*ﬁ-ﬁ-,&ﬂﬂ-‘

VITAL LACERDA

ﬂLBA

N

);

.s

Ein Spiel fur 1 bis 4 Spieler

SOLORECELN
g
REFERENZBUCH

Du bist der Neuzugang in der Firma. Deine Vorgesetzten werden deine Produktivitat messen
und falls diese zu wunschen ubrig lasst, wird deine Anstellung schneller wieder zu Ende sein,
als dir lieb ist. Sandra, dein Boss, hat zwel ihrer besten Ingenieure dafur abgestellt, die deine
Produkfivitat wahrend deiner Probezeit bewerten werden.

Du wirst es mit Herrn Lacerda zu tun haben, dem dienstdltesten Ingenieur, einem Mann von
fadellosem Ruf. Er erledigt seine Arbeit GuBerst sorgfaltig und mit groBter Umsicht. Inm stent
Herr Turczi zur Seite, das Nachwuchs-Designtalent. Ein schlauer Kopf, dessen Taten seinen
Gedanken manchmal sogar vorauseilen. Was das Ganze fur dich nicht unbedingt besser
macht: Beide sind bekanntlich der Meinung, dass es ein Fehler war, dich einzustellen. Also
pass genau auf, wie du deinen Arbeitstag gestaltest!

EAGLE-GRYPHON
GAMES




SOLO-REGELN

SPIELMATERIAL

11 Plankarten 18 Auswahlkarten

Herr Turczi  Herr Lacerda
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9 Schwierigkeitskarten 2 Kollegen und 10 Holzschei-
ben (5 je Farbe des Kollegen)
2 Zertifizierungsmarker 1 Spielerhilfe (Solo-Regeln)
(1 je Farbe des Kollegen)
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CREDITS

Spielautor: Vital Lacerda
Solo-Regeln: David Turczi

Testspieler & zusatzliche Enftwicklung: Gary Perrin,
Jonathan Bobal, John Albertson, Xavi Bordes

Ubersetzung: Markus Bodenstedt

Lektorat & Bearbeitung: Michael Csorba

Im Folgenden bezieht sich ,Du® immer auf dich, wdhrend auf die beiden Bots entweder mit
ihren Namen - Herr Lacerda oder Herr Turczi - oder mit ,die Kollegen™ Bezug genommen wird.

SPIELAUFBAU

Bereite das Spiel wie fUr eine 3-Spieler-Partie
far dich (mit 15 PP zu Spielbeginn) und die bei-
den Kollegen vor, mit diesen Anderungen:

* Die Kollegen nutzen keine Tableaus,
Schlbsser, Leistungsziele oder Kanban-
Bestellungen. Sie k&dnnen keine Autoteil-
Gutscheine, BUcher oder Vortragsmarker
bekommen. Sie haben, eine feste An-
zahl an Vortragsmarkern (von denen sie
keine abgeben oder dazu bekommen
kénnen; siehe ,Meetings™). Sie erhalten
keine PP und fuhren kein Zeitkonto.

* Bestimme fur beide Kollegen eigene
Spielzonen, wo sie Designplattchen,
Autos, Autoteile und Karten sammeln.
Die Zone von Herrn Turczi sollte sich links
neben der von Herrn Lacerda befinden.

* Nimm 4 zufdllig bestimmte, verbesser-
bare Designs vom Zenftralstapel und lege
sie als Stapel zwischen die Spielzonen
der Kollegen. Mische den Stapel. Die
Kollegen teilen sich diese Designs unter-
einander.

e Du ziehst 4 anstelle der Ublichen 3 Leis-
tfungszielkarten.

* Lege in jeder Kategorie nur 1 zufdllig
bestimmtes Falbrikziel fest, auf dem sich

SPIELABLAUF

jeweils 1 Vortragsmarker befindet. Die
Kollegen k&dnnen keine Fabrikziele er-
fallen.

* Lege 1 zufdllig bestimmtes Auszeich-
nungsplattchen verdeckt auf das letzte
Feld jeder Fortbildungsleiste und auf
jedes dieser PlGttchen 1 Generischen
Vortragsmarker.

* Herr Lacerda beginnt das Spiel auf dem
jeweils 2. Feld der Fortbildungsleisten. Herr
Turczi und du starten auf dem jeweils 1.
Feld, gemd&RB den Ublichen Regeln.

* Mische alle Plankarten =
ohne die ,Neu mischen"-

Karte zusammen und lege

obersten Karten des Stapels ‘ )
aufgedeckt neben das

Spielfeld, so dass sie in einer

Spalte Ubereinander liegen. =
pel.

* Mische die Auswahlkarten und lege sie
als verdeckten Stapel neben den Stapel

mit den Plankarten.

sie verdeckt als Nachzieh-

stapel beiseite. Lege die 3

Lege anschlieBend die ,Neu
mischen®-Karte unter den Nachziehsta-

Das Spiel beginnt statt mit den im Abschnitt
LEinweisung fur neue Mitarbeiter™ vorgestell-
ten Schritten nun wie folgt:

* Lege das oberste Designplattchen vom
Zentralstapel und ein Autoteil, welches
nicht in der Logistikabteilung vorhanden
ist, aus dem Vorrat auf dein Tableau.

* Sefze deinen Zertifizierungsmarker auf
eines der vier Felder im Abschnitt der
Zerftifizierungsleiste, der sich ganz links
befindet, und erhalte den dort abgebil-
deten Vorteil (sofern vorhanden).

e Setze Herrn Turczis Zertifizierungsmarker
auf das 3. Feld der Leiste (oder auf das 4.,
falls du dich fur das 3. entschieden hast).

