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EINFUHRUNG

Wir schreiben das Jahr 1888 urid die gé‘ﬁze&/elt spricht tiber die Kutsche
ohne Pferde. Die Welt spricht aber auch tiber Jenatzy und Cugnot, Benz
und Diesel, Atkinson und Butler, tiber Vordenker an die man sich heute
noch erinnert, tiber thre Leidenschaft fiir die Erschaffung von Neuem, fiir
Fortschritt und fiir Erfolg. Aber dieses Spiel ist nicht iiber diese Giganten
der Ingenieurskunst. Nein, in diesem Spiel sind Sie einer der unbekannten
Helden der Geschichte, ein Ingenieur mit geringen Mitteln aber grofSen
Ambitionen, der versucht fiir wihlerische Investoren auf der Suche nach
dem Transportmittel der Zukunft einen Prototypen zu bauen.

Werden Sie sich als Pionier des Automobils profilieren, die Geschichte des
motorisierten Transports verindern und das Rennen um Gear & Piston
gewinnen?

Mit viel Kénnen und etwas Gliick, vielleicht.
Versuchen Sie wenigstens, sich dabei nicht selbst in die Luft zu sprengen.

Jeder Spieler baut einen Automobilprototypen, indem er Aktionen
an unterschiedlichen Orten durchfithrt. Sie koénnen brandneue
Teile im Patentamt patentieren lassen, nach abgelehnten, instabilen
Maschinenteilen auf dem Schrottplatz und nach Vorteilen im Hinterhof
suchen und schluf8endlich Thren Prototypen in der Werkstatt bauen.

All das, nur um die Investoren zufrieden zu stellen, die durch die
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verschiedenen Ingenieurwerkstitten zichen und die Ihren klapprigen Versuch eines Automobils bewerten.

Gutes Timing, ein Auge auf die Konkurrenz und ein wenig Gliick sind nétig, um in diesem Geschiift erfolgreich zu sein.

Also greif nach dem Werkzeug, schalt den Verstand ein, spuck in die
Hiinde, und schraub Dein Fahrzeug zusammen!
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SPIELMATERIAL
1 SPIELPLAN

Der Spielplan ist in mehrere Bereiche aufgeteilt:
Die Wertungsleiste, die Volatilitétsleiste, die Aktionsorte und das Lager.

Wertungsleiste

Die ineinander greifenden goldenen Zahnrader am Rand des Spielplans stellen die Wertungsleiste dar,
die am Ende des Spieles zur Ermittlung der Siegpunkte verwendet wird. Oberhalb der Wertungsleiste
befindet sich eine Ubersicht iiber die drei moglichen Wege zum Erlangen von Siegpunkten..

Volatilitditsleiste (1)

Die Volatilitatsleiste zeigt die Zuverlassigkeit der Spielerautomobile an. Ein héherer Wert bedeutet
geringere Zuverldssigkeit. Die Volatilititsleiste wird zu Beginn jeder Runde neu eingestellt
und vor den Aktionsorten bewertet .

Aktionsorte

Es gibt 4 verschiedene Aktionsorte auf dem Spielplan: der Hinterhof (2), das Patentamt (3), der Schrottplatz (4) und die
Werkstatt (5). Die Spieler fithren ihre Aktionen auf diesen Orten durch.

Jeder Aktionsort hat eine Nummer, die die Reihenfolge der Ausfithrung festlegt (2 - 5). Im weiteren begrenzt die Anzahl
der freien Felder fiir Aktionsmarker die Menge an Aktionsmarkern, die dort platziert werden konnen. Einige der
Aktionsmarker - Felder konnen nur bei bestimmten Spielerzahlen genutzt werden, wie der Zahl innerhalb dieser Felder
entnommen werden kann ( bei einer 5 z.B. nur in Spielen mit 5 Spielern usw).

Lager

| Alle Aktionsmarker werden nach Durchfiihrung der Aktion auf einem Aktionsort auf dem Lager platziert. Die

| Marker kénnen in der néchsten Planungsphase wieder verwendet werden. Aktionsmarker aus dem Hinterhof

(2) werden nach Durchfithrung der Aktion zunichst im tempordren Ablagebereich neben den Aktionsfeldern
des Hinterhofes platziert. Sie verbleiben dort fiir eine Runde, bevor sie ins Lager verschoben werden.




42 NEUBAUTEILPLATTCHEN

Neubauteilplittchen werden im Patentamt erworben. Der Typus jedes Neubauteils wird durch ein
silberfarbenes Symbol angezeigt, welches die Funktion angibt. Alle Neubauteilplattchen tragen auflerdem
ein bronzefarbenes Symbol, welches alternativ fiir Komfort, Kraft oder Reichweite steht und am Ende des
Spieles Siegpunkte einbringt.

% KOMFORT f KRAFT @ REICHWEITE

42 SCHROTTBAUTEILPLATTCHEN

Schrottbauteilplittchen werdenaufdem Schrottplatzerworben. Der Typusjedes Schrottbauteilplattchens
wird durch ein silberfarbenes Symbol auf der linken Seite des Plittchens angezeigt, welches die
Funktion des Bauteils angibt. Die meisten Teile haben ein dunkleres Volatilititssymbol auf der
rechten Seite des Plittchens, aber nicht alle. Volatilitdt reduziert die Siegpunkte, was durch manche
Verbesserungsplattchen verhindert werden kann.

Dite TEILE UND IHRE TYPENARTEN

Sowohl Neubauteilplattchen als auch Schrottbauteilplattchen werden in drei verschiedene Antriebstypen aufgeteilt (griin
firr Elektroantrieb, rot fiir Kraftstoffe und Kupfer fiir Dampfantrieb). Graue Pldttchen stehen fiir generische Teile. Teile
werden auflerdem nach Art der Platzierung unterschieden: Geschwungene Holzaufbauten gehoren in die oberste Reihe,
Teile mit geraden Linien und einer Darstellung von Untergrund gehoren in die untere Reihe.

