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KURZREFERENZ

AUFBAU

16 Projekte als Projektstapel
46 Faktoren und 12 Ereignisse als Aktionsstapel
Start: ein Projekt und zwei Aktionskarten auf
die Hand
sechs Runden

ZUG

Zwei Karten aus Projektstapel, Aktionsstapel
oder oberster offener Ablage ziehen.
Höchstens ein Projekt beginnen — verpflich‐
tend, wenn kein Projekt vor dir liegt.
Beliebig viele passende Faktoren anlegen.
Höchstens ein Ereignis spielen.
Kooperationen anbieten und erfüllte Projekte
abschließen.
Auf fünf Handkarten abwerfen.

WERTUNG

abgeschlossenes Projekt: Pluspunkte in Höhe
seines Punktwerts
aktives unvollendetes Projekt: 1 Minuspunkt,
unabhängig vom Punktwert
höchste Summe gewinnt

Busfaktor: 1 · Vollständige Regeln im Heft und auf der Website.
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Busfaktor: 1
Vollständige Spielregeln
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Projekte,  angelegte  Karten,  Punkte‐
bereiche und die offene Ablage sind
öffentliche Informationen.
Es  gibt  kein  dauerhaftes  Eigentum
an Karten des gemeinsamen Satzes.
Für  Rückgabe-  und  Verschiebeef‐
fekte  zählt,  wer  eine  Karte  ausge‐
spielt und damit kontrolliert hat.

§ 19 Herkunft und Lizenz

Die  Grundstruktur  aus  Projekten,
Anforderungen,  Ressourcen  und
Kooperation ist von den Process-of-Sci‐
ence-Varianten  des  PHYLO-Karten‐
spiels  inspiriert  (GSA-Deck,  WISE-
Deck).  Kartentexte,  Ikonografie,  Rah‐
men, Rückseite und Illustrationen sind
eigenständig entwickelt.

• 
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§ 1 Spielidee und Ziel

Zwei bis vier Personen bearbeiten For‐
schungs- und Infrastrukturprojekte. Es
geht um die Arbeit, die Forschung mög‐
lich  macht:  Daten,  Editionen,  Dienste,
Software und Betrieb. Projekte verlan‐
gen  Kombinationen  aus  Team,  Daten,
Betrieb  und  Methode.  Projektfaktoren
erfüllen  diese  Anforderungen;  Ereig‐
nisse  helfen,  stören  oder  verändern
laufende Projekte. Eine erfüllte Anfor‐
derung heißt  nur,  dass  der  Bedarf  im
Projekt gedeckt ist – nicht, dass er gut
gelöst wurde (§ 4 (S. 8)).

Abgeschlossene  Projekte  bringen
Punkte.  Begonnene,  aber  nicht  abge‐
schlossene  Projekte  geben  am  Spie‐
lende  Minuspunkte.  Wer  nach  sechs
Runden  die  meisten  Punkte  besitzt,
gewinnt.

§ 1 · 4

§ 17 Kartentext und Sonderfälle

Kartentext  überschreibt  eine  allge‐
meine Regel nur dort, wo er ihr aus‐
drücklich widerspricht.
„Bis  zu“ erlaubt  jede Zahl  von null
bis  zum  genannten  Maximum.  Ein
Ereignis  mit  Ziel  benötigt  trotzdem
mindestens ein legales Ziel.
Muss  eine  Person  mehrere  eigene
Karten  gleichzeitig  auswählen,
bestimmt sie deren Reihenfolge.
Treffen  mehrere  Abschlüsse  gleich‐
zeitig ein, schließt die aktive Person
zuerst ihre Projekte in selbst gewähl‐
ter  Reihenfolge  ab;  danach  folgen
die übrigen Personen im Uhrzeiger‐
sinn.
Karten im Projekt-, Aktions- und Ver‐
brauchsstapel  sind  geheim.  Offene

• 

• 

• 

• 

• 

§ 17 · 37
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Gleichstand

Bei gleicher Summe entscheidet in die‐
ser Reihenfolge:

mehr abgeschlossene Projekte;
weniger  aktive,  unvollendete  Pro‐
jekte;
besteht weiterhin Gleichstand, teilen
sich die Personen den Sieg.

