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Die Kosmische Hanse

N

Fiir 2 Spieler ab 10 Jahren

EINLEITUNG

Das Ambourella-System liegt im Sternenozean von Jamondi. Bis
vor wenigen Jahren war diese Region der MilchstraBe noch abge-
schottet, jetzt erst kann man sie erforschen. Viele Sternenvolker
haben seitdem den Sternenozean erreicht und damit begonnen,
ihre Kolonien zu errichten.

Hier finden sich merkwiirdige Hinterlassenschaften einer uralten
Technik, und auf den verschiedenen Planeten gibt es Bodenschatze,
die es zu heben gilt. Deshalb haben sich auf den sechs Welten die
Angeharigen verschiedener Volker angesiedelt.

Coronis ist der innerste Planet, eine Hitzewelt unter den
unbarmherzigen Strahlen der Sonne. Die dort siedelnden

" Gataser formen unter diesem Einfluss die Molkexian-Ringe —

ungewdhnliche Kohlenstoffverbindungen, die man fiir intergalakti-

sche Reisen bendtigt.

riesige griine Scheibe. In seinen Urwaldern entwickeln sich
seltsame Aminosduren und andere Grundbestandteile des
Lebens — und daraus formen die spitzkopfigen Aras ihre Medika-
mente und Drogen, die sie in der gesamten Galaxis verkaufen oder
gegen die dringend bendtigten Molkexian-Ringe eintauschen.
Besonders die Bewohner von Talmazzar zdhlen zu lhren Kunden.

. ' Der iippige Planet Naginther wirkt aus dem All wie eine

W/

"% Fiir einen Menschen ware Vinau Il kiihl und unwirtlich, doch

furr die katzenartigen Kartanin, die sich auf der marsahnli-
chen Welt angesiedelt haben, ist das ein ideales Klima. Mit
Hilfe dort gefundener Uralt-Technik fertigen sie hochspezialisierte
Hyper-Relais, die man fir Transmitter bendtigt.

™., Dererdahnliche Planet Taghellia wurde von Menschen be-

siedelt, die hier kleine Stadte errichteten. In den fischreichen
Meeren des Planeten gibt es Spezialitaten, die vor allem bei
den Topsidern von Dakhit zu den Delikatessen zahlen.

{ In der dichten Atmosphare des Gasriesen Talmazzar brodelt
w eigenartiges Leben. Verschiedene Springer-Kolonien, die
ihre Waren an den Mehandor-Bazaar liefern, schweben mit
riesigen Plattformen durch die Atmosphare - sie forden das geheim-
nisvolle Hypermetall Howalgonium, das in der Raumschifftechno-
logie bendtigt wird. Ganz besonders die Terraner sind auf diese Lie-
ferungen angewiesen.

Dakhit, der sechste und auRerste Planet des Ambourella-
W Systems, ist eine Eiskugel. Praktisch ununterbrochen geht

aus seiner Giftgas-Atmosphare ein fiir Menschen todlicher
Regen auf seine Oberflache nieder. Doch unter seinem Eis regt
sich knisterndes Leben — und dieses Leben produziert geheim-
nisvolle Kunstgegensténde, die oben durch das Eis brechen.
Dort werden sie von den echsenartigen Topsidern gesammelt
und in der gesamten MilchstraRe verkauft. Reger Handel
besteht mit den Kartanin von Vinau Il, wo die Kunstwerke als
Statussymbol gelten.




SPIELMATERIAL

¥

6 Planeten

9 1 Wiirfel

2 Mini-Raumschiffe
zum Punktezéhlen

SPIELZIEL

Als Kapitane der Kosmischen Hanse transportieren die Spieler mit
ihren Raumschiffen Waren und Passagiere zwischen den sechs
Planeten. Fiir lhre Transporte erhalten sie eine bestimmte Anzahl
von Megagalax (1 Megagalax entspricht 1.000.000 Galax, der
Wéhrungseinheit der Kosmischen Hanse). Sie konnen die verdien-
ten Megagalax verwenden, um sich Technologien zu kaufen, die
ihre Aufgabe erleichtern. Dabei diirfen sie aber ihr Ziel nicht aus
den Augen verlieren. Denn sobald ein Spieler 70 Megagalax ge-
sammelt hat, hat er gewonnen.