Das silberne Symbol in der linken Ecke des Plattchens gibt die jeweilige Funktion des Bauteiles an:
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20 ABFALLBAUTEILPLATTCHEN

Abfallbauteilplattchen werden genutzt, um fehlende Teile eines Automobils zu ersetzen, das sonst gegen
Ende des Spiels unvollstindig bleiben wiirde.Es gibt Abfallbauteilplattchen mit 2, 1 oder 0 Volatilitt.

6 HECKBAUTEILPLATTCHEN & 6 FRONTBAUTEILPLATTCHEN

Diese Plittchen haben rein kosmetische Funktion und keinen Einflufl auf den Spielverlauf. Sie konnen jedoch niitzlich
sein, um den Uberblick iiber die beiden im Bau befindlichen Sektionen des Automobils zu behalten.

Das Heckbauteilplattchen

gibt eine Ubersicht iiber die
Minimalanforderungen an ein * |
Automobil als auch eine Erinnerung '
an die jeweilige Spielerfarbe.

Das Frontbauteilplattchen hilft

daran zu denken, welche Symbole
Siegpunkte einbringen, dafd das
Zuverlissigkeitssymbol die Volatilitat
reduziert und daf3 Volatilitaitssymbole
Siegpunkte reduzieren.

14 INVESTORENPLATTCHEN

Investoren dndern die Siegpunktbedingungen und werden zu Beginn jedes Spiels zufillig gezogen
(siehe Spielergebnis).

1 STARTSPIELERPLATTCHEN

Das Startspielerpldttchen dient zur Anzeige, welcher Spieler in der aktuellen Runde der Startspieler ist.

..‘L




36 ﬁKTIONSMARKER IN SECHS FARBEN

Jeder Spieler erhilt zu Spielbeginn 6 Aktionsmarker in der gleichen Farbe.
"% Jeder Spieler platziert einen seiner farbigen Marker auf der Volatilititsleiste und
einen auf der Wertungsleiste.

Bei 2 oder 3 Spielern werden alle vier verbleibenden Marker wéihrend des Spiels genutzt.

Bei 4, 5 oder 6 Spielern werden nur drei Marker wihrend des Spiels genutzt, der vierte wird zuriick in die Spielschachtel gelegt.
SPIELAUFBAU

. Nach der korrekten Verteilung der Aktionsmarker verlduft der Spielautbau wie folgt:

. Legen Sie den Spielplan in die Mitte des Tisches und platzieren Sie die Aktionsmarker der Spieler im Lagerfeld des
Spielplans.

. Bei2 oder 3 Spielern entfernen Sie alle Neubauteilplidttchen und Schrottbauteilplattchen, die mit 4 - 6 gekennzeichnet
sind und legen Sie diese zuriick in die Spielschachtel.

. Mischen Sie die Neubauteilplattchen und stapeln Sie diese mit der Riickseite nach oben auf den vorgesehenen Bereich
im Patentamt. Von diesem Stapel werden die obersten sechs Plattchen aufgedeckt neben der Flache des Patentamtes
auf dem Tisch ausgelegt.

. Mischen Sie die Schrottbauteilplattchen und stapeln Sie diese mit der Riickseite nach oben auf der Schrottplatzfliche
des Spielbretts. Von diesem Stapel werden die obersten drei Plittchen aufgedeckt neben der Flache des Schrottplatzes
auf dem Tisch ausgelegt.

. Mischen Sie die Abfallbauteilpldttchen und stapeln Sie diese mit der Riickseite nach oben neben dem Spielplan auf.
Sie werden erst gegen Spielende bendtigt.

. Sortieren Sie die Investorenpldttchen nach den aufgedruckten Zahlen 1, 2 und 3 in drei Stapel und ziehen Sie
zufillig ein Plattchen von jedem Stapel. Wenn Sie mit dem Spiel vertraut genug sind, kénnen Sie die folgende
Anzahl von Investoren verwenden:

- Standardspiel: Zwei Investoren, je einer von Stapel 1 und 2

- Fortgeschrittenenspiel: Zwei Investoren, einer von Stapel 1 und einer von Stapel 2 oder 3

- Expertenspiel: Drei Investoren, je einer von Stapel 1, 2 und 3
Platzieren Sie die Investoren mit der Vorderseite nach oben neben dem Spielplan und legen Sie die restlichen
Investoren in die Schachtel zurtick

. Startspieler ist der Eigentlimer des altesten Autos. Er erhélt den Startspielermarker. Kann der Startspieler auf diese
Weise nicht ermittelt werden, konnen die Spieler den Startspieler auf beliebige Art und Weise bestimmen.

SPIELABLAUF

Das Spiel wird in Runden gespielt. Abhéngig von der Anzahl der Spieler besteht jede Runde aus drei oder vier Spielerphasen.
Wenn der Spieler an der Reihe ist, nimmt er einen Aktionsmarker aus dem Lager und legt ihn auf einen der Aktionsorte
des Spielplans. Nachdem alle Spieler alle ihre verfiigbaren Aktionsmarker platziert haben, werden die Aktionen auf den
jeweiligen Aktionsorten der Reihe nach ausgefiihrt

EnTwURFE UND HANDKARTENLIMIT

Die im Patentamt und auf dem Schrottplatz erworbenen Plittchen stellen die Handkarten des Spielers dar und werden
als Entwiirfe bezeichnet, solange sie in der Hand des Spielers verbleiben.
Das Handlimit fiir Entwiirfe wiahrend des Spiels betragt stets 5. Wird das Handlimit erreicht, kann der Spieler keine
Aktionen ausfithren, die zur Aufnahme weiterer Handkarten fithren wiirden

GEHEIME INFORMATIONEN WAHREND DES SPIELS

Die Entwiirfe in der Hand des Spielers sind geheim. Spielern ist es nicht gestattet, die in Stapeln verbliebenen Plittchen
zu zahlen

RUNDENABFOLGE UND PHASEN
Das Spiel verlauft iiber mehrere Runden, die jede die folgenden Phasen enthalten:

I. AKTIONEN PLANEN
II. AKTIONEN AUSFUHREN
III. PATENTAMT UND SCHROTTPLATZ ERNEUERN




I. AKTIONEN PLANEN
Wahrend der Planungsphase nimmt jeder Spieler im Wechsel einen Aktionsmarker aus dem Lager und platziert ihn auf der vorder-
sten freien runden Markierung des jeweiligen Aktionsortes. Im Uhrzeigersinn fiihrt jeder Spieler diese Aktion durch, beginnend
mit dem Startspieler. Sobald alle Spieler alle ihre verfiigbaren Aktionsmarker eingesetzt haben, ist die Planungsphase voriiber.