Wertungsbeispiel

Eine Person hat ein Vier-Punkte- und ein
Zwei-Punkte-Projekt  abgeschlossen.  Vor
ihr  liegt  noch  ein  unvollendetes  Drei-
Punkte-Projekt. Ihre Endwertung ist:

4 + 2 − 1 = 5 Punkte

1. 
2. 

3. 

§ 16 · 36

Es gibt keinen Kampf, keine Lebens‐
punkte und keine Eliminierung.

§ 2 Spielmaterial

Für eine Partie wird ein gemeinsamer
Satz aus 74 Karten verwendet:

16 Projekte
46 Projektfaktoren
12 Ereignisse

Zusätzlich werden benötigt:

eine Rundenanzeige von 1 bis 6
optional je ein Marker für Koopera‐
tion und gewählte Faktortypen von
Wildcards
ausreichend Platz für vier Kartenbe‐
reiche in der Tischmitte

• 
• 
• 

• 
• 

• 

§ 2 · 5
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§ 3 Begriffe und Kartenbereiche

Hand

Karten auf der Hand sind geheim. Pro‐
jekte,  Projektfaktoren  und  Ereignisse
zählen alle zum Handlimit.

Aktives Projekt

Ein  offen  vor  einer  Person  ausliegen‐
des,  noch  nicht  abgeschlossenes  Pro‐
jekt. Ein aktives Projekt kann nicht frei‐
willig zurückgenommen oder abgewor‐
fen werden.

Anforderungen

Die Symbole eines Projekts zeigen die
benötigten  Faktortypen.  Jedes  Symbol
ist eine eigene Anforderung. Zwei glei‐
che  Symbole  benötigen  zwei  unter‐
schiedliche physische Faktoren.

§ 3 · 6

genau  sechs  Züge.  Nach  dem  letzten
Zug der sechsten Runde werden keine
weiteren  Karten  gezogen  oder  Aktio‐
nen ausgeführt.

Der  leere  Projektstapel  beendet  die
Partie nicht.

§ 16 Wertung

Jede Person berechnet:

Pluspunkte in Höhe der Werte aller
abgeschlossenen Projekte.
Minuspunkte: 1 Punkt für jedes noch
aktive,  unvollendete  Projekt,  unab‐
hängig von dessen Punktwert.
Projekte  auf  der  Hand,  Faktoren,
Ereignisse und Kooperationen geben
keine weiteren Punkte.

Die höchste Gesamtsumme gewinnt.

1. 

2. 

3. 

§ 16 · 35
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eine  sichtbare  Nachziehoption.  Der
Verbrauchsstapel ist dagegen ein Recy‐
clingstapel für den Aktionsstapel.

Beispiel

Oben auf der offenen Ablage liegt Regelmä‐

ßiges Backup, darunter  Excel als Datenbank.
Beim normalen Nachziehen darf zunächst
nur  Regelmäßiges Backup genommen wer‐
den. Danach wird  Excel  als  Datenbank zur
obersten Karte und kann als zweite Karte
desselben  Zuges  gewählt  werden.  Ein
Rückholen-Effekt darf dagegen einen pas‐
senden Faktor auch weiter unten aus der
Ablage nehmen.

§ 15 Spielende

Die Partie endet nach sechs vollständi‐
gen  Runden.  Jede  Person  hat  damit

§ 15 · 34

Anlegen

Eine Karte offen an ein Projekt legen.
Angelegte Karten sind nicht mehr auf
der Hand. Ein Faktor erfüllt höchstens
eine Anforderung desselben Projekts.

Kontrollierende Person

Die  Person,  die  einen  Faktor  ausge‐
spielt  hat,  kontrolliert  ihn.  Wird  der
Faktor  auf  die  Hand  zurückgegeben,
geht er an diese Person – auch wenn er
durch einen Karteneffekt an ein ande‐
res Projekt verschoben wurde.

Abgeschlossenes Projekt

Ein  Projekt,  dessen  Anforderungen
vollständig  erfüllt  wurden.  Es  liegt
offen im Punktebereich seiner  Person
und ist nicht mehr aktiv.

§ 3 · 7
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Offene Ablage

Ein  gemeinsamer,  offener  Abwurfsta‐
pel. Die zuletzt abgeworfene Karte liegt
oben. Beim normalen Nachziehen darf
ausschließlich  diese  oberste  Karte
genommen werden.

