MISSION ZUM PLANETEN HEXX!

EIN SPIEL DER WELTRAUMFORSCHUNG UND ARENTEUER.

»Achtung Weltraum Kadett! Du wurdest zu der Weltraum Basis Delta
Kolonie zugeteilt, wo du in Kiirze dein erstes Abenteuer im grofien
Unbekannten starten wirst. Lade dein geheimes Missionsziel runter und
begebe dich nach unten zum Startpunkt an Rampe vier.”

Mission zum Planeten Hexx! Ist ein neues Table Top Spiel, das dich in einer
epischen Quest durch das Weltall auf exotische Welten reisen ldasst und
gegen die anderen Spieler antreten Ildsst. Triff verriickte Aliens und sei der
erste der seine Mission vollstéindig abschliefst!

Du und die anderen Spieler bauen das Spielfeld so wie ihr euch fortbewegt,
schicke dein Raumschiff zu verschiedenen Planeten und sammle Daten.
Wenn du geniigend Daten in deinem Datenpool gesammelt hast, kannst du
ein Hexfeld zu deinem Missionsziel hinzufiigen um dein Abenteuer
abzuschliefSen. Aber pass auf! Die anderen Spieler versuchen dich jeden Zug
aufzuhalten. Der erste Spieler der sechs Hexfelder um sein Missionsziel
herum gelegt hat, gewinnt!

INHALT.

120 Hex Karten

4 Raumschiff

40 durchsichtige Datenwiirfel
10 orange Datenwurfel

8 Spielermarken

1 sechs seitiger Wiirfel

1 Regelbuch




DER SPIELBLAUF

AUFBAU:

I : Suche alle orangenen Missionsziele heraus und teile zufallig

jeden Spieler ein Missionsziel aus. Alle anderen Missionsziele kbnnen
beiseite gelegt werden — sie spielen keine Rolle mehr fiur diese Runde.

Das Missionsziel sagt dem Spieler was sein Ziel ist um das Spiel zu
gewinnen. Jeder Spieler behalt sein Missionsziel vor sich auf dem Platz und
Iasst es fur alle sichtbar liegen. Das Missionsziel ist auf beiden Seiten
bedruckt. Man wahlt aber nur eine Seite und behalt diese.

Du musst sechs Hex Karten um dein
Missionsziel in einer gewissen Ordnung
anlegen um deine Mission zu erledigen.

I (pLANET) is quite spectacular, famous for

having (OBJECT) on every street corner and

Die Typen der Hex Karten welche | inetdences of (D1LENMA) more colorful

than any ether world.

erforderlich sind stehen auf der Hex Karte. [ | #owever iack of communicationsrom |
(ALIEN), the governing body of the planet, |
has caused the Galactic Councll to institute '=

Um den Symbolen entlang der Ecken. [ | (onemmn)os o sofery measure.

OUIOOICIC

Zum Beispiel Alien — Dilemma — Dilemma
— Objekt -Planeten — Weltall "Ein typische Missionziel."

ii. Jeder Spieler wirft den sechsseitigen Wirfel zwei mal, der Spieler mit
dem hochsten Ergebnis beginnt.

iii. Der erste Spieler nimmt zwei besondere doppelseitige Hex Karten,
,the Space Base“ und ,,Delta Colony“, dann legt er sie nebeneinander
(Kante an Kante) auf den Tisch so wie der erste Spieler es mdchte. Das sind
die ersten Hex Karten von Planeten und Weltraum Karten, genannt auch
das ,Spielbrett” die missionsziele sind nicht teil des Spielbretts.



iv. Der erste Spieler verteilt 5 durchsichtige Datenwdirfel auf die Hex Karte
,Delta Colony". Diese zeigen die Start Daten auf dem Planeten, welche
rechts neben dem Namen der Planeten zu finden sind.

v. Jeder Spieler sucht sich ein Raumschiff aus und setzt es auf die Hex
Karte ,The Space base" und platziert einen gleichfarbigen Spielemarker auf
sein Missionsziel um alle Spieler daran zu erinnern welches Raumschiff zu
jedem Spieler gehért. Die Gbrigen Spielemarker werden spater nochmal als
,Snooger Zahler”, fir das Event, der Hex Karte “ The big boss Snooger"
bendtigt.

vi. Der erste Spieler mischt die Hex Karten und teilt dann jedem
Mitspieler 6 Hex Karten aus, dann legt er den Nachziehstapel umgedreht
auf das Spielbrett.