II. AKTIONEN AUSFUHREN
Die in der ersten Phase geplanten Aktionen werden nun ausgefiithrt. Alle Aktionen in einem Aktionsort werden ausge-
fithrt, bevor zum nachsten Aktionsort gewechselt wird. Beim Wechsel der Aktionsortes wird den auf dem Spielplan aufge-
druckten Zahlen von 1 bis 5 gefolgt.

In den Bereichen 2 bis 5, in denen Aktionsmarker platziert werden konnen, werden die Aktionen in Reihenfolge der
Platzierung ausgefiihrt. Das bedeutet, daf3 der Spieler, der den ersten Aktionsmarker in diesem Feld platziert hat die erste
Aktion ausfithrt und dann seinen Aktionsmarker ins Lager verschiebt.

Dies wird fiir alle Aktionsmarker dieses Aktionsortes wiederholt. Nach Abschluf$ des Aktionsortes sind alle Aktionsmark-
er dieses Aktionsortes ins Lager verschoben worden. Wenn in einem Aktionsort keine Aktionsmarker mehr vorhanden
sind, wird zum nachsten Aktionsort gewechselt und die dortigen Aktionen ausgefiihrt.

Wenn alle moglichen Aktionen ausgefiihrt wurden, wird zur nachsten Phase iibergegangen.

1. VOLATILITAT ANPASSEN UND ENTWURFE ABWERFEN
Jeder Spieler passt seine Volatilitat entsprechend der Anzahl der Volatilitdtssymbole seines Automobils an. Danach kann
jeder Spieler in Spielerreihenfolge einen Entwurf aus der Hand abwerfen.

2. HINTERHOF

Der Hinterhof ist das Feld fiir die hinterlistigen Aktionen, fiir die Abfindung zwielichtiger Gestalten, fiir den
Einsatz bestenfalls halblegaler Methoden um sich einen Vorteil zu verschaffen. Um die Risiken beim Einsatz
derartiger Methoden wiederzuspiegeln kann ein hier eingesetzter Aktionsmarker erst in der tibernidchsten
Planungsphase wieder verwendet werden.

Wenn die Aktionen auf dem Aktionsort Hinterhof ausgefithrt worden sind diirfen diese Aktionsmarker nicht direkt ins :

Lager verschoben werden. Die Aktionsmarker vom Hinterhof werden statt dessen direkt in das rechteckige Ablagefeld auf
dem Hinterhof verschoben

Sollten sich zu Beginn des Ausfithrung von Aktionen auf dem Hinterhof in diesem rechteckigen Ablagefeld Aktions-
marker befinden, dann werden sie zu diesem Zeitpunkt ins Lager verschoben.
Spieler, die einen Aktionsmarker im Hinterhof eingesetzt haben, miissen aus einer der méglichen folgenden Aktionen wahlen:

« Spionage Einen Spieler auswéhlen und die Entwiirfe auf seiner Hand einsehen. Einen Entwurf auswdhlen und auf die
Hand nehmen. Diese Aktion kann nicht ausgefiihrt werden, wenn das Handlimit vom 5 Entwiirfen bereits erreicht ist.

« Gewerkschaftseinfluss: Die Position eines beliebigen eigenen Aktionsmarkers auf einem beliebigen Aktionsort kann
verdndert werden. Die Richtung ist dabei beliebig. Die Anzahl der Positionen, die der Aktionsmarker in eine Richtung
verschoben wird ist nicht begrenzt, muss aber mindestens eine Position sein. Die freigewordene Position wird durch
Verschieben der anderen Aktionsmarker gefiillt. Deren Position zueinander wird dabei nicht verandert.

F o Schwarzmarkt: Die obersten drei Plittchen des Neubauteilplattchenstapels kénnen eingesehen werden und eines dieser

Plittchen auf die Hand genommen werden. Die anderen zwei Plittchen konnen in beliebiger Anordnung oben auf den Sta-
, pel oder unterhalb des Stapels platziert werden. Diese Aktion kann nicht ausgefiihrt werden, wenn das Handkartenlimit von
5 bereits erreicht ist.

3. PATENTAMT

Spieler konnen hier Bauteilentwiirfe erhalten, mit denen sie entscheiden, in welche Richtung ihre Forschung sich entwickeln
wird. Wer im Patentamt einen Aktionsmarker eingesetzt hat, muss ein Neubauteilpldttchen ziehen. Hierbei kann er wéhlen,
ob er eines der sechs offen ausliegenden Neubauteilplattchen wéhlt oder ein verdecktes vom Neubauteilplattchenstapel.

Wird ein Plittchen aus der offenen Ablage genommen, so wird diese nicht aufgefiillt.

4. SCHROTTPLATZ
Auf dem Aktionsort Schrottplatz suchen Spieler nach gebrauchten, beschddigten und moglich-
erweise unzuverlassigen Bauteilen.

Wer hier einen Aktionsmarker eingesetzt hat, muf ein oder zwei Schrottbauteilplattchen nehmen.
Der Spieler ist dabei frei, ob er eines von den offen ausliegenden Plattchen nimmt oder eines
vom verdeckten Stapel. Nimmt er zwei Plattchen, kann er jede Kombination von freien und
verdeckten Plattchen wiahlen. Wird eines der drei offen ausliegenden Plattchen gewéhlt, wird sofort ein neues Plattchen

nachgezogen, so daf$ auf dem Schrottplatz immer drei Plattchen offen ausliegen.