SPIELVORBEREITUNG

« Vor dem ersten Spiel miissen alle Kartonteile vorsichtig aus den
Rahmen gelost und die beiden Raumschiffe in die Aufsteller
gesteckt werden.

= Jeder Spieler wahlt eines der beiden Raumschiffe und nimmt den
dazu passenden Satz Raumschiffkarten (die Riickseite zeigt das
jeweilige Raumschiff) und sein zugehdriges Mini-Raumschiff.

« Aus seinen Karten sucht jeder seine Startkarte heraus und legt
sie offen vor sich ab. Diese zeigt in der Mitte sein Raumschiff und
dariiber die Technologie ,,Container” und darunter die Technolo-
gie ,Nachschub". Seine tibrigen Raumschiffkarten mischt jeder
Spieler und legt sie als verdeckten Nachziehstapel neben seiner

2 Raumschiffe mit Aufstellern

- 60 Raumschiffkarten
4] (2 Sitze mit je 30 Karten)

30 Warenkarten
(mit verschiede-
nen Waren auf
jeder Seite)

Startkarte ab. Beide Spieler nehmen die 5 obersten Karten ihres
Nachziehstapels auf die Hand.

+ Die Sonne wird zwischen die beiden Spieler an eine Seite des
Tisches gelegt und die sechs Planeten werden in einer Reihe so
daneben ausgelegt, wie die Abbildung auf Seite 3 zeigt. Dabei
muss zwischen den Planeten etwas Platz gelassen werden.

+ Sein Mini-Raumschiff setzt jeder Spieler auf das duRerste Feld
(groBes weiBes Dreieck) der Sonnenspirale und zeigt damit an,
dass er 0 Megagalax besitzt.

« Die 30 Warenkarten werden gemischt und an jedem Planeten
werden 5 Karten zufllig ausgelegt. Wichtig: Die Karten diirfen
nie den Planeten zeigen, an dem sie ausgelegt werden. Sollte das
der Fall sein, wird die Warenkarte einfach umgedreht. Auf der
Riickseite ist jeweils ein anderer Planet mit einer anderen Ware
zu sehen.

- Die Warenkarten an jedem Planeten werden so sortiert, dass
Karten, die denselben Zielplaneten zeigen, liberlappend neben-
einander liegen.

- Der jiingere Spieler hat die Wahl, ob er beginnt oder den Plane-
ten wahlt, auf dem beide Raumschiffe aufgestellt werden. Ent-
scheidet er sich fiir den Spielbeginn, wahlt der dltere Spieler den
Planeten aus, auf dem beide starten. Wahlt der jiingere Spieler
den Startplaneten, fangt der éltere Spieler an.

« Der Spieler, der beginnt, erhlt den Wiirfel.



So kénnte die Spielauslage aussehen:

UBERBLICK UBER DEN SPIELVERLAUF

Mit ihren Raumschiffen fliegen die Spieler von Planet zu Planet
und transportieren Waren. Auf jeder Seite einer Warenkarte ist
eine Ware und deren Zielplanet zu sehen. Fiir den Transport erhal-
ten die Spieler Einnahmen in Form von Megagalax. Mit ihren Mini-
Raumschiffen markieren die Spieler auf der Sonnenspirale ihre
aktuelle Anzahl Megagalax. Sobald ein Spieler im Zentrum der
Sonne ankommt (weiBer Stern), besitzt er 70 Megagalax und hat
das Spiel gewonnen. Nach und nach verschwinden die Warenkar-
ten aus dem Spiel und damit die Einnahmemoglichkeiten.
Wahrend des Spiels halten die Spieler bis zu fiinf Raumschiffkarten
auf der Hand. Diese sind entweder Technologien, die sie kaufen
und dann dauerhaft nutzen kdnnen, oder Interventionen, die einen
einmaligen Vorteil gewahren.

ABLAUF EINES SPIELZUGS

Wahrend seines Spielzugs darf der Spieler einen Flug durchfiihren,
d. h. er wiirfelt und bewegt anschlieRend sein Raumschiff.
AuRerdem darf er zwei Planetenaktionen durchfiihren und zwei
Interventionen spielen.

