
Regelheft

Wir schreiben die Mitte des 20igsten Jahrhunderts. 

Die Menschheit hat gerade erst begonnen, hinter den 

Schleier des Kosmos zu blicken. Neue Erkenntnisse in 

Astrophysik, Chemie, Quantenmechanik und weiteren 

Forschungsgebieten überschlagen sich im Monatsrhythmus. 

Utopien werden geboren, Theorien entfalten sich, Fantasie 

und Wissenschaft verschmelzen.

Doch eine unheilvolle Entdeckung 

überschattet plötzlich diese Zeit des Aufbruchs.

Ein Himmelskörper von unfassbarem Ausmaß rast mit 

sicherem Kurs auf die Erde zu. 

Es bleiben nur wenige Jahre.

Genug Zeit, um in Panik zu verfallen oder um zu handeln. 

Die Menschheit setzt auf letzteres. Mit vereinten Kräften 

und einem unerschütterlichen Überlebenswillen 

setzt sie alles auf eine Karte:

Die wagemutigsten wissenschaftlichen Ideen sollen in die Tat 

umgesetzt werden!

Ein Wettlauf beginnt. monumentale Mega-Projekte sollen die 

Menschheit retten. Du bist einer der leitenden Köpfe dieser 

globalen Initiative. Du kämpfst um die besten Technologien, 

beeinflusst politische Strukturen und versuchst, dein 

Projekt rechtzeitig fertigzustellen. Doch du bist nicht 

allein. Auch andere Projektleiter wetteifern um die besten 

Innovationen, den klügsten Plan, die größte Rettung.

Wirst du der Architekt der Zukunft? Oder eine Fußnote im 

Untergang der Menschheit?

PROJECTX
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Aktionsmarker

32x Silber

16x Gold

Material

Startspieler

Marker

3x Projektassistenten /SP

1x Punktemarker /SP

4x

Projektleiter

4x Projekt-Board

56x Neutrale

Technologien

4x Signature Technologien /Sp

Geld im wert von 100$

13x Auszeichnungen

30x Crewmitglieder

32x Agentenkarten
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Spielaufbau Allgemein

Sekundärmarkt:

Platz frei lassen für verkaufte Technologien

Platz für 

Ablagesta
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Spielaufbau Allgemein

Legt das Spielbrett in die Mitte des Tischs

Mischt die Crewkarten und legt den Stapel neben das 

Spielbrett Zieht die oberste Karte und legt sie auf 

das dafür vorgesehene Feld

Nehmt alle Technologien entsprechend der 

Spielerzahl und kleiner aus dem Vorrat.

Die Spielerzahl ist auf der Rückseite angegeben. 

Nehmt die Signature Techs der 

mitspielenden Spielerfarben 

ebenfalls dazu.

Sortiert die Technologien 

nach ihrer Art.

Mischt und verteilt nun die vier gleich grossen Stapel 

auf die vier mit dem jeweiligen Symbol 

gekennzeichneten Nachzugsfelder rechts auf dem 

Spielbrett. Die Vorderseite zeigt nach oben.

Verteilt jeweils die obersten vier Technologien auf die 

Marktfelder Links davon. Das oberste kommt auf das 

günstigste Feld ganz links und aufsteigend.

Jeder Spieler legt sein Punktemarker auf das 

Feld 0 der Punkteleiste.

Legt das Geld als zentrale Bank neben dem Spielfeld 

bereit.

Mischt die Rundenkarten und zieht blind für jede 

Runde eine Karte, die ihr in aufsteigender Reihenfolge 

auf den Tisch legt. Deckt dann alle Karten auf.

Mischt die Agentenkarten und Deckt die obersten 3 

Karten auf.

