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CZĘŚĆ 1: PRZEDSTAWIAMY CARNEGIE

“Sukces to moc, dzięki której można uzyskać to, czego się pragnie w 
życiu, bez naruszania praw innych.”  

� – Andrew Carnegie

Gra jest zainspirowana życiem i pracą urodzonego w Szkocji w 
1835 roku Andrew Carnegiego, który wyemigrował do Stanów 
Zjednoczonych w 1848 roku. Pomimo tego, że rozpoczął swoją karierę 
jako operator telegrafu, odegrał on ogromną rolę w powstawaniu 
amerykańskiego przemysłu stalowego, stając się jednym z najbogatszych 
ludzi na świecie i symbolem “amerykańskiego snu”.

Carnegie był dobroczyńcą i filantropem. Do momentu śmierci 
w 1919 roku przekazał ponad 350 milionów dolarów ze swojego 
majątku rozlicznym fundacjom, a także ponad 30 milionów dolarów 
organizacjom charytatywnym. Jego darowizny przyczyniły się do 
powstania 2500 publicznych bibliotek, po dziś dzień noszących jego 
imię: biblioteki Carnegiego. 

W Carnegie, gracze będą rekrutować pracowników, rozbudowywać 
swoje firmy inwestując w rynek nieruchomości, produkując dobra i 
usprawniając logistykę. Być może staną się też hojnymi dobroczyńcami, 
wspierającymi rozwój swojego kraju. 

Gra trwa 20 rund, podczas których każdy gracz rozegra swoją turę. W 
każdej rundzie aktywny gracz wybierze jedną akcję, którą wykonać będą 
musieli pozostali. 

Sukces firmy każdego gracza mierzony jest punktami, a ten, kto 
zdobędzie ich najwięcej, zostanie zwycięzcą. 

1.	 Jak czytać zasady gry
Zasady gry podzielone są na 4 części: 

Część 1:	 Przedstawiamy Carnegie
W tej części znajduje się spis elementów, sposób przygotowania gry oraz 
skrócony opis funkcjonowania firm. 

Część 2:	 Przebieg rozgrywki
W tej części znajduje się wyjaśnienie zasad, przebieg rundy, opis akcji 
głównych oraz punktacji końcowej. 

Część 3:	 Tory transportu, tabela donacji i 
działy. 
W tej części wyjaśnione są powyższe elementy gry. 

Część 4:	� Wariant jednoosobowy
W tej części zaprezentowane są zasady gry jednoosobowej przeciwko wirtualnemu graczowi. 

Podczas lektury zasad gry należy pamiętać: 
Ważne i/lub łatwe do pominięcia zasady zapisane są w taki sposób.

Przykłady zapisane są w taki sposób.

Wskazówki zapisane są w taki sposób.

Cytaty i tło tematyczne zapisane są w taki sposób.

„Ta gra jest zainspirowana tekstami Andrew Carnegiego i w 
dość luźny sposób nawiązuje do jego dokonań. Dzięki temu 
odzwierciedla obraz, jaki Carnegie chciał po sobie pozostawić, 
zamiast pokazywać skomplikowane i kontrowersyjne realia jego 
życia i pracy. 

Kontrowersje dotyczące pracy Carnegiego były znaczące i po dziś 
odbijają się szerokim echem. Jednak pamiętajmy, że to gra, a 
nie historyczna symulacja. Dlatego nie chciałem przywoływać 
takich wydarzeń, jak walka pracowników o lepsze warunki pracy, 
ale raczej skoncentrować się na pozytywnych aspektach życia 
Carnegiego. Mam nadzieję, że gra spodoba się wam w takiej 
formie, w jakiej jest.” – Xavier Georges 
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2.	 Elementy gry

1 Plansza gry (pokazująca mapę USA podzieloną na cztery regiony: West, Midwest, South i East)

Ta instrukcja i:

8 płytek osi czasu

4 znaczniki akcji (przed pierwszą grą należy 
nalepić na nie naklejki)

32 żetony działów  
(po 2 z 16 rodzajów działów)

16 plansz projektów (po 4 na gracza)

60 pracowników (po 15 na gracza)

120 dysków graczy (po 30 na gracza)

90 banknotów 
(40x$1, 30x$5, 

20x$10)

1 znacznik 
pierwszego gracza

1 znacznik czasu

4 plansze firm

4 żetony wyboru akcji

1 kafelek początkowy i 1 kafelek końcowy 
(stanowiące ramkę dla płytek osi czasu)

45 kart do wariantu jednoosobowego  
(40 kart akcji i 5 kart punktacji)

4 karty pomocy 

Uwaga: Jeśli w trakcie gry, zabrakłoby 
banknotów lub znaczników towarów, 
można je zastąpić substytutami. Pozostałe 
komponenty są limitowane. 

