Kanban (japonskie stowo na billboard) jest to okreslenie na
metode sterowania produkcja na waskiej, efektywnej linii
montazowej w celu przyspieszenia i sprawnego przepfywu pracy.

Gra Kanban, dzieje sie w fabryce. Jestes ambitnym pracownikiem,
prébujacym zaimponowaé menadzerowi fabryki, w celu ochrony swojej

zarzadzanie. Potrzebujesz zarzadza¢ zapasami, ulepszac projekty,
innowacje — zawsze pozostawac w czotowce, nawet jesli oznacza to
coraz tlustsze rece na linii montazowej. Musisz éwiczy¢ madros$é w
wyborze, ktére plany powinienes$ rozpoczaé, bo minimalizacja odpadow
jest kluczowa.

W czasie trwania gry, bedziesz rozwijat i ulepszaf cze$ci samochodowe.
Bedziesz sprytnie uzywat zakfady recyklingu i ograniczone zapasy
fabryczne, w celu tworzenia odpowiednich cze$ci kiedy dostawcy
ograniczaja dostawy. Poniewaz fabryka musi dziafa¢ z optymalng
efektywnoscia, produkcja nie moze czekac na ciebie lub twoje bfedy.

Jesli chcesz by¢ na pokfadzie pewnego dnia, potrzebujesz pokazac, ze
potrafisz utrzymaé maszyne dziafajaca sprawnie, efektywnie wszystko
robigca na czas. Kanban jest czysta eurogra, skupiong na zarzadzaniu
surowcami ktdra sadza cie w fotelu kierowcy cafego zakfadu produkcyj-
nego, Scigajac w osigganiu celow fabryki i najwyzszego poziomu
promocji.

Kanban przedstawia Sandra, menadzer fabryki, ktora bedzie przygladac sie skutecznosci i utrzymaniu tempa pracy fabryki. Zaleznie od do$wiadczenia w
grze, mozesz uzy¢ mitego menadzera w zieleni lub szorstkiego menadzera w czerwieni; gdy komentarze Sandry odnosza sie do obu trybow beda na biafo.

Miej oko na kolejny ruch menadzera fabryki.
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Wigc, jestes tym co wysylam do pracy.

Hmm. Jestem Sandra Vara,

menadzer fabryki- tym jest Miss Vara

dla ciebie - i jak dfugo bedziesz mi

odpowiadat tak diugo zdofasz utrzy-

ma¢ tu zatrudnienie. Z powodu

twojej. .. normowanej . . .edukacji,

spodziewam sig, Ze osiagniesz

zaawansowanie w praktyce w

spofce, wiec mozesz stac sie

kompetentnym w kazdej

dziafalno$ci departamentu. Bede

sprawdzac twoje postepy w réznych

departamentach kazdego dnia. Nie B

cheesz byé jednym z tych, ktorzy nie y

odrabiajg swoich prac domowych -

i lepiej, zebys nie pozwolit swoim innym obowigzkom $lizgac sie takze.
Takie wykroczenia bedq notowane w stafym rejestrze. Pomysl o tym
Jjako mafym bodzcu.




Elementy 2 || Zasobyludzkie
Przygoiowanie 4 || Celefabryki

Cel Gry 6 || BankZmian

Rozpoczecie gry 6 || Szkolenie i Certyfikowanie
Przeglad rundy 6 || Korzysci Certyfikacyjne
Faza Wyboru Departamentu 6 || Zadanie domowe

Faza Pracy 6 || Zaawansowane szkolenie
Zasada generalna 7 || Punktowanie za Szkolenie
Recykling 7 || Menadzer Fabryki

Tainstrukcja

';; Jedna plansza 2 arkusze pomocy
i gracza

w 4 kolorach graczy:
7 dyskow na tory Szkolenia,
Punkty Produktywnosci (pp) i Bank Zmian
1 dwustronna plansza gracza
1 Pracownik (wysoki)
1 Certyfikowana figurka (niska)

= 5 kafli zamkow (nie w kolorach graczy)

Komponenty menadzera fabryki:

1 rézowy Pracownik (reprezentujacy Sandre)

1 rézowy znacznik tygodnia na tor
liczenia tygodnia
1 Znacznik Cyklu Produkji

do oznaczania kompletnych Cyklow Produkii

1 biaty Samochdd na tor postepu
w obecnym Cyklu Produkgiji

1 znacznik Zebrania do sygnalizowania Zebrar
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12 Kart Porzadku
Kanban dla Porzad-
kowania Czesci

32 Karty Celow

Pokazdw
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== Departamenty & Akcje ==

Departament Projektowania 10 || Akcja: Zabranie Samochodéw 12
Akgja: Wybdr projektu 10 || Akcja: Ulepszanie projektu 12
Departament Logistyki 10 || Departament Administracji 13
Akja: Zlecenie Porzadku Kanban 10 || Akcja: Mikrozarzadzanie 13
Akcja: Gromadzenie Czesci 10 || Zebrania 13
Linia Montazowa 11 || Punktowanie Korica Tygodnia 14
Akgja: Dostarczanie Potrzebnych Czesei 11 || Koniec gry 15
Wypetnienie Popytu na Modele? 11 || Punktowanie koricowe 15
Departament Testowania i Innowagji 12 || Zasady na 2/3 graczy 15

Wszystkie elementy sa limitowane w liczbie okreslonej
w pudetku. Kiedy sie korncza, to sie koricza!

8 drewnianych znacznikw samochodéw w 5 kolorach
(z6ty, czamy, czerwony, niebieski, zielony)

2 Tor Testowy
dla2i3 graczy

7 Projektéw x 5 Modeli
. 16 Kafli ksigzkifss

6 Kafli celow
Koricowych

Jeslimenadzer fabryki opuszcza departament, gra jest o jeden dzien krotsza. Ten ruch moze nagle zakoriczy¢ gre. Badz ostrozny.



. Departament Testowania i Innowacji
. Departament Linii Montazowej

. Departament Logistyki

. Departament Projektowy

. Departament Administracji

. Recykling

. Zasoby

AdoF
Departamentowe stacje robocze = Pola Akcji
A. Testowanie i Innowacje
B. Linia Montazowa
C. Logistyka
D. Projekt
E. Administracja
F. Pole Akcji Sandry w Administracji

Zapamietaj: Kolejnos¢ tury jest od lewej do prawej,
czyli od A do F. Lewe pole A jest pierwsze do
rozegrania. Ruch Sandry jestw tym samym kierunku.

(oS Nz

Q,M\ T ‘

s ool o e 6

I d

mnigjszym bonusem). @y

Magazyngracza  p £ v ': L.:E.'._J;

PolanakK ;
: ola na Ksigzki, ) ygpnﬂg Avean gy T‘ﬁ [
Kupony na Czg5¢ i Czerwone Fotele

= Gazze ) [T
| Bonus garazu (stona ekspertaz |E’B

Pola Biurekna Projekty )

Departament

, I inii - g Departament o= 8 Departament Departament
Testowania %) . 3 s @ , , £ .. .
. . | & Logistyki Projektowania Administracji
i Innowacji > =2y L7

s ) Akcja wydania Akcja odtozenia Akcja
Ga:Jedna Zmiana jednej Zmiany . jednej Zmiany Departamentu - Otwarty

M Zwykly samochod @ g:‘;%skztmy Zwyk’fa czest 50; [ \s} Certyfikat

Natychmiastowe [ Punkty . — .
Punkty Produktywnos- :\;eézl@pon L0 Ll:l;jyt;l;r:ril;itaowe W Wez kafel ksigzki
Produktywnosci ci Korica Gry e ; \i P C_/j

Masz zawsze przynajmniej 3 sposoby na unikniecie menadzer Fabryki, kiedy gra zfosliwg ‘wiedzme’: 3
nie by¢ na ostatnim miejscu na torze szkolenia, mie¢ przynajmniej 5 Zmian w Banku Zmian lub spefnic jej oczekiwania.




Hipotetyczne przygotowanie dla gry na 4 Graczy; réznice dla innych sktadow
Graczy sg pokazane w nawiasach. Dla réznic w zasadach i podsumowaniu
tych z przygotowania, sprawdz koniec instrukcji.

1. Umie$¢ plansze gry na $rodku stotu.
2. Wybierz kolor, a nastepnie:

A. Wez pasujacg Plansze Gracza i zadecyduj, ktorej strony chcesz
uzywac (strona eksperta, oferuje mniejsze korzysci w garazach niz
pozostate, by postawi¢ wyzwania przed doswiadczonymi Graczami).