"Spielaufbau fiir drei Spieler und Hénde zum Offnen."
DER SPIELZUG

Der erste Spieler fiihrt seinen ersten Zug durch und danach geht es im
Uhrzeigersinn weiter.



|. AKTIONEN

Du kannst bis zu drei Optionen in deinem Zug wahlen (maximal drei;

DER SPIELZUG
|. Aktion (drei Aktionen pro Zug)

1.1 Spielfeldaktion

Spiele eine Spielfeld Hex Karte ,Map"

1.2 Bewegungsaktion

Wiirfeln, bewegen und Daten von Planeten

einsammeln

1.3 Hochladeaktion

Gebe drei Datenwiirfel aus und lege eine
Hex Karte an dein Missionsziel, wahrend du
auf einer Weltraum Hex Karte ,,space” stehst
1.4 Erholungsphase

Lege eine Hex Karte aus deiner Hand ab und

ziehe eine neue
1.5 Eventaktion
Spiele eine Event Hex Karte

Il. Ende Deines Zuges

(Ziehe oder wirf es ab, bis du sechs Karten
hast.)

1. SPIELFELD AKTION

Spielfeldkarten sind mit dem Begriff ,Map“ oben an der Ecke der Hex Karte

mindestens null).

Diese Aktionen
konnen eine
Kombination
aus den 5
Aktionen ,die
zur Wahl
stehen, sein.
Vielleicht
entscheidest du
dich drei mal die
selbe Aktion,
zwei mal die
selbe Aktion
und eine andere
Aktion oder drei
verschiedene
Aktionen in
deinem Zug zu
nutzen.

markiert. Es gibt zwei verschiedene arten von Spielfeld Hex Karten —

Planeten und Weltraum

Diese Aktionen kdonnen eine Kombination aus den 5 Aktionen ,die zur Wahl
stehen, sein. Vielleicht entscheidest du dich drei mal die selbe Aktion, zwei
mal die selbe Aktion und eine andere Aktion oder drei verschiedene

Aktionen in deinem Zug zu nutzen.




A. PLANETEN HEX KARTEN

@ Ein Planet kann nicht direkt neben einem anderen Planeten
gespielt werden, nur neben eine Weltraum Hex Karte.

Wie schon im Aufbau beschreiben hat jeder Planet Startdaten gleich hinter
dem Namen auf der Karte gedruckt. Wenn du eine Planeten Hex Karte
spielst lege so viele Datenwdrfel auf den Planeten wie auf der Karte
angegeben ist. Wenn eine Planeten Hex Karte sagt, du sollst die Anzahl an
Datenwiirfelpunkte auf der Planeten Hex Karte kontrollieren zahlt X als
null.

Die Datenwiirfel enthalten folgende Punktzuweisung: durchsichtige
Wiirfel = 1 Punkt ; orangene Wiirfel = 5 Punkte

B. WELTRAUM HEX KARTEN

" Eine Weltraum Hex Karte kann neben jede weitere Spielfeld Hex
Karte platziert werden.

"Ihr Spielplan kann tatsdchlich die GréfSe einer Galaxie erreichen!”



C. SPIELFELD HEX SYMBOLE

E WENN DIE HEX KARTE INS SPIEL KOMMT, MIT SYMBOL -
Manche Spielfeld Hex Karten haben ein besonderes Symbol auf der Karte,
welches bedeutet das sie einen automatischen Effekt haben, ohne Kosten

und der nur einmal aktiviert wird sobald die Karte aufs Spielfeld gelegt
wird. Die meisten Spielfeld Hex Karten haben keine weiteren Effekte wenn
sie bereits gespielt wurden.

D. VERWANDTE SPIELFELDKARTEN

Einige Spielfeld Hex Karte haben eine besondere Beziehung zu anderen
Spielfeld Hex Karten. Wenn dies zutrifft, sehen Sie das Bild eines Spielfeld
Hex Karte im Textfeld eines anderen als visuellen Hinweis fiir den Spieler
(z. B. "Dexatrani Minor" und "Dexatrani Major" zeigen jeweils das Bild des
anderen, "A Wormhole" zeigt ein weiteres "A Wormhole", "Alpha Colony"
zeigt "Beta Colony" und "Gamma Colony", etc ...).