DER FLUG

Das Raumschiff eines Spielers befindet sich stets entweder direkt
auf einem Planeten oder im Orbit eines Planeten oder zwischen
den Orbits zweier benachbarter Planeten. Siehe hierzu die
Abbildung auf der nachsten Seite.




Zur Sonne hin

Wichtig: Beim Flug von der Sonne weg muss die Anziehungskraft
der Sonne iiberwunden werden. Daher kostet ein Flug in diese
Richtung mehr Energie und die Zwischenrdume (schwarze Punkte)
zwischen zwei Planetenorbits (weifle Punkte) miissen mitgezihit
werden. Beim Flug zur Sonne hin hilft die Anziehungskraft. Dabei
miissen nur die Orbits selbst gezéhlt werden.

Auch der Start von einem Planeten und die Landung auf einem
Planeten verbraucht jeweils eine Energieeinheit.

Um die fiir seinen Flug zur Verfliigung stehenden Energieeinheiten
zu ermitteln, wiirfelt der Spieler einmal. Sollte der Spieler eine ,1“
wiirfeln, wiirfelt er erneut und addiert die ,1“ zu seinem Wiirfel-
ergebnis hinzu. Wenn er mehrfach hintereinander eine ,1“ wiirfelt,
werden alle diese Wiirfe aufaddiert.

Beispiel: Der Spieler wiirfelt eine ', dann emeut eine 1 und dann
eine 5" Ihm stehen fiir seinen Flug somit 7 Energieeinheiten zur

Verfiigung.

Der Spieler muss nicht alle zur Verfligung stehenden Energieein-
heiten nutzen und darf iiberzahlige Punkte verfallen lassen.

Spatestens wenn ein Spieler auf einem Planeten landet, endet sein
Flug. Auch eine Planetenaktion beendet den Flug, selbst wenn sie
mit Hilfe der Technologie-Karte ,Orbitalstation” ausgefiihrt wird.

Von der Sonne we ’—’—’—’—’—’—’—’—’—»
& Zwischenraum

<]

Ein Spieler darf in seinem Zug auf die Bewegung seines Raum-
schiffes verzichten — auch nachdem er gewiirfelt hat. Der Flug
zahlt dann trotzdem als durchgefiihrt.

Auf jedem Planeten, Orbit oder Zwischenraum diirfen sich beide
Raumschiffe gleichzeitig aufhalten.

Beispiel fiir einen Flug: Der Spieler hat 5 Energieeinheiten gewiirfelt.
Fiir seinen Flug vom orangefarbenen zum gelben Planeten in
Richtung Sonne bendtigt er 4 Energieeinheiten, die fiinfte ldsst er
verfallen.

e Kl




DIE PLANETENAKTIONEN

In seinem Zug darf der Spieler zwei beliebige (auch gleiche) Plane-

tenaktionen durchfiihren. Dazu muss sein Raumschiff direkt auf
einem Planeten stehen. Die Aktionen diirfen beide auf demselben

Planeten oder auf zwei verschiedenen Planeten durchgefiihrt werden.

Folgende Planetenaktionen gibt es:

« Einen Container beladen
« Einen Container entladen
« Eine Technologie kaufen

Der Spieler entscheidet, in welcher Reihenfolge er seinen Flug und
seine Planetenaktionen durchfiihrt.

Beispiel: Der Spieler steht zu Beginn seines Zuges auf einem Pla-
neten und belddt zundchst einen Container (erste Planetenaktion).
Anschliefend wiirfelt er, fliegt zu einem anderen Planeten (Flug)
und kauft dort eine Technologie (zweite Planetenaktion).

Einen Container beladen

Befindet sich der Spieler auf einem Planeten, darf er einen leeren
Container (Startkarte oder als Technologie gekauft) mit Waren-

karten beladen, die an dem Planeten ausliegen. Der Spieler muss
alle Warenkarten, die denselben Zielplaneten zeigen, aufnehmen

und an seiner Start- bzw. Container-Karte anlegen. Die verdeckt lie-

gende Seite der Warenkarten darf er sich dabei nicht ansehen.

Hinweis: Nachdem ein Container beladen wurde, gilt er als versie-

gelt und darf erst wieder an seinem
Zielort vollstindig entladen werden.

