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Mach aus Karrieretraumen eine Traumkarriere

Du beginnst zunichst ganz unten als Praktikant oder Hilfsarbeiter. Aber schnell er-
klimmst du die Stufen deiner Karriereleiter und wirst Minister, Chef oder CEO. Auf
dem Weg nach oben begleiten dich Personen und Institutionen. Mit der richtigen
Mischung aus Geschick und Glick bekommst du die nétige Unterstiitzung fiir einen
Karrieresprung zusammen.

Spiele deine eigene Karriere nach und finde heraus, was dir noch widerfahren wird.
Oder probiere aus, wie dein Leben auf einem anderen Karrierpfad verlaufen ware.

SAMTLICHE UBERELNSTIMMUNGEN MIT REALEN ODER FLKTIVEN PERSONEN
ODER ERETGNTSSEN SIND BEABSICHTLGT UND NICHT REIN ZUFALLTG.
WER SLCH ERKENNT, DARF STCH GETROFFEN FUHLEN.

- 2 bis 6 Spieler, ab 12 Jahren

- etwa 60 Minuten

- 198 Spielkarten: 98 farbige, 82 turkise, 18 graue
- 36 Stufenkarten + 6 Mentoren-Karten

Spielprinzip

Fur jede Karrierestufe benétigst du Karrierepunkte in Form von farbigen Unterstiit-
zer-Karten. Diese erhiltst du durch Tauschen und Anwerben. Jeder Unterstiitzer hat
seinen Preis — du gibst also Karten ab, um die entsprechende Karte zu erhalten. Jeder
Unterstiitzer, den du bereits hast, zieht aber auch weitere Unterstiitzer an — du suchst
dir die passende/n Karte/n und vergréBerst so deinen Bestand.

Die verfiigbare Menge an Unterstiitzern ist begrenzt. Durch das Tauschen und An-
werben entstehen bald Liicken, die ihr durch Nachziehen wieder auffiillt.

Unterstutzer wirken sich auf die Vorgénge in deinem beruflichen Alltag aus. Diese
stellst du in Form von tiirkisen Vorgangskarten bereit. Aber aufgepasst: Einige tiirkise
Karten (,Ereignisse”) behindern deinen Karriereweg. Damit diese eintreten, muss sie
allerdings jemand mit einer grauen Karte einfordern.

KLINGT KOMPLLZLERT! ST ABER GANZ ELNFACH.
WIE M ECHTEN LEBEN WIRST DU MIT JEDEM KARRTERESCHRITT SCHLAUER UND AGIERST CLEVERER.
UND BALD UBERHOLST DU DELNE MTT- BZW. GEGENSPLELER.




Spielvorbereitung

Jeder Spieler wahlt seinen Karrierepfad und erhalt die entsprechenden Stufenkarten:
Handwerk, Konzern oder &ffentlicher Dienst.

Seine Karrierekarten stapelt jeder vor sich auf: Stufe 1 oben, Stufe 6 unten.

Jeder Spieler erhilt auBerdem eine Mentorkarte sowie je eine turkise Vorgangskarte
von jeder Art: Prozess, Marketing, Auftrag und Verwaltung.

Von den Farbkartenarten (mit Karrierepunkten) legt ihr je zwei als offenen Stapel aus
(bei funf oder sechs Spielern je drei). Das ergibt 12 Stapel (drei Karrierepunktestufen
in vier Farben). Die tibrigen Farbkarten mischt ihr mit den grauen Ausspielkarten;
diese bilden den verdeckten Nachziehstapel.

Die tibrigen tiirkisen Karten mischt ihr mit den Ereigniskarten; diese bilden den
verdeckten tirkisen Vorgangskartenstapel.

Spielziel/Spielende

Natirlich mochte jeder méglichst schnell Karriere machen — du musst dich aber durch
alle deine Karrierestufen arbeiten. Wer als erstes seine hochste Karrierekarte einlost,
gewinnt.

Startkarten fiir jeden Spieler

Karrierestapel | Mentor-Karte | ————————— 4 Vorgangskarten

SPIELT AUF ELNEM GROBEN TISCH — JEDER SPLELER BENOTIGT GENUGEND PLATZ FUR SEINE KARTEN.

Nachzieh-
stapel

Kartenauslage zu Spielstart

Graue Karten

Vorgangskarten-
stapel



Rundenablauf

Der jiingste Spieler beginnt (oder der im Job frustrierteste oder der fiir eine Beforderung falligste oder
der mit den groBten Karriereambitionen).

Karten nachziehen: So viele Karten nachziehen, wie es Liicken bei den Farbstapeln
gibt — aber maximal so viele, wie deine aktuelle Karrierestufe ist.

Je nachdem, welche Karten du ziehst, kommen diese woanders hin:

- gelb, griin, rot, blau: ausliegende Stapel auffillen oder fehlende erganzen

- grau: offen auf separaten Stapel (nur die oberste ist verfiigbar)

- turkis: verdeckt auf tirkisen Ziehstapel

Karrierestufe (optional; ggf. sind zwei Eintrage giiltig)
- Du hast die niedrigste Karrierestufe: Du erhaltst gleich einen Zusatzzug, kannst

nach Schritt 3 also einmalig vor Schritt 4 die Schritte 1, 2 und 3 erneut durchfiihren.

