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Spielmaterial
1 Spielplan

6 Modellraumschiffe

6 Raumschiffbögen

6 Startpunktmarker 

4 Grosse weisse Würfel

12 Abschussmarker

18 Technikkarten

18 Asteroiden

36 Kleine farbige Würfel

6 Reihenfolgemarker

1 Spielanleitung

Fehlt beim ersten Öffnen der Schachtel eines der genannten Teile oder ist beschädigt, wende Dich bitte 
an info@soylent-games.de um Ersatz zu bekommen.

Begriffserklärung
Ein paar Begriffe gilt es beim lesen des Regelwerks zu verstehen. Lies die Erklärung bitte genau durch, 
weil diese Begriffe im Regeltext noch öfter vorkommen werden.

Wertewürfel: 	 Die Würfel, die auf den Antrieb-, Schilde- und Feuerkraft-Feldern liegen.
Antrieb-Wert: 	 Die Gesamtaugensumme der auf Antrieb liegenden Würfel.
Schilde-Wert: 	 Die Gesamtaugensumme der auf Schilde liegenden Würfel.
Feuerkraft-Wert: 	 Die Gesamtaugensumme der auf Feuerkraft liegenden Würfel.
Technologiekarte: 	 Diese Karten stellen die individuelle Ausrüstung der Raumschiffe dar.
Spielrunde:		  Eine Spielrunde beinhaltet die Spielzüge aller Spieler (Schritt 3).
Spielzug:		  Der komplette Spielzug eines Spielers (Phase A-E).
Würfelauge:		  Ein einzelner Punkt auf dem Würfel.

Würfel hochdrehen: 
Das bedeutet, dass Du einen Punkt auf die Anzahl der Würfelaugen addierst. die Reihenfolge  ist immer 
A, B, C, D, E, F. höher als F kannst Du ihn nicht drehen. alle weiteren Augen verfallen.

Würfel runterdrehen: 
Das bedeutet, dass Du einen Punkt von der Anzahl der Würfelaugen abziehst. die Reihenfolge ist immer 
F, E, D, C, B, A, Falls Du einen Würfel von A runterdrehen würdest, wird er entfernt und Du legst 
ihn in Deinen Reaktor. Falls eine Lücke entsteht, rücken die Würfel nach links nach. Auf diese Weise 
kann ein Überhitzung-Würfel zu einem normalen Wertewürfel werden.
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1. Spielziel
Bei Interstellar Mayhem übernimmt jeder Spieler die Rolle eines Weltraum-Kampfpiloten. Der Pilot, der 
als erster 3 feindliche Raumschiffe abgeschossen hat, gewinnt das Spiel.

2. Spielvorbereitung
Als erstes wird ein passendes Asteroidenfeld benötigt. Nehmt den Spielplan und legt ihn so in die Mitte 
des Tisches, dass Aussen nach Möglichkeit noch Platz für Eure Raumschiffbögen bleibt. Ihr verteilt nun 
Reihum jeweils einen Asteroiden auf ein Feld auf dem Spielplan bis alle 18 Asteroiden ausgelegt wurden. 
danach werden dann reihum die 6 Startpunktmarker auf beliebige freie Felder verteilt. Die Startspiel-
marker sollten einen Mindestabstand von 6 Feldern voneinander aufweisen und möglichst nicht in einer 
direkten Reihe liegen. die Ausrichtung muss dabei eindeutig sein, damit die 6 Zahlen immer je einer Hex-
feldseite zugeordnet werden können.

Beispiel: Ingo legt den Startpunktmarker mit der 
Nummer 1 in die obere Mitte des Spielfeldes. Der 
rote Bereich zeigt an, dass hier kein weiterer Start-
punktmarker liegen sollte. Dirk muss also schon ein 
wenig überlegen, wo er den nächsten Startpunkt 
hinlegt. Aber noch ist ja genug Auswahl.

Jeder Spieler nimmt sich jetzt ein Raumschiffmodell, 6 gleichfarbige kleine Würfel und einen Raum-
schiffbogen. Die Technologiekarten werden gemischt und als Stapel zur Seite gelegt. Zum Abschluss wer-
den die Abschussmarker und die 4 grösseren weissen Würfel neben den Spielplan gelegt, damit sie gut 
erreichbar sind. 

