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‘AGE OF

AUTOMATION

Im spéaten 213 Jahrhund nologie ihren Hohepunkt.
Die Nachfrage nach Robot 'm. Der Einsatz intelligenter
Roboter in geféhrlichen Umgebungen oder selbst fiir einfache Aufgaben
.) kostet jedoch ein Vermdgen. Hier kommen die Automaten ins Spiel.

Aufgrund der raschen Materialverknappung beginnen viele Unternehmen,
diese Automaten ins Weltall zu schicken, um nach neuen Materialquellen

zu suchen. Die Aussicht, als einer der Ersten diese Quellen zu beanspruchen,
ist duBerst lukrativ!

Als Besitzer einer Automatenfabrik sind Sie ein neuer Akteur

in diesem Geschéaft. In diesen ersten 5 Jahren mussen

Sie Siegpunkte sammeln. Es gibt viele Méglichkeiten,

Siegpunkte zu erzielen, zum Beispiel: Automaten verkaufen;

neue Ausriistung zur Verbesserung Ihrer Fabrik beschaffen;

Ihre Automaten ins Weltall schicken, um nach neuen Materialquellen
zu suchen; Beziehungen zu beriihmten Unternehmen aufbauen;
Spenden tatigen; Ziele erreichen und lhren Ruf verbessern.

Je mehr Siegpunkte, desto héher die Platzierung in der Rangliste der
"Weltbesten Automatenfabriken"!

Sie sind jedoch nicht der einzige Akteur in diesem Geschéft.
Es herrscht ein harter Wettbewerb und die beste Automatenfabrik zu sein,
ist keine leichte Aufgabe!
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KOMPONENTEN

Rllgemeine Komponenten

20 Ausrilistungskarten 20 F&E-Karten 20 Verkaufsauftragskarten

19 Spezialistenkarten  © Starter-Spezialistenkarten

12 Erfolgskarten (3 fur jede Stufe, 1 bis 4)

6 Blockierte Aktionskarten 12 Sponsoring-Plattchen (9 R1-R2 und 9 R3-R5) 1 Rundenmarker 1 Audit-Marker

90 Ressourcen-Token 40 Kredit-Token 2 2-VP Token 2 1-VP Token 16 Minus 3-VP Token
(30 fur jede Farbe) (10 5er-Zellen und 30 1er-Zellen)
\




4 Blockierte 3 Ressourcenwdrfel 2 Stufenwdirfel 1 Audit-Wiirfel
Aktionsmarker

Spielerkomponenten

4 Spielertableaus
16 Aktionsmarker - VP-Marker - Turnreihenfolge-Marker
(4 fur jede Farbe) (1 fur jede Farbe) (2 fur jede Farbe)

4 Spendenmarker ' Reputationsmarker ,
(1 fur jede Farbe) (1 fur jede Farbe) b 4
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16 Prospektmarker 4 Zuverlassigkeitsmarker 12 Beziehungsmarker
(4 furr jede Farbe) (1 fur jede Farbe) (3 fur jede Farbe)
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16 Erfolgsmarker 24 Vertrags-Token 24 Arbeiterwiirfel

(4 fir jede Farbe) (6 fur jede Farbe) (6 fur jede Farbe)
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& Fille die Reihen fur Ausristungs, F&E

| Fiille die Sponsoring-Reihe, indem du

i ') Mische jeden Stapel der

AUrs

ar Fr

' Platziere das Hauptspielbrett in

der Mitte des Spielbereichs,

wo alle Spieler es erreichen kdnnen.

Sammle alle Kredit- und Ressourcen-Token.
Platziere sie dann neben dem Hauptspielbrett,
um den gemeinsamen Vorrat zu bilden.

& Mische die Ausriistungs, F&E

und Verkaufsauftragskarten separat,
erkennbar an der Riickseite der Karten.
Lege jeden Stapel verdeckt auf das
Hauptspielbrett.

GEMEINSAMEN SPEZIALISTEN B

und Verkaufsauftragskarten,
indem du jeweils eine Karte von jedem 1
Stapel ziehst und sie offen auf ‘
den jeweils am weitesten links I
verfugbaren Platz ihrer eigenen :
Reihe legst, bis die Reihe voll ist |
(4 Karten pro Reihe) :
|
|

7~ -

Nimm alle (= 'J'( na/Sponsoring—PIéttchen
und mische sie zusammen. :
Lege sie verdeckt auf das Hauptspielbrett. | ‘

jeweils ein Sponsoring-Plattchen ziehst
und es offen auf den jeweils am
weitesten links verfligbaren Platz legst,
bis die Reihe vollist (5 Plattchen).

o "’J‘J
WWW yng W W Erfolgskarten
separat. Ziehe dann eine Karte

von jedem Stapel und lege die
restlichen Karten zurlck in die
Schachtel. Lege alle gezogenen
Karten offen auf das Hauptspielbrett.

0 Mische jeden Stapel der “waumma. -

und swawema.~ Audit-Karten separat.

Ziehe dann zwei Karten von jedem Stapel

und lege die restlichen Karten zurtlick in die Schachtel.
Lege die gezogenen Karten offen in die horizontale
Reihe liber dem Hauptspielbrett und ordne sie in
folgender Reihenfolge an « mwma . - auors

AUDIT B und AUDIT B

E ) Platziere ZWEI STARTER-Spezialistenkarten

offen auf der linken Seite des Hauptspielbretts.

) Mische alle Spezialistenkarten. Ziehe dann EINE Karte
und lege sie offen neben die Starter-Spezialistenkarten.
Diese Karten werden zu "GEMEINSAMEN SPEZIALISTEN".
Lege die restlichen Spezialistenkarten beiseite,

Ir 4 SPiElE" sie werden spéter verwendet.

COMPANY BUILDING
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Platziere den Rundenmarker auf dem Runden-Track auf (;-

1 Platziere den Audit-Marker auf der am weitesten links
liegenden Audit-Karte;
platziere ihn NICHT auf einem der Felder.

jﬁ Bilde ZWEI Stapel mit jeweils einem 2-VP-Token
oben und einem 1-VP-Token unten.
Platziere jeden Stapel auf den Feldern mit den Nummern
5 und 10 auf dem Reputations-Track.



@ Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt alle

@ Jeder Spieler platziert EINEN Prospektmarker%

Jeder Spieler platziert den Reputationsmé"' e
Komponenten, die zu dieser Farbe gehoéren auf dem Reputations-Track.

auf JEDEM der Prospekt-Tracks.

Y o—
7 MARKET PHAS

@ Jeder Spieler platziert den Spendenmarker &

@ Jeder Spieler platziert EINEN Beziehungsmarker @ Jeder Spieler platziert alle
% o ‘ auf JEDEM der Beziehungs-Tracks, Erfolgsmarker W auf der rechten
die zu den Symbolen des Markers passen. Seite des Hauptspielbretts,

in der Nahe der Erfolgskarten.

auf dem Spenden-Track. @ Jeder Spieler platziert den VP-Marke

auf dem VP-Track bei gm%)

en
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: Der Spieler, der zuletzt irgendeine Art von Roboter
jeweiligen Spielbereich. Legen Sie alle Aktionsmarker, ~ gesehen hat, beginnt das Spiel. Beginnend mit dem
Arbeiterwirfel und Vertrags-Token neben das Spielertableau. Startspieler platziert jeder Spieler im Uhrzeigersinn
einen Zugreihenfolge-Marker auf dem obersten

freien Feld der aktuellen Zugreihenfolge-Leiste,

bis alle Zugreihenfolge-Marker der Spieler platziert sind.
Nicht verwendete Zugreihenfolge-Marker werden
auBerhalb des Hauptspielbretts in der Ndhe

der Zugreihenfolge-Leiste platziert.