* Setze Herrn Lacerdas Zertifizierungsmar-
ker auf das 1. Feld der Leiste (oder auf
das 2., falls du dich fur das 1. entschie-
den hast).

Hinweis: Die Kollegen erhalten nicht die auf den
Feldern abgebildeten Vorteile.

PRODUKTIONSPUNKTE

Immer, wenn einer der Kollegen PP erhalten
wurde, verlierst du stattdessen entsprechend
viele PP. Es ist m&glich, dass du weniger als 0
PP besitzt.

DEIN ZUG

FUhre deinen Zug ganz normal durch. Du
darfst allerdings - so wie in einer 2-Spieler-
Partie auch - nicht in die Abteilung ziehen, in
der sich Sandra aufhdlt. Fur die Kollegen gilt
diese Einschrdnkung nicht.

DIE ZUGE DER KOLLEGEN

Immer, wenn der Stapel mit den Auswahlkar-
tfen erschépft ist, mische alle abgeworfenen
Auswahlkarten zusammen und bilde daraus
einen neuen Nachziehstapel, von dem du an-
schlieBend weiter Karten nachziehen kannst.

Diese Regeln kénnen mit allen Spielvarianten kombiniert werden.




AUSWAHIPHASE

ARBEITSPHASE

SCHRITT 1: PLANKARTEN AUFFULLEN

Uberspringe diesen Schritt in der 1. Auswahl-
phase des Spiels, da beim Spielaufbau bereits
3 Plankarten ausgelegt worden sind.

Lege zu Beginn der Auswahlphase 2 neue
Plankarten unter die aus der vorherigen Runde
Ubrig gebliebene Plankarte.

Falls eine ,Neu mischen®-Karte gezogen wird,
lege sie auf den Ablagestapel und ziehe
weiter Karten nach. Wenn sich 3 Karten in der
Auslage befinden und die ,Neu mischen™-
Karte oben auf dem Ablagestapel liegt,
mische fur die ndchste Auswahlphase Ablage-
und Nachziehstapel zusammen, um einen
neuen Nachziehstapel zu bilden.

Falls der Nachziehstapel leer ist, bevor die Aus-
lage wieder aufgefullt werden kann, mische
sofort alle Karten aus dem Ablagestapel, um
einen neuen Nachziehstapel zu bilden; ziehe
dann davon Karten nach.

BEISPIEL:

SCHRITT 2: KOLLEGEN WAHLEN AUS

Dann sind die Kollegen an der Reihe, ihre Ab-
tfeilung auszuwdhlen:

1. Decke die oberste Auswahlkarte auf;

2. Nimm die angezeigte Plankarte (die oberste
oder die unterste der Auslage); 3. Lege beide
Karten in die Spielzone des Kollegen; 4. Setze
den Arbeiter des Kollegen auf den auf der
Plankarte angegebenen Arbeitsplatz in der
Abteilung (Herrn Lacerda auf den unferen,
Herrn Turczi auf den oberen Arbeitsplatz).

Falls die ausgewdhlte Abteilung ungultig ist

(z. B. weil der bevorzugte Arbeitsplatz des Kol-
legen schon besetzt ist oder weil der Kollege
sich schon dort befindet), wird die ndchste
freie, gultige Abteilung ausgewdahlt (in der Rei-
henfolge von oben nach unten). (Verwaltung
kommt nach Design, F&E kommt nach Verwal-
fung usw.)

Die Arbeiter befinden sich in den folgenden Abteilungen: Herr Turczi befindet sich in der F&E
(oben),; Sandra ist in der Fertigung.; du befindest dich im Design (oben), Herr Lacerda ist in der
Verwaltung (unten). In der Auslage liegen die 3 Plankarten ,Design”, ,Logistik" und ,Verwaltung".

Zuerst wahlt Herr Turczi eine Abteilung aus. Der aufgedeckten Auswahlkarte zufolge muss er die
oberste Karte der Auslage wahlen, Herr Turczi soll also in die Designabteilung versetzt werden,
aber dies ist nicht moéglich (da der obere Arbeitsplatz dort von dir besetzt ist). Er wird stattdessen
auf den oberen Arbeitsplatz in der Verwaltung (die nadchste Abteilung) versetzt. Danach ist
Sandra an der Reihe. Sie begibt sich in die Logistik, auf den oberen Arbeitsplatz, da dies fir sie

der ndachste verfugbare Platz ist.

Nun bist du an der Reihe. Du kannst eine beliebige andere Abteilung wdahlen, auBer die Logistik
(weil Sandra dort ist) und die Verwaltung (weil sie voll besetzt ist).

SchlieBlich ist Herr Lacerda am Zug und die ndchste aufgedeckte Auswahlkarte zeigt, dass wieder
die oberste Plankarte gewdhlt werden muss. Herr Lacerda wahlt von den beiden, nach Herrn
Turczis Zug verbliebenen Plankarten die Logistik. Sandra befindet sich dort (und blockiert damit
die Logistik fur dich), aber die Kollegen haben keine Angst vor ihr und Herr Lacerda wird auf den
unteren Arbeitsplatz der Logistikabteilung gesetzt.