B. Wez figurke oraz mini-figurke.

C. Potasuj talie i wez 3 karty Celu Pokazu.

D. Potasuj talig i wez 2 karty Porzadku Kanban do swojej reki.

E. Umie$¢ kafel Zamknigcia na kazdym z 4 "otwartych" symboli
wydrukowanych na swojej Planszy Gracza.

F. Wez kafel Kuponu na Czg$¢ i potdz go na odpowiednim polu na
swojej Planszy Gracza.

G. Umie$¢ swojq Certyfikowang mini-figurke na lewo od pola 0 na
Torze Certyfikacji w Zasobach Ludzkich

H. Umie$¢ 1 dysk na...

S .. .dolnym biurku kazdego z 5 toréw szkolenia departamentéw
S ... .polu 0 Banku Zmian w Zasebach Ludkzidch
..... for Punktdw Produktywnosci (pp) - Zapytajmy menadzera
fabryki, gdzie powinien trafic:

=
Umies¢ go na 15 polu. Jestem pewna, ze znajdziesz na to %
sposob. Przynajmniej nie mozesz spasc¢ ponizej dna. ;‘

3. Pomieszaj kafle Celu Fabryki i kladZ pojedynczo, odkryte, w ich wias-
ciwych miejscach, dopoki wszystkie pola nie beda zajete. Umies¢ najnize
numerowany kafel kazdej pary na lewym polu, a inny na prawym. Umie$¢
potem 2 Czerwone fotele na kazdym kaflu, razem 12, na Celach Fabryki.

(3 graczy: 2 fatwiejsze z kazdej pary; 1 trudnigjszy. 2 graczy: 1 na kazdym kaflu).

4. Umies¢ 3 losowe Czesdci Samochodu 3 réznych rodzajow

na odpowiednich polach puli Recyklingu.
5. Pot6z Kupon na Czes$¢ i kafle Ksiazek na polach dachu.
6. Odidz obok planszy wszystkie pozostate kafle Czerwonych Foteli.

Dla kazdego toru treningowego w 5 Departamentach:

7. Pomieszaj wszystkie kafle Nagrod i umie$¢ 3 zakryte powyzej
gbrnego pola toréw szkolenia. (2-3 graczy: 2 nagrody zamiast 3).
Odtéz pozostate kafle Nagréd do pudetka, bez podgladania .

8. Umies¢ 1 Czerwony Fotel nad 5 stosami kafli Nagrod.

W Departamencie Testowania i Innowacji

9. (3 graczy: Zakryj wydrukowany na planszy Tor Testow, torem Testéw
pokazujacym strone z 3 samochodami. 2 graczy: Uzyj toru Testow na
stronie z dwoma samochodami).

10. Umies¢ po 1 Czesci Samochodu z kazdego z 6 rodzajéw na lewo od
pierwszego pola Toru Projektu, by $ledzi¢ ich wartos¢ po ulepszeniach.

11. Umie$¢ Samochdd bezpieczenstwa (bialy) na jednym zakratkowanym
polu toru testowania, zeton Zebrania (duzg bialg kostke) na rodku toru,

a znacznik cyklu produkcyjnego (biaty cylinder) na polu '0' toru
Zebran.

W Departamencie Linii Montazowej
12. Umie$¢ 1 Samochdd w kazdym kolorze na odpowiedniej tasmie w gérnym
rzedzie Linii Montazowej i wypelnij drugi rzad w ten sam sposob.
13. Umies¢ wszystkie inne obok planszy, by ich liczba byta jasno widoczna
dla wszystkich Graczy.
14. Pomieszaj 5 kafli Popytu i umies¢ jeden, odkryty, na kazdym z 2 miejsc na
koricu linii. Umies¢ liczbe Czerwonych Foteli, 0znaczong na 2 kaflach.
15. Stworz maly zakryty stos z pozostatych 3 kafli Popytu.

4 Nie obawiaj sie grania na polach z mniejsza liczba Zmian. Pozwoli ci to wykonywacé akcje jako pierwszemu.
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W Departamencie Logistyki W Departamencie Administracji

16. Potasuj pozostate karty Porzadku Kanban, odkryj gérng karte i umie$¢ 20. Potasuj pozostate karty Celu Pokazu i umie$¢ odkryte 4, na stole
wszystkie 6 wskazanych Czesci Samochodowych na wiasciwych magazynach. konferencyjnym. Umies¢ zakryta talie obok planszy.

17. Zwréé te karte na spéd talii, talie umies¢ zakryta w poblizu planszy. 21. Umiesc losowe kafle Celdéw Korcowych we wtasciwym polu. Odiéz

wszystkie pozostate kafle Celéw Koricowych do pudetka.
W Departamencie Projektowania 22. Umies¢ wszystkie Fotele w kolorach Graczy zakryte na ich wiasciwych
18. Losowo, umiesé po 1 odkrytym kaflu Projektu, na kazdym z 8 najbardziej na miejscach, a potem odkryj jeden kafel Fotela (bez certyfikatu) na gracza.
prawo pofozonych miejsc. 23.Umies¢ kafel Zamkniecia nad kazdym z 4 Foteli z certyfikatem.

19. Pomieszaj pozostate 27 kafli Projektow, stworz 3 odkryte stosy z 9 kaflami 24.Umie$¢ rézowy znacznik rundy na polu 0 toru Tygodnia i rézowq
kazdy i umie$¢ je na 3 polach departamentu potozonych najbardziej z lewe; figurke w okregu w prawej dolnej czesci departamentu.
strony. Stos najbardziej po lewo nazywany jest stosem ‘Centralnym’.

Uzywaj Zmian z Banku Zmian madrze, maksymalizujac swoja ture. 5
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Uzywaj swoich godzin pracy (Akcji Zmiany) jak najefektywniej podczas gry, a zwyciezysz. Chodzi o to, zeby przepracowane godziny
poréwnywac z wartoscig produkcji. Efektywne wykorzystanie czasu jest mierzone w Punktach Produktywnosci (pp).

Rozpocze¢cie Gry

Ty, chodz tutaj. /b
Czas pokazac wszystkim, jak nie nalezy tego robic. i
Wybierz pierwszego Gracza losowo, a potem zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, umies¢ swojg Certyfikowang Figurke na jednym z 4 miejsc na polu 0
Toru Certyfikacji w Zasobach Ludzldich, potem otrzymujesz korzys¢
wydrukowang na tym miejscu. (Nie tylko wybierasz korzys¢, ale i wybrang
pozycje, poniewaz kolejnosé w ktérej dostaniesz poczqtkowy przedmiot to
: ‘ od prawej do lewej
na tym torze; jest to
/ tez kolejnos¢ tury
4 il dla pierwszej Fazy
8 Wyboru Departa-
mentuw grze).

Potem, w kolejnosci Toru Certyfikacji
(prawa do lewej), wez jedna dostepna Czes(
Samochodu z Departamentu Logistykii kafg
fel Projektu z Departamentu Projektow,
ignorujac wszystkie korzysci wydrukowane
na planszy. Mozna wzig¢ dowolny kafel
Projektu, nawet z lokacii, ktére normalnie
wymagajq certyfikatu (gorne ze stosow).
Umiesé kazda zabrang rzecz na odpowiednirg
polu na swojej Planszy Gracza

Na koniec tej rundy, przesun kafle w prawo, by wypetic luki. Uzupetnij
odpowiednio puste pola w gérnym i dolnym rzedzie, kaflami z

gornego

i dolnego stosu po

lewej.

Nie uzupetniaj

Czesci Samo-

chodowych.

Przeglqd Rundy

ST

Kazda runda reprezentuje dzien pracy w fabryce. Kazda runda
zawiera dwie fazy. Podczas fazy pierwszej, bedziesz wykony-
wac tury wybierajac stanowisko pracy w departamencie,

w ktorym chciatby$ pracowac tego dnia. Podczas fazy drugiej,
uzywasz swoich Zmian pracujac oraz/lub szkolac jak wolisz

w departamencie, ktory wybrates. Ja takze bede uczestniczy¢ w tych fazach.

1. Faza Wyboru Departamentu

Na poczatku kazdego dnia, od lewej do prawej na planie pietra, wszyscy

gracze (wlaczajac mnie) rozegrajq swoje tury wyblerajqc nasze kolejne

stanowisko pracy.

Polityka szkolenio-

wa firmy zabrania

pracy w tym samym

departamencie

dwa dni z rzedu, wiec musisz wybra¢ nowy departament kazdego dnia. Po

prostu umies¢ swoja figurke pracownika na pustym pozadanym stanowisku
pracy. Jeden pracow-
nik na stanowisko!
Moja typowa proce-
durg operacyjna jest
pojSC na pierwsze

dostepne stanowisko pracy kolejnego departamentu po prawej (lub do

mojego biurka, jesli jest to Administracja).
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g W pierwszej Fazie Wyboru Departamentu, w ktorej
wchodzicie do fabryki, pojde do mojego biurka w Ad-
ministracji, a kolejno$¢ w ktérej bedziecie wybierac
stanowiska pracy jest od prawej do lewej na Torze
Certyfikacji.

Dla kazdej nastepnej Fazy Wyboru Departamentu, kolejnos¢ w ktorej wybie-
rzecie stanowiska pracy jest od lewej do prawej w "Alei Stanowisk Pracy".
Chce powiedzie¢, ze jesli opuscicie stanOW|sko pracy Testowama

i Innowacji dzi$, jutro bedziecie wybi i. Wi iSi

wybor wptywa na kolejno$¢

wybierania jutro. Taka jest poli-

tyka firmy! Ja, rozpoczne cofajac

sie zza mojego biurka, na dostepne pole najbardziej po lewej.