Sortiert die Auszeichnungen nach ihren Symbolen und 

legt sie neben dem Spielfeld bereit. Sortiert die 

Stapel so, dass die Auszeichnungen mit dem meisten 

Sternen (Siegpunkte) zuoberst liegen.
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Spielaufbau pro Spieler

1 Projekttableau

1 Projektleiter

3 Projektassistenten gem. Projektfarbe

1 Punktemarker gem. Projektfarbe

8 Aktionsmarker Silber bereit

4 Aktionsmarker Gold beiseite

1 Agentenkarte

8 $

1 Projektassistent auf Feld 0 der Einflussleiste

1 Projektassistent auf das Assistenten Startfeld

Raumhafen:

Platz frei lassen für gekaufte Technologien

7
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Ziel und Wertung

Du schlüpfst in die Rolle eines von vier Projektleitern, die sich

der Aufgabe verschrieben haben, die Menschheit vor dem sicheren

Untergang zu bewahren. Jeder von euch verfolgt eines von vier

konkurrierenden Rettungsprojekten, das es vom Reißbrett bis

zur Umsetzung in der Realität zu bringen gilt.

Zu diesem Zweck erwirbst du Technologien auf einem zentralen

Markt. Nach dem Kauf durchlaufen diese in deinem Raumhafen

mehrere Stationen: von der Anlieferung im Hangar über die

interne Weiterentwicklung bis hin zur Abschussrampe, von der

aus sie ins All befördert und dauerhaft in dein Rettungsprojekt

integriert werden.

Doch nicht jede Technologie schafft diesen Weg. Manche musst

du wieder veräußern, um liquide Mittel freizusetzen oder weil

sich bessere Optionen eröffnen. Andere verschwinden auf

dunklen Wegen: Ein korrupter Hangarmitarbeiter verkauft sie

ohne dein Wissen an die Konkurrenz, wieder andere werden dir

schlicht gestohlen.

Parallel dazu stellst du eine schlagkräftige Crew für dein

Rettungsprojekt zusammen. Die richtigen Spezialisten zur

richtigen Zeit können den entscheidenden Unterschied machen.

Zusätzlich stehen dir fleißige Projektassistenten zur

Verfügung, die dir im passenden Moment taktische Vorteile

verschaffen. Auch Agenten kannst du aussenden. richtig

eingesetzt liefern auch sie höchst wertvolle Dienste.

Wichtige Regeln

Auch wenn es wild und teilweise unkonventionell zu und her

geht, gibt es dennoch ein paar wichtige Regeln zu beachten.

1. Es kann nicht zweimal dieselbe Technologie ins Projekt

eingebaut werden

2. Signature Technologien dürfen nur auf Felder der

Entsprechenden Farbe eingebaut werden.

3. Nur der aktive Spieler kann auf Crewmitglieder bieten

4. Wieviel Geld man hat ist eine öffentliche Information

Keine Sorge, die Regeln werden in den entsprechenden Kapiteln

ausführlicher erklärt.
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Ziel und Wertung

Spielende

Das Spiel endet, nach der fünften Runde oder sobald der erste

Spieler sein Projekttableau voll hat. In diesem Fall wird die

aktuelle Runde noch zu Ende gespielt.

Um Project X zu gewinnen musst du am Ende mehr Siegpunkte als

deine Mitstreiter gesammelt haben.

Siegpunkte mit einem Blitzsymbol werden sofort gewertet Die

restlichen Siegpunkte werden am Ende des Spiels wie folgt

gewertet:

Thematische Technologie Kombinationen

Gewisse Technologien verfügen über ein thematisches, goldenes

Symbol. Sobald es ein Spieler schafft, zwei unterschiedliche

Technologien mit demselben Symbol in sein Projekt einzubauen,

erhält er die entsprechende Auszeichnung. Es ist ein Wettlauf,

denn der schnellere bekommt mehr Siegpunkte für die

Auszeichnung. Dieselbe Technologie kann auch für mehrere

Kombos genutzt werden.

Crew Mitglieder

Jedes Crewmitglied ist

ein Siegpunkt wert

Fleissige Projektassistenten

Der Projekassistent hat die Möglichkeit auf einem der beiden

obersten Felder direkt einen Siegpunkt zu holen. Der Blitz

signalisiert, dass die Punkte sofort gezählt werden.