45 znaczników towa-
rów (40 o wartości 1 

i 5 o wartości 5)
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3.	 Przygotowanie gry
Przygotowanie gry dla dwóch graczy.

1 	�Połóżcie planszę na środku stołu.

2 	�Potasujcie 8 płytek osi czasu. Wylosujcie 
4 i ułóżcie losową (płytki są dwustronne) 
stroną do góry, jak na ilustracji. Po lewej 
stronie umieśćcie kafelek początkowy, po 
prawej kafelek końcowy, tworząc ramkę. 
Cztery nieużywane płytki osi czasu 
odłóżcie do pudełka.

3 	�Umieśćcie 4 znaczniki akcji na 
odpowiadających im pozycjach na 
kafelku początkowym osi czasu. 

4 	�W grze 4/3/2-osobowej wylosujcie 
4/8/16 żetonów działów i odłóżcie 
do pudełka. Pozostałe żetony działów 
połóżcie odkryte na stole, jak pokazano 
obok.

5 	�Obok planszy, w zasięgu wszystkich 
graczy, połóżcie znaczniki towarów i 
banknotów. 

6 	�Rozdajcie każdemu graczowi:

	 A  4 znaczniki towarów i 12$.

	 B  �1 planszę firmy i 4 różne plansze 
projektów. Gracze wsuwają je z 
prawej strony, pod swoją planszę 
firmy, tak by kolory i ikony do siebie 
pasowały. Pamiętajcie, żeby pierwsze 
miejsce (najbardziej po prawej) na 
dysk pozostawić odkryte.

	 C  �10 pracowników. Każdy gracz 
umieszcza po 1 stojącym 
pracowniku, w każdym ze swoich 
5 działów na planszy firmy. 
Pozostałych 5 pracowników 
umieszcza leżących w lobby (ci 
mogą zostać poruszeni podczas 11 
kroku przygotowań). Pozostałych 
5 pracowników w kolorach graczy 
połóżcie obok planszy.

	 D  �30 dysków. Każdy gracz umieszcza:

				    D1  �1 dysk na torze punktacji, na 
pozycji „0”.

				    D2  �Po 1 dysku na pierwszym 
miejscu na każdym z 4 torów 
transportu.

				    D3  �Po 1 dysku na każdej 
z 3 plansz projektów 
(budownictwa, handlu, 
przemysłu). Plansza 
infrastruktury publicznej 
nie ma miejsca na dysk na 
początku rozgrywki. 

				    D4  �Pozostałe 22 dyski każdy 
gracz kładzie przed sobą, 
tworząc z nich dostępną pulę.

	� Najodważniejszy gracz zostaje pierwszym 
graczem. Bierze znacznik pierwszego 
gracza oraz znacznik czasu.

	� (bez ilustracji) W grze 4 osobowej dajcie 
każdemu graczowi po jednym żetonie 
wyboru akcji. W grze 3 osobowej, tylko 
ostatni gracz otrzymuje żeton wyboru 
akcji. W grze 2 osobowej, żaden z graczy 
nie otrzymuje żetonu wyboru akcji. 

 

	� (bez ilustracji) W grze 2 osobowej, 
weźcie 18 dysków w niewybranym 
kolorze. Potasujcie karty do wariantu 
jednoosobowego i wylosujcie jedną z 
nich. Umieśćcie 1 dysk w tabeli donacji 
na miejscu wskazanym na górze karty. 
Następnie umieśćcie dysk w każdym 
mieście wskazanym w czwartym wierszu 
na karcie (z 2-4 miastami), najbardziej 
po lewej stronie. Powtórzcie tę czynność 
do momentu umieszczenia wszystkich 18 
dysków. 
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	� W grze 3 osobowej umieśćcie w ten 
sposób 9 dysków. W grze 4 osobowej 
pomińcie ten krok. 

	� Rozpoczynając od gracza siedzącego 
po prawej stronie pierwszego gracza, 
w kierunku przeciwnym do ruchu 
wskazówek zegara, każdy umieszcza 
1 dysk ze swojej planszy projektu - 
budownictwo, w jednym z dużych 
lub średnich miast w miejscu z ikoną 
budownictwa. Następnie gracz wybiera 

jeden żeton działu, który umieszcza w 
swojej rezerwie. 