) Alle Spieler legen ihr eigenes Spielertableau in ihren

) Jeder Spieler nimmt EINEN Aktionsmarker und legt ihn

auf das Feld (m./ auf der Rundenleiste.
~

Jeder Spieler platziert den Zuverlassigkeitsmarker *
auf dem ganz rechten Feld der Zuverlassigkeitsleiste
auf seinem Spielertableau.

Jeder Spieler zieht VIER Spezialistenkarten auf die Hand
und legt die restlichen Spezialistenkarten zuriick in die Schachtel.

Anderungen beim Spielaufbau Fur 2 Spieler

g EQUIPMENTS
Platziere Blockierte-Aktionsmarker auf einem

der Arbeiterfelder der Aktionen Prospekt, Ausriistung,
F&E und Verkauf.

e Verwende nur DREI Sponsoring-Pléttchen anstelle von FUNF.

e Ziehe DREI (anstelle von einer) Spezialistenkarten zufallig
und lege sie offen in den Bereich der Gemeinsamen Spezialisten.
Nun gibt es FUNF gemeinsame Spezialisten
(2 Starter-Spezialistenkarten und 3 zufallige Spezialistenkarten).

Platziere jeweils einen 2-VP-Token (anstelle eines Stapels
aus 2-VP und 1-VP Token) auf die Felder mit
den Nummern 5 und 10 auf der Reputationsleiste.

Anderungen beim Spielaufbau Fir 3 Spieler

Mische alle Blockierte-Aktionen-Karten und lege sie verdeckt in der Nahe
des Hauptspielbretts ab. Lasse etwas Platz fiir den Ablagestapel.

e Verwende nur VIER Sponsoring-Plattchen anstelle von FUNF.

e Ziehe ZWEI (anstelle von einer) Spezialistenkarten zufallig

und lege sie offen in den Bereich der Gemeinsamen Spezialisten.
Nun gibt es VIER gemeinsame Spezialisten

(2 Starter-Spezialistenkarten und 2 zufallige Spezialistenkarten).




Draft der Spezialistenkarten

Vor dem Spielbeginn wird ein Draft der Spezialistenkarten empfohlen.
Er ist nicht zwingend erforderlich, hilft aber bei der besseren Spielplanung.

Alle Spieler wahlen EINE Spezialistenkarte aus ihrer Hand und legen sie beiseite;
geben DREI weitere Karten an den Spieler zu ihrer Linken weiter.

Dann wahlen sie erneut EINE Karte von den drei Karten; legen sie beiseite;
geben ZWEI weitere an den Spieler zu ihrer Linken weiter.

SchlieBlich wahlen sie EINE Karte von den zwei Karten und legen sie beiseite;
geben die letzte Karte an den Spieler zu ihrer Linken weiter.

Nehmen Sie alle beiseitegelegten Karten zusammen mit der letzten Karte,
die Sie erhalten haben, auf die Hand. Nun hat jeder Spieler VIER Spezialistenkarten.
Das Spiel kann beginnen!

Startressourcen

Fur die Startressourcen nimmt jeder
Tabelle dargestellten Ressourcen, u

NNDONN NN N NN NN N NN

,/ Begrenzung der Ressourcen-Token

Jeder Spieler darf maximal ZEHN Ressourcen-Token besitzen;
fur Kredit-Token gibt es jedoch keine Begrenzung.
WIIEI_MT"G Wenn ein Spieler mehr als zehn Token an Ressourcen erhalt,
y mussen sofort Token aus dem Vorrat des Spielers entfernt werden
(einschlieBlich der neu gewonnenen),
bis der Spieler nur noch ZEHN Ressourcen-Token im Vorrat hat.

| — B 1§ /
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DEIN ZIEL

In Age of Automaton konkurrieren die Spieler auf verschiedene Weise miteinander, um VP zu erzielen.
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten am Ende der FUNFTEN Runde gewinnt das Spiel.

LASST UNS BEGINNEN

Das Spiel wird {iber FUNF Runden gespielt. Jede Runde besteht aus FUNF Phasen:
Marktphase, Aktionsphase, Spendenphase, Auditphase und Aufraumphase.

MARKT-PHASE

In dieser Phase wiirfelt der Startspieler DREI
Ressourcenwdirfel und platziert Ressourcen-Token

auf dem ,MARKT“-Feld. Diese Ressourcen-Token
bleiben bis zum Ende der Runde auf dem Marktfeld.
Wenn ein Spieler in der aktuellen Runde die Kauf-Aktion
ausflihrt, sind die ersten drei Ressourcen-Token,

die dieser Spieler aus dem gemeinsamen Vorrat nimmt,
dieselben Token auf dem Marktfeld.

AKTIONS-PHRSE

Alle Spieler sind nacheinander an der Reihe, beginnend mit dem Startspieler.
In jedem Zug muss ein Spieler nur EINE Hauptaktion ausfiihren;
ein Spieler kann jedoch beliebig viele Sonderaktionen oder freie Aktionen ausfiihren.

MARKET

Diese Sonderaktionen und freien Aktionen miissen vor oder nach, aber nicht wahrend einer
Hauptaktion ausgefiihrt werden, sofern nichts anderes angegeben ist.

Ein Spieler DARF KEINE Aktion wahlen, die nicht ausgefiihrt werden kann. =

A
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Fur ein 3-Spieler-Spiel werden zu
Beginn der Aktionsphase folgende
Schritte ausgefuihrt:

In der ersten Runde wird EINE

_/ Blockierte-Aktionen-Karte vom
Blockierte-Aktionen-Stapel gezogen
und offen auf den Ablagestapel gelegt.
Ansonsten wird die oberste Karte des
Stapels auf den Ablagestapel gelegt.

e Fur JEDE auf der Karte abgebildete
Aktion wird EIN Blockierte-Aktionen-Marker
auf ein Arbeiterfeld dieser Aktion gelegt.

COMPANY BH

Die oberste Karte des Stapels wird
aufgedeckt. Jeder kann sehen, welche
Aktionen in der nachsten Runde blockiert werden.

/4

Die Hauptaktionen spielen

Es gibt 8 Hauptaktionen: Prospekt, Ausriistung, F&E, Verkauf, Finanzierung,
Montage, Sponsoring und Einkauf.

| Ay w
+ (X Yy X o

ASSEMBLING

SPONSORSHIP i PLIRCHESING,
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Durch das Spielen einer Hauptaktion platziert ein Spieler einen
Aktionsmarker auf das ausgewahlte Hauptaktionsfeld, fihrt
die ausgewahlte Aktion aus und erhélt den Bonus der Aktion, falls vorhanden.