„Das andere Feld gibt zwar eine Crew-Karte, welche nebst dem

Siegpunkt noch Benefits gibt. Dieses Feld ist jedoch schwieriger

zu erreichen.“

+             =

3 Sterne = 

3 Siegpunkte
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Ziel und Wertung

Spezifische Projektleiter Ziele

Jeder Projektleiter verfügt über ein spezifisches Ziel. Ist dieses

bei Spielende erreicht, gibt es dafür zwei zusätzliche Siegpunkte.

Vertikale Reihen derselben Technologie Art

Seite A: Pro passende Technologie Art in der vertikalen Reihe 

gibt es einen Siegpunkt.

Seite B: Für jede  vollständige vertikale Reihe derselben 

Technologie Art gibt es einen Siegpunkt.

Signature Technologien

Jede eingebaute Signature Technologie

gibt einen Siegpunkt. Der Blitz signalisiert,

dass die Punkte sofort gezählt werden.

Einfluss

Savior of Humanity

Der Spieler, der das Spiel

beendet, bekommt die «Savior of

Humanity» Auszeichnung.

diese ist 3 Siegpunkte wert.

Tiebraker

Bei Gleichstand gewinnt der Spieler mit mehr Einfluss. Besteht

weiterhin Gleichstand, entscheidet das Geld, sonst

unentschieden.

Eine Fusions-

technologie 

Auszeichnung haben

Eine Astronomie 

Auszeichnung haben

Zwei beliebige 

Auszeichnungen haben

Vier Crew- Mitglieder 

haben

Bei Spielende werden die Sternen-Schwellen 

gezählt, für jede Schwelle die überschritten 

ist, gibt es einen Siegpunkt.

Der Blaue Spieler bekommt im Beispiel 

2 Siegpunkte.
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Ablauf

Bevor es losgeht

Liest den Text auf der Rundenkarte der aktuellen Runde und

handelt diesen ab, gewisse Karten geben en Bonus zu beginn der

Runde, andere während der Runde und andere bei Rundenende.

Behaltet das jeweilige Rundenziel im Auge.

- Es lohnt sich natürlich auch bereits auf die Ziele der künftigen

Runden zu schauen-

Wer den Startspielermarker hat, macht den 1. Zug der Runde. Ihr

führt eure Züge im Uhrzeigersinn durch. Der aktive Spieler muss

einen Aktionsmarker setzen und kann zusätzlich Agentenkarten

spielen und auf das ausliegende Crewmitglied bieten.

Bestimmt den Startspieler

Startspieler ist, wer als letztes eine Sternschnuppe

gesehen hat. Der Startspieler erhält den

Startspielermarker.

Aktionen

Um eine Aktion auszuführen, wählt der aktive Spieler ein leeres

Feld im Aktionsbereich seines Projektleiters, auf dem er einen

Aktionsmarker platziert. Dann wählt er eine der zwei möglichen

Aktionen, die mit dem Feld verbunden sind.

Der Spieler entscheidet sich für eine Transaktions-Aktion.
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Es können nie mehr als 8 Aktionsmarker besessen und platziert

werden.

Marker, die auf einer Linie Liegen blockieren diese nicht!

Spieler können im Laufe des Spiels silberne durch goldene

Marker ersetzen. Der goldene Marker ermöglicht es dem Spieler

beide verbundenen Aktionen auszuführen.

Der Spieler entscheidet sich im Beispiel für eine Transaktions-

Aktion und ein Vorrücken mit dem Projektassistenten. Der

Silberne Aktionsmarker vom letzten Zug blockiert die Aktion

nicht.

Durch bestimmte Elemente im Spiel, kann eine Gratis-Aktion

ausgelöst werden. Es darf eine beliebige der 4 Möglichkeiten

gewählt werden, ohne dass ein Marker platziert werden muss.