- Eine Stufe hoher klettern: Du gibst benétigte Karten mit Karrierepunkten ab (auf
Ablagestapel) und deckst in deinem Karrierestapel die nachste Stufenkarte auf.

- Du hast die hochste Karrierestufe: In Schritt 3 fuhrst du drei Aktionen aus:
zweimal tauschen & einmal anwerben oder einmal tauschen & zweimal anwerben.

Zwei verschiedene Aktionen ausfiihren, um aufgedeckte Karten zu erhalten (sofern

maglich; du fihrst erst eine aus, dann eine andere — die Reihenfolge entscheidest du):

- Eine Karte durch Tauschen erhalten, indem du eigene (turkise und/oder farbige)
abgibst. Der Preis steht auf der gewiinschten Karte unter dem Titel.

- Einmal neue Karten anwerben, indem du eine eigene Karte vorzeigst. Der untere
Kartenrand zeigt, was du erhltst. Die vorgezeigte Karte behaltst du natirlich.

- Alternativ (statt vorzeigen/anwerben): eine Ereigniskarte bei einem Mitspieler via
Ausspielkarte einfordern.

4 Nachster Spieler im Uhrzeigersinn

GANZ EINFACH: TTEHEN — STUFE — TAUSCHEN + ANWERBEN — NACHSTER

Farbige Figurenkarten

gelbe, griine, rote und blaue (mit je 1, 2 oder 3 Karrierepunkten)

Diese Personen und Institutionen unterstiitzen deine Karriere, in-
dem sie dir Karrierepunkte bringen. Du kannst sie gegen andere
Karten tauschen oder mit ihnen Karten anwerben.

Von jeder Figurenkarte darfst du maximal zwei besitzen.

Jede Karte enthalt drei wichtige Informationen:

- wie viele Karrierepunkte sie wert ist: Zahl oben links im Kreis

- den Tauschpreis (welche Karten bzw. wie viele Karrierepunkte
du abgibst, um sie zu erhalten): unter dem Titel.

- welche Karten du beim Anwerben (einfordern) erhalst: am
unteren Kartenrand. Dabei behdltst du die Karte nattirlich und
erhiltst die andere/n dazu.

Die Karten sind symbolisch angegeben, ein ,?" bedeutet, dass du
die Karte in der angegebenen Farbe selbst wihlst. Bei der Anga-
be von ,KP" (Karrierepunkten) entscheidest du, ob du eine ein-
zelne Karte oder mehrere wahlst.

Tiirkise Vorgangskarten
je 16: Auftrag, Prozess, Marketing und Verwaltung

Diese Karten symbolisieren wichtige Aspekte deiner Karriere-
arbeit. Du benétigst sie, um Figurenkarten zu erhalten.

Tiirkise Karten erhiltst du beim Vorzeigen bestimmter Karten
(z.B. Mentoren-Karte) oder beim ,Uberzahlen” einer Karriere-
stufe. Du ziehst sie vom verdeckten Vorgangskartenstapel, weiBt
also vorher nicht, welche Karte du bekommst.
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Willstc mich srgem?

Ein Mitspieler erfullt Option B
seiner Ereigniskarte.

Tiirkise Ereigniskarten

neun verschiedene Ereignisse (je zweimal), in je drei Schweregraden

Diese Ereignisse behindern potenziell deine Karriere. Beim Aus-
spielen einer grauen Karte (s.u.) entscheidet sich, welcher Schwe-
regrad (A, B oder C) eintritt.

Du erhdltst sie beim Ziehen vom turkisen Stapel. Ereigniskarten
bewahrst du verdeckt auf, sodass niemand sie einsehen kann.

Alle Ereignisse sind fiir den Betroffenen unerfreulich; jedoch
wirken einige mitunter weniger schlimm als andere.

Graue Ausspielkarten
je sechs pro Stufe: A, B, C

Diese erwirbst du, um ein Ereignis bei einem anderen Spieler
auszulésen. Der Buchstabe oben links gibt den Schweregrad an:
A, B oder C. Du erhaltst sie nur vom grauen Stapel, und immer
nur die gerade oberste. Der Tauschpreis ist jeweils unter dem
Titel angegeben.

Ziehst du eine graue Karte vom Farbkartenstapel, kommt diese
aufgedeckt auf den Stapel mit grauen Karten.

Spielst du eine Ausspielkarte, wahlst du, welchen Spieler es
erwischt. Dieser zeigt zwei seiner Ereigniskarten, und du suchst
eine aus. Das Ereignis tritt dann in dem Schweregrad ein, den
deine Ausspielkarte zeigt (A, B oder C).

Du kannst mit einer grauen Karte auch Ausspielkarten abwehren:
So hilft gegen eine B-Karte eine eigene B-Karte — beide kommen
auf den Ablagestapel.

Graue Mentorenkarte

Der Mentor begleitet dich als moralische und tatkraftige Unter-
stiitzung bis zum Ende.