5. WERKSTATT -
In der Werkstat?;auen die Spieler ihr Automobil , versuchen Zahnréider, Kolben und Réder zu etwas
zusammenzustellen, das im Idealfall als Fahrzeug durchgehen und eines Tages vielleicht Personen zu

ih el t ti kann.
- rem ZJ.& rd‘por ieren kann

Bevor die Aktionen auf diesem Aktionsort ausgefithrt werden (und danach die Aktionsmarker ins
Lager gelegt werden) erhalt der Spieler, der als Letzter seinen Aktionsmarker eingesetzt hat, den Startspielermarker. Dieser Spieler wird
in der nachsten Runde die Planungsphase beginnen.

Durch einen hier eingesetzten Aktionsmarker kann ein Spieler Teile anbauen, abbauen oder verbessern.

Oberhalb der Flachen fiir die Platzierung der Aktionsmarker auf der Werkstatt sind Zahlen abgedruckt. Diese Zahlen entsprechen der
Anzahl von Aktionen, die der Spieler, dem der jeweilige Aktionsmarker gehort, ausfithren kann.

Die gleiche Aktion kann mehrfach ausgefithrt worden.

Die moglichen Aktionen sind:
Bauen: Der Spieler kann einen Entwurf aus der Hand zu seinem Automobil hinzufiigen.
Abbauen: Der Spieler kann ein Plattchen von seinem Automobil entfernen und entsorgen.
Verbessern: Der Spieler kann eine beliebige Anzahl von Plittchen seines Automobils mit Entwiirfen aus der Hand ersetzen. Die er-
setzten Plattchen miissen von gleicher Art und Farbe sein wie die neu eingesetzten Entwiirfe von der Hand. Die ersetzten Plattchen
werden in die jeweiligen Ablagestapel ihrer Art (Neubauteilplattchen oder Schrottbauteilpldttchen) abgelegt.

Wenn alle Spieler einverstanden sind, konnen die Aktionen des Werkstattfeldes gleichzeitig statt in der Spielerreihenfolge ausgefiithrt werden.

EINIGE WENIGE HILFREICHE REGELN FUR D1E WEITGEHEND SICHERE AUTOMOBILKONSTRUKTION
(LErcHT ZU MERKEN MIT DER HILFREICHEN ABKURZUNG EWHRFDWSA)

Jeder Spieler baut nur ein Automobil. In einer Zeit, in der - vorsichtig formuliert — Sicherheitsstandards eher lax waren - ist es Spielern
nicht gestattet, ihre Aufmerksamkeit auf mehrere Prototypen zu verteilen.

Die Lange des Automobils ist nicht eingeschrankt, aber die Hohe, daher sind nur zwei Reihen von Pldttchen iibereinander moglich:
Eine Oberseite und eine Unterseite.

Die beiden Seiten sind einfach zu unterscheiden durch die Form der abgebildeten Holzaufbauten auf den Pléttchen.

Plattchen fiir die untere Reihe zeigen eine gerade Holzstrukturabbildung und einen dunklen Untergrund, wéhrend Plattchen fiir die
obere Reihe kurvige oder geschwungene Holzaufbauten zeigen.

Als Beispiel, das nun niemanden tiberraschen diirfte: Fahrzeugachsen gehoren in die untere Reihe, Lenkrader in die obere.

Ein Automobil darf in nicht mehr als zwei unterschiedlichen Bereichen gebaut werden. Die Zusammenfithrung dieser beiden unterschiedli-
chen Bereiche kann als freie Aktion jederzeit wahrend des Spiels erfolgen. Einmal zusammengefiihrte Bereiche konnen nur durch die Ab-
bauen - Aktion wieder getrennt werden, wenn dabei das Plittchen entfernt wird, das die unterschiedlichen Sektionen miteinander verbindet.
Es ist unbedingt empfehlenswert, Trennungen nur im sicheren Umfeld einer Werkstatt vorzunehmen und nicht wahrend der Fahrt.

D1 ANFORDERUNGEN AN EIN VOLLSTANDIGES AUTOMOBIL
Die Anforderungen an die Vollstandigkeit des Automobils werden erst am Ende des Spiels tiberpriift.
1. Jedes Automobil benétigt:
o Wenigstens 1 Motor
o Wenigstens 1 Treibstofftank fiir jeden Motor
o Wenigstens I Getriebe
o Wenigstens 2 Achsen
o Hochstens 1 Lenkung
2. Jedes farbige Bauteil benétigt Motor und Treibstofttanks in der gleichen Farbe, um einsatzfihig zu sein.
3. Jedes Teil in der oberen Baureihe benétigt ein Gegenstiick in der unteren Reihe und umgekehrt.
4. Jedes Teil benotigt die Unterstiitzung durch eine Achse. Jede Achse kann bis zu 5 Teile, die direkt an das Achsenbauteil anstossen
(rechtwinklig oder diagonal) unterstiitzen.
5. Ein Automobil mit mehr als einer Antriebsform benoétigt fiir jeden der un-
terschiedlichen Antriebe einen entsprechenden Motor und Zubehorteile, um
einsatzfihig zu sein.
Beispiel fiir den Automobilbau:
Die Spieler haben sich in ihre Werkstitten zuriickgezogen und hdmmern und loten an den
Motorfahrzeugen dhnelnden Apparaten herum. Bevor Griin eine Werkstattaktion ausfiihrt
entschliefst er sich, seine zwei Automobilteile in einer freien Aktion zusammenzufiigen (1). Er hat
drei Aktionen zur Verfiigung und entscheidet sich, zwei von diesen zum Bauen zu verwenden und
fiigt zwei Plittchen an (2). Griin platziert zundchst eine neue Achse zur Unterstiitzung der Teile,
die bislang nicht an eine Achse anlagen und legt dann einen Schrottbauteilantrieb (elektrisch) an
(3). Er nutzt die letzte seiner drei Aktionen um drei Teile zu verbessern, die er bereits eingebaut
hatte. Auf der Hand hat er Entwiirfe fiir ein Getriebe mit einem Reichweitesymbol, einen
Neubauteilantrieb (elektrisch) und einen Neubauteiltank.