Es kdnnen daher auf einem anderen
Planeten keine weiteren Waren fiir den-
selben Zielplaneten zugeladen werden.

Beispiel fiir einen Ladevorgang:
Der Spieler Iddt in seinen leeren Container
alle drei Waren fiir den blauen Planeten.

Einen Container entladen

Befindet sich der Spieler auf einem Planeten, darf er aus einem
Container alle Waren entladen, die diesen Planeten als Zielplane-
ten haben. Dafiir erhalt der Spieler so viele Megagalax wie auf den
abgelieferten Warenkarten angegeben ist (2 oder 3 Megagalax je
Karte). Pro Megagalax, die man erhalt, zieht man mit seinem Mini-
Raumschiff auf der Sonne ein Feld in Richtung des Zentrums der
Spirale vor.

Wichtig: Liegen im spdteren Spielverlauf vor dem Entladen eines
Containers keine Waren am Planeten aus, erhdlt der Spieler fiir jede
abgelieferte Warenkarte 1 Megagalax zusditzlich.

AnschlieRend werden die entladenen Warenkarten umgedreht
und wieder nach Zielplaneten sortiert an dem Planeten ausgelegt,
an dem der Container entladen wurde. Dadurch liegen an diesem
Planeten jetzt wieder neue Waren als Transportauftrage aus.

Wichtig: Immer wenn zwei der entladenen Warenkarten nach dem
Umdrehen denselben Zielplaneten zeigen, werden diese beiden Kar-
ten nicht wieder ausgelegt, sondern sofort aus dem Spiel entfernt
und in die Schachtel zuriickgelegt. Sollten zwei solcher Pdrchen auf-
treten, entscheidet der Spieler, der am Zug ist, welches von ihnen
aus dem Spiel genommen wird.

Beispiel: Der Spieler hat 4 Waren zum blauen Planeten geliefert.
Beim Umdrehen erscheinen 2 gelbe und 2 griine Karten. Der Spieler
nimmt die beiden griinen Karten aus dem Spiel und legt die beiden
gelben Karten am blauen Planeten an.

Eine Technologie kaufen

Der Spieler darf eine Technologie kaufen, indem er eine Techno-
logie-Karte aus der Hand offen vor sich auslegt und dafiir eine
bestimmte Anzahl Megagalax bezahlt. Der Kaufpreis entspricht
der Anzahl der Technologie-Karten (auch die Startkarte zahlt als
Technologie), die man bereits zu Beginn seines Zuges vor sich aus-
liegen hat.



Beispiel: Der Spieler beginnt mit der Startkarte ,Container/Nach-
schub® und muss daher 1Megagalax fiir jede Technologie bezahlen,
die er in diesem Spielzug aus der Hand kauft. Hat der Spieler in einem
spateren Spielzug zu Beginn bereits 4 Technologie-Karten ausliegen,
muss er fiir jede Technologie-Karte, die er in diesem Spielzug kauft,
4 Megagalax bezahlen.

Wenn ein Spieler Megagalax bezahlt, zieht er sein Mini-Raumschiff
auf der Sonne nach aufen, vom Zentrum der Spirale weg.

Sobald ein Spieler eine Technologie erworben hat, darf er den Vor-
teil der Karte ab sofort und dauerhaft im Spiel nutzen.

DIE INTERVENTIONEN

In seinem Spielzug darf ein Spieler bis zu zwei Interventionen aus
der Hand spielen. Eine Intervention darf jederzeit wahrend des ei-
genen Spielzugs gespielt werden.

Wenn ein Spieler eine Intervention ausspielt, legt er sie offen neben
seinem Nachziehstapel ab und bildet so einen Ablagestapel.
AnschlieBend befolgt er die Anweisung der Karte.

Intervention neutralisieren: Der Mitspieler kann diese Intervention
neutralisieren, indem er sofort die gleiche Karte aus seiner Hand
ablegt und damit die Intervention wirkungslos macht.

Wichtig: Eine Intervention ,Passagier” kann nicht neutralisiert werden.

ENDE EINES SPIELZUGS

Als letzte Aktion darf der Spieler fiir jede Technologie-Karte ,Nach-
schub” eine Karte von seinem Nachziehstapel ziehen. Ein Spieler
darf jedoch nie mehr als 5 Handkarten haben.

