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Malet med Master of Construction er a bli den mest vellykkede
prosjektlederen. Ved a planlegge prosjektene ngye og sette
sammen et team med de rette kompetansene, kan du pata deg
og fullfgre ledige prosjekter i prosjektmarkedet. Du kan bare starte
et prosjekt nar du har de ngdvendige kompetansene. Men pass

pa — uventede ting under planleggings- og byggeprosessen vil
skape utfordringer for teamet ditt.

Tre innirollen og bli Master of Construction.



SPILLEREGLER

Oversikt

Spillerne samler kompetansekort ved a trekke dem fra trekkbunken eller fra
bunken med bildesiden opp.

+ Prosjekter startes ved a oppfylle kompetansekravene som vises pa et
prosjektkort i markedet.

- Hvert prosjekt har en tilsvarende prosjektbrikke som ma plasseres
pa en apen plass pa brettet med samme farge som brikken.

+ Ved oppstart av et prosjekt trekkes et planleggings- og byggekort.

+ Prosjektet fullfgres ved & klare kravene pa planleggings- og byggekortet
og innkassere poengene.

+ Markedssituasjonen vil variere i Igpet av spillet, etter hvert som det trekkes
nye markedssituasjonskort.

- Spillet er slutt nar det ikke er flere prosjekter a starte.

+ En bonus pa 10 poeng for hver omradetype - industri, infrastruktur, forstad
og byy - gis til spilleren som har flest fullfgrte prosjekter i det omradet.

+ Spilleren med flest poeng vinner, noe som gjenspeiler den stgrste
Isnnsomheten.

Spill som et lag

A spille som lag kan ogsé vaere veldig morsomt. Det finnes ingen spesielle regler
for lagspill. Det er bare & behandle ordet "spiller" pa samme mate som "lag".

SLIK FOREGAR
SPILLET



Bestanddeler

« Brett: Brettet er inndelt i fire typer omrader:
. Infrastruktur

Industri

. Forstad

+ Kompetansekort: Representere ngkkelrollene som
kreves for a realisere et prosjekt. Hver kompetanse ——
har en unik farge og et symbol. Konsulenten er en joker ‘
og kan opptre som en hvilken som helst kompetanse.

* Prosjektkort: Representer potensielle prosjekter som skal bygges.
Hvert kort viser:

- Bakgrunnen tilsvarer omradet pa brettet
som prosjektet tilhgrer.

- Ngdvendige kompetanser langs den venstre —> & = ' i
kanten (angitt med farger og symboler).

- En poengverdii nedre hgyre hjgrne. \_/\

- En permanent kompetanse i gvre hgyre hjgrne. Nar et prosjekt er fullfrt,
beholder du den permanente kompetansen og kan bruke den
til & oppfylle krav, men bare én gang per tur.

* Planleggings- og byggekort: Beskriver spesielle utfordringer, —> -

ting eller hendelser som kan oppsta i et prosjekt. De fleste e
kortene tilbyr alternative mater & handtere utfordringen pa. s

+ Markedssituasjonskort: Markedet utvikler seg og pavirker strategien din
i lopet av spillet. Juster strategien deretter for a dra nytte av
sTaar de endrede markedsforholdene. Trekk et markedssituasjon-
& skort hver gang lederen passerer eller lander pa en bla sirkel.
= Forholdene gjelder helt til neste markedssituasjonskort blir
trukket.

* Prosjektbrikker: Hvert prosjekt har en tilsvarende brikke som skal plasseres
pa brettet. Hver brikke har to sider: den ene viser prosjektet som uferdig,
den andre som fullfgrt.
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SPILLEREGLER

Oppsett

1. Plasser brettet midt pa bordet.

2. Klargjer kortene ved a sortere dem i separate bunker i henhold til
kortenes bakside. Deretter stokker du hver bunke.

3. Prosjektmarkedet: Legg de fire bunkene med prosjektkort ved siden
av brettet og snu tre kort med bildesiden opp ved siden av hver bunke.

4. Sorter prosjektbrikkene etter farge og poengverdi, og plasser dem
ved siden av prosjektmarkedet.

5. Kompetansekort: Del ut 5 kort med bildesiden opp til hver spiller.
Legg resten i en bunke med bildesiden ned ved siden av brettet, og shu
5 kort med bildesiden opp ved siden av bunken.

6. Planleggings- og byggekort: Legg bunken med bildesiden ned ved siden
av brettet.

7. Markedssituasjonskort: Plasser bunken med bildesiden ned pa omradet
merket «<Markedssituasjon» pa brettet. Nar spillet starter, trekkes ett kort
som legges med bildesiden opp pa bunken.

8. Velg farge: Hver spiller velger en farge, tar de tilsvarende terningene
og plasserer poengmarkgren pa 0.

9. Bestem hvem som skal begynne.
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Mot teamet

SITE MANAGER
Oversees the antine project,

PURCHASING
MANAGER

PLANNER

Azsigts the projects manage-
mrmpmd'mmn:‘mnm

streamining progress
quadty for the profect.

CONSULTANT
Can fiff in for any missing skl

M

TECHNICAL
SPECIALIST
Providkes expart technical
guidance and competence
in camplex prajects.

Ao

CONSTRUCTION
WORKER TEAM

by P
wark tasks i an efficrent

and safe way.

H&S
COORDINATOR

SUPPORTING
FUNCTIONS

such a5 Legal, Finance, IT,
HI and Commenications.
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SUPERVISOR

QUALITY
& ENVIRONMENT

Ensures anvananmeandal amd
quahty standards sre folowed
and documented
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SPILLEREGLER

Spillets gang
Folg disse trinnene nar det er din tur:

1. Trekk kompetansekort
— Ta 1 konsulentkort med forsiden opp

..ELLER...