Zusitzlich zu dem Schrottbauteilantrieb (elektrisch) den er diese Runde angebaut hatte, will
Griin aufSerdem zwei bereits in friiheren Runden angebaute Teile verbessern: ein Getriebe mit
einem Kraftsymbol, und eine Schrottbauteilstromversorgung. Nacheinander entfernt er die
Bauteilpldttchen, die er ersetzen mochte und legt die Entwiirfe aus der Hand an die gleichen Stellen.




III. PATENTAMT UND SCHROTTPLATZ AUFFRISCHEN
Nicht gezogene Plittchen aus der Auslage neben Patentamt und Schrottplatz werden auf die jeweiligen Ablagestapel gelegt und durch neu
gezogene Plittchen der entsprechenden Sorte (Neubauteile beim Patentamt, Schrottbauteile beim Schrottplatz) ersetzt. Beim Auffiillen
der Auslagen werden wieder sechs Neubauteile neben dem Patentamt und drei Schrottbauteile neben dem Schrottplatz ausgelegt.

Die Spieler werden ermutigt, auf Ordnung zu achten und nicht mit fettverschmierten Hinden zu spielen, sofern sie nicht in einer Werk-
statt, Garage oder Chipsfabrik spielen.

Beispiel einer Runde mit 2 Spielern:

Aktionen planen.

- Blau ist Startspielerin und beginnt daher mit der
Platzierung ihres ersten Aktionsmarkers auf dem
ersten Aktionsmarkerfeld des Patentamtes. Danach
platziert Griin seinen Aktionsmarker auf dem ersten
Aktionsort der Werkstatt.

- Blau platziert ihren zweiten Aktionsmarker auf
dem ersten Aktionsmarkerfeld des Schrottplatzes,
Griin platziert seinen zweiten Aktionsmarker auf
dem zweiten Aktionsmarkerfeld. Der Schrottplatz
ist nun belegt, weitere Aktionsmarker konnen nicht
platziert werden.

- Blau platziert nun ihren dritten Aktionsmarker
auf dem zweiten Aktionsmarkerfeld der Werkstatt
und Griin belegt das zweite Aktionsmarkerfeld im
Patentamt.

- Blau legt ihren letzten Aktionsmarker auf das erste Aktionsmarkerfeld des Hinterhofs und Griin platziert seinen letzten Aktionsmarker
auf dem dritten Feld des Patentamtes.

. - Nun konnen die Aktionen ausgefiihrt werden

'_‘J’

Aktionen ausfiihren

1. Blau hat in der vorigen Runde zwei Plittchen mit Volatilititssymbolen gebaut und bewegt daher ihren Marker zwei Stellen weiter
{ auf der Volatilititsleiste. Griin hat keine Volatilititssymbole, sein Marker verbleibt auf der Position Null der Volatilitdtsleiste. Blau
entscheidet sich, alle Entwiirfe auf der Hand zu behalten, wihrend Griin einen Entwurf abwirft.

2. Blau beginnt auf dem Hinterhof, da ihr Aktionsmarker dort auf dem ersten Feld liegt. Sie entscheidet sich, die Schwarzmarktaktion
durchzufiihren und zieht drei Plittchen vom Neubauteilstapel. Eines dieser Plittchen behiilt sie auf der Hand, die anderen zwei legt sie

u unter den Nachziehstapel der Neubauteilpldttchen. Der blaue Aktionsmarker wird in die voriibergehende Ablagefliche des Hinterhofes
verschoben.

3. Im Patentamt ist Blau schon wieder an der Reihe, da ihr Aktionsmarker dort auf dem ersten Aktionsmarkerfeld liegt. Sie nimmt ein

Plittchen aus der offenen Auslage neben dem Spielplan auf die Hand und legt ihren Aktionsmarker ins Lager. Griin hat das zweite

und dritte Aktionsmarkerfeld belegt. Er entscheidet sich zundchst, ein Pldttchen vom verdeckten Stapel des Patentamtes zu ziehen. Als

# zweite Aktion wahlt er ein Plittchen aus der offenen Auslage des Patentamtes. Danach legt Griin beide Aktionsmarker ins Lager. Die
offene Auslage wird nicht aufgefiillt.

4. Das ndchste Aktionsort ist der Schrottplatz, wo wieder Blau beginnt und sich fiir eines der Plittchen aus der offenen Auslage des
Schrottplatzes entscheidet. Die freigewordene Stelle der offenen Auslage wird sofort mit einem Pléittchen vom verdeckten Nachziehstapel
des Schrottplatzes aufgefiillt. Das neue Plittchen der offenen Auslage interessiert Blau nicht und sie entscheidet sich daher, das zweite
Pldttchen vom verdeckten Stapel zu ziehen. Danach legt sie ihren Aktionsmarker ins Lager. Griin gefdllt nichts in der offenen Auslage
und er zieht daher beide Pldttchen blind vom verdeckten Nachzugstapel. Seinen Aktionsmarker legt er danach wie Blau ins Lager.

5. Nun ist die Werkstatt an der Reihe und beide Spieler machen sich an die Arbeit an ihren Prototypen. Da Blau den letzten Aktionsmarker
in die Werkstatt gelegt hat, behilt sie den Startspielermarker. Griin hat seinen Aktionsmarker im ersten Aktionsort und hat daher drei
Aktionen zur Verfiigung. Er nutzt zwei Aktionen, um Entwiirfe aus der Hand anzubauen und die dritte, um drei Teile seines Automobils
zu verbessern. Danach legt er seinen Aktionsmarker ins Lager. Blau hat nur zwei Aktionen. Als erste Aktion baut sie ein Teil ihres
Automobils ab und als zweite Aktion baut sie einen Entwurf aus ihrer Hand an. Thren Aktionsmarker legt sie ebenfalls ins Lager.

Patentamt Und Schrottplatz Auffrischen

r Die verbliebenen vier Plittchen aus der offenen Auslage des Patentamtes und die drei Pléttchen aus der offenen Auslage des Schrottplatzes
“ werden entfernt und mit Pldttchen von den entsprechenden Nachzugstapeln ersetzt. Eine neue Runde beginnt.