So durchlaufen die Kollegen ihre Arbeitsphase:

1. Bewege zuerst ihnren Marker einen Schritt
auf der Fortbildungsleiste der Abteilung
weiter, in der sie sich aktuell befinden;

2. AnschlieBend fuhren sie die zusatzlichen
Aktionen durch, die von ihrer momenta-
nen Abteilung abhdngen. Diese Aktio-
nen sind auf der Plankarte vermerkt, die
sie zuvor in der Auswahlphase genom-
men haben.

e Falls Herr Lacerda in einer Abteilung
zerftifiziert ist: Falls Herr Lacerda in einer
Abteilung arbeitet, in der er zerti-
fiziert ist (dies gilt auch, wenn er | oSl
die Zertifizierung erst im aktuellen &b
Zug erhalten hat), wird er zus&tz- w
lich die auf dem grunen Banner
angegebenen Effekte ausldsen,
die auf der Karte abgebildet sind. Sofern
dies nicht moglich ist, werden diese zu-
sGtzlichen Effekte ignoriert.

* Autoteile wahlen: Bestimmte Aktionen
werden erfordern, dass du fur die Kollegen
ein Autoteil auswdahlst.

* Wenn ein Kollege zum 1. Mal in seinem
Zug ein Autoteil auswdhlen muss, nimm
dasjenige Teil auf der Auswahlkarte, mit
dem er seine Plankarte ausgewdhlt hat.

* Ist dies ein 2. Mal nétig, nimm dasjeni-
ge Teil auf der Auswahlkarte, mit dem
die Plankarte des anderen Kollegen
ausgewdahlt wurde.

* Ab dem 3. Autoteil wird einfach jedes
Mal die nédchste Auswahlkarte auf-
gedeckt und das darauf abgebildete
Autoteil gewdhlt. AnschlieBend wird
die Karte abgeworfen.

Sobald die Kollegen ihre Arbeitsphase beendet
haben, legst du die Plan- und Auswahlkarten,
die sich in ihren Spielzonen befinden, auf die
jeweiligen Ablagestapel.

ABTEILUNGEN

DESIGN

Nimm die 2 Plattchen, die
cieesd [ Sandras Aufenthaltsort
entsprechen (F&E: 1. Spalte
von links, Fertigung: 2. Spalte,
Logistik: 3. Spalte, Design:

4. Spalte, Verwaltung:

5. Spalte).
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Herr Lacerda nimmt sich, falls er zerfifiziert
t‘i ist, zusatzlich das oberste Pladttchen vom
Zentralstapel (sofern dieser nicht leer ist).

Lege verbesserbare Designplattchen, die von
einem der Kollegen genommen werden, unter
ihren gemeinsamen Designplattchenstapel.

Lege nicht verbesserbare Plattchen sofort zu-
rick unter den Zentralstapel. Die Kollegen er-
zielen fur jedes auf diese Weise zurlck gelegte
Plattchen 2 PP.

LOGISTIK

Hee::] Herr Lacerda gibt hier
e £
%{ e

1 Kanban-Bestellung auf
= ab (2, falls er zertifiziert ist).

und holt dann 1 Autoteil

— :'J
&G -] & Herr Turczi holt nur 1 Auto-
_— teil ab.

Kanban-Bestellung aufgeben

Decke die oberste Kanban-Bestellungskarte vom
Nachziehstapel auf und lege sie so ausgerichtet
auf das Kanban-Feld, dass die 2 Symbole fur das-
selbe Autoteil mit dem entsprechenden Lager zu-
sammen passen (d.h. eine doppelte Batterie oder
ein doppeltes Fahrerassistenz-System zeigen nach
oben; eine doppelte Karosserie oder eine dop-
pelte Elekironik zeigen nach unten). Falls Sandra
dann in der F&E, Fertigung oder Logistik ist, drehe
die Karte so herum, dass sich 4 Symbole oberhalb

der Linie befinden; falls sie sich in Design oder
Verwaltung befindet, drehe die Karte so, dass
sich 4 Symbole unterhalb der Linie befinden. Fulle
die Autoteile, wie auf der Kanban-Bestellung an-
gezeigt und entsprechend der normalen Regeln,
wieder auf und lege die Karte danach unter den
Stapel mit den Kanban-Bestellungen.

Autoteile abholen

Wdahle mittels der Auswahlkarten ein bestimmtes
Autoteil aus: der Kollege entfernt alle Teile dieser
Sorte aus dem Lager, nimmt sich eines davon und
legt die restlichen ab. Falls keines der entspre-
chenden Autoteile fur ihn verfUgbar ist, wahle
eine andere Sorte. Die Kollegen durfen zusam-
men maximal 6 Autoteile besitzen; falls sie ein 7.
Autoteil erhalten wurden, wird sofort dasjenige
aus ihrem Vorrat abgeworfen, das auf der Up-
gradewertleiste den geringsten Wert besitzt (bei
Gleichstand: wirf ein zufdllig gewdhltes Teil ab).
Fur die Autoteile, die die Kollegen bei Spielende
besitzen, erhalten sie zusdtzliche PP.




L Herr Lacerda stellt 1 be-
’ notigtes Autoteil bereit
(2, falls er zertifiziert ist).

iz Herr Turczi stellt 1 bendtig-
tes Autoteil bereit.

Wenn die Kollegen ein bendé-
tigtes Autoteil bereitstellen, werden zuerst alle
komplett gefullten Montageplétze geleert und
anschlieBend wird mittels der Auswahlkarten 1
Autoteil ausgewdhlt. Fur den unwahrscheinli-
chen Fall, dass sich kein passendes Autoteil im
Vorrat befindet, wahle eine andere Sorte.