2. BEWEGUNGSAKTION

@ = Bewegungsaktion

In deiner Bewegungsphase wirf den Wiirfel und bewege dein Raumschiff
genauso viele oder weniger Hex Karten wie du gewdirfelt hast. Zum
Beispiel, hast du eine finf gewlrfelt aber du méchtest dich nur zwei Hex

Karten auf dem Spielfeld bewegen kannst du dies tun. Die drei Gbrigen
Bewegungspunkte verfallen dann. Nach deiner Bewegung und dem
Stoppen ist die Bewegungsphase zu Ende.

Versuche immer den Wiirfelwurf durchzufiihren, auch wenn du in der Lage
bist deine nachste Spielfeld Hex Karte mit einer eins oder irgendwie anders
zu erreichen, den deine Gegenspieler werden Versuch andere Hex Karten
zu spielen und dich damit aufzuhalten.

A. BEWEGUNGSEINSCHRANKUNGEN

i. Du kannst dich frei zu jeder Weltraum Spielfeld Hex Karte bewegen,
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dies gilt nicht fiir Planeten Karten.

Gelangt dein Raumschiff auf eine Planten Karte, endet deine
Bewegungsphase dort. Dein Raumschiff , landet”.

ii. Du kannst nicht zwei mal auf dem selben Planeten nacheinander
landen. Du musst erst den aktuellen Planeten verlassen und auf einen
zweiten Planeten landen bevor du auf den vorherigen Planeten zuriick
kehren kannst.

iii. Manche Spielfeld Hex Karten haben eine Randerbeschrankung, oder
besondere Effekte die deine Bewegung verhindern. Wenn Spielfeld Hex
Karten eine schwarzweile Linie am Rand haben dann darf das Raumschiff

nicht Uber diese Linie bewegt werden. .:I:l

iv. Steht auf einer Hex Karte ,,Bewege dein Raumschiff vom Spielfeld” hat
das keine Bedeutung. Bewege dein Raumschiff einfach weiter zur nachsten

anspielbaren Hex Karte auf dem Spielfeld.
v. Falls dein Raumschiff auf einer Hex Karte steht, welches die Position

auf dem Spielfeld wechselt, bleibt das Raumschiff auf dieser Hex Karte.

Ist dein Raumschiff auf einer Hex Karte die ersetzt oder verdeckt wird,
bleibt das Raumschiff ebenfalls auf dieser Hex Karte stehen. Sollte dein
Schiff auf einer Spielfeld Hex Karte landen auf der steht ,,entferne die Hex
Karte von Spielfeld” steht auf dieser Hex Karte ebenfalls wo dein

Raumschiff dann landen wird.

B. DATEN SAMMELN
i. Wenn dein Raumschiff auf einem Planeten landet, kannst du einen
Datenwiirfel von dem Planeten auf dein Missionsziel legen. Das nennt sich

Daten sammeln, dies ist keine extra Aktion. Sie gehort ganz normal zu
deiner Bewegungsphase. Die eingesammelten Daten liegen dann in
deinem ,, Datenpool".

ii. Die Anzahl an Datenwdurfeln die eingesammelten werden kdnnen
betrdagt immer eins, es sei denn eine Hex Karte besagt etwas anderes.

iii. Daten einzusammeln ist optional und ist nur moglich wenn das
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Raumschiff auf dem Planeten landet. Du kannst Daten nur einmal pro
Landung sammeln, und du kannst nicht auf dem Planeten bleiben und
nochmals Daten in deinen nachsten Aktionen und in deinem Zug zu
sammeln.

iv. Die aktuellen Daten auf einem Planeten konnen von dem Startdaten
abweichen, abhangig von den Aktivitaten der Spieler. Zum Beispiel, besitzt
ein Planet Startdaten von vier und du landest auf dem Planeten und
sammelst Daten, ist sein aktueller Datenvorrat auf drei.

v. Falls eine Hex Karte sagt du sollst mehr Datenwdirfel von dem Planeten
sind, als auf dem Planeten vorhanden, nimm alle Datenwdrfel von der
Planeten Hex Karte. Wenn die Datenwdurfel auf dem Planeten auf null sind,
kénnen keine Daten mehr von dort gesammelt werden, aber falls du dort
landest, gibt es keine Option wie ,,sammle null Daten".

vi. Landest du mit deinem Raumschiff auf einem Planeten in einem
gegnerischen Zug, kannst du dort Daten sammeln.

vii. Es ist nicht moglich Daten zu sammeln wenn dein Raumschiff auf einer
Planeten Karte versetzt (relocated) oder gesetzt (put) wurde, es sei denn
es wird ausdricklich bewegen auf der Hex Karte vermerkt.