Trekk 3 kompetansekort fra kortene med bildesiden opp, trekkbunken
eller en kombinasjon av begge.

- Hver gang du tar et kort med bildesiden opp, ma det umiddelbart byttes
ut med et nytt kort fra kortstokken.

- Huyis fire av de fem kortene med bildesiden opp er av samme type, kaster
du alle fem og snur fem nye kort med bildesiden opp.

2. Start et nytt byggeprosjekt

- Sjekk kravene: Velg et prosjektko-
rt fra de ledige prosjektene
i markedet. Hvis du har de
ngdvendige kompetansene
(kompetansekort pluss perma-
nente kompetanser fra fullfgrte
prosjekter, eventuelt tildelt .
gjennom markedssituasjonskort), ¥
kan du gjgre krav pa (dvs. legge
frem anbud pa) det.

— Begynn a bygge: Legg prosjektkortet foran deg, og legg
kompetansekortene du brukte i en bunke ved siden av
trekkbunken.

Hver permanente kompetanse kan brukes
én gang per tur og forblir hos spilleren.

- Plasser prosjektbrikken: Finn den tilsvarende
prosjektbrikken og plasser den i tilsvarende
omrade pa brettet, med den uferdige siden opp.
Hvis det ikke er ledig plass pa brettet, kan du ikke
starte prosjektet.

—

Plasser en markgr i din farge
pa prosjektbrikken for &
merke den som din. ——>

Hvis bunken blir
tom, stokker

du de brukte
kompetansekortene
og lager en ny
trekkbunke.

Permanente
kompetanser
vises gverst

til hayre pa alle
prosjektkort,
og kan bare
brukesnar

et prosjekt

er fullfart.



| produksjonsfasen
av et prosjekt

kan det oppsta
vanskeligheter.
Bruk de riktige
kompetansene

til & handtere

dem - eller opplev
forsinkelser og
tap av poeng. God
planlegging kan
bidra til & frem-
skynde gjennom-
faringen og tjene
ekstra poeng.

Hvis du betaler
med poeng for a
lpse et kort, ma
du gjare det for du
innkasserer poeng
fra prosjektet.

Du kan ikke «ldne»
poengene.

- Trekk et planleggings- og byggekort, og les det hgyt. [ —— |

Legg det oppa prosjektkortet for & vise at prosjektet ==
er pavirket av hendelsen. bt i

L

3. Lgs hendelser i planleggings- og byggekort

rosrrrarsa Du kan velge a lgse alle planleggings- og byggekort
Une @ sgotng et pa prosjektene dine.
Lot 3 points
\ ) Hvert kort beskriver hvordan det kan lgses — ved & bruke
rrarrrers et kompetansekort, betale poeng eller utfgre en bestemt
s e handling.
o T T
Du kan bruke en permanent kompetanse i stedet for et

kompetansekort nar et kort krever det.

Hvis du oppfyller kravene, kaster du
planleggings- og byggekortet, snur —
prosjektbrikken til fullfgrt-siden og ——> :
innkasserer poengene som vises pa
prosjektkortet.

Du kan ogsa la kortet vaere ulgst og
handtere det pa et senere tidspunkt.

4. Ny markedssituasjon

Hvis du leder og passerer eller havner pa en bla sirkel, \_J

trekker du et nytt markedssituasjonskort som skal erstatte det gamle.

De nye markedsforholdene gjelder frem til en spiller passerer neste bla
sirkel.

Hvis du passerer

49 poeng, fortsetter
du a telle fra 50 nar
du starter en ny runde
pa poengbanen.
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SPILLEREGLER

Avslutning og poengsum

+ Spillet slutter nar det ikke er flere prosjekter a starte, enten fordi det ikke
er plass igjen pa brettet eller fordi alle prosjektkortene er tatt (ingen flere
anbud a jakte).

* Bonuspoeng:
Nar spillet er over, gir hver omradetype (industri, infrastruktur, forstad og by)
en bonus pa 10 poeng til spilleren med flest fullfarte prosjekter i det omradet.

Ved uavgjort gis det ingen bonus for det aktuelle omradet.

« Spilleren med flest poeng vinner spillet og far tittelen Master of
Construction!

° IBBEEHHBH 10 IEEH

®48p —

Y 46p — = 3 3 E &— @ Vinner i omradet infrastruktur +10 p

®44p— [ & &— v @ Forstad - uavgjort:
| Det gis ingen bonus +0 p

9. = liil E %.Vlnnerlomradetby+10p

'l' VINNER OG MASTER OF CONSTRUCTION: & 58p

Oppsett ved en kort variant av spillet

Sett opp spillet pa vanlig mate.

Velg ett megaprosjektkort for hver omradetype (industri, infrastruktur, forstad
og by) og legg det til side. Finn de tilsvarende prosjektbrikkene og bli enige om
hvor de skal plasseres pa brettet (i de tilsvarende omradene), med sidenefullfgrt
opp. Disse prosjektene er allerede bygget nar spillet starter, og tilhgrer ingen.

(Enda kortere variant: gjgr det samme med ett stort prosjekt for hvert omrade.)

Variant med tidsbegrensning

Bli enige om en tidsgrense fgr spillet starter, og noter hvem som begynner.
Nar tiden er ute, skal inneveerende runde fullfgres, slik at alle spillerne har fatt
samme antall runder.



