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2. Rundgang /   Wer hat Angst vorm schwarzen Mann
13.06.05

SPIELZIEL
Den höchsten Rang/Titel

Ränge werden vergeben

Je nach Punktestand

ENTWURFSPUNKTE
Rohstoffquellen erschließen

REPUTATIONSPUNKTE
Herstellen von Modellen etc

AUFTRÄGE
Erfüllung von Aufträgen durch

Herstellung von Produkten.

-Zeichnungen 

-Modelle etc.

KOOPERATION
durch gegenseitiges Helfen etc. kann 
man Reputaionspunkte erlangen.

-Helfen beim Modellbau/Zeichnungen

-Vermittlung von Information etc.

TITEL
Entsprechend der Spielweise
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BELOHNUNG

Die Fertigkeit kann zum 
Handel eingesetzt werden.

Man kann anderen 
Produkte erstellen und 
bekommt dafür 
Reputationspunkte.

ENTWURFSPUNKTE
Wichtig um einen Titel zu erhalten

LEVEL UP
Fertigkeiten werden gesteigert

WERKZEUG
Produkte können schneller 
Hergestellt werden

SPEZIALISIERUNG
Modelle höherer Stufe können

Hergestellt werden

ERKUNDEN
-Neue Rohstoffquellen

-spez. Aufträge

-Seltenes Material

-seltene Informationen

Für Entwürfe und Seminare

REPUTATIONSPUNKTE
Wichtig um einen Titel zu erhalten

Mit einem hohen Titel 
lassen sich später spez.

Werkzeuge freischalten.
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AUFTRAG
(Entwürfe/Seminare etc.)

ZUG SPIELER 1
Figur Bewegen/Bauen

Der Spieler verfügt über 12 
Aktionspunkte pro Runde

Ziel:

zeitliche Abhängigkeiten 
zum Realen in den 
Spielablauf zu integrieren.

Der Spieler verfügt über 12 
Aktionspunkte pro Runde

12 AP

ORTE
Rohstoffquellen erschließen

PRODUKTE
Herstellen von Modellen etc

ABGABE
(Entwürfe/Seminare etc.)

Herstellungskosten

Abhängig von Ort und 
Karten best. Anzahl von 
APs

RESSOURCE: 
Aktionspunkte
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AUFTRAGSKARTE
Einfache Karte

Belohnung:

Modellbau + 1 Stufe

Belohnung:

Präsentation + 1 Stufe
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PRODUKTE
(für Entwürfe/Seminare etc.)

Es gibt 6 Qualitätsstufen 
von Produkten

Rohstoffe werden 
gesammelt, indem man 
sich zum Rohstoff-Feld 
begibt. Je weniger Spieler 
sich auf dem Feld 
befinden, desto mehr 
Rohstoffkarten erhält der 
Spieler

MATERIAL
Rohstoffquellen erschließen

INFORMATION
Info. Quellen erschließen

ABGABE
Nur an best. Orten

Herstellungskosten

Abhängig von Ort und 
Anzahl der Karten.

Mehr Karten mehr 
notwendige APs um das 
Produkt herzustellen.

SAMMELN
Von Rohstoffen/handeln

HERSTELLUNG
Nur an best. Orten (Werkstatt)
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PRODUKTKARTE
Einfache Karte
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MATERIAL/INFORMATION
(für Produkte)

PRODUKT STUFE 1-6

Werteskala von 1-60

Mit Toleranz von 10

Beispiel:

Produkt Modell Stufe 3:

Zeichnungswert:    25-35

Modellwert:            25-35

(Informationssystem 
kommt noch hinzu)

Aus diesem Wertesystem 
werden Rohstoffe 
generiert, die der Spieler 
beim Rohstoff-Sammeln 
zufällig erhält.

ZEICHNUNGSWERT
Wert in Punkten

MODELLWERT
Wert in Punkten

WERTESYSTEM
(für Material-Rohstoffe)

MATERIALKARTE
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MATERIALKARTE
Einfache Karte
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ABGABE
Einfaches Kartendeck

Benötigt:

Zeichnung:       5

Modell:      15-25

Vorhanden:

Zeichnung:       7

Modell:           15

Produkt kann

hergestellt werden