C. DATEN HINZUFUGEN @ @

Du musst auf einem Planeten landen und Daten zu sammeln, aber du
kannst auch anders an Daten kommen, das nennt sich , Daten

hinzufigen” Manchmal musst du Daten ausgeben um Kosten oder Strafen
zu bezahlen. Wenn eine Hex Karte sagt du musst Datenwd(irfel ausgeben
oder hinzufligen dann gibst/ nimmst du sie aus dem Datenpool neben dem
Spielfeld (z.B. ,Cute Furry Things” and ,,Miss Galaxy").

D. SPIELFELD HEX KARTEN SYMBOLE

Manche Spielfeld Hex Karten haben spezielle Symbole unten auf der Karte,
das die Spieler darauf hinweist eine besondere Datensammel Aktion
durchzufiihren zu kbnnen. Oder einen automatischen, kostenfreien Effekt
zu bekommen, wenn das Raumschiff auf diese Hex Karte bewegt wird oder
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eine Aktion ausgefiihrt wird.

SAMMEL SYMBOL - Normalerweise wenn du auf einem Planeten
landest, kannst du einen Datenwiirfel einsammeln. Besitzt der Planet ein

blaues Symbole, bedeutest es, das es eine Alternative gibt. Geschrieben als
blauer Text. Dann ist flir gewohnlich die Option mehr als einen
Datenwdurfel zu sammeln, aber manchmal hast du noch einen weiteren
Effekt der aber nicht im Zusammenhang steht Daten einzusammeln.

Wenn in dem blauen Text steht du , kannst”, bedeutet es, das du entweder
so wie Ublich einen Datenwurfel einsammeln kannst oder die andere
Option wahlen kannst.

Steht auf der Hex Karte keine ,kann" Option zur Auswahl, musst du den
Anweisungen auf der Hex Karte Folge leisten und kannst auch nicht die
Option wdhlen einen Datenwdirfel einzusammeln.

%’ DURCHGANGS SYMBOL - Spiele den Effekt nur einmal wenn du
dich durch eine Hex Karte von einer Kannte zu einer andere Kante
bewegst, wahrend du dich in einer Aktion befindest. Der Effekt ist in

orange geschrieben und wird erst aktiviert bevor du die Hex Karte verlasst
und dich auf eine nachste Hex Karte begibst. Der Effekt wird nicht aktiviert
wenn du auf der Hex Karte stoppst oder startest oder du die Hex Karte
Uber eine Kante betrittst und Uber die selbe wieder verlasst.

Der orangene Text ist zu befolgen wenn du Gber eine Kante auf die Hex
Karte kommst und durch eine andere Kante in der selben Aktion die Hex
Karte wieder verlasst.

STOPP SYMBOL - Wenn du deine Bewegungs Aktion beendet
hast dann stoppt du dort. Wenn du auf einem Planeten mit einem Stopp




Symbole landest spielst du den Effekt auf der Karte sofort und kostenlos.
Der rote Text ist zu befolgen wenn du darauf stoppt (,,If you stop here,...”)
steht.

START SYMBOL - Wenn du eine Aktion auf einer Spielfeld Hex
Karte beginnst dann ,startest” du dort. Wenn du auf einer Hex Karte
startest mit einem Start Symbole dann aktiviert sich der griine Text auf der

Hex Karte. Der griine Text ist zu befolgen wenn du darauf startest ( If you
start here,...).

E. DATENBEWEGUNGS SYMBOLE

Drei Schliissel Symbole die auf allen fiinf Hex Karten erscheinen und die
beschreiben wohin die Daten hinzugeflgt/ weggenommen werden auf
Planeten/ Datensammelsymbolen.

OPLANETEN DATEN - zeigt den Wert der Datenwdirfel auf dem
Planeten an.

O DATENWURFEL MISSION SAMMELPUNKT - zeigt an wie viele

Daten in deinem Datenpool sind. Du fugst Datenwirfel hinzu oder
entfernst Datenwdrfel von deinem Datenpool.

Wenn die Hex Karte besagt das du mehr Datenwdurfel ausgeben musst als
du besitzt, musst du alle Datenwdiirfel abgeben die du hast.