Wichtig: Die vier grösseren weissen Würfel sind für Kampfwürfe und zur Bestimmung der Start-
punkte im Spiel gedacht und werden von allen Spielern gemeinsam genutzt.
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3. Spielrunde
3.1 Startwerte auswürfeln
Jeder Spieler, dessen Raumschiff sich nicht auf dem Spielplan befindet, führt diesen Spielschritt aus. Er 
zieht die unterste Technologiekarte vom Stapel, dann würfelt er seine 6 farbigen Würfel und legt diese 
auf freie Felder von Antrieb, Schilde, und Feuerkraft. Auf jeden der drei Werte können jeweils 0-3 
Würfel gelegt werden. Achtet darauf, dass die Augenzahl der einzelnen Würfel bei der Verteilung nicht 
verändert werden darf. Wir empfehlen zu Beginn 2 Würfel auf jeden Wert zu legen.

Beispiel: Flo verteilt seine Würfel sehr ausgegli-
chen auf seinem Raumschiffbogen. Jeweils 2 Würfel 
mit 7 Punkten auf jeden Wert. Für den Anfang nicht 
der schlechteste Plan. Während des Spieles werden 
sich diese Werte ständig verändern. 

 

3.2 Zugreihenfolge festlegen
Der Spieler mit dem höchsten Antrieb-Wert ist der Startspieler für diese Runde, gefolgt von dem Spie-
ler mit dem nächstniedrigen, usw. Gibt es mehr als einen Spieler mit demselben Antrieb-Wert, fängt der 
mit der grösseren Anzahl an Würfeln in Antrieb an. Wenn das immer noch keine Lösung bietet, würfelt 
2 weisse Würfel. Der Spieler mit dem höheren Ergebnis ist dann für diese Spielrunde vorher dran. Zur 
leichteren Übersicht gibt es die 6 Reihenfolgemarker mit den Zahlen 1-6, die ihr zu diesem Zweck nutzen 
solltet.

Wichtig: Zu Beginn jeder Spielrunde wird die Spielreihenfolge neu bestimmt!

3.3 Festlegen der Startpunkte
Für alle Raumschiffe, die sich nicht auf dem Spielplan befinden, wird jetzt ein Startpunkt festgelegt. 
Dies geschieht in Zugreihenfolge. Der jeweilige Spieler würfelt einmal mit einem weissen Würfel, um den 
Startpunkt zu bestimmen und ein weiteres mal, um die Startrichtung zu bestimmen. Ist der Startpunkt 
besetzt, würfelt der Spieler so lange, bis ein freier Startpunkt ermittelt wurde.

Beispiel: Ingo fängt diese Runde an, weil er den 
höchsten Antrieb-wert hat. Er würfelt eine C und 
startet auf dem Startpunkt 3. Er würfelt ein wei-
teres mal und würfelt eine D. Das bedeutet, dass 
sein Raumschiff in Richtung 4 ausgerichtet wird.
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3.4 Spielzug 
Jeder Spieler führt in Zugreihenfolge seinen Spielzug (Phasen A-E) aus. danach ist der nächste Spieler 
mit seinem Spielzug an der Reihe. Nach Beendigung des Spielzuges des letzten Spielers beginnt die nächste 
Spielrunde (siehe 2.1 Startwerte auswürfeln). Der Spieler, der seinen Spielzug gerade ausführt, wird 
aktiver Spieler genannt.

A) Überhitzung entfernen
B) Zwei Würfel aufladen
C) Einen Würfel Rekalibrieren
D) Bewegen, Drehen und Schiessen
E) Siegbedingung kontrollieren

A) Überhitzung entfernen
Auf den Raumschiffbögen gibt es jeweils ein drittes umrandetes Feld neben den normalen beiden Feldern 
bei Antrieb, Schilde und Feuerkraft. Diese Felder heissen Überhitzung-Felder. Sie stellen die Energie 
dar, die benutzt wurde, um einen Wert kurzfristig über das normales Maximum (2 Würfel) zu steigern. 
Der aktive Spieler legt jetzt alle seine Würfel von den Überhitzung-Feldern seines Raumschiffbogens in 
seinen Reaktor.

B) Zwei Würfel aufladen
Der aktive Spieler darf nun bis zu zwei seiner Würfel erneuern. Diese nimmt er entweder aus seinem Re-
aktor oder von den Wertefeldern. Er wirft diese Würfel und legt sie auf freie Felder seiner Werte, er 
kann sie selbstverständlich auch auf die Überhitzung-Felder legen. Er darf die gewürfelte Augenzahl der 
Würfel dabei nicht verändern. Falls er sie von den Wertefeldern nimmt, müssen sie wieder auf dieselben 
Wertefelder zurückgelegt werden.