Daher darf er vor dem Nachziehen beliebig viele Raumschiffkarten
aus seiner Hand auf seinen Ablagestapel legen.

Hinweis: Die Startkarte ,Container/Nachschub® erlaubt, dass man
eine Raumschiffkarte nachziehen darf.

Hat ein Spieler seinen Zug beendet, gibt er den Wiirfel seinem
Mitspieler, der nun ebenfalls zwei Planetenaktionen hat, zwei
Interventionen spielen und einen Flug durchfiihren darf.

SPIELENDE

Erreicht ein Spieler mit seinem Mini-Raumschiff den Stern im Zen-
trum der Sonne, hat dieser Spieler sofort gewonnen.

Das Spiel endet ebenfalls, sobald nach einem Transport die letzten
beiden Warenkarten aus dem Spiel genommen werden. In diesem
Fall gewinnt der Spieler, dessen Mini-Raumschiff am weitesten vor-
geriickt ist. Bei Gleichstand gewinnt, wer mehr Technologie-Karten
ausgelegt hat. Gibt es auch hier einen Gleichstand, endet das Spiel
unentschieden.
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NAHERE ERKLARUNGEN ZU DEN RAUMSCHIFFKARTEN
Diese brauchen erst bei Fragen wahrend des Spiels nachgelesen zu werden.
Die Zahlen in den Klammern geben an, wie oft die Karten im Kartensatz jedes Spielers vorkommen.

DIE TECHNOLOGIEN

Die meisten Technologien kann ihr Besitzer jederzeit in seinem
Spielzug nutzen. Einschrankungen sind gegebenenfalls in der
Beschreibung angegeben.

Startkarte (1 x)

Die Startkarten zeigen jeweils einen
Container und einen Nachschub. Somit
konnen die Spieler von Anfang an schon
Waren transportieren und am Ende
ihres Zuges eine Karte nachziehen.

Container (2 x)

Jeder Container erlaubt den Transport von beliebig
vielen Warenkarten einer Sorte. Um weitere Waren
einzuladen, muss der Container jedoch erst auf dem
Zielplaneten entladen werden. Hat ein Spieler meh-
rere Container, kann er somit mehr Waren auf einmal
transportieren. Allerdings zéhlt jedes Beladen und/oder Entladen
eines Containers als separate Planetenaktion.

Nachschub (2 x)

Jeder Nachschub erlaubt einem Spieler, am Ende sei-
nes Spielzugs 1Karte nachzuziehen, sofern er weni-
ger als 5 Karten auf der Hand hat. Mehr als 5 Hand-
karten darf ein Spieler aber nicht haben.

Beispiel: Ein Spieler hat am Ende seines Spielzugs nur
noch 2 Karten auf der Hand und aufer dem Nachschub auf der
Startkarte hat er noch eine Technologie ,, Nachschub” gekauft. Somit
darf er 2 Karten nachziehen. Hiitte er jedoch schon 4 Karten auf der
Hand, diirfte er nur 1 Karte nachziehen.

) Fusionstriebwerk (2 x)

Jedes Fusionstriebwerk erhéht die Anzahl der Ener-
gieeinheiten, die ein Spieler fiir seinen Flug zur Ver-
fligung hat, um eine Energieeinheit.

Beispiel: Ein Spieler, der zwei Fusionstriebwerke besitzt,
wiirfelt eine ,1“ und anschliefend eine ,,4" Damit stehen
ihm insgesamt 7 Energieeinheiten fiir seinen Flug zur Verfiigung.

Hypersprung nach innen (1 x)
Hypersprung nach auBRen (1 x)

Diese Karten darf man nur am Anfang
seines Spielzugs nutzen. Der Spieler ver-
setzt sein Raumschiff in den Orbit des
Planeten, der der Sonne am nachsten ist
il (Hypersprung nach innen) oder des Pla-
neten, der am weitesten von der Sonne
entfernt ist (Hypersprung nach auBen).
Dies zahlt nicht als Flug, d. h. der Spieler
darf wahrend seines Spielzugs nach wie
vor einen Flug durchfiihren.

Orbitalstation (2 x)

| Jede Orbitalstation, die ein Spieler besitzt, erlaubt es
ihm, eine seiner Planetenaktionen auch dann auszu-
fiihren, wenn sich sein Raumschiff im Orbit des Pla-
neten befindet, anstatt auf dem Planeten selbst.