Ein Spieler kann eine Hauptaktion mit den folgenden Einschréankungen spielen:
o Jede Hauptaktion kann nur EINMAL pro Runde gespielt werden.

e Nur EINE Hauptaktion kann pro Spalte pro Runde gespielt werden, es sei denn,
ein Spieler spielt ,UBERSTUNDEN" (siehe Seite 27).

Wenn PROSPEKT in dieser
Runde gespielt wird, kann
FINANZIERUNG in derselben
Runde nicht gespielt werden,
es sei denn, UBERSTUNDEN
werden gespielt.

- J

"
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Die Details jeder Hauptaktion werden auf Seite 16 erldutert.



Die freien Aktionen spielen

Es gibt 4 Sonderaktionen: Uberstunden, Uberbau, Ubertakten und Overdrive.

Jedes Mal, wenn ein Spieler eine Sonderaktion spielt, verliert dieser Spieler NUR EINE Zuverlassigkeit,
zahlt Kredite und fiihrt die Symbole der Aktion aus, wie auf der rechten Seite eines Spielertableaus dargestellt.

Die Details jeder Sonderaktion werden auf Seite 27 erldutert.

—® 3

/

ZUVERLASSIGKEITS-TRACK

In diesem Spiel verliert ein Spieler nur dann Zuverlassigkeit,
wenn er Sonderaktionen spielt. Immer wenn ein
Spieler EINE Zuverlassigkeit verliert,

bewegt er seinen Zuverlassigkeitsmarker

UM EIN Feld nach links.

N

Wenn der Marker auf ein Feld mit Vorteilen bewegt
wird, erhalt der Spieler diese Vorteile SOFORT.

Wenn der Zuverlassigkeitsmarker eines

Spielers zum ersten Mal unter “0” fallt, bewegt er
den Marker UM EIN Feld nach links und zahlt
ZWEI zusatzliche Kredite. Flihre dann die

Aktion aus und zahle die Kredite normal.

Wenn ein Spieler spater im Spiel Zuverlassigkeit verliert, der Marker aber nicht weiter bewegt werden kann,
bleibt der Marker auf dem letzten Feld und der Spieler zahlt ZWEI zusatzliche Kredite.
Zahle dann die Kredite und fiihre die Aktion normal aus.

HINWEIS: Bitte beachte, dass es in diesem Spiel keine Mdglichkeit gibt, Zuverldssigkeit zu gewinnen.

|E\ yd
)




Die Freie Aktion spielen

Es gibt 4 freie Aktionen: eine Spezialistenkarte spielen, die Fahigkeit eines
Spezialisten nutzen, eine Spezialistenkarte ablegen und einen
Vertrags-Token verwenden.

Die Details jeder freien Aktion werden auf Seite 29 erldutert.

SPENDEN-PHASE

In umgekehrter Zugreihenfolge spendet jeder Spieler nacheinander
Ressourcen und Kredite, um den Spenden-Track voranzubringen und
Endspiel-SP zu erhalten. Die Gesamtanzahl der gespendeten Ressourcen
und/oder Kredite DARF die Gesamtanzahl de hten
PROSPEKT-TRACKS PLUS ZWEI NICHT Ubers 1abhangig davon,
wie viele Felder auf jedem Track vorangel
Nachdem ein Spieler eine Anzahl von Res
bewegt er seinen Spendenmarker um diese Al

Tyler hat 2 von 4 Prospekt-Tracks vorangebracht, also kann er insgesamt
4 Ressourcen und/oder Kredite spenden (2 + 2). Tyler spendet 2 Ressourcen
und 1 Kredit. Er bewegt seinen Spendenmarker um 3 Felder hach rechts.

] uif@ Krediten gespendet hat,
n nach rechts.

=
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Spenden-Track und Reputations-Track

v
Immer wenn ein Spieler einen Spendenmarker auf ein Feld bewegt, das t“:
enthalt, erhoht dieser Spieler SOFORT seinen Ruf um EINS (siehe Reputations-Track auf Seite 33).
Bewege den Spendenmarker dann weiter, wenn noch Zuge Ubrig sind.
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Einige F&higkeiten mit & erlauben es einem Spieler, den Spendenmarker UM EIN Feld nach rechts
zu bewegen; wenn der Marker jedoch auf ein Feld mit %, " bewegt wird, erhélt dieser Spieler KEINEN Ruf.

RUDIT-PHASE

Die Audit-Phase beginnt ab der zweiten Runde (Uberspringen Sie diese Phase in der ersten Runde).

Um diese Phase auszufiihren, befolgen Sie diese Schritte:
AUDIT A

Der aktuelle Startspieler wiirfelt mit dem Audit-Wirfel
und bewegt den Audit-Marker um so viele Felder nach
rechts auf dem Audit-Track.

e Wenn der Marker auf dem Ausldserfeld stehen bleibt oder
dieses passiert « ', wird die entsprechende Karte ausgefiihrt,
nachdem der Marker seine Bewegung beendet hat.

Die ausgeflihrte Audit-Karte wird umgedreht. Wenn

der Audit-Marker auf dem Ausl6ser der umgedrehten
Karte stehen bleibt, wird der Marker auf das ganz rechte
Feld dieser umgedrehten Karte gelegt. Andernfalls bleibt
der Marker auf dem Feld stehen, auf dem er zum Stehen
gekommen ist.

Eine Audit-Karte ausfFihran

Immer wenn eine Audit-Karte ausgel6st wird, liberprift jeder Spieler, ob er die Anforderung auf der Karte erfillt.

Es gibt fiinf verschiedene Arten von Anforderungen:
@® Mindestens so viele oder mehr Kredite besitzen

® Mindestens so viele oder mehr Ressourcen-Token besitzen

® Mindestens so viele oder mehr Karten des abgebildeten Kartentyps gekauft haben

® Mindestens so viele oder mehr Prospekt-Tracks vorangebracht haben

@ Mindestens so viele oder mehr Arbeiter einer bestimmten Stufe auf dem Technologie-Track haben

Ein Spieler, der die Anforderung nicht erfiillt, erhalt EINEN Minus 3-VP Token : f

BEISPIEL

Eine ausgeldste Audit-Karte erfordert, dass jeder Spieler mindestens
4 Kredite hat. Emily hat jetzt nur 2 Kredite. Sie erhélt EINEN Minus 3 VP Token.

-




AUFRAUM-PHASE

Befolgen Sie diese Schritte fir jede Aufréum-Phase:

Jeder Spieler, dessen Zuverlassigkeitsmarker sich auf einem Feld innerhalb
des Abschnitts mit der ZAHL “4” befindet, erhdlt EINEN VP.

HINWEIS: In der FUNFTEN Runde {iberspringen Sie die Schritte 2-8

e Lege alle drei Ressourcen-Token auf dem Marktfeld zurlick in den gemeinsamen Vorrat.

e Lege alle Arbeiterwiirfel auf jedem Arbeiterfeld und die Ausriistungskarten jedes
Spielers an ihren Besitzer zurlick.