C) Einen Würfel Rekalibrieren
Der aktive Spieler darf nun einen Würfel von Antrieb, Schilde oder Feuerkraft rekalibrieren. Das be-
deutet, dass er diesen Würfel, ohne die Augenzahl zu verändern, auf ein anderes freies Feld von Antrieb, 
Schilde oder Feuerkraft legen darf.

D) Bewegen, Drehen und Schiessen
Der aktive Spieler muss nun sein Raumschiff bewegen. Er muss für jeden seiner auf Antrieb-Felder liegen-
den Würfel eine Bewegung durchführen. Danach gilt dieser Würfel als für diese Runde eingesetzt. Seine 
Runde endet erst, wenn er alle seine auf Antrieb-Felder liegenden Würfel eingesetzt hat. Vor oder nach 
jeder dieser Bewegungen kann er sich drehen und/oder schiessen (sofern er noch Drehungen bzw. noch 
nicht eingesetzte Feuerkraft-Würfel zur Verfügung hat). 

Bewegen
Der aktive Spieler sucht sich einen seiner noch nicht eingesetzten Antrieb-Würfel aus und bewegt sein 
Raumschiff eine Anzahl an Feldern vorwärts, die dem Wert dieses Würfels entspricht. Eine Bewegung 
kann immer nur nach Vorne erfolgen. Nach Abschluss der Bewegung gilt der Würfel als eingesetzt 
und kann in dieser Spielrunde nicht noch einmal für eine Bewegung genutzt werden. Er wird nach einer 
Bewegung aber nicht herunter gedreht.

Rammen
Beim Rammen eines anderen Objektes (anderes Raumschiff oder Asteroid) erhalten sowohl der 
rammende als auch das gerammte Objekt Schaden in Höhe des zur Bewegung eingesetzten Antrieb-
Würfels. Die Schadensverteilung wird später erklärt. Das Raumschiff des aktiven Spielers bleibt auf 
dem Feld vor dem Feld mit dem Objekt stehen. diese Bewegung gilt als beendet und der benutzte 
Antrieb-Würfel als eingesetzt.
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Ausweichen
Anstatt ein Objekt zu rammen, kann man diesem auch ausweichen. Das geht nur, wenn man noch eine 
Drehung und genug Bewegungspunkte auf seinem gerade eingesetzten Antrieb-Würfel zur Verfü-
gung hat, um das Feld hinter dem Objekt zu erreichen. Die Drehung wird dann von der maximalen 
Anzahl an erlaubten Drehungen in diesem Spielzug abgezogen. Wenn man keine Drehungen oder zu 
wenig Bewegung zur Verfügung hat, muss man das Objekt rammen. Falls man mehreren Objekten di-
rekt hintereinander ausweichen will, braucht man für jedes Objekt eine Drehung und genug Bewe-
gungspunkte (auf dem gerade eingesetzten Würfel), um auf das Feld hinter all diesen zu gelangen. 
ansonsten rammt man das vorderste Objekt.

Spielfeld verlassen
Muss man sein Raumschiff während einer Bewegung über den Spielfeldrand hinausbewegen, so gilt 
man als zerstört (siehe auch: Selbstzerstörung).

Drehen
Der aktive Spieler darf sein Raumschiff vor oder nach jeder seiner Bewegungen drehen, sofern er noch 
Drehungen zur Verfügung hat. Insgesamt hat er während seines Spielzuges nur eine Anzahl an Drehun-
gen zur Verfügung, die der Anzahl seiner Antrieb-Würfel entspricht. Für jede Drehung darf er sein 
Raumschiff um eine Hexfeldseite drehen.

Schiessen
Der aktive Spieler kann mit seinem Raumschiff vor oder nach jeder seiner Bewegungen schiessen, sofern 
er noch nicht eingesetzte Feuerkraft-Würfel zur Verfügung hat. Er kann nur auf Gegner schiessen, 
die sich in gerader Sichtlinie vor seinem Raumschiff befinden und auf die er in diesem Spielzug noch nicht 
geschossen hat. Zwischen dem Raumschiff des aktiven Spielers und seinem Ziel darf sich kein anderes 
Objekt (Raumschiff oder Asteroid) befinden.  

1. Der aktive Spieler zählt die Felder von seinem Raumschiff zum gegnerischen Raumschiff, dabei 
zählt das Feld seines Raumschiffes nicht mit, das des Zieles allerdings schon. Dies ist die Entfernung.