Verbrauchsstapel

Ein gemeinsamer, verdeckter Stapel für
verwendete Projektfaktoren und Ereig‐
nisse. Sein Inhalt darf nicht angesehen
werden. Er wird zum neuen Aktionss‐
tapel, wenn der Aktionsstapel leer ist.

§ 4 Kartenarten

Projekt

Ein Projekt zeigt:

einen überprüfbaren Zielzustand• 

§ 4 · 8

§ 14 Offene Ablage und
Verbrauchsstapel

Die beiden Ablagen haben unterschied‐
liche  Funktionen  und  werden  nicht
vermischt:
VORGANG ZIEL

Karte beim Aufräumen
abwerfen

offen auf die offene
Ablage

Ereignis einmalig
ausspielen

verdeckt auf den
Verbrauchsstapel

Faktoren eines
abgeschlossenen
Projekts

verdeckt auf den
Verbrauchsstapel

angelegtes Ereignis
beim Projektabschluss

verdeckt auf den
Verbrauchsstapel

abgeschlossenes
Projekt

offen in den
persönlichen
Punktebereich

Die offene Ablage wird nie automatisch
neu gemischt.  Ihr  oberster  Eintrag  ist

§ 14 · 33
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E7 Rückschlag

Der  gewählte  angelegte  Faktor  kehrt
auf  die  Hand  seiner  kontrollierenden
Person  zurück.  War  er  ein  gemeinsa‐
mer  Faktor,  endet  seine  gemeinsame
Nutzung; die Kooperation selbst bleibt
bestehen.  Ein  als  Joker  angelegtes
Ereignis wird auf der Hand wieder als
Ereignis behandelt.

E8 Absicherung

Eine  Absicherung  wird  im  Reaktions‐
fenster  eines  negativen  Ereignisses
gespielt.  Passt  ihre  auf  der  Karte
genannte  Reichweite,  verhindert  sie
den vollständigen Effekt. Beide Karten
werden verdeckt verbraucht.

§ 13 · 32

zwei bis vier Anforderungen
einen Punktwert in gleicher Höhe
optional einen Flavor Text

Ein  begonnenes  Projekt  ist  eine  Ver‐
pflichtung.  Sein  Punktwert  zählt  posi‐
tiv, wenn es abgeschlossen wird. Bleibt
es  am Spielende  aktiv,  zählt  es  unab‐
hängig  von  seinem  Punktwert  einen
Minuspunkt (§ 16 (S. 35)). Ein Projekt auf
der Hand zählt keine Minuspunkte.

Projektfaktor

Es  gibt  vier  Faktortypen.  Ein  Projekt‐
faktor erfüllt eine offene Anforderung
seines Faktortyps:

Team –  Personalzeit,  Kooperation,
Wissen und Zuständigkeit
Daten –  Korpora,  Metadaten,  Stan‐
dards und Datenzugang

• 
• 
• 

• 

• 

§ 4 · 9



Bogen 5 · Rückseite

Betrieb – Systeme, Speicher, Deploy‐
ment und Wartung
Methode –  Verfahren,  Auswertung,
Automatisierung und Modellierung

Ein  Faktor  darf  nur  angelegt  werden,
wenn  er  am  Zielprojekt  eine  noch
offene Anforderung erfüllen kann.

Was ein Faktor bedeutet. Ein Pro‐
jektfaktor  steht  für  Aufwand,  Res‐
source  oder  reale  Projektbedingung  –
nicht automatisch für gute Praxis.  Ein
nie geprüftes Backup, eine Handarbeit
ohne Dokumentation oder eine aufge‐
schobene Barrierefreiheit erfüllen eine
Anforderung mechanisch genauso wie
eine  solide  Lösung.  Das  Spiel  bildet
damit  ab,  womit  Projekte  tatsächlich
laufen, und bewertet nicht deren Quali‐
tät. Ein abgeschlossenes Projekt bedeu‐
tet: Der Bedarf war gedeckt. Es bedeu‐

• 

• 

§ 4 · 10

E5 Joker

Ein  als  Joker  angelegtes  Ereignis  gilt
solange  als  Projektfaktor  des  gewähl‐
ten Faktortyps.  Es kann wie ein ange‐
legter Faktor zurückgegeben oder ver‐
schoben werden.  Auf  der  Hand ist  es
wieder ein Ereignis. Das Ausspielen als
Joker verbraucht das Ereignislimit des
Zuges.

