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Wir schreiben das Jahr 2357. Ganz im Gegenteil
zur Hoffnung der Menschheit haben heftige as-
tronomische Ereignisse und die ungezlgelte Nut-
zung der neuen Sonnen-Extraktionstechnologie
den Alterungsprozess unseres Sterns in den letz-
ten Jahrzehnten stark beschleunigt. Die Sonne
nahert sich jetzt schnell dem Ende ihres Lebens-
zyklus. |hr Schicksal ist es — wie das jedes Sterns
ihrer Kategorie — ein Roter Riese zu werden.

Das wird zu einer exponentiellen Zunahme ihres
Volumens fuhren, wodurch die Sonne Merkur, Ve-
nus und ziemlich wahrscheinlich auch die Erde
verschlingen wird.

Im Szenario des ,besten Falls“ wird diese Volu-
menzunahme kurz vor der Zerstdrung unseres
Planeten stoppen. Aber das Leben, wie wir es ken-
nen, wird schon vorher durch Strahlung und den
drastischen Temperaturanstieg verbrannt sein.
Unsere einzige Hoffnung ist es, ein kolossales in-
terstellares Raumschiff zu bauen, um einen klei-

UNSER PLANET IST IN GEFAHR ...

nen Teil der Menschheit zu einer neuen Erde zu
evakuieren. Zum Gllck haben wir bei der Suche
nach Exoplaneten einen vielversprechenden Kan-
didaten im Sternsystem Trappist entdeckt.

Solch ein Projekt ist aber alles andere als einfach.
Die daflur bendtigten Ressourcen gibt es nicht auf
unserem Planeten und die durch Sonnen-Extrakti-
onstechnologie begrenzt verfligbaren Ressourcen
reichen nicht aus. Die einzige Moglichkeit, dieses
monumentale Unterfangen zu bewerkstelligen,
besteht darin, die erforderlichen Materialien von
den anderen Planeten unseres Sonnensystems zu
beschaffen.

In Starship Interstellar ist jeder Spieler der AnflUh-
rer eines Konzerns. Ziel jedes Spielers ist es, den
gréBten Beitrag beim Rennen darum zu liefern,
das Raumschiff fertigzustellen, bevor es zu spéat
ist. Der Konzern, der die FUhrung bei diesem Pro-
jekt Ubernimmt, wird die Ehre haben, die Mensch-
heit zu ihrer neuen Heimat zu leiten.
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P SPIELMATERIAL

50 Raumschi -Mechanismen
(10 Start- + 40 Fortgeschritten-) 46 Entdeckungsmarker

5 Raumschi -Module

Spielplan (zweiteilig)
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230 kleine Ressourcenmarker (Quader)
(50 rote, 50 gelbe, 50 griine, 40 blaue, 40 violette) 2

70 Planetenproduktions-Marker

1 Erde-Tafel

60 kleine schwarze |
Treibsto marker .
20 groRe schwarze 50 grof3e Ressourcenmarker (Quader) :
Treibsto marker (10 rote, 10 gelbe, 10 griine, 10 blaue, 10 violette) 2
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3 weille Anzeigemarker
(1 Sonnenspirale, 1 Sonnenextraktion,
1 Regierungssonde) Sonnenbeutel

INDIVIDUELLES SPIELMATERIAL (JE SPIELER)

Bevolkerungs-Meeples
(18 rote, 15 gelbe,
* 12 griine, 9 blaue,
6 violette)
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i 1 Explorer 3 ARS i
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3




SPIELMATERIAL

1: Das Sonnensystem

Mit der Sonne im Zentrum beginnend, zeigt dieser
Bereich die Umlaufbahnen von Merkur, Venus, Erde,
Mars, Jupiter, Saturn, Uranus und Neptun. Zwischen
Mars und Jupiter ist der Asteroidengtrtel. Obwohl
diese Asteroiden keinen Planeten bilden konnten,
gilt der Gurtel im Spiel als Umlaufbahn.

In jeder Umlaufbahn ist ein kleines Bild des Planeten
abgebildet. Dort ist jeweils der empfohlene Start-
punkt des Planeten in den ersten Spielpartien (spa-
ter kdbnnen diese zufallig gewahlt werden).

Wahrend des Spiels bewegen sich die Planeten von
Punkt zu Punkt auf ihrer Umlaufbahn, immer im Uhr-
zeigersinn.

Das Sonnensystem ist auBerdem in vier Einzelberei-
che unterteilt, die sogenannten ,,Quadranten®.

2: Sonnenzustand

Dieser Bereich zeigt die Sonne und die Sonnenspira-
le, die ihre Umwandlung zum Roten Riesen darstellt.

Jedes Mal, wenn es einen Sonnenspiral-Fortschritt
gibt, muss der Sonnenspiral-Marker ein Feld vorge-
rickt werden. Wird der Marker auf ein Feld mit dem
Symbol (1) bewegt, findet ein Sonnenereignis statt

(s. Seite 7). Wird der Marker Uber ein Feld bewegt,
das einen Planeten zeigt, wird dieser Planet vernich-
tet. Wird die Erde vernichtet, bevor das Raumschiff
gestartet wurde, ist das Spiel beendet.

