Perry Rhodan : die Kosmische Hanse
Préparatifs
Chaque joueur reçoit l’un des 2 vaisseaux spatiaux, ainsi que le jeton Vaisseau et le paquet de cartes correspondants. Chaque joueur sélectionne sa carte de départ (cf. liste des cartes en annexe), la place face visible devant lui puis mélange et empile faces cachées le reste de son paquet.
Placez le soleil et la rangée de 6 planètes entre les 2 joueurs dans l’ordre indiqué par la photo de la page 3.
Placez les 2 jetons Vaisseau sur le triangle blanc du soleil : la positions de ces jetons représente la fortune instantanée de chaque joueur en Megagalax (0 au départ).
Les 30 cartes marchandises sont mélangées et 5 sont réparties auprès de chaque planète (regroupez les par type). Important : la carte attribuée à une planète ne doit pas être identique à la planète à laquelle elle est assignée ; si c’est le cas, retournez là sur son autre face.
Un des 2 joueurs est tiré au sort ; il doit choisir entre jouer le 1er OU choisir la (même) planète de départ des 2 joueurs. L’autre joueur effectuera l’option délaissée par le 1er. Le 1er joueur prend le dé.
Déroulement du jeu
Pendant son tour, un joueur peut effectuer un vol (c'est-à-dire lancer le dé et déplacer son vaisseau) ainsi que 2 Actions Planète et 2 Interventions. Les 2 Actions Planète peuvent être effectuées sur la même planète ou sur 2 planètes différentes : vol + 2 actions, action + vol + action ou 2 actions + vol. 
Exemple: au début de son tour, un joueur charge un container sur la planète où son vaisseau est posé. Puis il lance le dé et s’envole pour une autre planète où il achète une technologie.
Le vol
Pour déterminer l’énergie disponible pour le vol, le joueur lance le dé. S’il obtient 1, il le relance et ajoute 1 à la valeur obtenue au 2ème lancer. S’il obtient une série de 1, ils sont tous ajoutés au 1er résultat différent de 1 obtenu.

Toute unité d’énergie non consommée est perdue.

A tout moment, le vaisseau d’un joueur est soit posé directement sur une planète, soit en orbite autour d’une planète, soit entre 2 planètes. Important : lorsque vous vous éloignez du soleil, vous devez vaincre sa force gravitationnelle et donc les points noirs et blancs doivent compter dans le déplacement. Inversement, lorsque vous vous rapprochez du soleil, seuls les points blancs sont à prendre en compte.

Le décollage et l’atterrissage sur une planète consomment tous deux une unité d’énergie.

Un joueur peut interrompre son vol sur une planète, en orbite ou entre 2 planètes.

Pour un joueur, le vol se termine :

· dès que son vaisseau se pose sur une planète

· dès qu’il effectue une Action Planète (même en utilisant la technologie « Station Orbitale »)

Les Actions Planète
Le vaisseau du joueur doit être posé sur une Planète pour pouvoir y effectuer une Action. 

Les différentes Actions Planète possibles sont :

· Charger un container
· Décharger un container
· Acheter une technologie
Charger un container

Si le joueur dispose d’un container vide, il peut y charger des marchandises : il doit alors charger toutes les marchandises du même type se trouvant sur la planète et ne peut regarder l’autre face des cartes.
Note : lorsqu’un container est chargé, il est scellé et ne peut plus être chargé avec d’autres marchandises jusqu’à son déchargement sur la planète de destination.
Décharger un container

Si le joueur est sur une planète, il peut y décharger un container contenant des marchandises destinées à cette planète. Le joueur déplace ensuite son jeton Vaisseau sur le soleil d’un nombre de cases correspondant à la vente effectuée (valeurs indiquées sur les cartes livrées).

Important : si un joueur décharge des marchandises sur une planète qui (avant déchargement) n’en possédait aucune, il reçoit 1 Megagalax de bonus pour chaque marchandise livrée.
Les cartes des marchandises livrées sont ensuite retournées sur leur autre face et triées par type.
Note : si, lors du retournement des cartes livrées, deux cartes marchandises sont identiques, elles ne sont pas ajoutées à la planète mais définitivement retirées du jeu. Si 2 paires identiques sont retournées, le joueur décide quelle paire est retirée du jeu.
Acheter une technologie
Un joueur peut acheter une technologie en posant la carte correspondante de sa main et en en payant le coût en Megagalax (le jeton vaisseau est déplacé en conséquence) : le coût d’une carte technologie est égal au nombre de cartes technologie que ce joueur avait déjà devant lui au début de son tour (y compris la carte de départ).

Interventions
Pendant son tour, un joueur peut jouer jusqu’à 2 cartes Intervention (cartes sans le symbole (). Le joueur pose la carte devant lui et effectue l’action correspondante.
L’adversaire joueur peut neutraliser une intervention en jouant la même carte de sa main.
Important : l’intervention Passager (« Passagier ») ne peut pas être neutralisée.
Fin d’un tour
Comme dernière action de son tour, le joueur en phase pioche une carte de son paquet pour chaque technologie posée devant lui. Un joueur ne peut jamais avoir plus de 5 cartes en main à tout moment aussi doit il écarter les cartes excédentaires après avoir pioché de son paquet le nombre de cartes auquel il avait droit.

C’est alors à l’autre joueur de commencer son tour.