- ~ ]

/1L || Lassealle Arbeiterwiirfel auf dem Technologie-Track, wo sie sind._ud
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Wirf die am weitesten links liegenden Ausriistungs, F&E und V
erkaufsauftragskarten ab. Schiebe alle Karten in jeder Reihe nach links.

jeweiligen Reihe. Wenn nicht genligend K:
mische die abgelegten Karten neu. =

NN NN NN NN

e Wirf alle Sponsoring-Plattchen ab. Ziehe nacheinander ein Plattchen vom
Sponsoring-Stapel und lege es auf den am weitesten links liegenden leeren
Platz in der Reihe, bis die Reihe wieder gefiillt ist. Wenn der Stapel leer ist,
mische die abgelegten Plattchen neu und ziehe weiter, bis die Reihe gefillt ist.

NOTE: Fur die Aufrdum- Phase der ZWEITEN Runde entferne alle
Sponsoring-Plattchen mit ("'j ('nzj aus dem Spiel und Iege sie zurlick in
die Schachtel. Verwende die Sponsoring-Plattchen mit (ns (ns 1S
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e Entferne alle Vertrags-Token von allen Karten im Bereich der Gemeinsamen Spezialisten aus dem Spiel und lege
sie zurlick in die Schachtel.

o Wenn sich keine Zugreihenfolge-Marker auf der Nachste-Zugreihenfolge-Leiste befinden, bleibt die Zugreihenfolge gleich;
Uiberspringen Sie diese Schritte. Andernfalls passen Sie die Zugreihenfolge in den folgenden Schritten an:

I 7, - TR N "f"p&

11, Entferne die Zugreihenfolge-Marker auf der Aktuelle-Zugreihenfolge-Leiste mit den gleichen Farben,
die sich auf der Nachste-Zugreihenfolge-Leiste befinden.
1.2. Schiebe alle verbleibenden Marker auf der Aktuelle-Zugreihenfolge-Leiste nach unten, bis genligend
Platze fir die Marker auf der Nachste-Zugreihenfolge-Leiste vorhanden sind. Ordne keine Marker neu an.
71.3. Schiebe die Marker auf der Nachste-Zugreihenfolge-Leiste in der gleichen Reihenfolge auf
die Aktuelle-Zugreihenfolge-Leiste. Ordne keine Marker neu an.

e Bewege den Rundenmarker UM EIN Feld nach unten. Wenn der Rundenmarker auf das (':'-J Feld bewegt wird,
nehmen alle Spieler ihren eigenen Aktionsmarker in ihren Spielbereich. Von nun an hat jeder Spieler VIER Aktionen.

9 Drehe alle gedrehten Spezialistenkarten um 90 Grad gegen den Uhrzeigersinn. Sie sind bereit fur die ndchste Runde.

HAUPTRKTION

Es gibt zwei Arten von Hauptaktionen — Aktionen mit erforderlichen Arbeitern und Aktionen ohne erforderliche Arbeiter.

PROSPECT EQUIPMENT REO SALE
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FUNDING

RAKTIONEN MIT ERFORDERLICHEN
ARBEITERN

Aktionen mit erforderlichen Arbeitern sind Prospekt, Ausrilistung, F&E und Verkauf.
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Um diese Aktionen auszufiihren, befolge diese Schritte:
o Platziere einen Aktionsmarker auf das ausgewahlte Aktionsfeld auf einem Spielertableau.

e Nimm EINEN Arbeiter vom TECHNOLOGIE-Track und platziere ihn auf
ein verfugbares Arbeiterfeld der ausgewahlten Aktion.

Flihre die ausgewahlte Aktion basierend auf der STUFE des Arbeiters aus
(siehe Ausfiihrung jeder Aktion im ndchsten Thema).

o Erhalte die auf dem Hauptspielbrett dargestellten Boni der Aktion.

EE

M

TECHNOLOGY

Lv

Arbeiter im Spielbereich jedes Spielers kdnnen

WME HTIE nicht gespielt werden, da es sich um unfertige

Automaten handelt. Nur die Arbeiter auf dem T

e i — el

echnologie-Track kdnnen gespielt werden.

- i B

. HINWEIS: Da
ist nur fr Ar‘beﬁeﬂ

EINE KRRTENREIHE N
AUFFULLEN

Immer wenn eine Ausriistungs, F&E oder Verkaufsauftragskarte genommen wird,
fllle diesen leeren Platz SOFORT wieder auf, indem du alle Karten von rechts

nach links des leeren Platzes schiebst, bis nur noch der ganz rechte Platz leer ist.
Ziehe dann eine Karte vom Stapel und lege sie offen auf den leeren, ganz rechten Platz.

N
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PROSPEKT-AKTION

Alle Spieler wetteifern darum, ihren Prospektmarker an die Spitze jedes Tracks zu bewegen.
NUR EIN Spieler kann das oberste Feld jedes Prospekt-Tracks besetzen.
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Die RAktion ausfFuhren

Nachdem ein Spieler einen Arbeiter auf das Arbeiterfeld der ‘
Prospekt-Aktion platziert hat, wird die Prospekt-Aktion in den A f PROSPECT
folgenden Schritten ausgefiihrt:

»~

@ cin Spicler wihit NUR EINEN Track aus und teilt dies den anderen 2@ B0
Spielern mit. .

Der Spieler wirfelt mit 3 Stufenwdrfeln und vergleicht jeden
Wiirfel mit der Stufe des platzierten Arbeiters des Spielers.

a. ESTANDEN, wenn ein Wiirfelergebnis gleich oder niedriger
als die Stufe des Arbeiters ist.
b. GESCHEITERT, wenn ein Wiirfelergebnis hoher als die Stufe des Arbeiters ist.

HINWEIS : Die OVERDRIVE-Aktion (siehe Seite 28) kann wéahrend der Ausfiihrung der Prospekt-Aktion
gespielt werden. Overdrive hilft Spielern, indem es alle Ergebnisse der Stufenwiirfel verringert.

e Ein Spieler bewegt einen Prospektmarker fiir jeden
BESTANDENEN Wurf UM EIN Feld auf dem ausgewahlten
Track nach oben. Das Bewegen auf einige Felder erfordert,
dass ein Spieler Kredite zahlt und/oder genligend F&E und/oder
Verkaufsauftragskarten besitzt. Wenn ein Spieler die
Anforderungen nicht erfillen kann, DARF dieser Spieler die
Prospektmarker NICHT auf das néchste Feld bewegen und die
verbleibenden BESTANDENEN Wiirfe GEHEN VERLOREN.

o Fiir jedes Feld, auf das der Prospekt-Token bewegt wird, erhalt |
der Spieler sofort die Vorteile, die auf der rechten Seite dieses

Feldes dargestellt sind (mit Ausnahme der Endspiel-VP ON ): --E iR

Vorteile kdnnen Reputation (siehe Reputations-Track auf Seite 33)
und/oder Beziehungen (siehe Beziehungs-Tracks auf Seite 31) sein.




Aktionsboni
Der Bonus einer Prospekt-Aktion basiert auf dem ausgewahlten Track.

: Erhalte eine Gesamtanzahl von ROTEN und/oder GELBEN
Ressourcen-Token entsprechend der Stufe des gespielten Arbeiters.

: Erhalte eine Gesamtanzahl von ROTEN und/oder BLAUEN
Ressourcen-Token entsprechend der Stufe des gespielten Arbeiters.

: Erhalte eine Gesamtanzahl von BLAUEN und/oder GELBEN
Ressourcen-Token entsprechend der Stufe des gespielten Arbeiters.