Das Auto wird entsprechend Sandras Position
ausgewdahlt (F&E: Konzeptwagen, Fertigung:
SUV, Logistik: Kleinwagen, Design: Pick-up, Ver-
waltung: Sportwagen).

Falls es nach den normalen Regeln erlaubt ist,
fur das gewdhlte Auto ein solches Teil bereit-
zustellen, nimm das Teil aus dem Vorrat. Falls
es nach den normalen Regeln nicht erlaubt
ist, fuge es dem ndchsten Auto zu, in der Ubli-
chen Reihenfolge von links nach rechts (Kon-
zeptwagen folgt auf Sportwagen, usw.). Falls
es keine legalen Ziele fur das bereitgestellte
Autoteil gibt, geht die Aktion verloren.

Wichtig: Die Kollegen mussen immer zuerst
Verbesserte Autoteile bereitstellen, was die
Moglichkeiten einschréanken kann.

Wenn sich dann die Autos auf dem FlieBband
vorwdrts bewegen und eine Auswahl zwischen
den Pfeilrichtungen getroffen werden muss,
bewegt Herr Lacerda sie immer falls moglich
zuerst von oben nach unten oder von unten
nach oben, bevor er sie nach links bewegt,
wdhrend Herr Turczi die Autos immer gleich
nach links bewegen I&sst (sofern méglich).

Wenn ein Auto vom FlieBband rollt, erhalt

der Kollege die entsprechenden PP und 1 PP
zusd@tzlich, sofern das Auto einem Bedarfs-
plattchen entsprach, und wirft 1 Generischen
Vortragsmarker vom entsprechenden Bedarfs-
plattchen ab.

tl' Herr Lacerda verbessert 1 De-
sign (2, falls er zertifiziert ist)
und beansprucht dann das
Auto, das sich hinter dem Safety
S gy Car befindet, sofern vorhanden.

i & Herr Turczi verbessert 1 Design

und beansprucht dann das
Aufo mit dem hochsten PP-
Wert (Konzeptwagen > Sportwagen > Pick-up > SUV
> Kleinwagen), unabhdangig von dessen Position.

Design verbessern

Es wird immer das Design fur das oberste Platt-
chen des gemeinsamen Stapels der Kollegen
verbessert (fur die Verbesserung wird ein Auto-
teil aus dem Vorrat verwendet). Es wird mit

folgender Prioritdt auf ein Feld mit den folgen-
den Eigenschaften gelegt: hdchster PP-Wert

> Schicht auf Zeitkonto > Buch > leeres Feld.
Abgebildete Vorteile werden ignoriert. Drehe
das Plattchen auf die Seite mit dem Verbes-
serfen Design und lege es in die Spielzone des
entsprechenden Kollegen. Erhéhe wie Ublich
den Wert des Autoteils. Der Kollege erhdlt PP
in Hohe des neuen Werts des Autoteils (oder 6
PP, falls der Wert bereits vorher bei 6 PP lag).

Auto beanspruchen

Der Kollege nimmt sich einfach das gewdhlte
Auto und behdlt es. Er bendtigt dafur keine
Designs. Falls sich keine Autos auf der Teststre-
cke befinden, geht die Aktion verloren.

VERWALTUNG

Herr Turczi zieht auf der
' Fortbildungsleiste der
Abteilung, in der Sandra
ist, 1 Feld weiter (falls Sandra
auch in der Verwaltung ist,
= zieht er 2 Felder weiter).

Herr Lacerda macht dasselbe. Falls er zer-
tifiziert ist, zieht er 2 Felder auf der Fortbil-
dungsleiste weiter.

ﬁ,

Zertifizierungen und Expertenstatus

Die folgenden Regeln gelten, wenn die Kolle-
gen auf Fortbildungsleisten weiter ziehen:

* Falls ein Kollege in einer Abteilung zerfi-
fiziert wird, ziehe seinen Zertifizierungs-
marker auf der Zertifizierungsleiste wie
folgt weiter:

Herr Lacerda setfzt seinen Marker auf das
1. Feld im n&chsten Abschnitt oder, falls
sich dort bereits dein Marker befindet,
auf das 2. Feld.

4
Herr Turczi setzt seinen Marker auf das
g 3. Feld im n&chsten Abschnitt oder, falls
sich dort bereits dein Marker befindet, auf
das 4. Feld.

Die Kollegen ignorieren simtliche abgebilde-
ten Vorteile auf der Zertifizierungsleiste.

* Falls einer der Kollegen vor dir das Ende
einer Leiste erreicht, wird der Vortrags-
marker abgelegt und der Kollege erhdalt
1 PP. Auszeichnungen werden von den
Kollegen ignoriert; du kannst sie spater
immer noch erhalten.

Wertung der Fortbildungsleisten

* Wer zuerst in einer Abteilung zertifiziert
wird (du oder Kollege), erhdalt 2 PP.

e Wer zuerst das letzte Feld einer Leiste er-
reicht (du oder Kollege), erhdalt 3 PP.

* Die Schlusswertung fur die Leisten dndert
sich ebenfalls (siehe n&chste Seite).

ENDE DES TAGES

Falls auf der lefzten Plankarte unten ein Autfo-
teil abgebildet ist, bestimme ein neues, indem
du die ndchste Auswahlkarte umdrehst. Falls
die beiden Teile ein gultiges Recyclingpaar er-
geben (d. h. eines der Teile ist im Recyclingvor-
rat vorhanden, das andere nicht), tausche die
beiden Teile. Anderenfalls wird nicht getauscht.
Falls es mehr als ein gultiges Paar gibt, ent-
scheidest du, welches davon getauscht wird.