Dies passiert immer zusätzlich zur Standard-Aktion. Es kann also

nicht sein, dass ein Spieler in seinem Zug keinen Marker platziert.

Diese Gratisaktionen sind mit folgendem Symbol gekennzeichnet:

Ablauf
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Zusätzliche Möglichkeiten des aktiven Spielers

Der aktive Spieler kann nebst dem Aktionsmarker platzieren noch

folgende Sachen machen:

Geld auf Crewmitglieder bieten

In jeder Runde wird auf die offen auf dem Spielbrett ausliegende

Crewkarte geboten. Am Ende der Runde erhält die Person mit dem

höchsten Gebot diese Karte. Sie zählt einen Siegpunkt.

Zusätzlich gewährt die Karte Belohnungen für das höchste und

das zweithöchste Gebot.

Um auf eine Karte zu bieten legt der aktive Spieler einen

beliebigen Betrag auf den seiner Spielfarbe entsprechenden

Bereich.

Das Bieten ist freiwillig.

Agentenkarten Spielen

Der aktive Spieler kann nebst seiner regulären Aktion

Agentenkarten ausspielen und den Effekt einmalig ausführen. Die

gespielte Karte kommt danach auf einen zentralen Ablagestapel.

Gewisse Agentenkarten können auch gespielt werden, wenn man

nicht am Zug ist. Diese sind mit (sofort) gekennzeichnet.

Das Spielen von Agentenkarten ist freiwillig.

Es können auch Agentenkarten ausgespielt werden, die gerade

erst gezogen wurden.

Ablauf
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Ende der Runde

Die Runde endet, sobald alle Spieler gepasst oder keine

Aktionsmöglichkeiten mehr haben.

Zwischen den Runden

1. Crewmitglied erwerben

Der Meistbietende erhält die Karte (Siegpunkt)

und die Belohnung für den ersten Platz.

Der zweithöchst bietende bekommt die Belohnung 

für den zweiten Platz.

Bei Gleichstand Bekommt niemand die Karte und 

beide beteiligten Spieler die Belohnung für den 

2ten Platz. Die anderen bekommen nichts. Die 

Karte wird abgeräumt

Bei gleichstand auf dem Zweiten Platz  erhält 

keiner die der am gleichstand beteiligten die 

Belohnung für den zweiten Platz

Deckt eine neue Karte für die nächste Runde auf.

2. Einkommen erhalten

Erhaltet Geld entsprechend des überschrittenen

Schwellwerts auf eurer Einflussleiste.

Der Spieler im Beispiel erhält 10$.

3. Technologiemarkt aufräumen

Alle auf dem Markt ausliegenden Technologien kommen unter den

Nachzug-Technologiestapel. Die vom günstigsten Feld zu unterst

und dann aufsteigend. Danach werden die obersten vier

Technologien des Stapels auf den Markt gelegt. Die Oberste aufs

günstigste Feld, dann aufsteigend.

4. Aktionsmarker aus dem Aktionsbereich entfernen

5. ausliegende Agentenkarten in den Stapel mischen und 3 neue

auslegen

6. Startspielermarker weitergeben

7. Wertet die aktuelle Rundenkarte und dreht sie anschliessend

um

Ablauf
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Aktionen können auf folgende Arten getriggert werden:

1. Aktionsmarker

2. Effekt auf Projekttableau

3. Effekt beim vorrücken des Projektassistenten

4. Effekt auf einer Technologie (beim Einbau der Technologie)

5. Effekt auf Agentenkarten

Aktionen im Detail

Transaktion: Technologie kaufen

Kaufe eine Tech vom Markt oder Sekundärmarkt 

und zahle an die Bank oder kaufe von einem 

Mitspieler und zahle an ihn. Die Preise sind in der 

jeweiligen vertikalen Reihe des Marktes oder dem 

Raumhafen-Feld des Mitspielers angegeben.

gekaufte Technologien kommen auf das Linke Feld 

des Raumhafens. Wenn das Feld bereits besetzt 

ist, wird die darauf liegende Technologie nach 

rechts geschoben.