2. Faza Pracy
Od lewej do prawej w Alei Stanowisk Pracy, wykonujemy nasze zadania.
Liczba Zmian, jakie mozesz wykonac jest okreslona przez wybrane stano-
wisko (wszedzie 2 lub 3 oprocz Administracji, gdzie jest 1 lub 2). Wigkszo$¢
zadan moze by¢ ukoriczona na pojedynczej 3-godzinnej Zmianie; jednak, nie-
1 e ktore zabierajg kilka Zmian. Jesli masz
il odiozone Zmiany w Banku Zmianw
Zasobach Ludzlkich, mozesz wyda¢
o o niektore z nich, by pracowac wiecej;

W Logistyce pamietaj, by zabrac przynajmniej jedna Czesc, ktora mozesz wymieni¢ w Recyklingu. 1 kolor daje ci dostep do 3 innych.
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jednakze nigdy nie mozesz pracowac wiecej niz tacznie 4 Zmiany jednego 7
dnia. Pewne zadania i nagrody pozwalajg ci odtozy¢ Zmiany dla uzycia 3 Dla was, poczatkujacych, ktorzy nie moga zapamie-
,.~

w pdzniejszych turach. Gdy zrealizujesz swoj dzien pracy, tac ile Zmian odfozyli w dniu pracy, dostarczytam trzy
upewnij sig, ze bedziesz miat dobry sen! Potoz swoja figurke kafle, dzialajace jako symbole zastepcze, dopoki

pracownika na lezgco na jego stanowisku pracy; bedzie to iMa nie bedzie mozna dodaé Zmian do Banku Zmian.
utatwiato zobaczenie, kto jeszcze nie przeszedt do kolejne; \(;A Y A 's
Fazy Wyboru Departamentu. J \

Kupon na Czesci moze by¢ uzyty na sprytne sposoby, poniewaz
pozwala ci kupié dowolng jedna Czes¢, jaka potrzebujesz &

i kiedy jej potrzebujesz. Nie wydawayj jej lekkomysinie:
zostaniesz nagrodzony za nieuzyte kupony...

Kiedy moja tura przyjdzie , ocenie departament w ktérym jestem i wykonam
moje zadania (zobacz str. 9). Pamietaj, w pierwszym dniu, mam do zrobienia
papierkowa robote, wiec bede przy swoim biurku w Administracji, wiec

nie bede robi€ ani oceny wydajno$ci, ani postepow w tygodniu. Gdy wszyscy
wykonajg Zmiany, mozemy zacza¢ Faze Wyboru Departamentu nowego dnia.

—

... Zasada Generalna
Polityka Firmy zakazuje uzywania dowolnych korzysci tego samego dnia, kiedy ja otrzymates.
Ksiegi, odtozone Zmiany i Kupony na CzeSci sq przekazywane wszystkie do ciebie na
koniec dnia pracy i nie bedg dostepne, az do nastepnego dnia.

RECYKLING =

W dowolnym momencie podczas swojej, moga by¢ w recyklingu. Uzycie recyklingu jest darmowe. Mozesz uzyé
tury mozesz wzig¢ Czes$¢ Samochodu ze  tego darmowego ruchu tyle razy ile chcesz i mozesz.

swojej planszy i zamieni¢ jg na jaka$ inng Recykling nie moze by¢ uzyty podczas Zebran.
R

o z puli recyklingu. Tylko 1 Czgsc odpo-
§ wiedniego rodzaju moze by¢ na kazdym 7 Zawsze korzystaj z recyklingu.
- |l polu. Tylko 3 Czesci w tym samym czasie /’ Oszczedzasz swoj czas i zmniejszasz odpady!

Ae

Cele Fab,yki Zauwazysz, ze kazdy z tych 3 obszarow ma widok z para kafli Celow Fabryki,
Sq 3 obszary fabryki, gdzie Sandra chce widzie¢ wypetnienie niektorych kazdy z nich ma na sobie jeden lub dwa Fotele, zaleznie od liczby graczy.
celow: Pierwsza osoba (lub druga), ktéra osigagnie ten cel (czyli uzyska trzy swoje
1. Uzyskanie wskazanej liczby Certyfikatow; ikaty, wezmie swoj czwarty samochdd lub ulepszy swoj pigty
(zobacz Zasoby Ludzide: Szkolenie i Certyfikowanie) | projekt), natychmiast dostaje jeden Fotel, ktory moze uzyé
2. Zadanie okreslonej liczby Samochodéw; (zobacz 2l pozniej do zaimponowania Sandrze podczas Zebrania
Departament Testowania i Innowacji: Testowanie) (zobacz Zebrania). Ta sama osoba mogtaby zabra¢
3. Ulepszenie wskazanej liczby Projektdw; (zobacz jeden Fotel z obu celow w tym samym dniu! Odwroé
Departament Testowania i Innowacji: Innowacje) kafel Celu Fabryki, kiedy nie ma na nim juz wiecej Foteli.

Bank Zmian

Kiedy zadanie lub nagroda pozwala ci
Odtozy¢ Zmiane, twéj znacznik przesuwa sie w prawo; kiedy wydajesz Beanlu Zmian
odtozong Zmiang, twoj znacznik przesuwa sig w lewo. To jest wiasnie takie e
proste. Na rysunku gracz Zotty ma 3 odiozone Zmiany.

Na koniec gry, zostaniesz nagrodzony za to, ile Zmian masz nadal
odtozonych.

odfozy¢ Zmiany na koniec swojej tury; gay tura sie skoriczy,

(\@J Mozesz uzy¢ kafll Octozonych Zmian dla przypomnienia, by
a " dodaj Zmiany do BankulZmian i zwro¢ kafle do zasobow.

Raz na jakis czas, spojiz na pule Celdw Fabryki, mozZe czeka na ciebie Fotel,



Kiedy oceniam twoja wydajnosc¢ w departamencie, Kiedy oceniam twojq wydajnos¢ w departamencie,
jesli mysle, ze zastugujesz na nagrode, to bedzie niq Jjesli widze, ze trzeba ci nieco motywacji, ukarze cie
liczba Punktow Produktywnosci réwna Zmianom, utrata 1 Punktu Produktywnosci za kazdg Zmiane
ktére masz odlozone. Zarzadzanie czasem jest wazng mniejsza niz 5, ktore odfozytes. Dobre zarzadzanie
zdolnoscig! Oczywiscie, jesli nie rozpoczafes swojego czasem wkrofce cie przeprosi, poniewaz jasnym jest,
szkolenia, nie mozesz otrzymac nagrody! Ze masz odfozony czas na te zadania w przyszlosci.

Szkolenie i Certyfikowanie przynosi korzy$¢ w ramach tego departamentu.
Kazdy departament ma swoj tor szkolenia. Kiedy pracujesz Odrzuc kafel zamknigcia z odpowiednie] czesci
w departamencie, jednym z dostepnych zadan jest szkolenie swojej planszy (lub Administracji, a potem wybierz §
w tym departamencie. Kazdy etap szkolenia wymaga do ukon- : 7] kozys¢z kolejnego pola
czenia 1 Zmiany i przesuwa twéj znacznik do kolej- | A =
nego biurka. Jesli osiagniesz ten sam etap szkolenia = Sl Zasobach LM@%@@W przesun SWOJ&fQUka
co wspdtpracownik, ustaw swoj znacznik na gorze - WL 5 certyﬁkaql na nie i wez kOFZYSC
jego; uwaza sie, ze jestes przed nim. Kiedy ukon- '

Wil czysz trzeci etap szkolenia w departamencie,

bedziesz w nim certyfikowany. Zwykle to odbloko-
wuje nowa czesé twojej planszy, a czasami

koIeJnosc w ktorej Gracze zdobywajg punkty na Zebraniach Jest od
prawej do lewej na Torze Certyfikowania. Im wiecej masz certyfikatow,
tym bardziej chcemy ustysze¢ co masz do powiedzenia!

TN S e T e e = —- T = —

Korzysc: Certyfikacji

Odblokuj Specjalne Pole Ulepszenia Projektu na swej planszy. Kiedy ulepszasz Cze$¢ Modelu, mozesz r s
wybra¢ potozenie kafla Projektu na to pole, by przesuna¢ wartoé¢ Projektu tej czesci dwukrotnie, za- |- :
miast raz. Mozesz tylko zrobié to raz w grze, z jednym Projektem, a 2 Graczy nie moze zrobi¢ tego z taka, |
sama Czescig Samochodu. Natychmiast zdobywasz PP réwne nowej wartosci tego Samochodu.

Departament Testowania i Innowacji l

v Odblokuj swoj piaty garaz na swojej planszy. Kiedy parkujesz tam samochdd, wybierz z niego
Departament Linii Montazowej : dwie dowolne rozne, pojedyncze korzysci. (czyli 1 Fotel i 1 Zmiane; lub 1 Ksiege i 1 Kupon na
Czes¢) lub zabierz Fotel, jesli grasz na eksperckiej stronie planszy gracza.

