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Perry Rhodan - Die Kosmische Hanse

ihr

Was den Amerikanern
Star Trek war, das war ab
den 60er Jahren den Deut-
schen ihr Perry Rhodan. Al-
lerdings nicht ganz. Das eine
war eine Fernsehserie, das

andere Groschenromane.
Fiir Gesellschaftsspiele wa-
ren schon beide Pate. Und zu
welch anderem Verlag wiirde
ein Zwei-Personen-Spiel von
Perry Rhodan besser passen
als zu einem, der ,,Kosmos*
hei3t?

Waren-Sterne-Verschickung

Vor den beiden Spielern wird
eine Reihe von Planeten aufge-
baut, die jeweils unterschied-
liche Waren beherbergen. Die-
se mussen von den Spielern zu

ihren Heimat-

Autor: Heinrich Glumpler planeten . mit
Raumschiffen

Verlag: Kosmos transportiert
Spieler: 2 werden, damit
Alter: ab 10 Jahren Siegpunkte
Spieldauer:  ca. 30-45 Minuten eingefahren
. werden  kon-
Preis: ca. 15 Euro nen. Entspre-
Erschienen: 2007 chend des

Ergebnisses
eines War-
felwurfs durfen die Spieler
zwischen den Sternen umbher-
reisen. Daneben steht ihnen
ein fester Kartensatz zur Ver-
fugung, von dem man jedoch
stets nur maximal funf zufallig
gezogene Karten auf der Hand
halt. Diese kdnnen zum einen
dazu genutzt werden, dauerhaft
geltende Vorteilskarten auszu-
legen oder besondere Ereig-
nisse auszulésen. So kdnnen
Reisen abgekurzt oder ein wei-
terer Zug gemacht werden. Der
Warentransport wird dadurch
beschrankt, dass zunachst nur
ein Container fur eine Warenart
vorhanden ist.
Will man neue

Ladung auf-
nehmen, muss
die alte erst

einmal abgelie-
fert werden. Die
Vorteilskarte fur
einen weiteren
Ladecontainer
kann da Entlas-
tung bringen,
muss aber mit

Siegpunkten bezahlt werden.
Es gewinnt schlielich, wer als
erster 70 Siegpunkte erreicht
hat.

Physik spielt mit

Wer die Planetenreihe nach
aullen hin abfliegen will muss
mehr Energie, sprich Wdrfel-
punkte, aufwanden, als der,
der zum Innen sich bewegen
mdchte. Dies sollte bei der Pla-
nung der eigenen Zuge im Hin-
terkopf behalten werden, wenn
man plant, einen besonders
weit aulerhalb liegenden Pla-
neten zu erreichen. Da kann es
dann plotzlich notwendig wer-
den, einen Zwischenstopp ein-
zulegen und so dem Mitspieler
den Vortritt zu lassen. Auch
nicht zu vernachlassigen ist die
Maoglichkeit, bestimmte Karten
des Gegners zu neutralisieren,
wenn man die gleiche Karte ab-
wirft. Gerade gegen Ende des
Spiels kdénnen so Siegpunkte
vereitelt werden.

(hk)
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Perry Rhodan — Die Kosmische Hanse féangt das Science-Fiction Thema der
Biicher gut ein. Die Karten sind stimmungsvoll gezeichnet und die Regeln,
wie etwa die Beachtung der Gravitation beim Flug, funktionieren gut, ohne
dass sie aufgesetzt wirken. Einzig der etwas hohe Gllicksfaktor kann einige
Spieler abschrecken. Dies gilt nicht nur flir den Wiirfelwurf, sondern auch fiir
das Nachziehen der Karten. Wer nicht die passenden Karten auf der Hand
hat, muss gegebenenfalls lukrative Reisen verschieben oder umplanen.

Die Anleitung ist zunéchst etwas uniibersichtlich. Es braucht ein wenig, das
Zusammenspiel zwischen Planetenaktionen und Interventionen zu verstehen.
Die Regeln sollten aber innerhalb von 20 Minuten erarbeitet sein. Spétestens
ab der 2. Partie hat man dann auch richtig Spal8 — sofern man lberhaupt mit
dem Thema und einer gewissen Gllickslastigkeit etwas anfangen kann.
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