LeTrzTE RUNDE UND SPIELENDE

" 4 2 Das Spiel endet:
sofort, wenn nicht 'méhr'genilg Plét’c&en‘orhanden sind, um die offene Auslage des Patentamtes auf sechs oder die
offene Auslage des Schrottplatzes auf drei aufzufiillen.

ODER

am Ende der Runde, in der einer der Spieler ein vollstindiges Automobil mit mindestens 12 Bauteilen gebaut hat.

Spieler konnen danach noch ihr Automobil mit Abfallbauteilplittchen ergédnzen. Danach werden die Siegpunkte ermittelt.

ABFALLBAUTEILPLATTCHEN

Ein oder mehrere Abfallbauteilplattchen miissen an die Automobile angefiigt werden, die bei Spielende nicht fertig sind
(entsprechend den bekannten und leicht zu merkenden EWHRFDWSA, die weiter vorne bereits ausfithrlich dargestellt
worden sind).

Jedes fehlende oder nicht funktionsfihige Bauteil muss mit einem Abfallbauteilplattchen ersetzt werden, bevor die
Siegpunkte fiir dieses Automobil ermittelt werden. Sie werden zufillig vom Abfallbauteilplattchenstapel gezogen,
beginnend beim Startspieler und danach im Uhrzeigersinn. Jeder Spieler muss alle benétigten Abfallbauteilplattchen
gezogen haben, bevor der nachste Spieler an der Reihe ist.

Ein Abfallbauteilplattchen kann benutzt werden, um jedes beliebige fehlende Bauteil zu ersetzen und um ein Bauteil
abzudecken, dem zur Funktionsfihigkeit weitere Bauteile fehlen. Jeder Spieler darf den genauen Ablauf hierbei selbst
entscheiden, allerdings miissen diese Teile an die korrekte Stelle platziert werden. Als Beispiel: Ein Abfallbauteilplattchen,
das Achsen oder Getriebe ersetzt muss in der unteren Reihe platziert werden, wiahrend eines, das Antrieb, Tanks oder
Lenkungen ersetzt in der oberen Reihe platziert werden muss.

Abfallbauteilplattchen geben keine Siegpunkte. Auflerdem unterbrechen sie zusammenhédngende Bereiche bei der
Siegpunktberechnung (siehe hierzu Siegpunktermittlung). In sonstigen Aspekten ersetzen sie die fehlenden Teile
vollwertig. Allerdings erh6hen sie den Volatilitdtswert des Automobils und reduzieren damit die Siegpunkte des Spielers.

Spieler sollten Riicksicht walten lassen bei der Bewertung der Automobile ihrer Mitspieler. SchlieSlich bestehen viele
moderne Autos heutzutage aus Teilen, die man auch als Schrott bezeichnen konnte.

“Nachdem alle gezogenen Abfallbauteil - Plittchen” -> “Nachdem alle gezogenen Abfallbauteilplattchen eingebaut
worden sind, passen die Spieler ihre Volatilitatswerte entsprechend an.

Beispiel fiir die Platzierung von Abfallbauteil - Plittchen:
Griin fehlt der Tank fiir seinen Dampfantrieb, eine der Achsen, die Lenkungen und ein Plittchen aus der unteren Reihe.

(1) Er beginnt mit dem Ziehen eines Plittchens s
vom Abfallbauteilplittchenstapel als Ersatz fiir den WAL
fehlenden Tank des Dampfantriebs. Er konnte das
Abfallbauteilplittchen verwenden, um den fehlenden

Tank fiir den Dampfantrieb zu ersetzen und damit

sein Automobil sogar zu verldngern oder um den
Dampfantrieb damit zu verdecken. Er entscheidet

sich dafiir, einen der Elektrotanks vom Schrottplatz
abzudecken. Auf diese Weise bleibt ihm das
Reichweitesymbol auf dem Dampfantrieb erhalten.

Das Abfallbauteilplittchen fungiert nun als Tank fiir

den Dampfantrieb.

(2) Danach zieht er ein zweites Plittchen vom W&
gleichen Stapel im die fehlende Achse zu ersetzen, &
so daf er alle umliegenden Plittchen erreicht. Das [
gleiche Abfallbauteilplittchen ersetzt auch das
fehlende Plittchen der unteren Reihe.

(3) Da ihm immer noch die Lenkung fehlt, muss er noch ein Abfallbauteilplittchen ziehen. Dieses platziert er in der oberen
Reihe (alle Lenkungen miissen in der oberen Reihe platziert werden), woraufhin ihm ein entsprechendes Gegenstiick in
der unteren Reihe fehlt. Er muss daraufhin ein weiteres Abfallbauteilplittchen ziehen, um dieses fehlende Gegenstiick zu
ersetzen.

Spieler sollten Riicksicht walten lassen bei der Bewertung der Automobile ihrer Mitspieler. SchliefSlich bestehen viele
moderne Autos heutzutage aus Teilen, die man auch als Schrott bezeichnen konnte.




SIEGPUNKTERMITTLUNG
Die Siegpunkte werden am Ende des Spiels ermittelt. Jeder Spieler erhdlt Siegpunkte wie folgt und in dieser Reihenfolge:
v Siegpunkte entsprechend den Bedingungen der Investoren. Kommt es zum Gleichstand zwischen mehreren Spielern,
so erhalten alle die entsprechenden Boni oder Mali. Es findet keine Siegpunktkumulation statt. Wird die gleiche
Siegpunktbedingung mehrfach erfiillt, werden die Siegpunkte nur einmal gewertet.
v+ 1SP fiir jedes Bauteil im grofSten, zusammenhangenden Bereich eines Antriebstyps des Automobils. Der Bereich kann aus
spezifischen Pldttchen eines Typs, die die gleiche Farbe haben (Griin fiir elektrisch, Rot fiir Benzin und Kupfer fiir Dampf)
oder fiir generische Bauteile (graue Farbe) bestehen. Der grosste zusammenhéngende Bereich kann nur von Pléttchen
geformt werden, die mit einer Kante an ein anderes Plittchen anstossen (diagonal geniigt nicht).
v/ -1 SP fiir jeden Punkt auf der Volatilitatsleiste.
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten hat den besten Prototypen gebaut und gewinnt das Spiel. Im Falle eines
Gleichstandes gewinnt der Spieler mit der geringeren Volatilitit. Besteht auch dann noch Gleichstand, teilen sich die am
Gleichstand beteiligten Spieler den Sieg.