WOCHENWERTUNG

Die Kollegen erhalten 2 PP fUr jedes Verbes-
serte Design, das sie besitzen. Die Plattchen
werden danach aus dem Spiel entfernt (und
somit am Ende der ndchsten Woche nicht noch
einmal gewertet).

MEETING

In der Reihenfolge eurer Marker auf der Zerti-
fizierungsleiste fGhrt inr das Meeting wie ge-
wohnt durch, mit den folgenden Anderungen:

Die Kollegen spielen keine Leistungszielkarten
aus und inferagieren nicht mit deinen. Stattdes-
sen verwenden sie Generische Vortragsmarker.

~ Herr Lacerda hat Vortragsmarker, deren

t“ Anzahl der Meetingnummer entspricht
(1, 2, 3 oder 4). Er wahlt die Karten, auf

die er seine Marker legt, von links nach rechfs.
Er beginnt immer mit der Karte ganz links und
Uberspringt Karten, auf denen bereits Marker
liegen. Er erhdlt fur jede markierte Karte PP in
Hohe des groBten darauf abgebildeten Multi-
plikators.

Herr Turczi hat immer 3 Vortragsmarker. Er
‘£ wahlt die Karten, auf die er seine Marker
legt, von rechts nach links, und beginnt
immer ganz rechts. Auch er Uberspringt bereits
belegte Karten und erzielt fur jede markierte
Karte PP, als hatte sie einen 1x-Multiplikator.

Falls die Kollegen nicht alle ihre Marker legen
kénnen (da alle Karten belegt sind), lege die
Ubrigen Marker in den Vorrat.

Nach dem Meeting musst du 2 deiner 3 ver-
bleibenden Leistungszielkarten wdhlen, ziehst
dann 2 zufdllige neue Ziele, mischst sie zusam-
men und legst sie in zufdlliger Reihenfolge aus,
um neue Ziele fur das ndchste Meeting festzu-
legen; anschlieBend ziehst du Karten nach, bis
du wieder 4 Stuck auf der Hand hast.

ENTLASSUNG

Falls du nach einer Wochenwertung, einem
Meeting oder der Schlusswertung O PP oder
weniger hast, wirst du gefeuert und verlierst
das Spiel sofort! Falls das zu keinem dieser Zeit-
punkte vorkommt, gewinnst du das Spiel und
erfdhrst, wie du abgeschnitten hast. Schreibe
dein Ergebnis auf, um deine Leistungen im
Uberblick zu behalten!




SPIELENDE &
SCHLUSSWERTUNG

RANGE

Am Ende des Spiels berechnest du zuerst dein
eigenes Ergebnis genau wie in einer Mehrspie-
ler-Partie, wobei du auch hier natUrlich noch
deine Ubrigen Vortragsmarker fur besondere
Erfolge ausgeben kannst. Far den 5. Wertungs-
schritt gilt aber die folgende Anderung:

* Du erhdltst 5 PP fur jede Fortbildungsleis-
te, auf der du dich an vorderster Stelle
befindest (Gleichstdnde werden wie
Ublich durch die Reihenfolge der Marker
von oben nach unten aufgehoben).

Die Kollegen erhalten dann Punkte wie folgt:

* 5 PP fur jede Fortbildungsleiste, auf der
sich einer von beiden an vorderster Stel-
le befindet;

e 2 PP fUr jedes Designplattchen, das sie
besitzen (sowohl als Verbessertes Design
in ihrer Spielzone wie auch in ihrem ge-
meinsamen Designplattchenstapel);

e 2 bis 6 PP fUr jedes Auto, das sie noch
besitzen (je nachdem, welchen Wert die
Autos zum Spielende haben);

e 2 bis 6 PP fUr jedes Autofteil, welches sie
besitzen, je nach Wert des Autoteils.

FUr jeden PP, den sie erzielen, verringerst du
deine PP, wie Ublich. Wenn sich dein Ergebnis
nach Abzug der Punkte der Kollegen immer
noch im positiven Bereich befindet, hast du
das Spiel gewonnen! Uberprufe in der Spal-
te nebenan, welches der héchste Rang ist,
fur den du alle Mindestanforderungen erfullt
hast.

1. HELD/IN DER ARBEIT

* Du besitzt entweder 5 Autos eines be-
stimmten Modells und 6 Getestete De-
signs fUr dasselbe Modell ODER
5 verschiedene Autos und mindestens
1 Getestetes Design fur jedes Modell.

* Wdahrend des Spiels bist du immer unter
20 PP geblieben, hattest aber nach der
Schlusswertung 50 PP oder mehr.

2. GESCHAFTSFUHRER/IN
* 50 PP nach der Schlusswertung
* 5 verschiedene Autos

* Getestete Designs im Gesamtwert von
30 PP

e 8 Schichten auf dem Zeitkonto
e 5 Zertifizierungen

3. WERKSLEITER/IN
e 30 PP nach der Schlusswertung
e 3 verschiedene Autos

* Getestete Designs im Gesamtwert von
12 PP

5 Schichten auf dem Zeitkonto
4 Zertifizierungen

4. STELLVERTRETENDE/R
ABTEILUNGSLEITER/IN
e 30 PP nach der Schlusswertung
* 2 Getestete Designs
e 2 Schichten auf dem Zeitkonto
e 2 Zertifizierungen

5. PRAKTIKANT/IN

* Du hattest zu Spielende mindestens 1 PP
* 2 Getestete Designs

SCHWIERIGKEIT
FRHOHEN

Bevor du das Spiel beginnst, mische die

9 Schwierigkeitskarten und suche dir davon
zufdllig oder gezielt 2 aus, mit denen du spie-
len willst. Alternativ kannst du naturlich auch
eine beliebige andere Anzahl verwenden.