Odblokuj széste miejsce przechowywania dla Cze$ci Samochodowych

Departament L ogistyki na swojej planszy. Daje ci dostep do otrzymania akcji Kuponu na Czeci.

Odblokuj piate pole Projektu na SWojej planszy.
Departament Projektowania 3 | Daje ci dostep do trzech kafli "Swiezego Projektu" na wierzchu trzech stoséw
Projektow.

Odblokuj swoje pigte pole przy stole konferencyjnym, ktére pozwala ci mie¢

Departament Administracji piaty Fotel, dla pigtego punktowania osiggnie¢ podczas Zebran.

Zadanie Domowe pussa Szkolenie Zaawansowane

Jest jeszcze jeden bardzo efektywny sposéb szkolenia: Wez L/ Nawet po certyfikowaniu w departamencie, mozesz
ksigzke do domu i ucz sig wigcej w wolnym czasie. Pewne I Kontynuowac szkolenie dopoki nie zostaniesz
zadania i nagrody pozwalajg ci odby¢ szkolenie ksiazkowe : ekspertem — czyli, az nie osiagniesz ostatniego pola
na swojej planszy. Kazda ksiazka wydana podczas pracy w Ml | toru szkolenia departamentu (czerwone biurko).
departamencie zwigksza twe szkolenie w nim o 1 etap, ale T Pierwsza osoba, ktéra zostaje ekspertem dostaje

nie wydaje zadnego czasu z twojego dnia pracy. Ksigzki mogq 5 Fotel. Kiedy zostajesz ekspertem, mozesz takze

by¢ wydane w dowolnym czasie w twojej turze, wigc mogt-
by$ wydac ksigzke do szkolenia, potem odpracowaé swoje
zwykle zmiany, wyda¢ odtozone zmiany, a potem wydac
dowolna liczbe ksigzek na ponowne szkolenie!

wzigC wybrany kafel Nagrody z tych co pozostaty
i zwréci¢ reszte zakrytych na to pole.

Wybierz najlepsza kolejno$¢ odblokowania korzysci certyfikowania. Moga by¢ one uzyte natychmiast.




Zdobycie kafla Nagrody ma jedng z nastepujacych natychmiastowych korzysci:
Odfoz 1 Zmiane do Banku Zmian, wez 2 Punkty Produktywnoéci, wez 1 Ksigzke, wez 1 Kupon na Czgsc.
Po wzieciu korzysci, mozesz odrzucic ten kafel lub powiesic go na swojej $cianie; w kazdym przypadku,

nie zrobi on dla ciebie nic wigcej.

Punktowanie za Szkolenie

Na koniec gry, mozesz dosta¢ pp za swojg wzgledna pozycje na kazdym

torze szkolenia w departamencie. Jesli jestes pierwszy, dostajesz 5 pp; l,”\'l :
drugi dostajesz 3 pp; trzeci 1 pp. Remisy sg rozstrzygane przez kolejnosé ® ‘;';;",
w stosie; Kiedy osiggasz zajmowane pole na torze szkolenia, umies¢ swoj

dysk na wierzchu innych, dzieki czemu wyprzedzasz ich w stosie.

N

) Jesli jest to twoj pierwszy raz w pracy w fabryce,
bytabym zachwycona motywujac cie nagrodami za
A pilne szkolenie, zonglujac twoimi innymi obowiaz-
s kami, Mozesz zobaczy¢ moje zadania dla kazdego
e | departamentu ponizej, ale teraz uzyj Pomocy gracza,
] ktora ci wyslatam.
g ~:4 . Kiedy odwiedzam departament, zamierzam ocenic¢
: najbardziej sumienng osobe lub osoby, czyli tego kto jest najda-
- lej na torze szkolenia. Kolejno$¢ w stosie ma znaczenie tylko na
~~ koniec gry. Jesli oni réwniez utrzymuja odpowiednia wydajnos¢
w tym departamencie, sprawdze liczbe odfozonych Zmian w Banku
Zmian. Jesli zdofates mi zaimponowac w ten sposob, nagrodze cie
1 pp za kazda odfozong Zmiane. Mam nadzieje, ze znajdziesz w tym
motywacje! Ale pamietaj; Jesli nie rozpoczniesz szkolenia, nie
bedzie nagrody!

Jesli jestes podobny do tej rosliny lub masz duzo s

doswiadczenia z dziataniami o tej ztozonosci wiem, f’
Ze bedziesz potrzebowaf negatywnej zachety: bede ‘ "
cie motywowac za przewinienia w treningu

wolniejszym od przewidzianego, wykrecafes sie,

zapewne, od innych swoich obowigzkow.

Kiedy odwiedze departament, zamierzam skontrolowac

obiboka lub obibokdw, ktorzy szkolili sie najmniej w departamen-

cie, czyli tego, kto ma zrobiony najmniejszy postep na torze

szkolenia - szczegdlnie jesli jeszcze nie zaczafes. Jesli oni réwniez

odstaja wydajnoScia, sprawdze ile Zmian odfozyli do Banku. Jesli

zlapie ciebie na takim luzie jak ten, ukarze cie 1 pp za tyle Zmian

= ile brakuje ci do odfozenia do 5. Moze to kopnie twéj leniwy tytek
Y do roboty!

Departament Czym musisz zastuzyé na Moje zadanie w Dep?rtamencle
Kare pp Po Ocenie

Miej 2 lub mniej ulepszone

. Przesun Samochad Bezpieczeristwa 1 krok.
projekty (ulepszona strona).

Testowania i Innowacji

Linii Montazowej I PA TN WEEE el T\ ANKEIEYAM \VyczySE Czesci ze wszystkich pdl montazowni.

EPAT IO ISE oy s VI Usun wszystkim 1 Cze$¢ z kazdego

na swojej planszy. magazynu.
Miej 2 lub mnigj projekty (strona 2wrb¢ 4 najstarsze kafle do stosu 'Centralnego’
odbitki) na swojej planszy. (najbardziej z lewej) i pomieszaj go.
e Przesun znacznik Tygodnia i oszacuj swoje
punkty Koica Tygodnia wg zasad:
. . - o , Dla kazdego Samochodu w twoim garazu:
S— Administracji Miej 2 lub mnigj certyfikowan. * Dostajesz 2 pp za kazde ulepszenie tego

Modelu, ktore zrobites sam.
® Dostajesz 1 pp za kazde ulepszenie tego
Modelu, ktére wykonat kto$ inny

Wez tyle Foteli ile zdofasz lub mozesz stracic. mnéstwo pp, przyznawanych podczas Zebran. 9



Bedziesz mogt na koncu wzig¢ wybrane projekty
do Departamentu Testowania i Innowacji.
Wigkszo$¢ Projektdéw wskazuje Cze$¢, ktdrg
. mozna ulepszyc¢, inne nie majg z lewej na gorze
nic; jednakze, wszystkie Projekty pozwalajg ci zabra¢ oznaczony samochdd
z toru testowego. Wiecej o tym w sekcji Departament Testowania
i Innowacji . Mozesz uzy¢ Recyklingu by wzia¢ potrzebng Cze$¢!

Akcja: Wybierz Projekt
Zeby wziaé Projekt na swoja Plansze Gracza, musisz:

1. Wyda¢ 1 Zmiane na Projekt, ktdry bierzesz z wystawki
(Mozesz wzig¢ projekty ze stoséw tylko, jeslijestes certyfikowany).

Musisz mie¢ dostepne pole na Planszy Gracza dla kazdego branego
Projektu; nie mozesz odrzuci¢ projektow ze swoich pdl biurka.

2. Umie$¢ wybrane Projekty na biurku na swojej Planszy Gracza.

3. Kiedy skonczysz tutaj wydawanie swoich Zmian, przesun wszystkie pro-
jekty w obu rzedach w prawo, zeby wypenic luki. Umiesé nowe kafle pro-
jektow z gémego i dolnego stosu na wolne pola w tym samym rzedzie.
Kiedy jaki$ z stos sig wyczerpie, wypetnij puste pola kaflami ze stosu ‘Cen-
tralnego Jedli wyczerplq sie oba najpierw uzupenij gémy a potem dolny..

Projekty Dobrze Zbadane

4 pola wystawki najbardziej na prawo zajmuja Projekty,
ktore majg najwiecej poSwieconego czasu, krazacych
po departamencie. Poniewaz wymyslonych zostato w
nich wigcej dziwactw, biorac jeden z tych Projektéw
0szczedzasz swoj czas | pdzniejszy wysitek.

Bedzie to albo Zmiana odtozona do Banku Zmian, albo Ksigzka, ktora
pozwoli ¢i na szkolenie bez tracenia Zmian. Pamietaj, dostajesz wszystkie
korzysci na koniec dnia pracy i nie mozesz uzyc ich do kolejnego dnia!

Korzysci Certyfikowania

Dostajesz dostep do Nowatorskich Projektow.
— Umozliwia ci to prace na 5 Projektach na raz,
zamiast tylko 4: Odblokuj piate pole Projektu na swojej
Planszy Gracza.

Projekty Nowatorskie

Jesli masz certyfikat z Projektowania, mozesz tez

wybra¢ nowy Projekt z gory kazdego z 2 stosow

najbardziej na lewo i stosu 'Centralnego’.

