


At the Office

Das Leben eines Bliroangestellten ist nicht immer ein Zuckerschlecken! Jeder Tag ist gefiillt mit Projekten,
langen Besprechungen, hochgesteckten Zielen und drohenden Fristen. Und nattirlich muss auch noch Zeit bleiben
fur den einen oder anderen Kaffee abgerundet mit dem neuesten Klatsch und Tratsch der Kollegen. Das alles unter
einen Hut zu bringen, ist keine leichte Aufgabe.

Im Spiel At the Office miisst ihr mit Sachverstand und guter Intuition die Arbeit eines ganzen Teams organisieren, in dem
fast jeder eine bedeutende Nummer sein méchte. Behaltet das grofie Ganze im Auge und fiihrt euer Team so, dass ihr
moglichst viele Pramien einstreicht und so schliefilich zum ,Macher des Monats* gekiirt werdet. Schnappt euch Stifte
und Wiirfel und auf geht's!

Spielmaterial:
1Block Arbeitsblatter 5 Wiirfel: 4 farbige Augenwiirfel
und ein weif3er Zahlenwiirfel
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Spielvorbereitung

Nehmt euch jeder ein Arbeitsblatt und einen Stift. Legt alle fiinf Wiirfel in die Tischmitte. Das war's - ihr konnt
sofort losspielen!

Das Arbextsblait

Die Mitte des Arbeitsblatts zeigt die einzelnen Arbeitspldtze und die bunte Hierarchie der Angestellten im Bliro 0
Darunter befinden sich Pramienfelder fiir die effiziente Organisation bestimmter Teams ).

Auf der rechten Seite befinden sich fiinf weitere Pramienfelder fiir Kompetenz @), die ihr werten kénnt, wenn euer
Unternehmen tber genug hochqualifizierte Fachkrafte verflgt.

Auf der linken Seite befinden sich Pramienfelder fiir die effiziente Nutzung von Ressourcen @) sowie direkt
darunter die Tabelle fur Fiilhrungsqualitéten 9 mit der sichergestellt werden soll, dass die Kenntnisse und
Fahigkeiten der Fiihrungskrafte mindestens so gut sind wie die ihrer Untergebenen.

In der unteren linken Ecke werden schlieBlich alle Punkte zusammengezahlt, um den Sieger zu ermitteln @).
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Wer zuletzt Kaffee gekocht hat, wird Startspieler und damit auch aktiver Spieler der ersten Runde. Als aktiver Spieler

wirfst du alle fiinf Wiirfel. Dann wahlst du einen der vier farbigen Wiirfel und riickst ihn néher an dich heran,
ohne seinen Wert zu verandern. Dieser Wiirfel ist flir die anderen Spieler jetzt nicht mehr verfiigbar.

ACHTUNG: Zeigen andere farbige Wiirfel die gleiche Augenzahl wie der vom aktiven Spieler gewéhlte
Wiirfel, werden sie beiseitegelegt und sind fiir alle anderen Spieler nicht mehr verfiigbar.

Der weif3e Wiirfel bleibt immer in der Tischmitte und kann von allen genutzt werden.

Orgawusiert euer Team

Nachdem der aktive Spieler die Wiirfel geworfen hat und feststeht, welche Wiirfel in der Tischmitte liegen bleiben,
weist jeder von euch einem der Angestellten in seinem Team einen Wert zu:

= Der aktive Spieler tragt auf seinem Arbeitsblatt einen Wert ein entsprechend dem gewahlten und/ oder dem
weifien Wiirfel.

= Die Mitspieler dagegen tragen einen Wert auf ihrem Arbeitsblatt ein entsprechend einem in der Tischmitte
verbliebenen farbigen Wiirfel und/ oder dem weif3en Wiirfel. Jeder Wiirfel in der Tischmitte darf von mehreren
Mitspielern verwendet werden.