Wenn eine Hex Karte besagt das du einen bestimmten Betrag an
Datenwiirfel in einer bestimmten Reihenfolge bezahlen musst und du das
nicht kannst, kannst du den Effekt auf der Hex Karte nicht aktivieren.

: DATEN SAMMELN - zeigt dir an wie viele Datenwdirfel du von
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dem Planeten sammeln kannst. Das Symbole ist eine Kreuzung von dem
ersten Symbole ,,Planeten Daten” und , Datenwdrfel Mission
Sammelpunkt”.

3. HOCHLADEAKTION

@ = Hochladeaktion

Falls dein Raumschiff auf einer Weltraum Hex Karte stoppt, kannst du drei
Datenwdurfel bezahlen um eine Hex Karte von deiner Hand an dein

Missionsziel zu platzieren. Das nennt man eine Hex Karte hochladen.

Du kannst eine Hex Karte nur hochladen wenn du auf einer Weltraum
Hex Karte stoppst, nicht auf einem Planeten. Es kann helfen sich
vorzustellen das der beste Weg um Daten von einer Alienwelt zu
Ubermitteln, im Weltraum ist. Wo keine atmospharische Interferenzen
sind!

I. Der Hex Karten Typ muss zu dem Karten Typ passen an den die
Handkarte angelegt wird, (z.B. lade ein Alien zu einem Alienmarkierten

Punk auf dem Missionsziel zu @ oder einen Planeten zu einem

Planetensymbol @, und so weiter...).

ii. Vergewissere dich das der Text auf der Hex Karte die du hinzufiigst
deren Effekte nicht aktiviert werden, es sei denn die Hex Karte sagt etwas
anderes.

iii. Du kannst keine Uberflissigen Hex Karten zu deinem Missionsziel
hinzufligen (z.B. kannst du kein zweites Objekt hinzufiigen wie bei der Hex
Karte ,eine Routine Mission” weil es nur einen benétigt).

A.SOFORT HOCHLADEN

Manche Hex Karten erlauben es dir sofort Hex Karten hoch zuladen egal
wo dein Raumschiff sich befindet. Das bricht lege die Regel nur eine Hex
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Karte hochzuladen wenn man
auf einer Weltraum Hex Karte
steht, dieses hochladen der
Karte wird durch eine Bewegung
oder ein Event aktiviert, und
nicht durch eine Hochlade
Aktion, (z.B. eine Event Hex
Karte ,A Mysterious Egg" oder
eine Spielfeld HexxKarte ,, The
Ancient Ruins of Malair").

"Passen Sie die Symbole an den Réndern an."

4. ERHOLUNGSAKTION

Wahle eine Hexx Karte von deiner erste Hand aus, die du abwerfen
mochtest und ziehe eine neue Hex Karte von dem Nachziehstapel. Wie

5. EVENT AKTION

Event Hex Karten sind mit ,Event"” auf dem oberen Bereich der Hex Karte
gekennzeichnet. Es gibt drei Arten von Events — Aliens, Dillemmas und
Objekte.

In deiner Event Aktion, kannst du eine Event Hex Karte von deiner Hand
spielen. Events haben einen_einmaligen Effekt, und werden danach direkt
auf den Ablagestapel gelegt, welcher nach oben zeigt und neben dem
Nachziehstapel liegt. Der Effekt jeder Event Hex Karte gilt nur flr den Zug

in dem die Event Hex Karte gespielt wurde.

i. Manche Event lassen dich zwischen zwei Effekten wahlen, wenn ein in
schwarz gedrucktes ,, ODER“ auf der Event Hex Karte steht. Du darfst einen
Effekt aussuchen, du kannst nicht beide wahlen.
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ii. Manche Events besagen das du mehrere Aktionen nutzen musst um
diese Event zu spielen, kannst diese Bedingung nicht erfiillen, darfst du
diese Event Hex Karte nicht ausspielen.

iii. Manche Events besagen, das du Aktionen/Datenwiurfel bezahlen
musst, als Strafe oder anfallende Kosten. Kannst diese nicht bezahlen,
darfst du diese Event Hex Karte nicht spielen (z.B. die Alien Hex Karte
,Miss Galaxy" bendtigt ,,bezahle 1).

iv. Manche Event Hex Karten haben alternative Hochladekosten, die das
Event glnstiger machen, oder durch einen anderen Weg das Hexx
hochladen lassen als Ublicherweise (z.B. die Hex Karte ,,A Bag of Space
Rocks" ). Diese Fahigkeit zu nutzen bericksichtigt nicht dieses Event
gespielt zu haben.

avuen | i ] THE ANCESTORS OF ALL

| )
to avery Planet on the Board, ‘ o a8
. :I Mdammhorm w“&'&w uﬂ‘.ﬁm

¥
Onmngmwﬂm
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"Events machen jede Runde mehr Spafs, indem sie das Spiel dndern.”