Za kazdym razem, kiedy bierzesz ostatni Projekt
ze stosdw gornego i dolnego rzedu,
natychmiast uzupetnij pole gérnym Projektem ze stosu
‘Centralnego’.

Zgromadz potrzebne Czesci Samochodowe i frzymaj w magazynach w porzadku Kanban, jesli potrzebujesz.

Wezmiesz w koficu zgromadzone Cze$ci do Departamentu Testowania

i Innowacji lub na Linie Montazowa. Innowacja moze ulepszy¢ te Czes$¢
w Modelu. Linia Montazowa uzywa Cze$ci do kompletowania Samochodéw.
Mozesz zleci¢ 1 Porzadek Kanban na dzien. @

Zabiera to czas, ale oszczedza go pdznie;. N/

1. Wydaj 1 Zmiane, ale od6z 1 Zmiane do Banku Zmian.

2. Wybierz Porzadek Kanban ze swojej reki.

3. Ustaw karte Porzadku Kanban na polu ‘
Kanban poziomo tak, zeby 4 z jego symboli &5
byly z jednej strony linii, a 2 byty po drugiej.
Wybierz czy lewa czy prawa strona dostaje
4 symbole.

4. Za kazdy symbol, ktory pasuje do magazynu
po jego stronie linii, musisz dodac 1 Cze$¢
Samochodu do odpowiedniego magazynu
z zasobow ogdlnych.

5. Zwr6¢ swojg karte Porzadku Kanban na
spéd talii i pociagnij kolejna,

Akcja: Zle¢ Porzadek Kanban

Akcja: Zgromadz Czesci Samochodowe
Zeby wzig¢ Czesci na swojg Plansze Gracza, musisz:

1. Wydac 1 Zmiane na magazyn, z ktérego chcesz
Czesc. (czyli 1 Zmiana na rodzaj chcianej Czesci).

2. Wez dowolng liczbe Czesci z kazdego z tych magazyndw. Musisz
mie¢ dostepne pole na swojej Planszy gracza dla kazdej branej Czesci
Samochodu. Nie mozesz odrzucic czesci ze swojej planszy.

3. Umies¢ zebrane Czesci na swojej Planszy Gracza.

Korzysci Certyfikacji
Jestes$ tak zaufany, ze mozesz poprosic 0 [
1 Kupon na Czes$¢ na dzien jako akcje logistyki. ™

UmoZliwia to tez trzymanie szostej CzeSci Samo-
chodu: Odblokuj széste pole na Czesci na swojej
N Planszy Gracza.

Strzez sie projektow przeciwnikow; Zeby cie nie zaskoczyli, biorac testowy samochod, ktory potrzebujesz




Departament Linii Montajowej |

Dostarczaj Czesci potrzebne do ukoriczenia montowania samochod6w i ogladaj je staczajace sie w dét liniil

Linia Montazowa skiada sie z P6l Montazu; doktadamy Cze$ci Samochodu
i taSmowo przenosimy samochéd w dét linii, az nie zostanie skoriczony.
Na koncu, sg one wytaczane na Tor Testowy.

Najpierw: Wyczysé Pola Montazowe

Na poczatku swojej tury w tym departamencie, oczy$¢ wszystkie Pola

f ' VZ Montazowe dla wszystkich
Modeli, ktérych Pola Czesci sq
wypetnione catkowicie. Zwroé
te Czesci do zasobow.

Akcja: Dostarcz Potrzebne Czesci
Twoja dostawa niezbednych czesci, na czas, pozwala
pracowat Linii Montazowej.
1. Wydaj 1 Zmiane, by przesuna¢ Cze$¢ ze swojej
Planszy Gracza na Pole Montazu dla Modelu.
® Pamietaj: Mozesz uzy¢ Recyklingu oraz/lub wydaé
Kupon na Czesci, by dostarczy¢ dowolng Czes$¢
z zasobow, zamiast kostki ze swojej planszy.
® Ta Cze$¢ musi by¢ inna od wszystkich pozostatych aktualnych
na Polach Montazowych Modelu.

® Jesli Model miat jaka$ ze swoich Czesci
Ulepszong (zobacz Testowanie i Inno-
wacje Akcja: Ulepsz Cze$ci), musisz dostar-
czy¢ wszystkie ulepszone Czesci najpierw;
jednakze, ich kolejno¢ nie ma znaczenia.

2. Przesun samochdd na gérze Linii Montazowej
tego Modelu o jedng pozycje wzdiuz strzatek. Kiedy dotrze na nia,
przemieszczaj go wzdtuz wybranej drogi (zgodnie ze strzatkami) itd,
az zaden samochdd nie moze by¢ juz przemieszczony.

3. Umie$¢ nowy samochod tego Modelu z zasobdw na poczatku tej
linii. Jesli gérne pole tej linii jest puste, a nie ma wiecej samochodéw
tego Modelu do umieszczenia na poczatku linii, zadne Czesci nie
moga by¢ juz umieszczone na polach Montazowych tej linii.

Samochod Zjezdza z Linii

Kiedy samochdd osiggnie koniec linii, jego montaz jest ukoriczony

i Ziezdza na Tor Testowy. - - -
(T \|

T
1. Dostajesz 1 lub 2 pp, zaleznie od tego,

czyja taSma dostarczyta samochdd.

2. Przesun samochdd na pierwsze wolne
pole za Samochodem Bezpieczenstwa
na Torze Testowym .

Tylko 4 samochody (poza Samochodem Bezpieczenstwa) moga byé na
Torze Testowym jednoczesnie. Wiec za kazdym razem, gdy piaty samo-
chdd wjezdza na Tor Testowy, usun samochdd bezposrednio za Samocho-
dem Bezpieczenstwa i przesun inne naprzod, by wypetni¢ luke. Zwroé
usunigty samochod do zasobow.

Kafle Popytu
Kiedykolwiek korczysz montaz 1 z 2 Modeli na ktére
jest aktualnie popyt (czyli ich kafle Popytu sq odkryte
na planszy obok korca Linii Montazowej), dostajesz
Fotel przy stole konferencyjnym:
1. Wez Fotel z odpowiedniego kafla Popytu, jesli
jaki$ jeszcze na nim jest.
2. Jesli masz jakies$ zakryte Fotele przy stole konfe-
rencyjnym, odrzu¢ Czerwony Fotel i odwré¢ Fotel
w swoim kolorze przy stole konferencyjnym na
strone odkryta; w innym przypadku, umie$¢ Fotel
Czerwony na odpowiednim polu na swojej Plan-
szy Gracza. Stanie sie on automatycznie Fote-
lem twojego koloru po kolejnym Spotkaniu.

Uzyj tej procedury za kazdym razem, gdy dostajesz \ | ‘\Q Y
Czerwony Fotel

Na koniec: Wypetnienie Popytu na Model?
Na koniec swojej tury, jesli jakis z 2 kafli Popytu w tym
_ Ml departamencie nie ma juz Czerwonych Foteli, Popyt
7l 7ostat zaspokojony. Odrzué ten kafel z Planszy, do-
ciagnij jeden nowy ze stosu Popytu i umiesé na nim
odpowiednig liczbe Czerwonych Foteli. Po zastgpieniu
pustego kafla (kafli) Popytu, wmieszaj odrzucone

kafle w nowy stos.

Bonus Certyfikowania
UmoZliwia ci on parkowanie pigtego
samochodu: Odblokuj pigty garaz na
swojej Planszy Gracza. Na jednej stronie planszy, kiedy
parkujesz samochdd w nowym garazu (nie musi to by¢
twoj pigty samochdd), wybierz dwie dowolne rézne, poje-
dyncze korzysci z tych oznaczonych ponizej garazu. Czyli
1 Fotel i 1 Zmiana lub 1 Ksigzka i 1 Kupon na Czesc. Jesli
grasz na eksperckiej stronie swojej planszy, jedyna korzyscig jest 1 Fotel.

Montuj wiecej niz jeden samochéd na raz; przyniesie ci to pp, Fotele i lepsze wybory.




Departament Test-ow,é;ﬁi‘é‘;i_ :

Zabierz samochody z Toru Testowego, biorac je do garazy na koricowe testy, oraz/lub dostarcz Czesci i Projekty, zeby ulepszyé te CzeSci.

Akcja: Zabierz Samochody
Zeby zabra¢ samoch6d, musisz mie¢ Wybrany Projekt na
swoim biurku, ktory wskazuje Model, kidry chcesz. Samo-
chody zabiera sie w sposdb nastepujacy:

1. Zwr6¢ Wybrane Projekty, ktdre wskazujg Modele, ktore chcesz (musisz
uzy¢ jeden Projekt na samochdd) ze swojej Planszy Gracza na spod
stosu 'Centralnego’.

2. Zgodnie z poczatkowa pozycja przed zajeciem pierwszego samo-
chodu, wydaj odpowiednig liczbe Zmian, zeby wzig¢ pasujace
samochody bedace za Samochodem Bezpieczenstwa:

® Pierwszy za samochodem bezpieczenstwa wymaga 1 Zmiany.