Mit ihm kannst du immer eine tiirkise Karte einfordern. Das niitzt
dir vor allem, wenn du sonst keine Moglichkeiten mehr hast.

Auf der Riickseite findest du tibrigens eine Kurzanleitung, falls du
schnell nachschlagen willst.

Karrierekarten

zweimal drei Karrierepfade a sechs Stufen

Es gibt drei Karrierepfade: Konzern, Offentlicher Dienst
und Handwerk. Jede Karriereleiter besteht aus sechs Stufen:
1 bis 6 — von Griinschnabel bis Big Boss.

Um eine Stufe aufzusteigen, gibst du Karrierepunkte ab — und
zwar eine bestimmte Menge je Farbe: Unter dem Titel rechts ist
fur jede Farbkartenart (gelb, griin, rot und blau) die nétige An-
zahl an Karrierepunkten ausgewiesen. Zahlst du mehr als nétig,
ziehst du pro ,liberzahltem" Karrierepunkt eine Karte vom turki-
sen Stapel.

Die Zahl links unter dem Titel gibt die Karrierestufe an und wie
viele Karten du am Anfang eines Zugs maximal nachziehst.

Die oberste Karrierestufe auf deinem Stapel ist die aktuelle,
und du erfiillst sie, indem du die benétigten Karrierepunkte
sammelst, abgibst und damit aufsteigst.

Wohiwollend und unterstitzend [l
begleiteter deine Ambitionen.
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Erganzende Regeln

Alle Spieler legen ihre Karten stets offen vor sich aus (nur die Ereigniskarten bewahrt
jeder verdeckt auf) — euer Tisch sollte also nicht zu klein sein.

Du kannst nur Figurenkarten durch Tauschen erhalten oder anwerben, die offen aus-
liegen. Zahlst du beim Tauschen zu viele Karrierepunkte, gibt es keinen Ausgleich.
Liegen nicht gentigend Karten aus, verfallen deine Anspriiche beim Anwerben.

Tiirkise Karten ziehst du stets vom verdeckten Vorgangsstapel. Ist der tirkise Stapel
leer, verfallen Anspriche auf tiirkise Karten.

Du wahlst immer selbst, welche Karten du abgibst (sofern nichts anderes explizit ge-
fordert ist).

Abzugebende Karten kommen auf den Ablagestapel. Bei Ereignissen ist jeweils fest-
gelegt, wohin die Karten abgegeben werden. Steigst du eine Karrierestufe auf, legst
du die vorige Stufenkarte unter deinen Karrierestapel.

Ist der Farbkartenstapel leer, wird der Ablagestapel durchgemischt und als neuer
Farbkartenstapel verwendet. Dabei enthalt er auch turkise Karten. Werden diese
beim Nachziehen gezogen, kommen sie verdeckt auf den tiirkisen Stapel. Dafur dur-
fen keine weiteren Karten gezogen werden.

,Niedrigste" und ,héchste” Karrierestufe (Schritt 2) bedeutet, dass du allein die nied-
rigste bzw. héchste Stufe hast (niemand anderes ist auf dieser Stufe). Hast du die
niedrigste Stufe, gilt beim Zusatzzug die Regel fiir die niedrigste Stufe nicht (du er-
haltst also nicht mehrere Zusatzziige hintereinander).

Stellst du oder ein Mitspieler fest, dass du regelwidrig mehr als zwei Farbkarten von
einer Art besitzt, werden tiberzihlige sofort auf den Ablagestapel abgegeben.

Es ist gestattet, dass Spieler sich gegenseitig beraten, Allianzen bilden und auch mal
gemeinsam agieren — nehmt dabei aber Riicksicht auf die Spielatmosphére! SchlieB-
lich wollt ihr auch auBerhalb eurer Karriereambitionen miteinander auskommen.

Alternative Spielvariante (va. fir wenige Spieler)

Statt eigener Karrierestapel bildet ihr einen gemeinsamen groBen Stapel aus zwei
oder drei Karrierepfaden. lhr sortiert die Stufen aufsteigend: obenauf Stufe 1, danach
Stufe 2 ... die unterste Karte ist eine Stufe-6-Karte. lhr spielt nun alle um die jeweils
oberste Karte — wer sie erwerben kann, erhilt sie und diese bildet fiir ihn die aktuelle
Karrierestufe.

Am Ende zihlt jeder seine Karrierekarten zusammen — wer die meisten hat, gewinnt
(bei Gleichstand gewinnt wer die meisten Karrierepunkte hat: zusammengezahlt auf

den erworbenen Karrierekarten plus eigene Farbkarten).

DOCH NICHT ERSTER GEWORDENT DANN PROBIERE \\\

=y NACHSTES MAL DOCH ‘NEN ANDEREN KARRTEREPFAD. \\W




INHALT: 240 KARTEN + SPIELANLETTUNG | FUR 26 SPIELER | ABL2JAWRE | SPLELDAUER: 60 MINUTEN

DAS KARTENSPLEL, MIT DEM DU ZUM CHEF WIRST
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