: Erhalte eine Gesamtanzahl von Ressourcen-Token BELIEBIGER FARBE
entsprechend der Stufe des gespielten Arbeiters.

AUSRUSTUNGS-AKTION

Der Kauf von Ausriistungskarten verbessert die Vorteile der Hauptaktionen
und gewahrt viele SP, wenn mit einem Arbeiter hoher Stufe gespielt wird.

o \®

Die Aktion ausfUhren

Nachdem ein Spieler einen Arbeiter auf das sristungs-Aktion

ritten ausgefihrt:

sierend auf der Stufe
ten links liegenden

ASSEMBLING ACTION |
W —— i

soueMENTS | (IR (. - T (APEPQMSERSHFHC“: !

[ PURCHASING ACTION

8w | | Cm ‘m  ’°®\
N !m!‘%@'r"ﬂ‘x

BONUS

e Fiille die Reihe sofort wieder auf (siehe Seite 17).
e Bezahle die Ressourcen, die oben auf der genommenen Karte abgebildet sind.

0 Platziere die genommene Karte neben das Spielertableau.
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e Spiele die zusatzliche Aktion, die im oberen Teil der Karte abgebildet ist. Die zuséatzliche Aktion ist eine
EINMALIGE Aktion. Sie muss SOFORT in diesem Schritt gespielt werden. Andernfalls VERFALLT diese Aktion.

Befolge diese Schritte, um die zusatzliche Aktion auszufiihren:

54. Nimm EINEN Arbeiter vom TECHNOLOGIE-Track und platziere ihn auf die Karte.

5.2. Fuhre die zusatzliche Aktion normal aus, als ob ein Spieler eine Hauptaktion spielt. Wenn es sich um
eine Ausristungs-Aktion handelt, kann der Spieler eine weitere Ausristungskarte kaufen, darf aber
die zusatzliche Aktion dieser Karte NICHT verwenden. Sonderaktionen und Freie Aktionen kénnen in
diesem Schritt vor oder nach dem Ausfuhren der zusatzlichen Aktion verwendet werden.
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Wahle eine der vier Spalten auf dem Spielertableau aus und platziere die genommene Karte unterhalb

des Tableaus (oder unter einer bereits vorhandenen Karte), wobei die Karte an der Spalte ausgerichtet wird.
Die platzierte Karte DARF flir den Rest des Spiels NICHT bewegt werden. Jede Spalte kann bis zu

ZWEI Ausristungskarten enthalten.
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Stecke die genommene Karte unter das Spielertableau
(oder unter eine bereits vorhandene Ausriistungskarte), sodass nur der obere Teil
der Karte bedeckt ist. Wenn sich ein Arbeiterwlirfel auf der Karte befindet,

lasse den Wiirfel dort liegen. Dieser Wiirfel DARF bis zum Ende der Runde
NICHT fir die Montage-Aktion verwendet werden.

199 | @
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Als passive Fahigkeit gewahrt jede Ausriistungskarte
einen Rabatt fur den Kauf der nachsten Ausriistungskarten.
Dieser Rabatt gilt SOFORT nach dem Kauf der Karte.
Diese Rabatte werden addiert. Die Anzahl der bezahlten
Ressourcen sinkt niemals unter 0.

1 N\

Den Abbildungen oben zufolge kauft Emily eine Ausriistungskarte, QBEEME“NE ReTiog-
die ZWEI rote Token und EINEN gelben Token kostet. Auf ihrem ( ~ SPONSORSHIP ACTION.
Tableau hat sie Rabatte fiir EINEN roten, EINEN blauen und ZWEI gelbe Token. ( et
Daher bezahlt sie EINEN roten Token, um die Karte zu kaufen :
(2-1 fiir rot und 1-1 fiir gelb).
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Fahigkeit der Ausrustung

Die Féhigkeiten der Ausriistungskarten in jeder Spalte
kénnen verwendet werden, NACHDEM ein Spieler
einen Aktionsmarker in dieser Spalte platziert hat. P =2
Diese Fahigkeiten miissen VOR und/oder NACH dem . : sie | purcrirsng
Ausfiihren der ausgewahlten Hauptaktion verwendet : [ —

werden.

a

Diese Fahigkeiten DURFEN NICHT verwendet werden,
wenn ein Spieler eine zusatzliche Aktion auf einer . i g); s
Ausristungskarte spielt. — SPONSORSHE PURCHASING,

RAktionsbonus

Ein Spieler erhalt SP in Héhe der Stufe des gespielten Arbeiters.

F&EE-BKTION

F&E ist der beste Weg, um Arbeiter aufzuwerten. Darliber hinaus sammeln die Spieler Automatenteile
und erhalten SP fir jeden Satz von Teilen am Ende des Spiels.

Die Aktion ausfiohren

Nachdem ein Spieler einen Arbeiter auf das Arbeiterfeld der FRE-Aktion platziert hat,
wird die F&E-Aktion in den folgenden Schritten ausgefiihrt:

0 Der Spieler nimmt eine Karte aus der F&E-Reihe basierend auf der Stufe des gespielten Arbeiters;
Stufe | kann nur die am weitesten links liegenden Karten kaufen; Stufe IV hingegen kann beliebige
Karten in der Reihe kaufen.




e Fllle die Reihe sofort wieder auf (siehe Seite 17).

Erhalte Vorteile von der Karte, die normalerweise sind:
Arbeiter aufwerten (siehe Technologie-Track auf Seite 32)
und Beziehungen verbessern

(siehe Beziehungs-Track auf Seite 31).

Platziere die genommene Karte verdeckt in
den Spielbereich des Spielers.

RAktionsboni
Der Bonus einer F&E-Aktion basiert auf der Runde, in der sie gespielt wird.

(Ta , .+ Ein Spieler erhalt eine Anzahl von KREDITEN in Hohe der Stufe
\/ des gespielten Arbeiters.

(RE 4+ “Ein Spieler erhélt eine Gesamtanzahl von Ressourcen-Token
/" BELIEBIGER Art und/oder KREDITEN in Héhe der Stufe
des gespielten Arbeiters.

VERKAUFS-AKTION

Verkaufsauftragskarten erhdhen den Ruf der Spieler, verbessern Beziehungen
und gewahren Endspiel-SP.

Die Aktion ausfihren .

Nachdem ein Spieler einen Arbeiter auf das Arbeiterfeld der Verkaufs-Aktion ASSEMBLING ACTION
platziert hat, wird die Verkaufs-Aktion in den folgenden Schritten ausgefiihrt:

REQUIRED WORKER

(EE?QNEQRSHIP RACTI -!

o Der Spieler nimmt eine Karte aus der Verkaufsreihe basierend auf der Stufe ( PURCHASING ACTIGN
des gespielten Arbeiters; Stufe | kann nur die am weitesten links liegenden
Karten kaufen; Stufe IV hingegen kann beliebige Karten in der Reihe kaufen.
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e Fllle die Reihe sofort wieder auf (siehe Seite 17).

e Bezahle die Ressourcen, die oben auf der genommenen Karte abgebildet sind.

o Verbessere SOFORT eine Beziehung (siehe Beziehungs-Track auf Seite 31)
und erhéhe den Ruf UM EINS (siehe Reputations-Track auf Seite 33).

e Platziere die genommene Karte verdeckt im Spielbereich des Spielers.