® Drugi i trzeci za samochodem bezpieczenstwa wymagaja 2 Zmian.

® Czwarty za samochodem bezpieczenstwa wymaga 3 Zmian.
3. Przesun naprzéd Samochdd Bezpieczenstwa wzdiuz Toru Testowego
o liczbe pol réwna liczbie samochoddw, ktore wzigtes.
4. Przesun inne samochody, by wypetni¢ luki za nim.
5. Umie$¢ kazdy samochdd w dowolnie wybranym pustym garazu na Swojej
Planszy Gracza i otrzymaj korzy$¢ oznaczong na kazdym takim garazu.

Uwaga: Aby zwigkszy¢ tempo gry i poniewaz wybieranie garazu moze zajac nieco
czasu, mozesz trzymac zabrane samochody obok swojej Planszy Gracza do
korica swojej tury. Tylko wiedy przystap do kolejnego kroku. Na koniec gry,
samochody w twoim garazu bedg warte pp (zobacz Punktowanie koricowe).

s _

Brak Garazy

Jesli masz juz zajete wszystkie 5 swoich garazy,
wtedy i tylko wtedy, mozesz zamienic stary samo-
chdd zwracajac go do zasobéw; jednakze, nie
dostajesz ponownie korzysci z garazu.

Czas Zebrania

Kiedy Samochdd Bezpieczenstwa osigga lub przekracza kolejne kratkowane
pole, mamy dos¢ danych testowych i planujemy Zebranie na koniec dnia.
Przesun znacznik Zebrania z Toru Testowego do Departamentu
Administracji, by przypominat wam o odbyciu Zebrania na koniec dnia
(Zobacz Zebrania).

Akcja: Ulepsz Projekt
- e Y Zeby ulepszy( Projekt Czesci
Bl w Modelu, musisz mie¢ Wybrany
Projekt wskazujacy Model i te
Ll Cze$¢, jak réwniez sama Cze$é Samochodu:
1. Wydaj 1 Zmiane, by przesuna¢ Czes$¢ ze swojej Planszy Gracza na
dowolne puste Pole Ulepszenia dla tego Modelu w Innowacji.
® Pamietaj: Mozesz uzy¢ Recyklingu oraz/lub wyda¢ Kupon na Cze$ci,
by wzig¢ Czes$¢ z zasobow, zamiast kostki ze swojej planszy.
® Dostajesz korzy$¢ oznaczong na Polu Ulepszenia, ktore zapel-
niasz (jesli jakas jest oznaczona).
2. Zwieksz wartos¢ tej Czesci samochodu o jeden poziom. (Pierwsze
ulepszenie przesuwa jg na pierwsze pole, a najwyzsza wartos¢ to 6).
3. Odwré¢ Wybrany Projekt, by pokaza¢ Projekt Ulepszony, co oznacza
ulepszenie Czesci w samochodzie. Umie$¢ Ulepszony Projekt po
prawej stronie swojej Planszy Gracza i wez 2 pp (jest to oznaczone
na stronie kafla Ulepszonego Projektu).

chod w garazu, jest uwazany za Projekt Testowany.
Testowane Projekty dajg ci pp na koniec kazdego tygodnia
oraz na koniec gry!
Wartos¢ Testowanego Projektu rozni sie w Punktowaniu
Korica Tygodnia i Konncowym:
® Punktowanie Korica Tygodnia:
Dostajesz pp za testowanie ulepszen Modeli
fabrycznych (zobacz przykiad na stronie 14).

® Punktowanie Koricowe:
Dostajesz pp oparte na wartoci Czesci Samo-
chodu Testowanych Projektow
(zobacz przyktad na stronie 15).

Korzysci Certyfikowania
Dostajesz jednorazowg zdolno$¢ podwajnego ulepszenia
= Projektu. Kiedy to robisz, zwigkszasz & ‘
warto$¢ Czesci Samochodu o 2 kroki, zamiast 1 oraz
natychmiast punktujesz warto$¢ tego nowego pola,
A jako bonus. Umie$¢ Podwdjnie Ulepszo-
£ 3l ny Projekt na polu Specjainego Ulepsze-
nia na swojej Planszy Gracza, zamiast
na prawo od niego.

Ograniczenie: Kazdy rodzaj Czesci Samochodu moze
by¢ ulepszony podwaojnie tylko 1 raz; a wiec 2 Graczy |
nie moze podwdjnie ulepszy¢ tej samej Czesci.

Przed Zebraniem, zawsze obejrzyj pule celow fabryki. Moze zapomniates wzigé Fotela.




Mozna stad wiykac swoje palce w kazdy departament.

Akcja: Mikrozarzadzanie

Uwaga: Jedynym zadaniem dostepnym w Administracji jest szkolenie.

Pracuj oraz/lub zrob szkolenie w innym departamencie. (czyli, wydaj Zmiany ~ Mozesz wciaz sie szkoli¢ (uzywajac Zmian oraz/lub Ksiazek) w Adminis-

w Logistyce). Mozesz tylko mikrozarzadza¢ 1 departamentem kazdego dnia.

W tym departamencie mam swoje biurko, wiec
nigdy nie uzywam stanowisk pracy. Tutaj, przesu-
wam znacznik tygodnia o 1 pole i przechodze do
Punktowania Konca Tygodnia. (zobacz
przykiad na stronie 14).

tracji, nawet jesli uzywasz Zmian do pracy oraz/lub szkolenia w drugim
departamencie.

== } Korzysci Certyfikowania
Masz opanowang efektywnos¢ Zebrari i sy-
nergie akroniméw, zargon i sfowa-wytrychy:

Odblokuj swoj piaty Fotel przy stole konferencyjnym.

- Zebrarﬁi%ﬂ '

Jak mozna sobie przypomniec, kiedy Samochdd
Bezpieczenstwa osiggnie lub przekroczy pole z
kratka, przesuwamy znacznik Zebrania do Admi-

@ nistracji, by zaplanowa¢ Zebranie na koniec dnia.
Kiedy kazdy odbyt swojg ture w tym dniu, rozpo-
czyna sie Zebranie. Jest to napieta sytuacja, wiec
nie ma juz czasu na odwiedzenie Recyklingu
podczas Zebrania!

Kiedy mamy do$¢ danych z testow, zbieramy sie, by rozmawia o naszych
wynikach. W praktyce, jest to szansa, by dosta¢ pp, pokazujac swoje osia-
gniecia. Aby to zrobi¢, bedziesz potrzebowat na Zebraniu Foteli w swoim
kolorze. Kazdy Fotel pozwali ci pia¢ o réznych twoich osiggnieciach.

Pamigtaj, mowilismy o kilku sposobach zdobycia Foteli:
1. Bedac pierwszym, ktdry ukoriczy dowolny Tor Szkolenia.
2. Osiagajac drugie i czwarte pole Toru Certyfikowania w ZL
3. Osiagajac Cele Fabryki.
4. Koficzac montaz Modelu, na ktory jest Popyt.
5. Parkujac samochdd w garazu najbardziej na lewo lub po
odblokowaniu, w garazu pigtym.
W dowolnym czasie, z wyjatkiem trwania Zebrania, mozesz wymieni¢
Fotel Czerwony na Fotel w swoim kolorze, przy stole konferencyjnym.

Na stole sg cztery Cele Pokazow, ktére beda rozwazane.
Masz takze trzy w swojej rece:
® Jeden, to twoj 'Projekt dla zwierzat', kiory musisz zlozyC.

Musisz przedstawi¢ swoj projekt dla zwierzat,
niewazne jak zato$nie go popsufes.

Menadzer fabryki jest wielce zainteresowany Celami Pokazu; jednakze,
jej zainteresowanie Celem maleje im wigcej o nim slyszy. Mozesz tylko
jednokrotnie Méwi¢ o danym Celu Pokazu.
§, Liczba Foteli przedstawionych u dotu wskazuje ilu Graczy
- moze 'mowic' o tym Celu.
W B B Kazda karta Celu Pokazu zawiera liczbe pp w lewym gor-
nym narozniku, jak réwniez mnoznik w prawym gérnym,

® Jeden to twéj rekomendowany Cel Pokazu na kolejne Zebranie.
® Jeden po prostu pozostaje w twojej rece.

Bedziesz rozgrywat tury pokazujac swoje osiggniecia, az nie bedziesz
juz miat, lub chciat, uzy¢ zadnego Fotela przy stole konferencyjnym.

Nie mozesz uzy¢ zadnego Czerwonego Fotela podczas Zebrania.
Porzadek Zebrania bedzie okreslony od najbardziej certyfikowanego
gracza do certyfikowanego najmniej, czyli konkretnie od prawej do lewe;
strony na Torze Certyfikowania.

Kiedy przyjdzie twoja kolej, albo:
Méwisz:

a. Umiesc¢ projekt dla zwierzat ze swojej reki odkryty
przed sobg, czynigc go dostepnym dla kazdego do
zapunktowania, podobnie jak ten a stole konferencyj-
nym. Musisz zrobi¢ to raz i tylko raz na Zebranie.

b. Wez 1 ze swoich odkrytych Foteli przy konferencyjnym
stole i pot6z go na wybranym Celu Pokazu, zeby
otrzymaé pp za ten Cel Pokazu.