Nach jedem Wurfelwurf miissen alle Spieler einem der Angestellten auf ihrem Arbeitsblatt einen Wert zuordnen.
Jeder von euch wahlt dazu eine der folgenden drei Optionen:

1. lhr kénnt die Summe aus dem verwendeten farbigen Wiirfel und dem weif3en
Wiirfel bilden und diese Summe dann einem Angestellten zuweisen, dessen
Arbeitsplatz (und Shirt) der Farbe des verwendeten farbigen Wiirfels entspricht.

2. lhrkénnt die farbigen Wiirfel ignorieren und nur das Ergebnis des weif3en Wiirfels
einem beliebigen Angestellten (an einem Arbeitsplatz beliebiger Farbe) zuweisen.

ACHTUNG: Wenn der aktive Spieler mit allen vier farbigen Wiirfeln die gleiche
Augenzahl wiirfelt, bleibt keiner der farbigen Wiirfel in der Tischmitte liegen, so dass
die Mitspieler nur das Ergebnis des weiBen Wiirfels verwenden kénnen (Option 2).




farbigen Wiirfels einem Angestellten an einem farblich entsprechenden Arbeitsplatz
zuweisen. Dies kann helfen, Pramienpunkte fiir die effiziente Nutzung von
Ressourcen zu erhalten (siehe unten)!

Ihr kénnt den weif3en Wiirfel ignorieren und das Ergebnis des von euch verwendeten @

ACHTUNG: Sobald ihr einen Wert an dem Arbeitsplatz eines Angestellten eingetragen habt, kann er
nicht mehr geédndert werden. Wer bereits Werte an allen farbigen Arbeitsplétzen eingetragen hat,
die zu den verftigbaren farbigen Wiirfeln passen, kann nur noch den weiBen Wiirfel nutzen (Option 2)!

Nachdem ihr alle einen Wert auf eurem Arbeitsblatt eingetragen habt, wird der nachste Spieler im Uhrzeigersinn
aktiver Spieler. Der neue aktive Spieler beginnt die nachste Runde, indem er die fiinf Wiirfel wiirfelt und dann
einen farbigen Wiirfel wahlt, der in dieser Runde fir die Mitspieler nicht verfiigbar ist.

Spielende
Das Spiel endet nach 20 Runden, wenn ihr bei jedem Angestellten in der Blrohierarchie einen Wert eingetragen habt.
Dann zahlt ihr eure Punkte zusammen!

Pramienpunkte fiir effiziente Ressourcennutzung

Wenn ihr (egal ob aktiver Spieler oder Mitspieler) Option 3 wahlt, d.h. einen Wert eintragt,
ohne den weif3en Wiirfel zu nutzen, dann markiert ihr auch eines der Wirfelsymbole mit
der entsprechenden Zahl des weiflen Wirfels im oberen linken Bereich eures
Arbeitsblatts.

Sobald ihr alle vier Wiirfelsymbole einer Zahl markiert habt, erhaltet ihr eine Pramie fir
die effiziente Nutzung von Ressourcen:

10 Punkte flir das Markieren der vierten ,,1°

20 Punkte fur das Markieren der vierten ,,2“ und

30 Punkte fiir das Markieren der vierten , 3"

Schreibt die Pramienpunkte in das entsprechende Feld neben den vier markierten
Wiirfeln. Danach bringt euch diese Zahl des weif3en Wiirfels keine Pramienpunkte mehr.




Pramienpunkte fiir die effiziente Orgavisation
bestimmter Teams

Wer zuerst bei seinem fiinften (und letzten) Angestellten einer bestimmten Farbe einen Wert eintragt, verkindet
dies den Mitspielern und schreibt sich 20 Punkte in das Pramienfeld der entsprechenden Farbe.

HINWEIS: Wenn mehrere Spieler dies in derselben Runde erreichen, notiert sich jeder von ihnen 20 Punkte.