_—y ESETEST
o (3

sich mehr fiir Reichweite als fiir Komfort oder Kraft, Investor 2 schitzt
Hybridautomobile.

 Daher erhdlt Griin 7 Siegpunkte fiir die vier Reichweitesymbole, 0 Siegpunkte
J| fiir das einzelne Kraftsymbol und 1 Siegpunkt fiir die zwei Komfortsymbole.
Insgesamt also 8 Siegpunkte von Investor 1.

Von Investor 2 erhdlt Griin bedauerlicherweise keinen Bonus, obwohl er zwei verschiedene Motorenantriebe verbaut hat, da er ein Abfallbauteil
verwenden musste, um den fehlenden Tank fiir seinen Dampfantrieb zu ersetzen. Die grofite zusammenhdngende Fliche aus entweder
spezifischen oder generischen Bauteilen bringt 4 Siegpunkte, da die grosste zusammenhdingende Fliche aus 4 elektrischen Teilen besteht.
Schlufendlich miissen noch die Volatilititspunkte abgezogen werden. Vor dem Anbau der Abfallbauteile hatte Griin keine Volatilitit, die
gezogenen Abfallbauteilplittchen haben allerdings eine Volatilitit von 1 + 0+ 2 + 1 = 4 Volatilitit.

Allerdings hat er eine generische Verbesserung, die die Volatilitit reduziert indem er die Strafe um 1 Punkt verringert. Die Volatilitiit gibt s *
ihm 3 negative Siegpunkte, was zu einem Gesamtergebnis von 8 + 0 + 4 - 3 = 9 Siegpunkten fiihrt.

INVESTOREN
INVESTORENSTAPEL 1 (4 INVESTOREN)
Investoren in diesem Stapel ergeben Siegpunkte fiir bronzefarbene Symbole (Komfort, Kraft, Reichweite).

Drei der Investoren suchen nach mehreren Teilen mit einer bestimmten Eigenschaft und einer der
Investoren sucht nach einer gleichmassigen Verteilung aller Eigenschaften

Ein Minimum von zwei Symbolen ist erforderlich, damit ein Spieler Punkte fiir eine dieser Eigenschaften
erhalten kann. Fiir jedes dartiber hinausgehende Eigenschaftssymbol in ihren Automobil erhalten Spieler
weitere zwei Siegpunkte.

erhalten alle Spieler die Siegpunkte. verbaut hat, erhélt drei Siegpunkte.
o »Es ist ein Hybrid!“ Jeder Spieler mit mindestens
] zwei verschiedenen Antrieben und entsprechenden

Tanks (aber keine Abfallbauteilplattchen als Tanks)
‘ »Ineffizienz schadet den Ertrigen.“ Jeder Spieler

»Je grofier, je besser.“ Der Spieler mit dem grofiten »Zeig mir was Neues.“ Jeder Spieler mit einem
Automobil erhalt drei Siegpunkte. Bei Gleichstand Automobil, das mindestens drei Verbesserungen

SWir miissen zusammenbleiben.“ Der Spieler mit
der geringsten Volatilitét erhélt drei Siegpunkte. Bei
Gleichstand erhalten alle Spieler die Siegpunkte.

erhalt drei Siegpunkte.
»Etwas von allem. “Jeder Spieler, der ein Automobil
gerle)?g;ehatlrr?lii:llen angegebenggdymbolen erpalg ] erhilt einen Siegpunkt abgezogen fiir jeden
&P i Entwurf, den er bei Spielende noch auf der Hand
halt.

»Es ist wunderschon! Jeder Spieler mit einem
Automobil ohne Abfallbauteile erhalt 2 Siegpunkte.

,DAS nenne ich Reichweite.“ Der Spieler mit den
meisten verbauten Reichweitesymbolen erhilt
zwei Siegpunkte. Bei Gleichstand erhalten alle
Spieler die Siegpunkte.

»DAS nenne ich Kraft.“ Der Spieler mit den meisten
verbauten Kraftsymbolen erhilt zwei Siegpunkte. meisten verbauten Komfortsymbolen erhalt zwei
Bei Gleichstand erhalten alle Spieler die Siegpunkte. Siegpunkte. Bei Gleichstand erhalten alle

Spieler die Siegpunkte.
| . /4
—

~DAS nenne ich Komfort.“ Der Spieler mit den




ALTEI;NATIVE REGELN

Die alternativen Regelngbelohnen Morschau und Planung. Es wird empfohlen, diese Regeln nur zu |
verwenden, wenn man'mit den Grun'dqegém ausreichend vertraut ist.

SPIELAUFBAU

Es gibt keine offene Auslage neben dem Schrottplatzfeld. Die vordere Reihe der drei offen ausliegenden

Plattchen neben dem Patentamt stellt die Auffiill- Reihe dar. Die hintere Reihe der drei offen ausliegenden Plittchen
neben dem Patentamt stellt die Abwurf - Reihe dar. Das alternative Regelplattchen wird zum Abdecken des Aktionsortes
Schrottplatzes verwendet.

SPIELABLAUF
PATENTAMTSAKTION

Es gibt zwei unterschiedliche Reihen neben dem Aktionsort Patentamt und neben dem Spielplan. Die offen ausliegende
vordere Auffiill - Reihe wird direkt neben dem Spielplan platziert und die ebenfalls offen ausgelegte Abwurfreihe mit drei
Plittchen direkt dariiber (siche unten PATENTAMTSPLATTCHENVERSCHIEBUNG).

Wer einen Aktionsmarker im Patentamt einsetzt hat nun die Wahl zwischen dem Ziehen eines Plattchens aus der
Auftiillreihe oder aus der Abwurfreihe oder der Neubauteilplattchen blind vom verdeckten Nachzugstapel. Dieses
Plattchen wird dann auf die Hand genommen.