(Jesli wybierasz Méwienie, musisz zrobic jedng albo obie powyzsze opcje).

abo

Pasujesz, jesli i tylko jesli masz juz umieszczony odkryty swoj projekt
dla zwierzaka (mozesz jeszcze pozniej wrdciC na Zebranie).

ktory wskazuje ile razy mozesz zdoby¢ pp z lewego

naroznika. .. jeSiijeste$ pierwsza 0soba, ktdra méwi o
tym Celu Pokazu.

Nastepna osoba, omawiajaca go moze zdoby¢ pp o jeden raz

mniej; kolejna znowu o jeden mniej.

W tym momencie, Sandra jest catkowicie chora styszac o nim i nikt wiecej
nie dostanie punktow za ten Cel Pokazu.

Jedynym sposobem na prace w tym samym departamencie dwa razy z rzedu, jest gra w departamencie Administracji.




Przyklad 1 - Punktowanie Karty Celu Pokazu:

Na stole jest Cel Pokazu dotyczacy liczby Wybra-
nych Projektow na twojej Planszy Gracza (karta #27).
Kazdy Wybrany Projekt jest warty 2 pp i mozesz

¥ | zapunktowac do trzech z nich. Ten temat moze by¢
— . .| .omawiany przez 3 Graczy.

&
g;x; -

x ¢ Jestes podekscytowany, ze mozesz sie “’ ﬂ
= o ¢ pochwalic 5 posiadanymi Wybranymi Projek-
tami, ale Sandra dba tylko o trzy z nich, wiec umieszczasz
Fotel na karcie i zdobywasz 3 x 2 pp = 6 pp.

E* = Przyktad 2—- Runda Zebrania: Nie ma juz Celu Pokazu,

10 Ktory, by ciebie interesowat, wiec zagrywasz swojq wyma-

gang jedna karte Celu Pokazu z reki, a poniewaz nadal

F masz jeden odkryty Fotel przy stole, decydujesz SIe na

Zapunktowanie karty, umieszczajac na niej

,-‘ ; Fotel. Z6ty jest skupiony na innym Celu Pokazu, ktéry da
| mu dobre pp i umieszcza Fotel na tej karcie.

Pomarariczowy jest nadal zty, Ze nie zaplanowat Zebrania,

Kiedy wszyscy kolejno spasuja, dawka Starego Biznesu na Zebraniu
jest zakonczona; czas na Nowy Biznes:

1. Odtéz uzyte Fotele Graczy, zakryte, na pola wokét stotu konferencyjnego.

Nieuzyte Fotele przy stole zachowaj odkryte.

2. Odwrdc¢ tyle swoich Foteli przy stole na strone odkrytg ile
zdotasz: za kazdy Czerwony Fotel odrzucony ze swojej
Planszy Gracza odwrd¢ 1 swoj fotel na strong odkrytq

Na koniec tygodnia, podczas mojej tury i kiedy jestem przy moim
biurku, nagrodze cie za Testowanie Ulepszonych Projektéw na
Modelach fabrycznych.

Za kazdy samochdd w twoim garazu, punktuj ulepszenia tego Modelu:
® 2 pp za kazde ulepszenie, ktdre zrobite$ (sq to twoje Testowane
Projekty dla tego Modelu).

® 1 pp za kazde ulepszenie wykonane przez kogos innego.

Przyklad: Masz 2 zotte i 1 czerwony samochdd w swoich ==,
garazach. Sa facznie 3 Ulepszenia w Modelu z6ftym, 22
=== 2 7 nich byly wykonane przez ciebie.
,~# "8 Wieszto, poniewaz masz te ulepszo-
:’ s § ne projekty obok swojej Planszy
¢| Gracza.

Celu, jedynego na stole konferencyjnym, czy zagra swéj
Jjeden obowigzkowy Cel Pokazu z Reki...

]
k

: ‘1 ijest to jedyny Cel Pokazu wart cos dla niego.
' Umieszcza Fotel na karcie, ale ma tylko jeden

. Wybrany Projekt. Mogtby zapunktowac za dwa, ale

pe skoro ma tylko jeden dostaje 1 x 2 pp =2 pp.

Purpurowy jest mocno zty, ze Pomarariczowy go ubiegt,
bo widzi, ze Sandra zaczyna by¢ zmeczona tym tematem,
ale wykorzystuje ostatnig szanse zapunktowanie tego
Celu Projektu i kiadzie Fotel na karcie. Pomimo, ze ma
3 Wybrane projekty, moze zdobyc tylko punkly za jeden
znich: 1x2pp=2pp.

Sandra jest juz chora ze znudzenia, nikt go nie bedzie mégtjuz zapunktowac.

\ i ma dos¢ ludzi zdobywajacych tyle pp: Widzi, ze Purpu-
rowy mégtby zdoby¢ mnéstwo pp z Celu Pokazu, ktory
Zagrafe$ ze swojej reki, wiec umieszcza Fotel na nim za
0 pp, zeby zmnigjszyc liczbe pp, ktdre Purpurowy moze
Zdobyc.

Teraz Pumpurowy musi zdecydowac sie, czy uzywa twojego

4. Ustal Cele Pokazow kolejnego Zebrania:
a. Kazdy gracz umieszcza na pustym polu na stole konferencyjnym
zakrytg 1 ze swoich 2 kart. Potem, ujawnij wszystkie karty.
b. Jedli jest mniej niz 4 Graczy, wypetnij pozostate pola z kartami
z fali.
5. Kazdy gracz ciggnie 2 nowe karty z talii.
6. Cofnij znacznik Zebrania na pole
na Torze Testowym i przesun znacznik
Cyklu Produkciji 0 1 pole.

Spéjrzmy na Z6tty Model w
Innowaciji, widzisz 3 ulepsze-
| nia. Wiec, dostajesz 4 pp za

- 7 BN festowanie ulepszer, kiore

j [ \wykonafe$ (2x2), plus 1 pp za
testowanie ulepszenia zrobionego przez kogo$ innego. Poniewaz masz

2 70tte samochody, podwajasz ten wynik, dostajac facznie 10 pp.
Czerwony Model nie ma zadnych ulepszen, co znaczy, Ze go wcale nie
testowates, wiec nie dostajesz pp.

Czamy, niebieski i zielony Model tez
majg ulepszone projekty, ale poniewaz
nie masz Zadnego z tych samochodéw
W Swoim garazu, nie mogfe$ ich testo-
wac, wiec tez nie dajg cipp .

14 Spogladaj od czasu do.czasu na Cele Pokazu, moga by¢ pomocne dla twojej strategii.



Konlec..GfS[f""sg

Znacznik Cyklu Produkc;jii znacznik Tygodnia $ledza koniec gry. Kiedy 1 z nich jest na trzecim polu oraz drugi
jest na polu drugim, uruchamia sie koniec gry. Zakoricz dzien, wiaczajac mozliwe Zebranie lub mozliwe Punkto-
wanie Korca Tygodnia lub oba, a potem przejdz do Punktowania Koricowego. Do tego czasu, po prostu graj.

Punktowanie Kofi 'ﬁ

Na koniec gry przeprowadzasz Punktowanie Koricowe wg zasad: Przykiad punktowanla Testowanych Projektow podczas
Przesun wszystkie swoje odkryte Fotele z Administracji na pole Fotela na o 3 W=~ Punktowania Koricowego:
swojej Planszy Gracza. : .ﬁi 3

&£ Samochody w twoich garazach:

1. Wydaj 1 Fotel na osiagniecie, ktére chcesz punktowac na " 120ty, 2zielone 1 czerwony.

kaflu Celéw Koncowych. Nie sg one na wylacznosé:
Kazdy Gracz moze punktowa¢ kazdy cel.

2. Wez 1 pp za odiozong Zmiane w Banku Zmian.

3. Wez 1 pp za Fotel, Ksigzke lub Kupon na Cze$¢ na swojej Planszy Gracza.

4, Za kazdy samochod, ktéry masz w garazu, dostajesz pp rowne warto$ci
0znaczonej na Scianie miedzy Torem Testowym i Innowacjami.

) Masz ulepszone projekty w
nastepujgcych Modelach:

Skrzynia biegéw w zottym:
Wartosc¢ Czesci 4 pp;

5. Za kazdy swoj Testowany Projekt, wez pp rowne wartosci Czesci samochodu. | [y 87 Silnikw 26Htym:
Pamietaj, Testowany Projekt jest Ulepszonym Projektem dla samochodu, ktory 23 ’ 7 Wartosé Czesci 2 pp;
masz w garazu; Liczba samochodow nie ma znaczenia, jeden wystarczy do 2 N7
testowania wszystkich ulepszonych projektéw tego samego Modelu. = ; Zawieszenie w zielonym:

6. Zapunktuj pozycje na kazdym torze szkolenia departamentu: e ' N 5 Wartosc Czesci 5pp;
Pierwsza: 5 pp, druga: 3 pp, trzecia: 1 pp. Remisy wygrywa posiadacz o ‘
gormego dysku w stosie — ten, ktory przyszedt pdzniej. Gracze, ktérzy zawalili | - &) Podwozie w czamym:

Jjakikolwiek postep na torze dostajg 0 pp. . Wartosc Czgsci 4 pp, ale poniewaz

2 nie masz czarmego samochodu
w garazu podwozie nie byto
testowane i daje 0 pp.
Nie masz zadnych ulepszeri dla czerwonego samochodu, wigc
dostajesz za niego 0 pp.