E6 Mehraufwand

Das  Ereignis  wird  an  das  gewählte
fremde  Projekt  gelegt  und  fügt  die
genannte Anforderung hinzu. Es erfüllt
selbst keine Anforderung.

An jedem Projekt darf höchstens ein
Mehraufwand-Ereignis  liegen.  Beim
Abschluss wird es zusammen mit den
Faktoren verbraucht.

§ 13 · 31
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E3 Rückholen

Anders als beim normalen Nachziehen
darf  für  diesen  Effekt  die  gesamte
offene  Ablage  durchsucht  werden.
Nimm  einen  erlaubten  Projektfaktor
heraus  und  lasse  die  Reihenfolge  der
übrigen Karten unverändert. Wird die
oberste Karte entfernt, wird die darun‐
terliegende  Karte  zur  neuen  obersten
Karte.

E4 Umverteilen

Verschobene  Faktoren  müssen  an
ihrem  neuen  Projekt  jeweils  eine
offene, passende Anforderung erfüllen.
Ihre kontrollierende Person ändert sich
nicht.  Ein  gemeinsamer  Faktor  darf
nur verschoben werden, wenn danach
weiterhin  alle  Kooperationsregeln
erfüllt sind.

§ 13 · 30

tet  nicht:  Es  wurde gut  gemacht.  Wer
die  Karten  in  Fortbildung  oder  Lehre
einsetzt,  kann  genau  diesen  Unter‐
schied zum Gespräch machen.

Wildcard

Eine  Wildcard  nennt  auf  der  Karte
mehrere  erlaubte  Faktortypen.  Beim
Anlegen wird eine davon gewählt und
mit  der  Ausrichtung  der  Karte  oder
einem  Marker  angezeigt.  Die  Wahl
bleibt bestehen, solange die Karte ange‐
legt ist. Kehrt sie auf die Hand zurück,
kann  beim  nächsten  Anlegen  neu
gewählt werden.

Ereignis

Ein Ereignis erzeugt einen einmaligen
oder  angelegten  Effekt.  Nach  einem
einmaligen  Effekt  kommt  es  verdeckt
auf  den  Verbrauchsstapel.  Ereignisse

§ 4 · 11



Bogen 6 · Rückseite

mit  Joker-  oder  Mehraufwand-Effekt
bleiben  am  Projekt,  bis  dieses  abge‐
schlossen  wird  oder  ein  Karteneffekt
sie bewegt.

Für Absicherungen gelten Ereignisse
mit  dem  sichtbaren  Schlüsselwort
MEHRAUFWAND oder  RÜCKSCHLAG als
negative  Ereignisse.  Alle  anderen
Ereignisse sind nicht negativ. Die Pola‐
rität  ändert  nicht,  wer  eine  Karte  als
Ziel wählen darf.

§ 5 Spielaufbau

Trennt alle Projekte von Projektfak‐
toren und Ereignissen.
Mischt die 16 Projekte verdeckt zum
Projektstapel.

1. 

2. 

§ 5 · 12

folge unter denselben Stapel.  Die Kar‐
ten  gelten  nicht  als  abgeworfen  oder
verbraucht.

E2 Nachziehen

Werden Projektfaktoren gesucht, decke
nacheinander  Karten  vom  Aktionssta‐
pel auf, bis die angegebene Zahl Fakto‐
ren gefunden wurde. Nimm diese Fak‐
toren auf die Hand. Lege dabei aufge‐
deckte  Ereignisse  zunächst  offen  bei‐
seite. Wird der Aktionsstapel leer, darf
er  nach der  normalen Regel  aus  dem
bisherigen  Verbrauchsstapel  erneuert
werden;  die  beiseitegelegten  Karten
werden  dabei  nicht  mitgemischt.  Ist
keine  weitere  Karte  verfügbar,  endet
die  Suche  vorzeitig.  Lege  danach  alle
beiseitegelegten  Ereignisse  verdeckt
auf den Verbrauchsstapel.

§ 13 · 29
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Auf  eine  Absicherung  wird  nicht  mit
einer weiteren Absicherung reagiert.

Bei  einem  negativen  Ereignis  ohne
einzelnes Ziel – etwa gegen alle Perso‐
nen – beginnt das Reaktionsrecht links
von der aktiven Person.

§ 13 Die acht Ereignis-Templates

Der genaue Kartentext bestimmt Reich‐
weite, Faktortyp und Anzahl. Die Tem‐
plates  werden  nach  den  folgenden
gemeinsamen Regeln behandelt.