Wenn eine Technologie vom Markt gekauft wird, 

rutschen alle Tech’s nach und eine neue 

derselben Kategorie wird vom Nachziehstapel 

aufgedeckt.

Transaktion: Technologie verkaufen

Lege die Tech aus einem Feld aus dem Raumhafen, 

das diese Aktion erlaubt in den Sekundärmarkt 

und erhalte Geld entsprechend der grünen Zahl 

oben auf dem Tech Plättchen. Verkaufte 

Technologien kommen immer auf das erste Feld 

ganz Rechts im Sekundärmarkt. Dies führt dazu, 

dass die Technologien im Sekundärmarkt stetig 

weitergeschoben und günstiger werden, bis sie am 

anderen Ende aus dem Sekundärmarkt 

ausscheiden und definitiv aus dem Spiel sind.

Transaktion: Technologie einbauen

Baue die Tech aus einem Feld des Raumhafens, das 

diese Aktion erlaubt in deinem Projekttableau ein. 

Zahle Geld und gegebenenfalls Einfluss 

entsprechend den roten Zahlen unten auf dem 

Tech Plättchen . Achtung! Die Technologien 

müssen von unten entlang den Linien eingebaut 

werden!

Nach dem Einbau erhältst du sofort die Effekte 

entsprechen den Symbolen auf Projekttableau 

und auf der Technologie selbst.

➢ Siehe Kapitel Projekttableau im Detail/Effekte 

und Technologien im Detail
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Aktionen im Detail

Technologie Innerhalb des Raumhafens schieben

Schiebe eine Technologie von einem beliebigen 

Hangar- auf ein beliebiges Startrampen-Feld oder 

umgekehrt. Das Zielfeld muss frei sein. 

Technologien dürfen nicht getauscht werden

Projektassistent vorrücken

Rücke einen Projektassistenten auf dem 

Projektleiter-Tableau einen Schritt weiter. 

Achtung! Du darfst den Assistenten nur entlang 

der Pfeile bewegen!

Agentenkarte/n nehmen

Nimm eine/zwei der drei ausliegenden 

Agentenkarten. Ziehe für die genommene eine 

nach. Alternativ kannst du auch Karten vom 

Stapel blind nehmen. Sofern du am Zug bist, 

können gezogene Karten sofort gespielt werden.

Freie Aktion

Dieses Symbol ermöglicht es dir, eine beliebige 

Aktion sofort auszuführen. Zahle die allfälligen 

Kosten, z.B. für den Einbau einer Technologie.

Technologie aus Sekundärmarkt nehmen

Du darfst sofort eine beliebige Technologie aus 

dem Sekundärmarkt in dein Raumhafen nehmen 

ohne die üblichen Kosten zu bezahlen. Sie muss im 

Raumhafen Platz haben!
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Einfluss

Einfluss ist nebst dem Geld eine weitere

Ressource. Gewisse Technologien können nur

durch Abgabe von Einfluss ins Projekt

eingebaut werden.

Ein Spieler kann nicht mehr als 10 haben.

Bei Rundenende gibt’s einkommen entsprechend

dem überschrittenen Schwellwert.

Einfluss kann jederzeit im Verhältnis 2/1 in Geld

umgewandelt werden.

Der Raumhafen

Technologien, die du auf dem Markt erwirbst, kommen zuerst in

den Raumhafen. Sie kommen immer auf das erste Feld ganz Links

(Hangar1). Technologien, die da bereits liegen werden ein Feld

weitergeschoben. Die dadurch verschobene Technologie schiebt

die nächste ebenfalls usw. besteht zwischen zwei Technologien

eine Lücke, wird die Technologie rechts davon nicht

weitergeschoben. Die Lücke wird geschlossen.