W razie remisu w tacznym wyniku, zasady rozstrzygania sq nastepujace:
1. Najwiecej Samochoddw;
2. Najwiecej Testowanych Projektow;
3. Najwiecej Zmian w Banku Zmian;
4. Najwiecej Certyfikowan;
5. Wszyscy remisujacy Gracze zostajg zwyciezcami.

SR AT Tl 1L 1

4

Razem: 4+ 2+ 5+ 0 +0=11 pp w testowanych prolektach

Zasady gry dla 3 graczy Zasady gry dla 2 graczy

Dokonaj nastepujacych zmian podczas przygotowania gry: Dokonaj nastepujgcych zmian podczas przygotowania gry:
1. Przykryj wydrukowany na planszy Tor Testowy nakfadanym Torem 1. Przykryj wydrukowany na planszy Tor Testowy naklfadanym Torem
Testowym pokazujacym strone z 3 samochodami. Testowym pokazujacym strone z 2 samochodami.
2. Cele Fabryki: Umiesc tylko 1 Fotel na trudniejszym celu kazdej pary, 2. Cele Fabryki: Umies¢ tylko 1 Fotel na trudniejszym celu kazdej pary,
w sumie 9 Foteli na Celach Fabryki. w sumie 6 Foteli na Celach Fabryki
3. Kafle Nagrody: Umies¢ tylko 2 na gorze kazdego Toru Szkolenia 3. Kafle Nagrody: Umies¢ tylko 2 na gorze kazdego Toru Szkolenia
departamentu. departamentu.

Kiedy Zebranie przechodzi do Nowych Biznesow, pociagnij z talii na
Kiedy Zebranie przechodzi do Nowych Biznesow, pociagnij z talii na stot stot trzecig i czwartg karte Celu Pokazu.
czwartg karte Celu Pokazu.

Zmiana zasad w grze dwuosobowej: Moge i$¢ do

departamentu, gdzie jeste$, ale ty nie mozesz p6js¢ do
departamentu, gdzie jestem ja. Jest tak nawet w Departa-
mencie Administracji. W Departamencie Projektowania
wezme 8 kafli z pol najbardziej na prawo zamiast tylko 4.

Jesli inwestujesz w projekty do danego Modelu, nie czekaj do ostatniej chwili, by wzigé samochdd do testowania.

Moze by¢ on niedostepny i cafa twoja praca zostanie zmarnowana, poniewaz potrzebujesz:samochodu.do zapunktowania projektow.



Karty Celu Pokazu

2pp za kazdy samochéd
w twoim garazu.
(bunktowane do 3x)

2
3pp za kazdy rézny Model
samochodu w twoim garazu.
(bunktowane do 3x)

3-7
4pp za kazdy samochéd tego
Modelu w twoim garazu.
(punktowane do 2x)

8-13
4pp za kazdy Ulepszony

Projekt jaki masz dla tej Czesci.

(punktowane do 2x)

14
2pp za kazdy Ulepszony
Projekt jaki masz.
(punktowane do 3x)

15
4pp za kazdy Testowany
Projekt jaki masz.
(punktowane do 2x)

16-18
2pp za kazdg Cze$¢ tych
2 rodzajow jakg masz.
(punktowane do 3x)

19-21
4pp za kazdy samochdd jaki
masz w tych dwoch garazach.
(punktowane do 2x)

22-26
4pp za bycie Certyfikowanym
w tym departamencie.
(punktowane do 1x)

2pp za kazdy Kupon na Czes¢
jaki masz.
(punktowane do 3x)

R

(B 27 n ki
‘j 2pp za kazdy Wybrany Projekt | & £
28 na twoim biurku. 2 odtozong w Banku Zmian.
(punktowane do 3x) (bunktowane do 3x)

2 & 2
2pp za kazda Ksigzke 3pp za kazdy Fotel jaki masz
jakamasz. przy stole konferencyjnym.
(punktowane do 3x) (punktowane do 3x)

29
3pp za kazdy departament
w ktorym jestes Certyfikowany.
(punktowane do 3x)

gt

afle Celow K

7pp jesli masz 3 takie same Modele samochodu w garazach

1 @ H ﬁ 6pp jesli masz Ulepszone Projekty dla 3 réznych Czesci
8pp jesli jestes Certyfikowany w 5 departamentach

7pp jesli masz 2 czerwone samochody w garazach

4 8pp jesli masz 5 Ulepszonych Projektow
6pp jesli jestes Certyfikowany w Administracji

8pp jesli masz 5 samochoddéw w garazach
2 %@ w ﬁ 6pp jesli masz 4 Ulepszone Projekty
7pp jesli jeste$ Certyfikowany w 4 departamentach

8pp jesli masz 2 czame samochody w garazach

6pp jesli jestes Certyfikowany w Testach i Innowacji oraz Projektach

8pp jesli masz 4 rézne Modele samochodu w garazu

Q @ Qﬁ 7pp jesli masz 3 Ulepszone Projekty dla tej samej Czesci
6pp jesli jestes Certyfikowany w Montazowni i Logistyce

Wielkie podziekowania dia testeréw: Alexandre Bezerra, Alexandre Garcia, Alvaro Santos,
Antonio Lobo Ramos, André Pereira, Antonio Vale, Becca Morse, Carla Pereira, Carlos Ferreira,
Carlos Tomés, Carolina Valenga, Chris Zinsli, Cristina Antunes, Cyril Santos, Daciano Resende,
Elsa Roméao, Emanuel Santos, Filipe Nunes, Firmino Martinez, Gongalo Moura, Inés Lacerda,
Inés Santos, Inés Cantoneiro, Jodo Pedro Luis, Joéo Pinto, Jodo Madeira, Jodo Monteiro, Jodo
Tereso, Joéo Silva, José Almeida, José Carlos Santos, José Luis, José Luis Gama, Lucinda da
Fonseca, Luis Evangelista, Luis Costa, Marco Chiappa, Ménica Meireles, Ménica Silvério,
Nuno Silva, Nuno Cordeiro, Paul Grogan, Paula Cunha, Paulo Duque, Paulo Renato, Pedro
Branco, Pedro Chuva, Pedro Freitas, Pedro Sampaio, Pedro Silva, Rafael Duarte, Rafael Pires,
Rodrigo Dias, Ruben Rodrigues, Rui Malhado, Rui Barata, Rui Barreiro, Sandra Sarmento,
Sandrina Femandes, Sérgio Martins, Sérgio Neves, Sgrovi, Silvio Carvalho, Sofia Passinhas,
Stephen M. Buonocore, Stephen Rogers, Susanne Zinsli, Tiago Duarte, Vasco Chita, Vitor Pires
and Grupos de Lisboa, Leiria, Aveiro, Porto, the Columbus Area Boardgaming Society i Arcadia
Lusitana.

Ogromne dzieki dla: Bruno Valério, Catarina Lacerda, Christopher Incao, David Dagoma,
Duarte Conceigéo, Hélio Andrade, Hugo Elias, Jodo Palmeira, Jorge Graga, Nathan Morse, Paul

M. Incao, Paulo Lacerda, Pedro Aimeida, Ricardo Almeida, Ricardo Gama. Ci goscie grail we
wszystkie wersje gry niezliczong ilosc razy.

Specjalne podzigkowania dla Paula M. Incao za jego zaangazowanie i czas Spedzony na rozwoju
Kanbana, Naomi Robinson za niesamowitg grafike, Paulowi Groganowi i Ori Avtalion za znakomitq
korekte, Nathan Morse za zasadly do angielskiej edycji i za bycie tak $wietnym przyjacielem, cafej
spofecznosci BGG za ich sugestie i wsparcie i Stephenowi M. Buonocore za wiare w te gre. Bez
tych wszystkich ludzi ta gra nie bylaby moziiwa.

Cafa moja mito$¢ dla moich pieknych cérek Catariny i Inés i dla mojej muzy i najlepszego
przyjaciela, mojej zony Sandry za jej wszystkie pomysty, cierpliwosc, wsparcie i inspiracje.

6pp jesli masz 7 Zmian odtozonych w Banku Zmian

6 Q H 'S" 8pp jesli masz 3 Ksigzki na swojej Planszy Gracza
7pp jesli ukonczytes szkolenie w 2 departamentach

Projekt gry: Vital Lacerda

Rozwaj gry & Koordynator projektu: Paul M. Incao
llustracje: Naomi Robinson

Projekt grafiki i llustracje 3D: Vital Lacerda
Zasady Edycji Angielskiej: Nathan Morse
Kierownik Projektu: Stephen M. Buonocore
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