A. UBERRASCHUNGEN

@Manche Events sind als Uberraschung gekennzeichnet.

Eine Uberraschung kann als normales Event in deinem Zug gespielt
werden, oder wahrend der Gegner am Zug ist, meistens wird diese Hex
Karte eingesetzt um die gegnerische Aktionen zu blockieren. Ein
Uberraschung Event passiert sofort, noch bevor der Gegner seine Aktion
ausfiihren kann.

Du kannst immer ein Uberraschungsevent spielen wenn dein Gegner am
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Zug ist und brauchst dann in deinem Zug keine Aktion dafur nutzen um
eine Uberraschungsevent Hex Karte zu spielen.

B. EIN ZUSATZLICHES EVENT IM GEGNERISCHEN ZUG SPIELEN

Unter anderem kannst das du in jedem gegnerischen Zug eine
Uberraschungsevent Hex Karte spielen, als normalerweise ein Event als
Aktion in deinem Zug zu wahlen. Die Ausnahme ist wenn du es schaffst
eine Event Aktion im gegnerischen Zug zu bekommen ( z.B. wenn du dich
entscheidest eine andere Karte zu kopieren hier ist die Hex Karte ,, A Risky
Fuel Burn"kopierbar, mit deiner ,, The Robotic Union", welches dich eine
weitere Event Aktion im gegnerischen Zug spielen Iésst).

Wenn du eine weitere Aktion im gegnerischen Zug bekommst ist es das
Ergebnis der Uberraschungsevent Hex Karte oder einem dhnlichen Effekt
einer Hex Karte. Spiele alle Aktionen zur der Zeit, als dir die Hex Karte dir
dieses zusatzliche Aktion gegeben hat.

C. KONTERE EINE UBERRASHUNG AUF DICH IN DEINEM ZUG MIT EINER
UBERRASHUNG DEINERSEITS

In deinem Zug kannst du eine verbleibende Aktion nutzen um auf die
Uberraschung deines Gegners zu antworten, auch wenn du bereits Ei e
Aktion durchzufihrst, (z.B. deine zweite Aktion ist eine Hex Karte
hochzuladen, dein Gegner spielt die Event Uberraschung ,,A Critical Circult”,
und du benutzt deine dritte Aktion ,, The Cloud People of Missu" um die
Uberraschung deines Gegners zu kontern).

This is a short glossary defining some of the terms and icons you will find
on many Event Hexes, (and some Map Hexes too!).

D. HEX SPRACHE

Dies ist ein kurzes Glossar, das einige der Begriffe und Symbole definiert,
die Sie auf vielen Ereignisfeldern finden (und auch auf einigen Kartenfeldern!).

@j Loschen - Um ein Hex von |hrer Missionsdatei in den Ablagestapel zu legen.

{Ol Ablegen - Um ein Hex von deiner Hand in den Ablagestapel zu legen.
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Zerfallen - Um ein Kartenfeld von der Tafel in den Ablagestapel zu legen.

20 Zeichnen - Um Verhexungen von der Oberseite des Decks zu
nehmen und sie in deine Hand zu nehmen. Wenn keine Zahl angegeben ist,
bedeutet "Ziehen" "eine Hex-Karte nehmen".

Umkippen - 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, sich durch einen Planeten zu bewegen; es ist legal, einen Planeten
neben einem Weltraumhex zu spielen).
Wairfeln - Einen sechsseitigen Wurfel werfen.

Wenn Sie auf einem auf einem Hex-Feld gedruckten Tisch wirfeln, wird
jede modifizierte Rolle, die hoher als 6 ist, als 6 und jede Rolle, die
niedriger als 1 ist, als 1 gewertet.

Zeige - Lass es jeden Spieler sehen. Normalerweise zeigst du Verhexungen
von deiner Hand oder von der Oberseite des Decks und legst sie dann zuruck.

