
Waren mit derselben Zieladresse als Paket
transportieren. Das erledigen wir mit un-
serem Raumfrachter, der einmal in Form
eines kleinen Raumschiffs seine aktuelle
Position im Sonnensystem anzeigt, zum
anderen virtuell vor uns auf dem Tisch
liegt, wo wir seine Ausrüstung und Fracht
ablegen.

Die Aktionen eines Frachterpiloten be-
stehen im Wesentlichen darin, Frachtkar-
ten aufzuladen, zum Ziel zu fliegen und
die Fracht wieder abzuladen. Wenn sich
das Spiel darauf beschränken würde,
brauchten wir darüber keine weiteren
Worte zu verlieren. Doch wer auf einem
Planeten steht, kann dort nicht nur be-
oder entladen, sondern auch eine Techno-
logie kaufen. Dafür hat jeder Spieler sei-
nen eigenen – gemischten – Kartensatz,
von dem er die oberen fünf auf die Hand
nimmt.

Eine Kartensorte ermöglicht den tech-
nologischen Ausbau des Raumfrachters.
Da gibt es zusätzlichen Laderaum, zusätz-

E rst jetzt, anlässlich seines 45. Ge-
burtstags, kehrt Perry Rhodan wie-
der auf das Spielbrett zurück. Nein,

falsch! Erstens ist er selbst gar nicht im
Spiel. Zweitens ist seine Welt viel zu groß,
als dass sie sich in das Korsett eines Spiel-
bretts zwingen ließe. Schauplatz des Ge-
schehens sind sechs Planeten und eine
Sonne, die in Form großer Pappscheiben
auf dem Tisch verteilt liegen.

Auf den Planeten warten Waren unter-
schiedlichster Art auf den Transport zu
anderen Planeten. Diese Waren, kleine
Kärtchen, wurden zu Beginn blindlings
verteilt. Sollte dabei eine Ware zufällig
bei ihrem Zielplaneten abgelegt werden,
wird das Kärtchen einfach umgedreht;
auf der Rückseite ist ein anderes Ziel ge-
nannt.

I Im All auf Achse
Der Auftrag für uns, die beiden Spieler,

liegt auf der Hand: Wir müssen die Waren
an ihr Ziel bringen, wobei wir mehrere

liche Trieb-
werke, Hyper-
bewegungen
und anderes.
Jeder Ausbau
muss bezahlt wer-
den, und je besser der
Frachter bereits ausgerüstet ist, desto teu-
rer wird jeder weitere Ausbau. 

Die Ausbauten stehen für den Rest des
Spiels zur Verfügung, Interventionen da-
gegen, die zweite Kartensorte, werden
nur einmal ausgespielt und dann ab-
geworfen. Da kann man sich Ladung
an Bord beamen, durch Transmitter
den Platz mit dem gegnerischen
Raumfrachter tauschen,  Passagiere
befördern etc. Allerdings kann der
Gegenspieler fast jede Intervention
kontern, auch solche, die sich gar
nicht direkt gegen ihn richten.

Um den Raumfrachter durchs All
fliegen zu lassen, wird gewürfelt –
wahrhaftig! Wobei Die kosmische

Hanse deswegen nicht gleich zum
Würfelspiel verkommt. Zum einen ist zu
viel Würfelpech ein Riegel vorgeschoben,
zum anderen beeinflussen Technologie
und Interventionen die Bewegung sehr
stark. Dabei ist ein wenig Fantasie ge-
fragt. Es gibt ja keine Spielfelder, nur
Sonne, Planeten und den Weltraum drum
herum. 

Seine Romane gelten als die erfolgreichste Science Fiction-Serie aller Zeiten. Von
1961 bis heute sind über 2.400 Perry Rhodan-Hefte erschienen. Zu den Heftro-
manen kommen noch Bücher, Taschenbücher, Comics und e-Books. Seit drei Jah-
ren hat er sogar seine eigene Wikipedia (Perrypedia). In anderen Medien dage-
gen tut er sich etwas schwer. Es gibt bisher nur einen Spielfilm (SOS aus dem
Weltall, 1967). Und Spiele, die seinen Namen tragen, lassen sich an einer Hand
abzählen. Das bekannteste war Operation Wega (ASS, 1986) von Reiner Müller,
ehemals spielbox-Chefredakteur.
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gute Mischung auf der Hand
ergibt. Es kann aber passieren,
dass man aus schließlich Inter-
ventions- oder Technologiekar-
ten bekommt. Wer das vermei-
den will, mischt zunächst
beide Kartensorten getrennt
und teilt sich von jeder Sorte

zwei Karten zu. Dann werden die restli-
chen Karten zusammengemischt und die
fünfte Karte vom Gesamtstapel gezogen.