RAktionsboni

Ein Spieler erhéalt eine Anzahl von KREDITEN in Héhe der Stufe des gespielten Arbeiters.

AKTIONEN OHNE ERFORDERLICHE
ARBEITER

Aktionen ohne erforderliche Arbeiter sind Finanzierung, Montage, Sponsoring und Einkauf.
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Immer wenn ein Spieler eine dieser Aktionen spielt, platziert er einen Aktionsmarker auf das Aktionsfeld auf
dem Spielertableau. Fiihre dann die ausgewahlte Aktion aus.

FINANZIERUNGS-AKTION

Die Finanzierungs-Aktion ist der einfachste Weg, um Kredite zu erhalten. Die Anzahl der INGENIEURE
beeinflusst direkt die Anzahl der erhaltenen Kredite. Je mehr Ingenieure, desto mehr Kredite werden erhalten.

Die Aktion ausfihren

Nachdem ein Spieler einen Aktionsmarker auf das Feld der Finanzierungs-Aktion platziert hat,
wird die Finanzierungs-Aktion in den folgenden Schritten ausgefiihrt:

o Nimm DREI Kredite aus dem gemeinsamen Vorrat.

Nimm EINEN zusatzlichen Kredit pro EINEM Ingenieur, der auf dem Reputations-Track abgebildet ist
(siehe Reputations-Track auf Seite 33).

BEISPIEL

IN

3 Kredite und 2 zusétzliche Kredite, da sich ihr
Reputationsmarker auf Feld Nummer 6 befindet.

X ¥
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! Emily spielt die Finanzierungs-Aktion; sie nimmt FUNDING
E




MONTARGE-AKTION

Die Montage-Aktion ermdglicht es einem Spieler, neue Arbeiter zu bauen.

Die Anzahl der gekauften VERKAUFSAUFTRAGS-Karten beeinflusst

die STUFE des ERSTEN hinzugefligten Arbeiters, und die Anzahl der INGENIEURE
beeinflusst die Anzahl der hinzugefligten Arbeiter.

Die Aktion ausfUhren

Nachdem ein Spieler einen Aktionsmarker auf das Feld der Montage-Aktion
platziert hat, wird die Montage-Aktion in den folgenden Schritten ausgeflihrt:

o Nimm EINEN Arbeiter aus dem Spielbereich des Spielers
(NICHT von einer Ausriistungskarte) und platziere ihn auf dem Technologie-Track.
Werte dann SOFORT UM EINE Stufe pro gekaufter VERKAUFSAUFTRAGS-Karte auf.
Dieser Arbeiter DARF NICHT hoher als STUFE IV aufgewertet werden.

e Nimm fur JEDEN Ingenieur (siehe Reputations-Track auf Seite 33) EINEN Arbeiter aus
dem Spielbereich des Spielers (NICHT von einer Ausriistungskarte) und platziere ihn
auf das STUFE-I-Feld auf dem Technologie-Track.

3

Tyler spielt die Montage-Aktion; er nimmt 1 Arbeiterwdirfel und platziert
ihn auf das STUFE-III-Feld, weil er ZWEI Verkaufsauftragskarten
gekauft hat; er nimmt ZWEI zusétzliche Arbeiter der Stufe I, weil sich
sein Reputationsmarker auf Feld Nummer 6 auf dem Reputations-Track
befindet, er also ZWEI Ingenieure hat.

SPONSORSHIP ACTION
5 5 2>

( PURCHASING ACTION

-

HINWEIS: Wenn ein Spieler nicht gentigend unfertige Arbeiter hat, um sie auf
den Technologie-Track zu platzieren, platziere nur die verbleibenden unfertigen
Arbeiter auf den Technologie-Track.
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SPONSORING-AKTION

Das Spielen der Sponsoring-Aktion hilft Spielern, kostenlos einige niitzliche Vorteile zu erlangen und
eine bessere Position auf der Nachste-Zugreihenfolge-Leiste zu erhalten.

Die Aktion ausfUhren

Nachdem ein Spieler einen Aktionsmarker auf das Feld der Sponsoring-Aktion platziert hat, wird
die Sponsoring-Aktion in den folgenden Schritten ausgefuhrt:

° Nimm EIN Sponsoring-Plattchen aus der Sponsoring-Reihe. FULLE die Reihe NICHT wieder auf.
e Erhalte die auf dem Plattchen abgebildeten Vorteile.
e Lege das genommene Plattchen neben das Hauptspielbrett ab.

o Platziere den Zugreihenfolge-Marker des Spielers (den, der sich nicht auf dem Spielbrett befindet) auf
das oberste leere Feld der Nachste-Zugreihenfolge-Leiste; wenn dieser Spieler jedoch gerade der
Startspieler ist, kann dieser Spieler in der nachsten Runde nicht erneut den Startspieler beanspruchen.
Platziere den Marker stattdessen auf das nachste verfligbare Feld.

+* fx
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EINKAUFS-AKTION

Die Einkaufs-Aktion hilft Spielern, mehr Ressourcen zu erhalten. Die Anzahl der INGENIEURE beeinflusst
direkt die Anzahl der erhaltenen Ressourcen-Token. Je mehr Ingenieure, desto mehr Ressourcen-Token
werden erhalten.

Die Aktion ausfuhren

Nachdem ein Spieler einen Aktionsmarker auf das Feld der Einkaufs-Aktion platziert hat,
wird die Einkaufs-Aktion in den folgenden Schritten ausgefihrt:

Nimm DREI Ressourcen-Token aus dem gemeinsamen Vorrat, die mit den Ressourcen-Token auf
dem MARKT-Feld auf dem Hauptspielbrett UBEREINSTIMMEN.

Wiirfele fir JEDEN Ingenieur (siehe Reputations-Track auf Seite 33) mit EINEM Ressourcenwdirfel und erhalte
EIN Ressourcen-Token aus dem gemeinsamen Vorrat.
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MARKET

BEISPIEL

Emily spielt die Einkaufs-Aktion. Sie sieht, dass sich 1 roter Token,

1 gelber Token und 1 blauer Token auf dem Markt befinden.

Ihr Reputationsmarker befindet sich auf Feld Nummer 6,

also hat sie 2 Ingenieure. Sie wiirfelt dann mit 2 Ressourcenwtirfeln
und erhilt 2 weitere rote Token aus dem gemeinsamen Vorrat.




SONDERAKTIONEN

Sonderaktionen mussen VOR ODER NACH einer Aktion gespielt werden,
sofern nichts anderes angegeben ist.

UBERSTUNDEN-AKTION (===

Uberstunden ermdglichen es Spielern, zwei VERSCHIEDENE Aktionen in
DERSELBEN Spalte derselben Runde zu spielen. Uberstunden miissen SOFORT
direkt vor dem Spielen dieser Hauptaktion gespielt werden.

Um die Uberstunden zu spielen, befolge diese Schritte:

Ein Spieler verliert EINE Zuverlassigkeit (siehe Zuverlassigkeits-Track
auf Seite 12) und zahlt ZWEI Kredite.

e Der Spieler spielt die Hauptaktion normal.