E1 Sichten

Sieh die angegebene Zahl oberster Kar‐
ten  des  genannten  Stapels  an,  nimm
die  erlaubte  Karte  auf  die  Hand  und
lege  die  übrigen  in  der  angegebenen
oder  einer  selbst  gewählten  Reihen‐

§ 13 · 28

Mischt die 46 Projektfaktoren und 12
Ereignisse  verdeckt  zum  Aktionss‐
tapel.
Lasst  Platz  für  offene  Ablage  und
verdeckten  Verbrauchsstapel.  Beide
sind zu Beginn leer.
Jede Person nimmt ein Projekt vom
Projektstapel  und zwei Karten vom
Aktionsstapel auf die Hand.
Bestimmt zufällig eine Startperson.
Stellt die Rundenanzeige auf Runde
1.

Zu Beginn liegt noch kein aktives Pro‐
jekt aus.

§ 6 Runden und Züge

Eine  Runde  ist  beendet,  sobald  jede
Person genau einen Zug hatte. Gespielt
wird von der Startperson aus im Uhr‐

3. 

4. 

5. 

6. 
7. 

§ 6 · 13
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zeigersinn. Nach dem letzten Zug einer
Runde wird die Rundenanzeige erhöht;
die  Startperson  beginnt  auch  die
nächste Runde.

Jeder Zug hat drei Phasen:

zwei Karten ziehen
Aktionen ausführen
Hand aufräumen

§ 7 Phase 1: Zwei Karten ziehen

Die  aktive  Person  zieht  nacheinander
zwei Karten. Vor jeder Karte wählt sie
eine der verfügbaren Quellen:

oberste Karte des Projektstapels
oberste Karte des Aktionsstapels
oberste Karte der offenen Ablage

Die  beiden  Karten  dürfen  aus  dersel‐
ben  oder  aus  unterschiedlichen  Quel‐

1. 
2. 
3. 

• 
• 
• 

§ 7 · 14

werden, wird so viel wie möglich aus‐
geführt.

Reaktionsfenster und Absicherung

Nur  Ereignisse  mit  einem  Absiche‐
rungs-Text dürfen außerhalb des eige‐
nen Zuges gespielt werden.

Nach  dem  Ausspielen  eines  negati‐
ven Ereignisses erhält zuerst die direkt
betroffene  Person  Gelegenheit  zur
Absicherung.  Danach dürfen die übri‐
gen Personen, beginnend links von der
aktiven Person, reagieren. Sobald eine
Absicherung  gespielt  wurde,  ist  das
Reaktionsfenster geschlossen.

Das negative Ereignis und die Absi‐
cherung werden beide verbraucht; der
negative  Effekt  findet  nicht  statt.
Andere Ereignisse können nicht durch
eine  Absicherung  verhindert  werden.

§ 12 · 27
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§ 12 Ereignisse und Timing

Ereignis ausspielen

Karte offen zeigen.
Legale  Ziele  und  notwendige  Ent‐
scheidungen nennen.
Bei  einem  negativen  Ereignis  das
Reaktionsfenster für Absicherungen
öffnen.
Den Effekt vollständig ausführen.
Die Karte verbrauchen oder gemäß
Text anlegen.
Prüfen,  ob  dadurch  Projekte  abge‐
schlossen werden.

Ein  Ereignis  mit  einem  Ziel  darf  nur
gespielt werden, wenn mindestens ein
legales  Ziel  vorhanden  ist.  Kann  ein
Effekt wegen leerer Stapel oder fehlen‐
der Karten nicht vollständig ausgeführt

1. 
2. 

3. 

4. 
5. 

6. 

§ 12 · 26

len  stammen.  Wird  die  oberste  Karte
der offenen Ablage genommen, ist die
darunter  liegende  Karte  anschließend
die  neue  oberste  Karte  und  darf  als
zweiter Zug genommen werden.

Leerer Aktionsstapel

Soll eine Karte vom leeren Aktionssta‐
pel  gezogen  oder  aufgedeckt  werden,
wird  der  Verbrauchsstapel  gemischt
und  verdeckt  als  neuer  Aktionsstapel
ausgelegt.  Ist  auch der  Verbrauchssta‐
pel  leer,  muss  eine  andere  Quelle
gewählt werden.