1. Herr Lacerda ist zertifiziert: Herr
Lacerda 16st den Zusatzeffekt fur
seine Zertifizierungen schon aus,

2, bevor er diese im Spiel erhalten

......... hat.

8 2. Beeindruckender Vortrag: Die Vor-
ﬁ tfragsmarker, die die Kollegen (in
= der Fertigung und am Ende der

R 24 Fortbildungsleisten) erhalten, sind
2 PP wert statt 1 PP.

_...,_.. 3. Zerfifizierungsvorteil: Die Kollegen
erhalten die auf der Zertifizierungs-
leiste angegebenen PP PLUS 1 PP
fur jeden ihrer Vortragsmarker
(bzw. PLUS 2 PP, falls du mit ,Be-
eindruckender Vortrag® spielst).
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%78 4. Produktive Upgrades: Falls ein

ﬁ @ Kollege ein Autoteil einsetzt und
~, € damit ein PP-Bonusfeld abdeckt,
we erhdlt er die Punkte daflr (weite-

re Boni werden ignoriert).

. Optimierte Upgrades: Falls ein
Kollege ein Autoteil einsetzt und
damit ein Nicht-PP-Bonusfeld ab-
deckt, erzielt er dafur 1 PP.
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e AE 6. Erhohtes Pensum: Die Kollegen
erzielen 1 zusd@tzlichen PP (ins-
& gesamt 3 PP) pro Verbessertem
Design, das sie bei der Wochen-
......... wertung besitzen.
... 7. Erzwungene Uberstunden: Immer
@ wenn ein Kollege auf einer Fortbil-
dungsleiste, deren letztes Feld er
schon erreicht hat, weiter ziehen
wurde, streichst du stattdessen
1 Schicht von deinem Zeitkonto.

_..,... 8. Mit den Kollegen mithalten: Wah-

ﬁ @ rend der Wochenwertung erzie-
- len die Kollegen nicht nur PP fur
& ihre Designs, sondern zusdtzlich

B0 noch 2/4/6/8 PP (am Ende der

1./2./3./4. Woche).

oo.p.... 9. Fristlose KUndigung: Falls du zu ir-
gendeinem Zeitpunkt O oder weni-
ger PP hast (nicht nur nach einem
Meeting oder der Wochenwer-
tung), wird dir fristlos gekUndigt
und du verlierst das Spiel sofort.
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EITERUNG

% SPEEDCHARGER ERW

Diese Erweiterung bietet euch eine Reihe von
dauerhaften Sonderfdhigkeiten, die ihr durch die
= Nutzung eurer Zeitkonten freischalten kdnnt.

Legt wdhrend des Aufbaus 2 Speedcharger-Marker und zusd@tzlich
3 Speedcharger-Marker pro Spieler in einen Vorrat neben das Spielfeld
(4 Spieler: 14 Marker, 3 Spieler: 11 Marker, 2 Spieler: 8 Marker).

Jeder Spieler erhdlt eine zusdtzliche Tafel, seine persdnliche ,Ladesta-
tion™, die er neben sein Spielertableau legt.

Wenn ihr in der Verwaltung arbeitet, durft ihr T Schicht ausgeben, um
euch 1 Speedcharger-Marker aus dem Vorrat zu nehmen und ihn auf
ein freies Feld eurer Wahl auf eurer Ladestation zu legen. Ihr durft euch
nur 1 Marker pro Zug nehmen. Ihr kénnt diese Akfion nicht auswdahlen,
falls eure Ladestation vollstdndig belegt ist.

Am Ende des Spiels ist jeder Marker auf eurer Ladestation 1 PP fUr jedes
Auto in euren Werkstatten wert,

BEISRIEE
Far 3 Autos und 4 Speedcharger-Marker erhdltst du 12 PP,

VerfUgbare Sonderfdhigkeiten:

Immer wenn du in der F&E arbeitest: Du darfst 1 Design mit
einem Autoteil aus dem Vorrat verbessern.

Immer wenn du in der Fertigung arbeitest: Du darfst die
Einschrédnkung ignorieren, zuerst Verbesserte Autoteile
bereitstellen zu mussen.

Immer wenn du in der Logistik arbeitest: Anstatt 1 darfst du
dir 2 Schichten auf deinem Zeitkonto gufschreiben, wenn
du eine Kanban-Bestellungskarte ausspielst.

Immer wenn du im Design arbeitest: Du erhdltst 1 Buch,
wenn du ein Designplattchen vom Zentralstapel nimmst.

Immer wenn du in der Verwaltung arbeitest: Du darfst
1 zus&tzliche Schicht arbeiten.