2. Der aktive Spieler entscheidet sich, wie viele seiner noch nicht eingesetzten Feuerkraft-Würfel 
er zum schiessen einsetzen möchte. Es wird jetzt noch nicht festgelegt, welche der noch nicht ein-
gesetzten Würfel das sind, sondern nur wie viele. Der aktive Spieler wirft dann eine entsprechende 
Anzahl an weissen Würfeln.

3. Jeder geworfene Würfel, der mindestens so hoch wie die Entfernung ist, hat getroffen.

Wichtig: Eine gewürfelte A trifft niemals!

4. Jetzt kann der aktive Spieler entscheiden, welche der noch nicht eingesetzten Feuerkraft-Wür-
fel er zum bestimmen des Schadens einsetzen möchte. Für jeden Treffer sucht er sich einen dieser 
Würfel aus und addiert deren Werte zusammen. dies ergibt den Schaden, den er beim Gegner an-
richtet.

5. Der aktive Spieler zieht nun von jedem seiner eingesetzten Feuerkraft-Würfel (ob sie getroffen 
haben oder nicht spielt dabei keine Rolle) einen Punkt ab. Alle diese Würfel zählen in dieser Spiel-
runde als eingesetzt und dürfen nicht noch einmal zum Schiessen benutzt werden.

6. Das getroffene Ziel muss jetzt den Schaden verteilen. (siehe Schadensverteilung)
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Wichtig: Jeder Feuerkraft-Würfel darf pro Spielrunde nur einmal zum Schiessen eingesetzt 
werden, egal ob man dabei getroffen hat oder nicht. Jeder eingesetzte Feuerkraft-Würfel 
wird um ein Auge nach unten gedreht.

Schadensverteilung
Schaden muss der betroffene Spieler immer zuerst von seinem Schilde-Wert abziehen. Für jeden 
Punkt Schaden muss er einen seiner Schilde-Würfel um ein Auge nach unten drehen.
Wenn noch Schaden übrig ist, der nicht vom Schilde-Wert abgezogen werden kann, dann wird der 
Restschaden verdoppelt und von den Würfeln bei Antrieb und/oder Feuerkraft abgezogen. Wenn 
auf keinem der drei Bereiche Antrieb, Schilde oder Feuerkraft noch Würfel liegen, ist das Raum-
schiff Zerstört. Der aktive Spieler erhält für das vernichten eines gegnerischen Raumschiffes einen 
Abschussmarker. 

Anmerkung: Ein Asteroid hält unbegrenzt viele Treffer aus.

Selbstzerstörung 
wenn das Raumschiff des aktiven Spielers in seinem eigenen Spielzug zerstört wurde, muss er alle in diesem 
Spielzug erhaltenen Abschussmarker abgeben. Hast Du in dieser Runde keinen Abschuss erzielt, musst Du, 
falls möglich, einen bereits vor Dir liegenden Abschussmarker abgeben. 

Zerstörtes Raumschiff
Ein Spieler, dessen Raumschiff zerstört wurde, legt alle seine noch vorhandenen Wertewürfel in seinen 
Reaktor und gibt seine Technologiekarte zurück. danach setzt er für den Rest dieser Spielrunde aus. Er 
darf zu Beginn der nächsten Spielrunde seine Startwerte neu auswürfeln (siehe 2.1.Startwerte auswür-
feln)

E) Siegbedingung kontrollieren
Wenn der aktive Spieler zu diesem Zeitpunkt drei Abschussmarker besitzt, endet das Spiel und er hat ge-
wonnen!

Taktische Tipps
•	 Nutze nicht alle Ressourcen zum Angriff, wenn du dir nicht sicher bist, den Gegner mit einem 

Schlag  vernichten zu können.
•	 Nutze deine Technologiekarte! Sie kann der Schlüssel sein, das Spiel zu deinen Gunsten zu entschei-

den.
•	 Versuche Gegner mit niedrigem Schilde-Wert als erstes auszuschalten, denn sie sind leichte Opfer.
•	 Dein Antrieb-Wert ist sehr wichtig, erhöhe ihn, wenn du der erste in der nächsten Runde sein willst 

oder falls vor dir ein paar Asteroiden warten und du diese eine Drehung mehr brauchst.
•	 Angriff ist die beste Verteidigung,
•	 Hindernisse in Deiner Flugbahn können auch Rettungsanker sein...