Da Passagiere Interventionen sind, kann ein Passagier
nicht vom Orbit des Zielplaneten ans Ziel gebracht werden.
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DIE INTERVENTIONEN
Passagier (6 x)

Der Spieler kann diese Interventionen nur spielen, wenn er sich auf
dem auf der Karte abgebildeten Zielplaneten des Passagiers befin-
det. Als Transporterlos erhalt er 3 Megagalax. Eine Intervention
Passagier kann vom Mitspieler nicht neutralisiert werden.

] Agent einschleusen (2 x)

Der Spieler darf sofort eine zusatzliche Planeten-
aktion durchfiihren (,Einen Container beladen’,
»Einen Container entladen” oder , Eine Technologie
kaufen“). Beispiel: Ein Spieler fiihrt zwei Mal die Plane-
tenaktion ,Eine Technologie kaufen“ durch und legt
zwei Technologien aus der Hand aus. Dann spielt er eine Intervention
+Agent einschleusen” und kauft eine dritte Technologie. Fiir jede die-
ser drei Technologien bezahlt er die gleiche Anzahl Megagalax.

il Nachbrenner ziinden (2 x)

Der Spieler darf sofort einen weiteren Flug durchfiih-
ren — zusatzlich zu dem Flug, der ihm im Spielzug zur
Verfiigung steht. Er darf jedoch nur wiirfeln und ent-
sprechend seines Wiirfelergebnisses und eventuell
ausliegender Technologien , Fusionstriebwerk” sein
Raumschiff bewegen. Er darf keine zusatzlichen Planetenaktionen
durchfiihren oder zusatzlichen Interventionen ausspielen.

Sonnentunnel offnen (2 x)

Der Spieler darf in diesem Spielzug fiir 1 Energieein-
heit direkt vom Orbit des innersten Planeten zum
Orbit des duBersten Planeten fliegen. Umgekehrt ist
das jedoch nicht maglich. Es ist erlaubt, zuerst die
Energieeinheiten fiir seinen Flug zu ermitteln, sein
Raumschiff einige Felder zum Orbit des innersten Planeten zu

bewegen und dann die Karte auszuspielen, um den Sonnentunnel
zu offnen. Hat der Spieler nach dem Hindurchfliegen noch Energie-
einheiten tibrig, darf er diese noch weiterfliegen.

) Ladevorgang innen (1x)

Ladevorgang auBen (1x)

Der Spieler beladt einen seiner leeren
Container mit Waren von einem der bei-
den inneren Planeten, die der Sonne am
nachsten sind (Ladevorgang innen) oder
g@| der beiden Planeten, die am weitesten
von der Sonne entfernt sind (Ladevor-
gang auBen). Dies wird genauso durch-
gefiihrt wie die Planetenaktion ,Einen
Container beladen®, zahlt jedoch nicht
als eine der beiden Planetenaktion, die
er in seinem Spielzug hat. Es ist dabei egal, wo sich sein Raumschiff
zu diesem Zeitpunkt befindet. Sollte sein Raumschiff gerade auf
dem Zielplaneten der soeben eingeladenen Waren stehen und der
Spieler hat noch eine Planetenaktion iibrig, darf er die Ware sofort
wieder entladen und den Transporterlds einnehmen.

4l Bord-Transmitter aktivieren (2 x)

2| Der Spieler wahlt einen Container des Mitspielers aus
und tauscht dessen Inhalt mit dem Inhalt eines eige-
nen Containers. In beiden Containern muss sich min-
destens eine Warenkarte befinden.

| Transmitter-Tor aktivieren (2 x)

Der Spieler lasst die beiden Raumschiffe ihre Platze
tauschen —unabhangig davon, wo sie sich gerade
befinden.

Hypersturm auslosen (1 x)

Der Spieler legt alle seine Handkarten, alle Karten sei-
nes Nachziehstapels und seines Ablagestapels zusam-
men, mischt diese und legt sie zu einem neuen Nach-
ziehstapel aus. Von diesem Stapel zieht er fiinf Karten

_ auf die Hand. Sein Spielzug ist damit beendet. '