Wird ein Pléttchen aus der Auffiillreihe genommen, wird dieses sofort mit einem Plittchen vom Nachziehstapel ersetzt.

Plattchen aus der Abwurfreihe werden nicht ersetzt.

SCHROTTPLATZAKTION

Die Anzahl der Pldttchen, die ein Spieler vom Schrottplatz nehmen kann ist abhéngig vom Aktionsort, auf das er seinen
Aktionsmarker gelegt hat.

Auf dem ersten Aktionsort zieht er 4 Plittchen vom Schrottplatzstapel und behalt bis zu 2.

Auf dem zweiten Aktionsort zieht er 3 Plattchen vom Schrottplatzstapel und behalt bis zu 2.

Auf dem dritten Aktionsort zieht er 3 Plattchen vom Schrottplatzstapel und behalt bis zu 2.

Auf dem vierten Aktionsort zieht er 2 Plattchen vom Schrottplatzstapel und behalt bis zu 2.
Nachdem ein Spieler entschieden hat, welche Plattchen er behilt, werden die iibrigen abgeworfen.

Ist der Nachziehstapel des Schrottplatzes verbraucht, wird der Abwurfstapel gemischt und stellt den neuen Nachziehstapel dar.

RUNDENFOLGE UND PHASEN

Nur die letzte Phase einer Runde unterscheidet sich von den Grundregeln. Die Schrottplatz und Patentamt auffrischen
Phase wird ersetzt durch die Patentamtsplattchenverschiebung.

Der Ablauf ist nun wie folgt:
L. Aktionen planen (wie im Grundspiel)
I1. Aktionen ausfithren (wie im Grundspiel)

III. Patentamtsplattchenverschiebung:

Wenn alle Aktionen auf den Aktionsorten ausgefithrt worden sind, werden alle Plittchen aus der Abwurfreihe des
Patentamtes entfernt. Die Plattchen aus der Auffiillreihe werden nun verschoben und stellen die neue Abwurfreihe dar.

Die Auftiillreihe wird dann mit drei Plattchen vom Nachziehstapel des Patentamtes aufgefiillt.
LETZTE RUNDE UND SPIELENDE
Das Spiel endet,sofort, wenn nicht mehr genug Plittchen vorhanden sind, um eine Reihe aufzufiillen.
ODER
am Ende der Runde, in der einer der Spieler ein vollstindiges Automobil mit mindestens 12 Bauteilen gebaut hat.

Spieler konnen danach noch ihr Automobil mit Abfallbauteilplittchen ergédnzen. Danach werden die Siegpunkte ermittelt.
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Spieldesigner: Jukka Hoysniemi

Grafikdesign: Maciej Mutwil

Regelbearbeitung: Corrie und Todd Walden

Regeliibersetzung: Ellh Karlaouzos-Gaston & Pierre Gaston (Franzosisch), Susanne Hirche & Rainer Winstel (Deutsch)
Entwicklung: LudiCreations

Vielen Dank an Emma Adam, Richard Ham, Konstantinos Kokkinis, Lance Myxter, Ignacy Trzewiczek und Vangelis

t [lustration: Mateusz Bielski, Jukka Hoysniemi, KJ Kallio, Odysseas Stamoglou
} Velles fiir ihren Rat, ihre Hilfe und die harte Arbeit wiahrend der Entwicklung dieses Spiels.
#

Weiterer Dank geht an Maria Kivilaakso, Michael Kuusela, Ville Palkossari, Rami Sillanpdi, Ivan Suslin, Heta Toivanen
und Rami Vehmanen fur ihre Hilfe bei den Testrunden.

Designer und Verleger mochten insbesondere Harri — Pekka Kuusela danken, der die Testrunden leitete und viele
Verbesserungen sowohl zum Thema als auch zu den Mechanismen von Gear & Piston beigetragen hat.

Der Verleger mochte dieses Spiel Anniina und ihrer scheinbar unendlichen Fahigkeit zu Liebe und Geduld widmen.
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RUNDENABLAUF UND PHASEN

[. AKTIONEN PLANEN
II. AKTIONEN AUSFUHREN
III. PaTENTAMT UND SCHROTTPLATZ AUFFRISCHEN

AKTIONEN AUF AKTIONSORTEN

Hinterhof: Eine der folgenden Aktionen wéhlen: Schwarzmarkt (3 Neubauteile ziehen, eines behalten), Spionage (Teil
von anderem Spieler stehlen) oder Gewerkschaftseinfluss (Aktionsmarker innerhalb eines Aktionsortes verschieben).
Der hier eingesetzte Aktionsmarker kann in der nidchsten Planungsrunde nicht verwendet werden.

Patentamt: Ein Neubauteil nehmen, entweder aus der oftenen Auslage oder vom Nachziehstapel.

Schrottplatz: Bis zu zwei Schrottbauteilplattchen nehmen, entweder aus der offenen Auslage oder vom Nachziehstapel.

Werkstatt: Mogliche Aktionen sind Anbauen, Abbauen und Verbessern.

ANFORDERUNGEN AN EIN VOLLSTANDIGES AUTOMOBIL

o Jedes Automobil benétigt einen Motor, einen Tank fiir jeden Motor, eine Lenkung, ein Getriebe und zwei Achsen
o Jede Art eines Bauteiles (Strom, Benzin, Dampf) benétigt einen Motor und einen Tank der gleichen Art.

o Jedes Teil auf der oberen Reihe benoétigt ein Gegenstiick auf der unteren Reihe und umgekehrt.

o Jede Achse kann nur die 5 direkt angrenzenden Plattchen stiitzen.

SPIELENDE

Es gibt nicht genug Plittchen um die Auslage aufzufiillen.
ODER

Einer der Spieler hat ein Automobil mit mindestens 12 Plattchen.
SIEGPUNKTE

v/ Siegpunkte entsprechend der Investorenbedingungen
v/ + 1 Siegpunkt fiir die grofite zusammenhingende Flache

v/ -1 Siegpunkt fiir jeden Punkt auf der Volatilitatsleiste