Ist der Raumhafen bereits voll, kann keine weitere Technologie

gekauft oder aus dem Sekundärmarkt genommen werden.

Bemerkung:

Gegen das Wegkaufen einer Technologie durch einen Mitspieler

kann man sich normalerweise nicht wehren.

Projekttableau im Detail

Das erste Feld 

des Raumhafen: 

Hier kommen 

neu ersteigerte 

Technologien 

hin. 

Das zweite 

Feld des 

Raumhafens: 

Von hier 

dürfen 

Technologien 

verkauft

werden. Die 

Mitspieler 

können dir die 

hier liegende 

Technologie 

für 3$ 

abkaufen.

Das dritte 

Feld des 

Raumhafens: 

Von hier 

dürfen 

Technologien 

verkauft oder 

eingebaut 

werden. Die 

Mitspieler 

können dir die 

hier liegende 

Technologie 

für 4$ 

abkaufen.

Das vierte 

Feld des 

Raumhafens: 

Von hier 

dürfen 

Technologien 

eingebaut

werden. Die 

Mitspieler 

können dir die 

hier liegende 

Technologie 

für 6$ 

abkaufen.
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Technologie einbauen

Technologien, welche auf einem Raumhafen-Feld liegen, die das

Einbauen erlauben *, können durch eine entsprechende Aktion

eingebaut werden. Zahle dafür die Kosten, welche durch rote

Zahlen auf der Technologie angegeben sind. Kosten sind in jedem

Fall Geld und allenfalls auch Einfluss.

*

Einbau Reihenfolge

Technologien dürfen nur entlang der Linien zwischen den

Einbaufeldern, beginnend in der unteren Reihe eingebaut werden.

Die erste Technologie muss also zwingend in der untersten Reihe

des Projekt-Tableaus eingebaut werden. Danach kannst du

entscheiden, ob du die nächste folgend der Linie oder auf einem

weiteren Feld der untersten Reihe einbauen willst.

Projekttableau im Detail

Das 

Photonensegel 

kostet 3$ um es 

Einzubauen

Der Raumanzug 

kostet 8$ und 

2 Einfluss um 

ihn einzubauen 
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Signature Technologie Felder

Jedes Projekt hat vier spezifische Signature Technologien in der

jeweiligen Spielerfarbe. Diese müssen in die dafür vorgesehenen

Felder eingebaut werden (Mittlere horizontale Reihe).

Merke: Blau in Blau, Rot in Rot, Violett in Violett, Braun in

Braun

Entsprechend können auch keine Signature Technologien anderer

Spieler ins eigene Projekt eingebaut werden (Man kann sie aber im

Raumhafen haben und handeln).

In die farbigen Felder dürfen neutrale Technologien eingebaut

werden, somit verbaut man sich aber einen Platz für eine eigene

Signature Technologie permanent.

Effekte

Das Einbauen von Technologien kann Effekte auslösen:

1. Erhalte einen goldenen Aktionsmarker wenn die unterste Reihe

voll ist.

2. Erhalte den Bonus wenn die Art der Signature-Technologie

passt.

3. Erhalte 4 Einfluss, wenn die mittlere Reihe voll ist

Projekttableau im Detail

1

2 2 2 2

3
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Projektassistenz

Erhält ein Spieler während des Spiels ein Zahnradsymbol,

darf ein Projektassistent ein Feld entlang der Pfeile

vorrücken und erhält sofort den entsprechenden Bonus.

Erreicht er das obere Feld, erhält er auch diesen Bonus

und wird danach vom Tableau Entfernt.

Durch Effekte mit einem Würfelsymbol, können neue

Assistenten auf dem Startfeld platziert werden. Ist dieses

Besetz, darf der Assistent daneben platziert werden.

Maximal zwei Projektassistenten dürfen gleichzeitig im Spiel sein,

es darf jedoch immer nur einer bewegt werden.

Auf dem Track dürfen Assistenten nicht andere überspringen

oder auf ein bereits besetztes Feld platziert werden.