Leerer Projektstapel

Der Projektstapel wird nicht erneuert.
Ist er leer, kann nur noch vom Aktions‐
stapel  oder  von  der  offenen  Ablage
gezogen werden.

§ 7 · 15
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Sind nicht genug Karten in allen ver‐
fügbaren Quellen vorhanden, zieht die
aktive  Person  entsprechend  weniger
Karten.

§ 8 Phase 2: Aktionen ausführen

Die  aktive  Person  darf  die  folgenden
Aktionen in beliebiger Reihenfolge aus‐
führen.  Sie  darf  zwischen verschiede‐
nen  Aktionen  wechseln  und  jederzeit
passen.

8.1 Ein Projekt beginnen

Lege ein Projekt aus deiner Hand offen
vor dir aus. Es ist jetzt aktiv.

Pro  Zug  darf  höchstens  ein  neues
Projekt  begonnen  werden.  Die  Zahl
gleichzeitig aktiver Projekte ist ansons‐
ten nicht begrenzt.

§ 8 · 16

Ein  gemeinsamer  Faktor  bleibt  lie‐
gen, solange ihn das Partnerprojekt
noch  für  eine  offene  Anforderung
braucht.  Er  wird  erst  verbraucht,
wenn auch das Partnerprojekt abge‐
schlossen wird oder ihn ein Karten‐
effekt bewegt.
Jede Person erhält am Spielende aus‐
schließlich  die  Punkte  des  eigenen
Projekts.

Die  Kooperation  selbst  endet,  sobald
beide Projekte abgeschlossen sind.

Eine  begonnene  Kooperation  kann
nicht  freiwillig  beendet  werden.  Kar‐
tentext  kann diese Regel  ausdrücklich
überschreiben. Eine Person darf gleich‐
zeitig mit mehreren anderen Personen
kooperieren, aber jedes ihrer Projekte
und  jedes  Personenpaar  nur  in  einer
Kooperation.

3. 

4. 

§ 11 · 25
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genutzt  werden,  wenn  ihr  gewählter
Faktortyp  zu  beiden  Projekten  passt.
Der gemeinsame Faktor zählt  niemals
zweimal für dasselbe Projekt.

Beiträge und Abschluss

Jede Person legt Karten aus ihrer Hand
weiterhin  nur  an  ihr  eigenes  Projekt
oder  auf  den  gemeinsamen  Faktor‐
platz. Sobald die Anforderungen eines
Projekts  vollständig  erfüllt  sind,  wird
es sofort einzeln abgeschlossen — auch
wenn  das  Partnerprojekt  noch  offen
ist:

Die  betroffene  Person  legt  ihr  Pro‐
jekt in den eigenen Punktebereich.
Alle  ausschließlich  an  diesem  Pro‐
jekt  angelegten  Faktoren  werden
einmal verbraucht.

1. 

2. 

§ 11 · 24

Liegt zu Beginn deiner Aktionsphase
kein aktives Projekt vor dir und hast du
mindestens  ein Projekt  auf  der  Hand,
musst  du  eines  davon  beginnen.  Du
wählst  selbst,  welches.  Ein  Projekt  ist
eine Verpflichtung, die man nicht auf‐
schieben kann.

8.2 Projektfaktoren anlegen

Du  darfst  beliebig  viele  Faktoren  aus
deiner Hand an deine eigenen aktiven
Projekte  anlegen,  sofern  jeder  Faktor
eine offene Anforderung erfüllt.

Auch  in  einer  Kooperation  legst  du
Faktoren grundsätzlich an dein eigenes
Projekt. Nur ein ausdrücklicher Karten‐
effekt  darf  Faktoren  zwischen  Projek‐
ten verschieben.

§ 8 · 17
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8.3 Ein Ereignis spielen

Du darfst während deines Zuges höchs‐
tens  ein  Ereignis  spielen.  Zeige  die
Karte, nenne alle Ziele und führe ihren
Text  vollständig  aus.  Anschließend
wird sie verbraucht, sofern sie nicht an
ein Projekt angelegt wird.

Absicherungen  dürfen  als  Reaktion
außerhalb  des  eigenen  Zuges  gespielt
werden.  Sie  zählen  nicht  gegen  das
Ereignislimit  des  nächsten  eigenen
Zuges.