E. HEXES COPIEREN

i. Wann immer auf einer Hex Karte steht du kannst eine andere Hex Karte
kopieren, kannst du das tun wenn du alle extra Kosten die damit
verbunden sind bezahlt werden kdnnen, sowie das Ausgeben von
Datenwdrfeln oder eine Aktionen auszuwdhlen zahlt als Option zu
bezahlen.

ii. Events die das hochladen erlauben konnen auch kopiert werden, (z.B. A
Mysterious Egg”, ,, The Pansy People of Pix"), aber Alternative hochlade
Kosten konnen nicht kopiert werden, (z.B. ,, The Dooplicant"”, ,, The Pack and
Go Androids” ).

iii. Hexes die du spielst, die deinen Zug oder deine Aktion einschranken
kénnen, wahrend du eine Hex Karte spielst , kénnen ebenfalls nicht kopiert
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F. LEERER NACHZIEHSTAPEL

Falls der Nachziehstapel leer sein sollte und du kannst die bendétigte Karte
nicht ziehen oder abschmeilRen, ziehe oder lege so viele Karten ab wie du
kannst, mische dann den Ablage Stapel neu. Lege die gemischten Hex
Karten als neuen Nachziehstapel aus und ziehe die notwendigen Karten
nach oder lege notwendige Karten ab.

Il. ENDE DEINES ZUGES ZIEHEN/ABWERFEN

Am Ende von deinem Zug, ziehe oder werfe soviele Hex Karten bis du nur
noch sechs Karten auf der Hand hast und gib dann ab an den nachsten
Spieler. Du kannst keine Hex Karten ziehen /abwerfen wenn dein Gegner
seinen Zug beendet. Es kann Zeiten geben wo du eine Hex Karte im
Gegnerischen Zug ziehst, spielst oder abwirfst und du hast dann ein paar
mehr oder weniger Hex Karten auf der Hand wenn dein Zug beginnt.

Ill. DAS SPIEL GEWINNEN

Der erste Spieler der sein Missionsziel vollstandig abschlieRt hat
gewonnen. Wenn dein Missionsziel vollstandig ist musst du dein
Missionsziel vor allen laut vorlesen und die fehlenden Stellen mit den
Namen der angelegt Hex Karten um dein Missionsziel erganzen. Bon
Voyage!

"Alle sechs Karten wurden hinzugefiigt. Dieser Spieler gewinnt!"
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DIE HEXES - EINE ZUSAMMENFASSUNG

Jede Spielfeld oder Event Hex Karte hat eine oder zwei Funktionen in dem
Spiel:

i. Es kann so gespielt werden ( eine Spielfeld Hex Karte wird auf das Board
gespielt, eine Event Hex Karte hat einen Effekt und wird dann auf den
Ablagestapel gelegt ).

ii. Wird eine Hex Karte zu deinem Missionsziel hochgeladen, dann ist sie
effektiv aus dem Spiel entfernt.

BEACHTE: Texte auf manchen Hex Karten sind dem aus dem Regelwerk
vorzuziehen. Folge dann den Anweisungen auf der Hex Karte.




EIN VOLLSTANDIGER INDEX DES SYMBOLS

Deck Manipulation Hex Icons Data Manipulation

ao =Dump

‘ |= Discard
Discard

fo =Draw

=Any type = A Planet
of Hex with X Data

= Alien = Subtract X
(from aPlanet)

. =Add X (to a
= Dilemma Planet)

—The amoDunt
- Obi in your Data
= Object Store is X

= Expend X from
= Planet your Data Store

@ = Add X to your
= Space Data Store

@ = Use up/skip/
not allowed

= Collect X
Data here

= Mission
File

QPO®E®O)

@ = Any Action
Miscellaneous
@ =Use an Action  Map lcons Roll the six-
=~ sided die
@t @
Move Action = this number,
© (example is 4)

@ = Move Action = Start
not allowed @ = Surprise
® = Event/ = Through i :

When you Roll

Event Action Delete (a Hex

@ = Upload/ Alternative to = mzig%e)
Upload Action = normal Data
Collection here g =All

@ - Upload not
allowed @ - Comes into = Some cause

play effect and effect

ENTWORFEN YON JIM FITZPATRICK

Besuche uns bei https://www.facebook.com/missiontoplanethexx/