Rechts neben der Sonnenspirale sind Platze fur ver-
gangene und zuklnftige Sonnenereignisse und die
Sonnen-Extraktionsleiste, die benutzt werden kann,
um Ressourcen zu gewinnen — unter dem Risiko,
den Sonnenfortschritt zu beschleunigen (s. Seite 12).
Der Extraktionsmarker wird immer dann auf dieser
Leiste bewegt, wenn die Spieler bei der Sonnenex-
traktion Ressourcen aus dem Sonnenbeutel ziehen.
Befindet sich der Marker auf dem letzten Feld (dem
2. oder 4., je nach Spieleranzahl) und soll bewegt
werden, beginnt er wieder von vorn und der Sonnen-
spiral-Marker wird vorgerutckt.

3: Die Reise nach Trappist

Indiesem Bereichistdie Route zusehen, diedas Raum-

schiffaufseinem Wegins Trappist-System nimmt. Hier

werden Sonden eingesetzt, um bei der Erkundung zu

helfen (s. Seite 24). Die meisten Felder hier sind leer:

das sind unbekannte Gebiete. Einige Felder sind mit
B markierte Spezialorte, die wertvollere Ent-

deckungen bieten.

4: Der Ressourcenmarkt
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Die GroBe des Ressourcenmarkts hangt von der An-
zahl der Spieler ab. Wenn Ressourcen gezahlt wer-
den, werden sie hierhin gelegt, bis der Markt voll ist.
Falls es keine freien Felder mehr gibt, werden sie
stattdessen in den allgemeinen Vorrat zurlickgelegt
(s. Seite 18). So andert sich der Markt von Spielzug
zu Spielzug, manchmal mit einem Uberfluss einiger
Ressourcen und volligem Mangel anderer.

5: Planetenzonen

Hier ist eine Abbildung jedes der sieben Planeten
auBer der Erde. Jede Abbildung ist viergeteilt: ein
Teil je Spieler mit Basis, funf Lagerplatzen und drei
Gebaudeplatzen (die der Spieler nutzen kann wie
er mochte, ohne Einschrankung der Gebaudetypen)
sowie einem Vorkommensbereich flUr Planetenpro-
duktion (s. Seite 14).
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6: Raumschiffwerft
Hier bauen die Spieler Mechanismen flr das Raum-
schiff Interstellar. In der Mitte sind zwei Reihen: Fur
den Bau verflgbare Mechanismen sind in der unte-
ren Reihe und werden aktuelle Projekte genannt,
wahrend in der oberen Reihe Mechanismen flur zu-
klinftige Projekte liegen, die spater verfligbar wer-
den. Unterhalb dieser beiden Reihen sind Platze fur
Langzeitprojekte (s. Seite 20).

7. Weltregierung
Die Weltregierung wird hier dargestellt. Die Spie-
ler kdbnnen Wissenschaftler hierhin schicken, um
bestimmte Boni zu erhalten. Hbohere Range in der
Regierung einzunehmen verbessert die Chancen,
Regierungschef zu werden, was Vorteile in der Re-
gierungsphase bedeutet (s. Seite 25). Regierungs-
chef ist derjenige Spieler, dessen Wissenschaftler
auf dem auBerst linken Platz in der obersten Reihe
der Weltregierung ist.

8. Fortschrittsiibersicht

In diesem Bereich befinden sich wichtige Leisten flur
den Fortschritt der Spieler:

Die Leiste , Anfiihrer der Menschheit”“ gibt an, wie
erfolgreich ein Spieler die Bevélkerung gerettet hat.
Beim Fortschritt auf dieser Leiste erhalt jeder Spieler
die angezeigten Boni (s. Seite 20).

Direkt darunter ist die Leiste ,,Anfuhrer des Raum-
schiffs“. Die Spieler kbnnen hier vorankommen und
einen Bonus erhalten, indem sie Mechanismen fertig-
stellen (s. S. 20).

Darunter sind zwei Reihenfolgeleisten fUr die Ak-
tionsphase und die Rettungsphase. In jeder Phase
fihren die Spieler ihre Spielzlige in der Reihenfol-
ge ihrer Spielermarker von links nach rechts auf der
entsprechenden Leiste aus (s. Seite 10). Wer in der
Aktionsphase passt, setzt seinen anderen Marker
auf das nachste leere Feld der Rettungsleiste. Wer
in der Rettungsphase passt, verfahrt ebenso fur die
Aktionsleiste.

Im untersten Bereich ist eine Ubersicht der Regie-
rungsphase (s. Seite 25).

9. Bevdlkerung & Reputation

Dieser Bereich zeigt und nimmt die Bevodlkerung auf,
die fur sicheren Transport zu Trappist in Kryoschlaf
versetzt wurden (s. Seite 23).

Die Reputationsleiste ist hier ebenfalls zu finden, auf
der der Status der Spielerkonzerne in den Augen der
Weltbevolkerung angezeigt wird. Die Position auf
dieser Leiste am Spielende bestimmt, wie viel Bo-
nusprestige jeder Spieler erhalt (s. Seite 25).

Hinweis: Falls ein Spielermarker auf der Reputa-
tionsleiste nicht mehr weitergesetzt werden kann,
kann dieser Spieler kein weiteres Prestige mehr er-
halten.
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