Die Ubrigen Spieler (die in dieser Farbe noch nicht bei allen
Angestellten einen Wert eingetragen haben) annullieren das
Pramienfeld der entsprechenden Farbe mit einem X Sie kénnen
diese Préamie nicht mehr erhalten.

Pramienpunkte fiir Workaholies (Brillentrager)

In jedem Biiro, das etwas auf sich halt, gibt es Workaholics, die vollig in ihrem Beruf aufgehen und von der vielen Arbeit
am Bildschirm schon eckige Augen bekommen haben! Wer von euch zuerst bei allen Angestellten mit Brille einen Wert
eingetragen hat (gekennzeichnet mit dem Symbol ©Q), verkiindet dies den Mitspielern und schreibt sich 20 Punkte
in das Pramienfeld mit Brille.

HINWEIS: Wenn mehrere Spieler dies in derselben Runde erreichen, notiert sich jeder von ihnen 20 Punkte.

Die librigen Spieler (die noch nicht bei allen Angestellten mit Brille einen Wert eingetragen haben) annullieren das
Pramienfeld der Brillentrager mit einem ,X". Sie konnen diese Préamie nicht mehr erhalten.

Pramienpunkie firr hohe Kompetenz

Sobald ihr bei allen Angestellten einer bestimmten Hierarchieebene
Werte eingetragen habt, zéhlt ihr diese zusammen und schreibt
die Summe in das Feld rechts daneben.

Erreicht oder libersteigt diese Summe die Kompetenzschwelle dieser
Hierarchieebene (16 flr die oberste und unterste Ebene; 20 fiir
die dazwischenliegenden Ebenen), notiert ihr euch 10 Pramienpunkte im Feld neben dem Kompetenzfeld dieser Ebene.
Addiert am Spielende in beiden Spalten alle Zahlen und notiert die jeweilige Summe in den Feldern darunter als
Zwischenergebnis.




Pramienpunkte fir Fithrungsqualititen

In einem gut funktionierenden Biiro sollten die Teamleiter mindestens so kompetent sein wie ihre Untergebenen.
Daher haben alle Angestellten (auBer denen in der fiinften (untersten) Ebene) in der oberen rechten Ecke ihres
Arbeitsplatzes ein Kastchen, um das Vorhandensein der nétigen Flhrungsqualitdten zu vermerken und dafir
Pramienpunkte zu erhalten.

Markiert das Kastchen fiir die Fiihrungsqualitat eines Angestellten, wenn der Wert dieses Angestellten gleich oder
grofer ist als die jeweils einzelnen Werte der beiden direkten Untergebenen, die sich unmittelbar links und rechts unter
diesem Angestellten befinden.

Am Ende des Spiels zahlt ihr, wie viele Kastchen ihr markiert habt, und markiert dann die entsprechende Pramie auf
der linken Seite eures Arbeitsblatts. Wer zum Beispiel 11x ein Kastchen fiir die Flihrungsqualitaten der Angestellten
markiert hat, erhalt 30 Pramienpunkte.




Werlung

Nachdem ihr euch nun durch Unmengen an Dokumenten gewd(ihlt und nicht wenige Tassen Kaffee heruntergespilt habt,
ist es an der Zeit, dieses produktive Meeting zu beenden und Resiimee zu ziehen. Das Endergebnis eurer gezeigten
Leistung ergibt sich aus der Summe aller Punkte auf eurem Arbeitsblatt (siehe Beispiel): flir Kompetenz o plus
Kompetenzpramien e, fur die effiziente Organisation bestimmter Teams 0, fur die effiziente Nutzung von
Ressourcen o und fir Filhrungsqualitaten 9 Tragt euer Endergebnis in das Feld in der unteren linken Ecke ein G
Wer von euch die hochste Punktzahl erreicht, gewinnt und wird zum Macher des Monats ernannt! Im Falle eines
Gleichstands gewinnen die daran Beteiligten im Team!

Beispiel:
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