Aktionsbereich

Ist ein Spieler am Zug, platziert er Aktionsmarker auf einem freien

Feld um die damit verbundene(n) Aktion(en) auszulösen.

➢ Siehe Kapitel Ablauf/Aktionen

Spezifische Siegpunkt Bedingung

Jeder Projektleiter verfügt über eine spezifische Bedingung

einen weiteren Siegpunkt zu erlangen.

➢ Siehe Kapitel Wertung

Projektleiter im Detail

Projektassistenz

Aktionsbereich

Name, Beruf

Siegpunkt Bedingung

Startfeld Projektassistent
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Technologien im Detail

Farben

Es gibt insgesamt 5 Farben. Eine Farbe pro Spieler (Blau, Rot,

Braun, Violett) und eine neutrale Farbe (Grün).

Jede Farbe darf zu jeder Zeit von jedem Spieler gekauft und

verkauft werden.

Die Spieler dürfen allerdings nur ihre eigene und die neutrale

Farbe in ihr Projekt einbauen.

Bereiche

Effekte beim Einbauen

Effekt/

Bonus Kosten für

Einbau

Technologie

Art

Einkunft bei Verkauf an 

Sekundärmarkt
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Platziere ein 

Projektassistent auf dem 

Assistenten Startfeld

Tausche einen deiner 

Silbrigen durch einen 

Goldenen Aktionsmarker

Erhalte kostenlos eine 

beliebige Technologie aus 

dem Sekundärmarkt

Erhalte eine 

Agentenkarte aus der 

Auslage oder Stapel

Erhalte Einfluss 

entsprechend der 

Zahl

Biete 4$ aus der Bank 

auf das Crewmitglied

Erhalte eine Auszeichnung, wenn du 

2 Techs mit demselben goldenen 

Kombo-Symbol eingebaut hast



1.

Rekrutierungs-

Feld

Spielbrett im Detail

2.

Auktions-

Felder

3.

Markt

4.

Sekundär-

Markt

5.

Preise

6.

Technologie

Fabrik
7.

Siegpunkt-

Leiste
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Rekrutierungsfeld

Hier liegt immer ein offen ausliegendes Crewmitglied.

Während der Runde kann auf dieses Geboten werden

um es zu rekrutieren. Es gibt auch Effekte, die es

einem erlauben ein Crewmitglied direkt zu

rekrutieren. In diesem Fall wird Das Feld sofort mit

einer neuen Crewkarte besetzt.

Auktionsfelder

Pro Spielerfarbe ein Feld in das die Spieler ihre

Gebote für die Crewmitglieder legen.

Markt

Hier ausliegende Technologien können erworben

werden. Wird eine Technologie gekauft, rücken die

anderen nach links nach. Auf das 6$ Feld kommt

dann eine neue Tech vom Stapel rechts davon.

Sekundärmarkt

Hier kommen von Spieler verkaufte Technologien hin.

Sie kommen immer auf das 6$ Feld. Weitere verkaufte

Technologien schieben die anderen nach Links. Sind

alle 4 Felder voll, wird die Tech ganz Links beim

Nachrücken entfernt und ist dann komplett aus dem

Spiel.

Preise

Die Preise 2$,4$,5$,6$ gelten jeweils für Alle

erwerbbaren Technologien die sich in vertikaler Linie

unterhalb (Markt) und oberhalb (Sekundärmarkt) des

Preises befinden.

Technologie Fabrik

Hier kommen die nach ihrer Art Sortierten und

gemischten Technologien hin. Sie bilden den

Nachziehstapel für den Markt. Bei Rundenende

kommen die im Markt ausliegenden Technologien

unten in den Stapel und es kommen vier neue

Technologien vom Stapel auf den Markt.

Siegpunktleiste

Hier werden die Siegpunkte gezählt.

Spielbrett im Detail

1.

2.

3.

4.

5.

6.

7.
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