o = Ein Planet mit X Daten

Ablegen = Nlien 0 = X subtrahieren (von einem Planefen)

= Iufiiliges Ablegen 0 = Dilemma @ = X hinzufiigen (zu einem Planeten)

= Ziehen i |u| = X Daten in Ihrem Datenspeicher
|a| = X ausgeben (aus lhrem Datenspeicher)

@ _ Aufbrouchen,/Oberspringen/ a = Weliroum |a| = X hinzufiigen (zu Ihrem Datenspeicher)

nicht erlaubt

o = Jede Akfion |u = Hier X-Daten sammeln
Q = Jede Akfion verwenden
G = Ereignis /Ereignis-Akfion © = Stopp = Wiirfeln Sie den sechsseifigen Wirfel
G = Benutzen einer Ereignis-Akfion @ = Start m _ ‘z\ézl::pilegis)e Tohl wiirfeln,

- BavegBovenon = Durch [X] = Lischen (eine Hex aus Ihrer Missionskarte)

@ = Bewegen-Aktion nicht erlaubt _ Memofive 20 nomelen (> = Al
) Datenerfassung hier
@ = Upload,/Upload-Aktion = Finige Ursache und Wirkung

@ = Upload-Akfion nicht erlaubt %‘ = om ns Spiel Wikung

Spielentwurf von Jim Fitzpatrick

Besuchen Sie uns auf: https://facebook.com/missiontoplanethexx/

Gr Gestaltung durch Mark Gonyea