Der eigentliche Reiz des Spiels liegt im
cleveren Kartenmanagement, darin, dem
Gegner lukrative Aufträge vor der Nase
wegzuschnappen, die Ladung seines Con-
tainers mit dem eigenen zu tauschen oder
sogar die Position der beiden Raum-
schiffe und gleichzeitig solche Versuche
zu kontern, falls der Gegner ähnliche Ab-
sichten hegt. Alles, was nicht dem eige-
nen Vorteil dient, gereicht doch wenigs -
tens dem Gegner zum Nachteil.

Das Spiel dauert eine gute halbe
Stunde, die in des Wortes wahrsten Sinn
wie im Flug vergeht, weil sie mit jeder
Menge „Action“ angefüllt ist. KMW

schubst die Raumfrachter
aus der Bahn, fällt es schwer,
den aktuellen Kontostand zu
rekonstruieren.

Wer so viel eingenommen
hat, dass er das Ende der
Spirale erreicht, gewinnt das
Spiel. Die Partie kann aber
auch schon früher enden. Die Waren wer-
den nämlich nicht endlos zwischen zwei
Planeten hin und her transportiert, son-
dern kommen unter bestimmten Bedin-
gungen nach der Ablieferung auf dem
Zielplaneten aus dem Spiel. Und wenn

nichts mehr zum Transportie-
ren da ist, gibt’s auch nichts
mehr zu verdienen, darum ist
das Spiel dann ebenfalls zu
Ende, was aber seltener vor-
kommt.

Die Aktionen, die ein Raum-
frachterpilot in seinem Zug un-
ternehmen kann, unterliegen
keinem festen Schema. Ein
Flug durchs All und zwei Aktio-
nen auf einem oder zwei Pla-
neten, dies in beliebiger Rei-

henfolge, dazu zwei Interventionen, ir-
gendwann während der anderen
Aktivitäten gespielt, die auch zusätzliche
Aktionen erlauben – diese Möglichkeiten
so einzusetzen, dass sie den größtmögli-
chen Nutzen bringen, verlangt besonde-
res Geschick beim Einsatz der Karten auf
der Hand. Klar, dass das nicht auf Anhieb
gelingt; man braucht wenigstens eine
Partie, um die Spielmöglichkeiten der
Technologie- und Interventionskarten
kennenzulernen, eine weitere, sie sinnvoll
zu nutzen. Zum Glück ist die Bedeutung
kurz und knapp auf den Karten abzule-
sen.

Wenn gemischte Kartenstapel im Spiel
sind, ist die Anfangsverteilung der Karten
natürlich vom Glück abhängig. Zwar sind
die meisten Karten nur ein- oder zweimal
im Spiel, sodass sich in jedem Fall eine

Auf Planeten kann man landen oder
von dort in den Orbit fliegen und von dort
wiederum in den nächsten Orbit oder –
entfernt man sich von der Sonne – auch
in den Raum dazwischen.

I Schönheitsfehler bei der
Anzeigetafel
Beim Frachttransport stand Sisyphus

Pate. Habe ich Waren am Ziel abgeladen,
drehe ich die angelieferten Kärtchen um
und sehe auf den Rückseiten das neue
Ziel dieser Kärtchen. Na gut, dann schlep-
pen wir das Zeug eben wieder weg,
wenn's hier keiner will. Sinn-
frei ist der Transport aber
dennoch nicht, denn
schließ lich winkt als Entloh-
nung Kohle, Kies und Knete,

hier Megagalax ge-
nannt. Diese Währung
geht nicht in Münzen
oder Scheinen über
den Tisch, sondern
wird auf einer spiral-
förmigen Sternenbahn
auf der Sonne ange-
zeigt. Jede Einnahme bringt uns
dem Zentrum der Spirale näher,
jede Ausgabe (für Technologien)
entfernt uns von ihr. Leider gibt es
an dieser Stelle etwas an dem sonst

sehr gut umgesetzten Spiel herumzunör-
geln. Zwei Mini-Ausgaben der Raum-
frachter markieren den aktuellen Kon-
tostand der Spieler. Erstens sind diese Mi-
niaturen für die Sternenspirale etwas zu
groß geraten, zweitens sind die 70 Spiral-
felder nicht nummeriert; rollt der Würfel
mal versehentlich in die Spirale und
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