8.4 Eine Kooperation beginnen

Du  darfst  einer  anderen  Person  eine
Kooperation zwischen je einem aktiven
Projekt anbieten. Beide Personen müs‐
sen  zustimmen  und  alle  Regeln  aus
Abschnitt 11 müssen erfüllt sein.

§ 8 · 18

Darstellung

Schiebt  die  beiden  Projekte  sichtbar
zusammen  oder  verbindet  sie  mit
einem Kooperationsmarker.  Alle  ange‐
legten  Karten  müssen  weiterhin  ein‐
deutig einem Projekt oder dem gemein‐
samen Platz zugeordnet sein.

Gemeinsamer Faktor

Pro  Kooperation  darf  höchstens  ein
Faktor gemeinsam genutzt werden.

Benötigen  beide  Projekte  denselben
Faktortyp,  darf  ein  passender  Faktor
zwischen  die  Projekte  gelegt  werden.
Er erfüllt gleichzeitig genau eine Anfor‐
derung dieses Faktortyps an jedem Pro‐
jekt.  Beide  Personen  müssen  der
gemeinsamen Nutzung zustimmen.

Eine  Wildcard  oder  ein  als  Joker
angelegtes  Ereignis  kann  gemeinsam

§ 11 · 23
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§ 11 Kooperation

Eine Kooperation verbindet ein aktives
Projekt von zwei verschiedenen Perso‐
nen.

Voraussetzungen

Eine  Kooperation  darf  nur  begonnen
werden, wenn:

beide Personen zustimmen;
an jedem der beiden Projekte höchs‐
tens ein Faktor liegt;
keines  der  beiden  Projekte  bereits
Teil einer anderen Kooperation ist;
zwischen  diesem  Personenpaar
noch  keine  andere  Kooperation
aktiv ist.

Angelegte  Mehraufwand-Ereignisse
zählen für die Grenze von einem Fak‐
tor nicht mit.

• 
• 

• 

• 

§ 11 · 22

8.5 Projekte abschließen

Vollständig  erfüllte  Projekte  werden
sofort abgeschlossen — auch innerhalb
einer  Kooperation  gilt  das  für  jedes
Projekt einzeln, unabhängig vom Part‐
nerprojekt (§ 11 (S. 22)).

§ 9 Phase 3: Hand aufräumen

Am Ende des Zuges beträgt das Handli‐
mit fünf Karten. Hat die aktive Person
mehr  als  fünf  Karten,  legt  sie  selbst
gewählte  Karten  offen  auf  die  offene
Ablage,  bis  noch  fünf  Karten  auf  der
Hand sind.

Alle  Kartenarten zählen zum Limit.
Karten  werden  einzeln  abgelegt;  die
zuletzt  abgelegte  Karte  liegt  anschlie‐
ßend oben. Wer höchstens fünf Karten

§ 9 · 19
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besitzt, wirft in dieser Phase keine wei‐
teren Karten freiwillig ab.

Danach endet der Zug.

§ 10 Projekte abschließen

Ein Projekt ist erfüllt, sobald für jedes
seiner  Anforderungssymbole  ein  pas‐
sender Faktor angelegt ist. Hinzugefüg‐
ter Mehraufwand zählt als zusätzliche
Anforderung.

Beim Abschluss geschieht Folgendes
in dieser Reihenfolge:

Lege  das  Projekt  offen  in  deinen
Punktebereich.
Prüfe bei jeder angelegten Karte, ob
ihr  Text  den  normalen  Verbrauch
ersetzt,  beispielsweise  durch  eine
Rückkehr auf die Hand.

1. 

2. 
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Führe  diese  abweichenden  Texte
aus.
Lege  alle  übrigen  angelegten  Pro‐
jektfaktoren und Ereignisse verdeckt
auf den Verbrauchsstapel.

Ein  Projekt  kann  nicht  absichtlich
unvollendet  liegen  bleiben,  wenn alle
Anforderungen  erfüllt  sind.  Punkte
werden erst am Spielende zusammen‐
gerechnet.

Beispiel

Dokumentierter  Dissens verlangt  zwei
Daten-Anforderungen und eine Methoden-
Anforderung und ist drei Punkte wert. Für
die  beiden  Daten-Symbole  werden  zwei
verschiedene Datenfaktoren benötigt;  ein
einzelner  Datenfaktor  kann  nicht  beide
erfüllen.

3. 

4. 
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