ZUSATZMATERIAL FUR DIE SPEEDCHARGER ERWEITERUNG

6 Leistungszielkarten:
Mische die Karten in den Stapel mit den anderen Leistungszielkarten.

2 PP je 4 PP far

Speedcharger- Speedcharger-
I\/Iorlker, den du Marker auf der
besitzt angegebenen

Position (kann 1x

(kann bis zu 3x
gewertet werden)

gewertet werden)

4 Abschlussziele:
Ersetze optional 1 Abschlussziel aus dem Grundspiel mit einem dieser Ziele.

(e} @ e
4=n# 3 Q=D M

8 PP fUr 4 Autos unterschiedli-
cher Modelle.

7 PP fUr mind. 3 Verbesserte De-
signs fur dasselbe Autoteil.

6 PP falls du in der Logistik
zertifiziert bist und 1 Speed-
charger-Marker auf Position
1 hast.

6 PP fur mindestens 7 Schichten
auf deinem Zeitkonto.

8 PP falls du mind. 4 Speed-
charger-Marker besitzt.

7 PP falls du in mind. 2 Abteilun-
gen das Ende der Fortbil-
dungsleiste erreicht hast.

@ \3 I8
2® 02 Belsts

7 PP falls du mind. 2 Autoteil-
Gutschein-Marker besitzt.

6 PP falls du Speedcharger-Mar-
ker auf den Positionen 2
und 4 hast.

8 PP falls du in allen 5 Abteilun-
gen zertifiziert bist.

7 PP fur mindestens 2 BUcher
auf deinem Tableau.

6 PP falls du Speedcharger-
Marker auf den Positionen
3 und 5 hast.

8 PP fUr mind. 2 Vortragsmarker
auf deinem Tableau.

SPEZIALWERKSTATTBONUS ERWEITERUNG

F&

In dieser Variante beginnt jeder
von euch mit einem unterschied-
lichen Bonus in seiner 5. Werkstatt, Wahrend
des Aufbaus wahlt jeder in Zugreihenfolge
beginnend beim letzten Spieler auf der Zertifi-

zierungsleiste 1 Spezialwerkstattplattchen. beschrieben.

Du darfst dich in einem
spateren Zug einmal in
2 verschiedenen Abtei-
lungen fortbilden. (Zerti-
fizierung wie gehabt.)

Du darfst in einem spa-
teren Zug 1 Design von
deinem Schreibtisch

mit einem Autoteil aus
dem Vorrat verbessern.

Du darfst in einem
spateren Zug 1 Design-
plattchen nehmen.
Erhalte dessen Vorteil,
sofern vorhanden.

Erhalte den
Schlusswertungs-Wert
des Autos, das in
dieser Werkstatt steht.

Legt die Plattchen anstelle der normalen
Werkstattbonuspldttchen in eure 5. Werkstatt.
Sobald ihr ein Auto in eure 5. Werkstatt stellt,
kédnnt ihr das Plattchen aktivieren und umdre-
hen. Die Effekte der Plattchen werden unten

Falls inr diese Variante mit der Variante ,Die
Planer®™ (Variante 2 im Regelheft des Grund-
spiels ) kombiniert, durft ihr nur die Reihenfol-
ge der 4 reguldren Werkstattbonuspldttchen
aussuchen.

Du darfst in einem
spateren Zug bis zu
5 (statt 4) Schichten
von deinem Zeitkon-
to ausgeben.

Entgehe einer Strafe (ent-
fernt dieses Plattchen
wdhrend des Aufbaus,
falls inr die Variante ,Gut
gelaunte Sandra® spielt).

4

Lege sofort 1 Vortragsmarker (oder 1 Generischen Vor-
fragsmarker, falls du keinen eigenen besitzt) auf dieses
Plattchen. Sobald du ihn in einem Meeting einsetzt, drehe
dieses Plattchen um.

Diese Erweiterungen sind Teil der Kickstarter-Kampagne und nicht in der reguldren Kaufversion des Spiels enthalten. Ihr kdnnt sie auf eagle-gryphon.com bei eurem Spielefachhdndler kaufen.



ABSCHLUSS/IELE

FUr jeden Erfolg, den du auf einem Abschlusszielpl&dttchen werten méchtest, musst du 1 Vortragsmarker ausgeben.
Jeder Spieler darf jeden Erfolg auf dem Plattchen genau 1x werten (es kbnnen mehrere Spieler denselben Erfolg werten). Ihr kdnnt hierfGr auch
Generische Vortragsmarker einsetzen.

@
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7 PP falls du mindestens 3 Autos 8 PP falls du 5 Autos besitzt. 8 PP falls du mindestens 4 ver- 6 PP fUr mindestens 7 Schichten
desselben Modells besitzt. 6 PP falls du mindestens 4 Ver- schiedene Modelle besitzt. auf deinem Zeitkonto.

6 PP falls du Verbesserte Designs besserte Designs besitzt. 7 PP falls du mindestens 3 Ver- 8 PP fur mindestens 3 BUcher auf
fUr mindestens 3 verschie- ; ; besserte Designs fur dassel- deinem Tableau.

. X 7 PP falls du in 4 Abteilungen : .
dene Autoteile besitzt. zerfifiziert bist. be Autoteil besitzt. 7 PP falls du in mind. 2 Abteilun-

8 PP falls du in allen 5 Abteilun- 6 PP falls du in Logistik und Ferti- gen das Ende der Fortbil-

gen zertifiziert bist. gung zertifiziert bist. dungsleiste erreicht hast.
L 1 ]
2 | 28Qn (B E) 2@ tole)

8 PP falls du mindestens 2 Klein- 8 PP falls du mindestens 2 SUVs 8 PP falls du mindestens 2 Pick- 7 PP falls du mindestens 2 Sport-
wagen besitzt. besitzt. ups besitzt. wagen besitzt,

7 PP falls du mindestens 2 Ver- 7 PP falls du mindestens 2 Ver- 7 PP falls du mindestens 2 Ver- 8 PP falls du mindestens 5 Ver-
besserte Designs fur die besserte Designs fur den besserte Designs fur die besserte Designs hast
Batterie hast. Anfrieb hast. Elekfronik hast. 6 PP falls du In der V. ”'