Fin du jeu
Le 1er joueur à atteindre le centre du soleil et donc à posséder 70 Megagalax remporte immédiatement la partie. 
DETAIL DES CARTES VAISSEAU SPATIAL
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LES TECHNOLOGIES
Chaque joueur peut utiliser à tout moment de son tour de jeu
les meilleures dont il dispose. Des restrictions d'usage peuvent
exister pour certaines cartes.
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Carte de départ (1 x)
Les cartes de départ représentent à la 
fois un Container et du Ravitaillement.
Les joueurs peuvent donc, dès le départ,
transporter des marchandises et, à la fin 
de leur tour, tirer une carte. 
Container (2 x)
Chaque container permet de transporter un nombre
illimité de marchandises d'un même type. Pour
charger des marchandises supplémentaires, le
container doit être déchargé sur la planète d'arrivée. 
Un joueur disposant de plusieurs containers peut
donc transporter davantage de marchandises. 
Comptez chaque chargement/déchargement d'un container comme une action Planète différente.
[image: image2.jpg]



Ravitaillement (2 x)
Chaque ravitaillement permet à un joueur de tirer une 
carte à la fin de son tour, s'il a moins de 5 cartes en
main à ce moment là (un joueur ne peut jamais avoir 
plus de 5 cartes en main). Exemple : un joueur possède 2 cartes en main à la fin de son tour. En plus de sa carte de départ, il a acheté une carte Ravitaillement supplémentaire. Ainsi, il peut tirer 2 cartes. S'il avait eu 4 cartes en main à la fin de son tour, il n'aurait pu tirer qu'une seule carte.
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Moteur à fusion (2 x)
Hypersaut vers l'intérieur (1 x) Hypersaut vers l'extérieur (1 x) Ces cartes ne peuvent être utilisées qu'au début du tour d'un joueur. 

Le joueur peut déplacer son vaisseau vers l'orbite de la planète la plus proche de lui côté soleil (Hypersaut vers l'intérieur) ou vers l'orbite de la planète la plus proche de lui de l'autre côté (Hypersaut vers l'extérieur). Ceci ne compte pas comme un vol et le joueur peut donc effectuer un vol normal pendant son tour de jeu.
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Chaque moteur à fusion augmente d'une unité d'énergie les unités dont dispose le joueur pour son vol. 

Exemple : un joueur possédant 2 moteurs à fusion fait 1 & 4 à son lancer de dés. Il dispose donc de 7 unités d'énergie pour son vol.
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Station orbitale (2 x)
Chaque station orbitale possédée par un joueur lui permet d'effectuer une action planète lorsque son vaisseau se trouve dans l'orbite d'une planète sans avoir besoin de se trouver sur la planète elle-même. Puisqu'un passager est considéré comme une intervention, il ne peut pas être embarqué depuis l'orbite d'une planète.
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LES INTERVENTIONS
Passager (6 x)
Un joueur ne peut jouer ces cartes que s'il se trouve sur la planète cible du passager. Il reçoit alors 3 Megagalax comme paiement du transport. Une carte Intervention de type Passager ne peut être neutralisée par l'adversaire.
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Agent clandestin (2 x) Le joueur peut immédiatement effectuer une Action Planète (Charger/décharger un container" ou acheter une technologie). .
" Exemple : un joueur effectue 2 fois l'Action Planète « Acheter une technologie »  et pose 2 cartes Technologie de sa main. Puis il joue la carte Intervention "Agent clandestin" et achète une 3ème technologie. Il paie le même nombre de Megagalax pour chacune de ces 3 technologies.
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Allumage postcombustion (2 x)
Le joueur peut immédiatement effectuer un vol supplémentaire, en plus de son vol normal. Il peut donc rejeter le dé et déplacer son vaisseau comme pour son vol normal (utilisation possible du moteur à fusion). Il ne peut cependant effectuer aucune Action Planète ni Intervention supplémentaire
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Ouverture de tunnel solaire (2 x) En payant 1 unité d'énergie pendant ce tour de jeu, le joueur peut passer directement de l'orbite de la planète la plus intérieure à l'orbite de la planète la plus extérieure (et non l'inverse). Il est possible, avant d'utiliser le tunnel solaire, d'utiliser des unités d'énergie pour déplacer son vaisseau jusqu'à l'orbite de la planète la plus intérieure

 puis de jouer cette carte pour ouvrir le tunnel. S'il lui reste des unités d'énergie, le joueur peut poursuivre son déplacement à la sortie du tunnel.
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Chargement vers l'intérieur (1 x) Chargement vers l'extérieur (1 x) Le joueur charge un de ses containers vides avec des marchandises de l'une des deux planètes les plus proches de lui dans la direction du soleil (Charge-ment vers l'intérieur) ou dans la direction opposée au soleil (Charge-ment vers l'extérieur). Cette action est effectuée comme l'action "Charger un container" mais ne compte pas dans les deux actions possibles du tour de jeu. Peut importe où le vaisseau se trouve à ce moment. Si le vaisseau se trouve sur la planète de destination des marchandises ainsi chargées, et qu'il reste au joueur une Action Planète, il peut décharger immédiatement ces marchandises et en recevoir le produit de la vente.
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Activation du transmetteur de bord (2 x) Le joueur choisit un container de son adversaire et en échange le contenu avec l'un des siens. Il doit y avoir au moins une carte marchandise dans les deux containers.
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Activation de la porte de transmission (2 x)
Le joueur échange les places des 2 vaisseaux.
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Déclenchement d'une hypertempête (1 x)
Le joueur regroupe les cartes de sa main, celles de sa pioche et celles de sa défausse. Il mélange le tout et tire 5 nouvelles cartes qui constituent sa nouvelle main. Son tour de jeu prend fin aussitôt..
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