REQUIRED WORKER A

PROSPECT ACTION

EQUIPMENT ACTION
"o
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. SPONSORSHIP

UBERBRAU-AKTION

Uberbau ermdglicht es Spielern, EINEN Arbeiter der STUFE | auf
dem Technologie-Track hinzuzufligen.

. QVERBUILT ACTION

—

Um den Uberbau zu spielen, befolge diese Schritte: (' avercLockAcTio

Der Spieler verliert EINE Zuverléassigkeit (siehe Zuverlassigkeits-Track
auf Seite 12) und zahlt DREI Kredite.

Nimm EINEN Arbeiterwiirfel und platziere ihn auf das STUFE | Feld auf
dem Technologie-Track.

D
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UBERTAKTEN ACTION

Ubertakten erméglicht es Spielern, EINEN Arbeiter UM EINE Stufe aufzuwerten.

Um das Ubertakten zu spielen, befolge diese Schritte:
0 Der Spieler verliert EINE Zuverldssigkeit (siehe Zuverldssigkeits-Track auf Seite 12) und zahlt ZWEI Kredite.

e Bewege auf dem Technologie-Track EINEN Arbeiter dieses Spielers auf das nachste Stufe-Feld.
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OVERDRIVE-AKTION

Die Overdrive-Aktion hilft Spielern, auf den Prospekt-Tracks weiter voranzukommen.
Diese Aktion MUSS gespielt werden, NACHDEM die Stufenwdrfel gewdrfelt wurden.

Um den Overdrive zu spielen, nachdem die Stufenwiirfel gewiirfelt wurden, befolge diese Schritte:

o Der Spieler verliert NUR EINE Zuverlassigkeit (siehe Zuverldssigkeits-Track auf Seite 12).

e Der Spieler zahlt EINEN Kredit und verringert ALLE Ergebnisse der gewirfelten Stufenwiirfel UM EINS
(die Zahl wird niemals unter | fallen); dies kann mehrmals getan werden.

/ (Ge=mED a

Emily spielt die Prospekt-Aktion mit einem Arbeiter der Stufe Ill. Sie méchte auf dem ausgewéhiten
Prospekt-Track zwei Felder vorrticken. Ihre Wiirfelergebnisse sind jedoch Il, IV und V: sie beschlieBt,
Overdrive zu spielen; sie verliert eine Zuverlédssigkeit und zahlt 2 Kredite; ihre neuen Wiirfelergebnisse
sind |, Il und Ill; sie bewegt ihren Prospekt-Token auf dem ausgewdhlten Track um zwei Felder nach oben.
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FREIE AKTION

Freie Aktionen missen VOR ODER NACH, aber nicht wahrend einer
Aktion gespielt werden, sofern nichts anderes angegeben ist.

EINE SPEZIRLISTENKRARTE
SPIELEN

Immer wenn ein Spieler genligend Ressourcen hat, die oben auf jeder
Spezialistenkarte abgebildet sind, kann diese Karte von der Hand des
Spielers in den Spezialistenbereich auf der linken Seite eines Spielertableaus
gespielt werden. Die gespielten Spezialistenkarten bleiben fur den Rest

des Spiels dort. Es miissen KEINE Ressourcen-Token bezahlt werden.

| 1@ sE

DIE FAHIGKEIT EINES
SPEZIALISTEN NUTZEN

Die Fahigkeit jedes gespielten Spezialisten kann EINMAL pro Runde genutzt werden,
indem die Karte um 90 Grad im Uhrzeigersinn gedreht und ihre Féhigkeit
ausgefiihrt wird. Die Karte wird in der Aufrdumphase der Runde wieder zuriickgedreht.
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PLAY A SPECIALIST CARD.

USE A SPECIALIST'S ABI
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EINE SPEZIALISTENKARTE RBLEGEN

Spezialistenkarten kénnen von der Hand eines Spielers in den Bereich der GEMEINSAMEN SPEZIALISTEN abgelegt werden.
Dann erhalt dieser Spieler die folgenden Vorteile:

e (O

o Erhalte Ressourcen-Token aus dem gemeinsamen Vorrat, die unten auf der abgelegten Karte abgebildet sind.

e Spiele EINE dieser Aktionen: Uberstunden, Uberbau oder Ubertakten, OHNE Kredite zu bezahlen;
der Spieler verliert jedoch weiterhin EINE Zuverlassigkeit.

171 e T 1 T 1
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COMMON SPECIALISTS AREA
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EINEN VERTRAGS-TOKEN VERWENDEN

Ein Spieler kann die Fahigkeit eines gemeinsamen Spezialisten spielen, indem er
einen Vertrags-Token auf die ausgewahlte Spezialistenkarte im Bereich
der Gemeinsamen Spezialisten platziert und die Fahigkeit der Karte ausfihrt.

Jeder gemeinsame /‘@'
Spezialist kann von mehreren e
Spielern gespielt werden,

aber jeder kann nur EINMAL

pro Spieler pro Runde gespielt
werden.

HINWEIS : Jeder Spieler hat nur 6 Vertrags-Token.
Gespielte Vertrags-Token werden in der Aufraumphase
aus dem Spiel ENTFERNT. Plane sorgfaltig,

bevor du sie verwendest.




BEZIEHUNGS-TRACKS

Die Beziehungs-Tracks stellen die Beziehungen zwischen Spielern
und weltberiihmten Unternehmen dar. Jeder Track reprasentiert
ein Unternehmen (ein Symbol auf der linken Seite eines Tracks).

¢ A @

Jedes Unternehmen gewahrt den Spielern am Ende des Spiels SP, abhéngig
von ihrem Fokus (siehe Endspiel-Siegpunkte auf Seite 34), der auf der rechten
Seite jedes Tracks dargestellt ist.
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Beziehungen verbessern

Pot o0y

Nur durch das Spielen der Prospekt, F&E c
ein Spieler eine Beziehung verbessern.

ifs-Aktion kann

Fiir JEDES Firmenlogo im Prospekt-Feld oder auf einer gekauften Karte bewegt
der Spieler einen Beziehungsmarker, der mit dem Logo tibereinstimmt,

UM EIN Feld nach rechts. Wenn sich der Marker auf dem ganz rechten Feld eines
Tracks befindet, ignoriere die restlichen Bewegungen.

31
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TECHNOLOGIE-TRACK

Arbeiter auf dem Technologie-Track sind fertige Automaten, die einsatzbereit sind. Immer wenn
ein Spieler eine Aktion mit erforderlichen Arbeitern spielt — entweder eine Hauptaktion oder eine auf
einer Ausriistungskarte —kann nur ein Arbeiter von diesem Track verwendet werden.

O e . 5N

Automaten bauen

Immer wenn ein Spieler die Montage-Aktion spielt, die Uberbau-Aktion spielt, ein Sponsoring-Pl&ttchen nimmt
oder eine Féahigkeit mit dem untenstehenden ,Automat“-Symbol spielt; nimm eine Anzahl von Arbeiterwiirfeln
aus dem Vorrat des Spielers und filige sie dem Stufe-Feld auf dem Technologie-Track hinzu, das mit

dem Symbol libereinstimmt.

(D) () (@ @)

Diese Arbeiter sind sofort einsatzbereit.

.