Besonderer Dank geht an:
Meine Liebe Josette - danke, dass Du mit mir träumst.
Andrea von Tellurian Games für die tolle Unterstützung!

und an unsere Spieletester:
Flo / Ingo / Michael / Sebastian / Marcel / Anette & Peter / Patrick / Marc M. / Matthias und Helke 
/ Bernd & Claudia / Michael B. / Christian & Svenja/ Thorben / Nico & Melanie / Katrin & Carsten / 
Hartwig / Frank / Thomas/ Marc / Bob / Dennis / NIna / Last but not least Rogo! 

...und viele Grüsse an unsere Familien & Freunde und alle, die wir vergessen haben!
Kontakt: www.Soylent-Games.de, Alexander Ommer, info@soylent-games.de, Stockumer Strasse 428, 44227 Dortmund
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Zugbeispiel:

Dirk (rot) hat zu Beginn seines Zuges
Antrieb C D Schilde C A D Feuerkraft E.
Als erstes muss er den Überhitzung-Würfel sei-
ner Schilde (D) in den Reaktor legen. 

Jetzt darf er bis zu 2 Würfel aufladen. Er 
würfelt den Reaktor-Würfel neu und die A der 
Schilde. Er würfelt eine B für den reaktor-
Würfel und eine E für die A. Er legt die B auf 
die Feuerkraft und muss die E auf die Schilde le-
gen. Nach dem Würfeln hat er jetzt
Antrieb C D Schilde C E Feuerkraft E B.

Er darf jetzt noch einen Würfel rekalibrieren. 
Da er gerne Ingos Raumschiff (Gelb) abschiessen 
möchte, aber dazu eine Drehung mehr bräuchte, 
legt er die C der Schilde auf seinen Antrieb. Nach 
dem Rekalibrieren hat er also
Antrieb C D C Schilde E Feuerkraft E B.

Nun kann er sich bewegen, schiessen und drehen.
1. Er dreht sich zunächst nach rechts. 
Das kostet ihn eine seiner momentan verfügbaren 
3 Drehungen (3 Würfel in Antrieb).
2. Er bewegt sich vorwärts „Durch“ den Aste-
roiden.
Dazu benutzt er die C vom Antrieb. Es kostet ihn 
eine weitere Drehung, weil er ja den Asteroiden 
nicht rammen möchte. 
3. Er dreht sich jetzt wiederum nach rechts.
Das kostet ihn seine letzte Drehung.
4. Er bewegt sich vorwärts auf Ingos Schiff zu. 
Dazu benutzt er die D vom Antrieb. Er steht 
jetzt noch 2 Felder von Ingos Schiff entfernt. 

5. er schiesst auf Ingos Schiff .
Er entschliesst sich beide Feuerkraft-Würfel E 
B einzusetzen und würfelt mit den weissen Wür-
feln eine D und eine A. Da nur einer der Würfel 
getroffen hat (Eine A trifft niemals!), entschei-
det er, dass die E seiner Feuerkraft-Würfel ge-
troffen hat. 
(Ingo: Antrieb B C E Schilde C Feuerkraft -)
Ingo zieht jetzt Dirks E Punkte von seinem Schil-
de C ab. Es bleiben aber noch 2 Punkte Schaden 
übrig. Diese werden nun verdoppelt und so muss 
Ingo nun 4 Punkte Schaden von seinen restlichen 
Werten abziehen. Ingo zieht 2 von der Antrieb 
B ab und die restlichen 2 von der E. Es bleiben 
dann Antrieb C C übrig. Ingos Schiff wurde noch 
nicht zerstört. Dirk dreht erstmal seine beiden 
Feuerkraft-Würfel je um 1 Punkt runter und 
hat nun Feuerkraft D A, obwohl nur ein Würfel 
getroffen hat. 
6. er Rammt Ingos Schiff
jetzt muss Dirk noch die letzte C seines Antrieb-
Werts bewegen. Er hat keine drehungen mehr und 
so bleibt ihm nichts anderes übrig, als direkt in 
Ingos Schiff zu rammen. Ingo erhält also weitere 
Cx2 Schaden und Dirk, weil er noch Schilde hat, 
nur C. Dirk zieht das von seinem Schilde-Wert E 
ab und hat noch Schilde B. Ingos Schiff hat nur 
noch Antrieb C C und nach Abzug des Schadens 
von 6 Punkten ist Ingos Schiff ohne einen ver-
bliebenen Würfel und damit zerstört! Dirk er-
hält einen Abschussmarker. Da Sein Zug beendet 
und es sein dritter Abschussmarker ist, gewinnt 
er damit das Spiel!
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