6 PP falls du in F&E und Ferti- 6 PP falls du in Logistik und De- 6 PP falls du in Fertigung und otz bl aiTng
gung zertifiziert bist. sign zerfifiziert bist. Design zertifiziert bist. '

8 PP falls du Autos von 5 versch.
7 PP falls du mindestens 3 Autos Modellen besitzt.

desselben Modells besitzt. 8 PP falls du Getestete Designs

7 PP falls du mindestens 2 Ver- ) N ; ,
besserte Designs fur die 7 PP falls du mindestens 5 Ge- fUr mind. 5 verschiedene

8 PP falls du mindestens 2 Kon-
zeptfahrzeuge besitzt.

Karosserie hast. testete Designs hast. Autoteile hast.
. . 7 PP falls du in héchstens 3 Ab- 8 PP falls du in héchstens 1 Ab-
6 PP falls du in F&E und Design teilungen zertifiziert bist. teilung das Ende der Fort-

zertifiziert bist.

WICHTIGE SYMBOLE

Erhalte sofort 1 PP

bildungsleiste erreicht hast.

Generischer

Bestimmte Abteilung Vortragsmarker

Design

Erhalte 1T PP wahrend

der Schlusswertung Verbessertes Design Autoteil

Zertifizierung

+3 Schichten an

diesem Arbeitsplatz Autoteil-Gutschein

Wende 1 Schicht auf Getestetes Design

Nimmm 1 Auto von der
Teststrecke

Nimm 1 Design vom
Zentralstapel

+1 Schicht auf dein

Zeitkonto Buch




LEISTUNGS/ZIELE

ler nacheinander gepasst haben.

Du musst wahrend eines Meetings Leistungszielkarten von deiner Hand ausspielen. Du musst keinen Vortragsmarker darauf legen,
aber falls du beides im selben Zug tust, muss der Vortragsmarker auf dein ausgespieltes Leistungsziel gelegt werden. Erst nachdem
du eine Leistungszielkarte gespielt hast, kannst du in den sp&teren Zugen des Meetings passen. Das Meeting endet, sobald alle Spie-

BESCHREIBUNG BESCHREIBUNG

BESCHREIBUNG

2 PP fur jedes Auto in
deinen Werkstatten

(kann bis zu 3x gewertet
werden)

4 PP fur jedes Getestete
Design, das du besitzt

(kann bis zu 2x gewertet
werden)

3 PP fur jedes
unterschiedliche Modell in
deinen Werkstatten

(kann bis zu 3x gewertet
werden)

2 PP fur jedes Autoteil

besitzt

(kann bis zu 3x gewertet
werden)

4 PP fur jedes Auto
dieses Modells in deinen
Werkstatten

(kann bis zu 2x gewertet
werden)

4 PP fur jedes Auto, dass
du in diesen beiden
Werkst&tten besitzt

(kann bis zu 2x gewertet
werden)

4 PP falls du in der
abgebildeten Abteilung
zertifiziert bist

(kann bis zu 1x gewertet
werden)

4 PP fUr jedes Verbesserte
Design, das du fur dieses
Autoteil besitzt

(kann bis zu 2x gewertet
werden)

2 PP fur jedes Verbesserte
Design, das du besitzt

(kann bis zu 3x gewertet
werden)

2 PP fur jedes Design auf
deinem Tableau

(kann bis zu 3x gewertet
werden)

dieser beiden Typen, das du

2 PP fur jedes Buch, das du
besitzt

(kann bis zu 3x gewertet
werden)

3 PP fur jede Abteilung, in
der du zerfifiziert bist

(kann bis zu 3x gewertet
werden)

2 PP fur jedes Autoteil, das
du besitzt

(kann bis zu 3x gewertet
werden)

2 PP fur jede Schicht auf
deinem Zeitkonto

(kann bis zu 3x gewertet
werden)

3 PP fur jeden
Vortragsmarker, den du
noch auf deinem Tableau
hast

(kann bis zu 3x gewertet
werden)

/ERTIFIZIERUNGSVORTEILE

FORSCHUNG & ENTWICKLUNG (F&E) 7

Wenn du hier zertifiziert bist, entferne das Schloss vom

Doppel-Upgradeplattchen auf deinem Tableau. Du

kannst einmal ein Design doppelt verbessern, jedes Mal,

wenn du die Aufgabe Design verbessern erflllst (Spielre- J
DESIGN

® Du kannst 1 zusatzliches

gel, S. 15).

LOGISTIK

e Du kannst 1 zusatzliches

FERTIGUNG

Wenn du hier zertifiziert bist, schaltest du die 5.
Werkstatt auf deinem Tableau frei. Obwohl die Werk-
statt durch die Zertifizierung in der Fertigung freige-
schaltet wurde, erhdltst du ihren Vorteil nur, wenn du
dort ein Auto hinein stellst.

VERWALTUNG

Wenn du hier zertifiziert bist,

Autoteil auf deinem Tab-
leau lagern.

* Du kannst die Aufgabe
Autoteil-Gutschein erhalten
erfullen (Spielregel, S. 11).

Designplattchen auf deinem
Tableau lagern.

Du kannst die Aufgabe Fort-
geschrittenes Design wdhlen
erfullen (Spielregel, S. 10).

kannst du 1 zus&tzlichen Vor-
tfragsmarker auf deinem Tab-
leau lagern.