Automaten aufwerten

Immer wenn ein Spieler die Ubertakten-Aktion spielt, einen Marker auf ein Feld bewegt oder eine
Féhigkeit mit dem untenstehenden ,Automat aufwerten“~-Symbol verwendet; wahle EINEN Arbeiter auf
dem Technologie-Track aus und bewege diesen Arbeiterwiirfel UM EIN Feld nach rechts pro

EINEM Pfeil im Symbol. Wenn sich der bewegte Arbeiter auf dem STUFE IV Feld befindet,

ignoriere den verbleibenden Pfeil.

\Q-r

Eine Aufwertung um 2 Stufen KANN NICHT auf mehrere Arbeiter
aufgeteilt werden; werte NUR EINEN Arbeiter UM ZWEI Stufen auf.

\
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REPUTATIONS-TRACK

Der Reputations-Track stellt die Popularitat der Fabriken der Spieler dar.
Je mehr Reputation ein Spieler hat, desto mehr Ingenieure hat
ein Spieler und desto mehr SP erzielt ein Spieler am Ende des Spiels.

Reputation erlangen

Immer wenn ein Spiele; eine Fahigkeit spielt, eine Karte kauft oder einen Marker auf
ein Feld mit einem ¢ ‘(_1 bewegt, bewegt er seinen Reputationsmarker
UM EIN Feld nach rechts auf dem Reputations-Track fiir JEDES Reputations-Symbol.

Ingenieure

Ingenieure reprasentieren die Anzahl der Mit;
der Spieler. Die Anzahl der Ingenieure |
der Finanzierungs-, Montage- und Ei

Tylers Reputations-Token befindet
sich auf Feld Nummer 6 des
Reputations-Tracks und er hat 2
Ingenieure in seiner Fabrik.

Einen SP-Token erhalten

Immer wenn die Reputation eines Spielers auf ein Feld mit VP-Token bewegt
wird (siehe Aufbau @ auf Seite 7), nimmt dieser Spieler den obersten
VP-Token und erhalt die auf dem Token abgebildeten VP.
Entferne diesen Token dann aus dem Spiel.
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ERFOLGE

Zu jedem Zeitpunkt wahrend des Spiels kdnnen Spieler ihre eigenen Erfolgsmarker auf beliebige
Erfolgskarten platzieren, fir die sie die Anforderungen erfiillen und SOFORT die Vorteile
(auf der rechten Seite der Karte) erhalten.

Wenn die Spieler die ersten sind, die die Anforderungen einer Karte erfiillen, erhalt jeder dieser
Spieler zusatzlich EINEN Kredit oder EINEN beliebigen Ressourcen-Token.
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Tyler erfiillt die Anforderungen auf einer Erfolgskarte;
er platziert einen seiner Erfolgsmarker auf diese Karte
und erhdlt die Vorteile auf dieser Karte; er erhalt auch
einen zusétzlichen roten Ressourcen-Token, da er
der Erste ist, der diese Karte erreicht.

ENDSPIEL-SIEGSPUNKTE

Das Spiel endet am Ende der FUNFTEN Runde. Alle Spieler addieren die Endspiel-SP zu den SP,
die sie wahrend des Spiels gesammelt haben.

Prospekt-SP

Auf jedem Prospekt-Track addiert jeder Spieler die SP auf dem Feld, auf dem sich der Marker
des Spielers befindet.

Ausrustungs-SP

Zahle die Anzahl der gekauften Ausriistungskarten; addiere die VP gemaR der folgenden Tabelle (maximale VP sind 9):

-




F&E-VP

Zahle die Anzahl der verschiedenen Automatenteile in den gekauften F&E-Karten.
Mehrere Exemplare desselben Teils zahlen jeweils als ein neues Set.
Addiere die VP fir jedes Set gemaB der folgenden Tabelle:

Verkaufsauftrags-VvP

Addiere die Endspiel-VP, die auf jeder gekauften
Verkaufsauftragskarte abgebildet sind.

Reputations-Track VP

Auf dem Reputations-Track addiert jeder Spieler die VP, die NUR auf
dem Feld abgebildet sind, auf dem sich der Reputationsmarker des Spielers befindet.
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SPENDEN-TRACK VP

Auf dem Spenden-Track addiert jeder Spieler die SP auf dem Feld, auf dem sich
der Spendenmarker des Spielers befindet.

-

BEZIEHUNGS-TRRACKS VP

2.,
Auf dem s’."/‘o Track zahlt jeder Spieler die Anzahl der erfiiliten Erfolge (d. h. die Anzahl der Erfolgsmarker
des Spielers auf einer Karte). Multipliziere diese Zahl mit den SP auf dem Feld, auf dem sich der é’
) %4
des Spielers befindet. Addiere das Ergebnis zu den SP des Spielers.

Auf dem “ Track z&hlt jeder Spieler die Anzahl der gespielten Spezialistenkarten. Multipliziere diese Zahl mit
den SP auf dem Feld, auf dem sich der‘» des Spielers befindet. Addiere das Ergebnis zu den SP des Spielers.

Auf dem @ Track siehe die Zahl in dem Abschnitt, in dem sich der Zuverldssigkeitsmarker eines Spielers
befindet. Multipliziere diese Zahl mit den SP auf dem Feld, auf dem sich der Q des Spielers befindet.
Addiere das Ergebnis zu den SP des Spielers.




SPEZIALISTEN-VP

Addiere die VP, die auf jeder von einem Spieler gespielten
Spezialistenkarte abgebildet sind.

RAUDIT FEHLGESCHLRGEN

Ein Spieler ZIEHT DREI VP fiir jeden Minus 3 SP Token im Spielbereich des Spielers ab. ‘

GEBRUTE AUTOMATEN PUNKTE

Zahle die GESAMTSTUFE aller Arbeiter eines Spielers auf dem Technologie-Track.
Teile diese Zahl durch 2 (runde auf). Addiere das Ergebnis zu den VP des Spielers.

= -%-&qﬁﬂa 2,

VERBLEIBENDE RESSOURCEN UND KREDITE

Fur jeden Satz von DREI Krediten und/oder Ressourcen-Token (ABRUNDEN)
addiert ein Spieler EINEN VP.

Der Spieler mit den héchsten SP gewinnt das Spiel.
Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler mit der héheren Reputation.

Wenn das Spiel immer noch unentschieden ist, gewinnt der Spieler mit der hdheren Zuverldssigkeit.
Und wenn das Spiel immer noch unentschieden ist, ist der Gewinner der Erste,

der dieses Spiel auf Board Game Geek bewertet!

VARIANTE MIT BEGRENZTEN

GEMEINSAMEN SPEZIALISTEN
Beim Testen des Spiels haben wir Festgestellt, dass viele Spieler
Spezialisten aus ihrer Hand fur Ressourcen ablegen. Spater sind sie von

der Anzahl der gemeinsamen Spezialisten Uberfordert.

7 ( DONATION PHASE ’

( ACTION PHASE

In diesem Fall geht die ERSTE abgelegte Spezialistenkarte eines Spielersin
den Bereich der Gemeinsamen Spezialisten. Wenn dieser Spieler spater im
Spiel weitere Spezialistenkarten ablegt, werden diese aus dem Spiel entfernt

und indie Schachtel zurtckgelegt.

Mit dieser Methode betragt die maximale RAnzahl
gemeinsamer Spezialisten immer SIEBEN.
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