	� Rozpoczynając od pierwszego gracza, 
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazówek 
zegara, każdy gracz może poruszyć 
swoich pracowników na planszy firmy, 
wykorzystując łącznie 6 punktów 
ruchu. Pracowników można poruszać 
do przylegających oddziałów, ale nie 
po skosie. Po ruchu należy położyć 
pracownika. Pracownicy mogą być 

poruszeni na puste miejsca w firmie. 
Plansza gracza żółtego pokazuje jeden 
z przykładowych układów rozstawienia 
pracowników, z jakim można zacząć grę, 
po wykonaniu 6 ruchów. 

	� Po wykonaniu wszystkich ruchów, gracze 
mogą aktywować pracowników (więcej na 
stronie 13). 
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By wygrać, należy zrozumieć jak funkcjonują firmy. 

4.1.	 Organizacja firmy
Firmy graczy utworzone są z działów. Każdy dział odpowiada za jedną z 
czterech głównych akcji.

Dział kadr
Pozwala graczom poruszać pracowników po firmie gracza. 
Pracownicy mogą poruszyć się do innego działu i/lub pustego 
miejsca.

Zarząd
Pozwala graczom zdobywać pieniądze i towary oraz budować nowe 
działy. Każda firma rozpoczyna grę z dwoma takimi działami. 

Dział budowy
Pozwala graczom budować projekty rozwijane przez dział badań i 
rozwoju. 

Dział Badań i Rozwoju (“BR”)
Pozwala graczom tworzyć nowe projekty i rozwijać sieci 
transportowe.

Na początku gry każda firma składa się z 1 lobby i 5 działów. W trakcie 
gry gracze mogą rozwijać swoje firmy, tworząc w nich nowe działy. 
Każdy dział może pomieścić od 1 do 3 aktywnych pracowników w 
zależności od liczby stanowisk pracy widocznych na żetonie.

Z działu nie można korzystać, jeśli nie ma w nim przynajmniej jednego 
aktywnego pracownika. Każdy dział może być aktywowany raz 
na rundę przez każdego aktywnego pracownika, który się w nim 
znajduje. 

1

2

4

3

1 	�Rodzaj działu

2 	�Akcja działu

3 	�Stanowiska pracy (ten 
dział może pomieścić 
dwóch pracowników)

4 	�Koszt aktywacji 
pracownika 

4.2.	 Rekrutacja pracowników
Pracownicy mogą być aktywni (stojący) lub nieaktywni (leżący).

Kiedy pracownik po raz pierwszy zostaje umieszczony na planszy firmy, 
jest NIEAKTYWNY (leżący). Nieaktywny pracownik po poruszeniu 
nim pozostaje nieaktywny. Aktywny pracownik (stojący) po ruchu 
staje się nieaktywny. 

W każdym dziale na każdym stanowisku pracy może znajdować się 
1 aktywny pracownik. W dziale może znajdować się dowolna liczba 
nieaktywnych pracowników. Jeśli pracownik w dziale jest aktywny, 
musi zajmować stanowisko pracy. W lobby może znajdować się 
dowolna liczba nieaktywnych pracowników. 

Aktywacja pracowników następuje zawsze na koniec tury gracza, po 
wykonaniu przez niego wszystkich akcji. 

Wiele stanowisk pracy oznaczonych jest symbolem $, reprezentującym 
koszt pracy i treningu pracownika. By aktywować pracownika na 
takim stanowisku, gracz musi opłacić wskazany koszt i umieścić 
pracownika na stanowisku w pozycji stojącej jako aktywnego. Jeśli koszt 
nie jest wskazany, aktywacja pracownika jest darmowa. Aktywowani 
pracownicy pozostają aktywni, dopóki nie zostaną poruszeni lub 
wysłani na misję.

PRZYKŁAD
MariaMaria na końcu swojej tury chce aktywować 4 pracowników (w 
czerwonej obwódce). Będzie ją to kosztować 9$. 

$5

 
 

Niestety MariaMaria posiada tylko 4$, dlatego nie może aktywować jednego 
pracownika na stanowisku z kosztem 5$. Będzie mogła to zrobić w 
swoich kolejnych turach, jeśli będzie posiadała odpowiednią liczbę $. 

4.	 Podstawy zarządzania firmą

4.3.	 Wysłanie pracownika na misję
Ten symbol na żetonie działu wskazuje, że pracownicy mogą 
być wysyłani na misję. By to zrobić, należy poruszyć 
aktywnego pracownika ze stanowiska pracy w takim dziale 
na jedno z dostępnych pól misji na planszy głównej. Gracz 
musi poruszyć pracownika, którym wykonał tę akcję. 

Pracownicy na misji są traktowani jako 
nieaktywni. 

Uwaga: Gracze nie mogą wysyłać 
pracowników na misję, jeśli nie mogą 
wykonać akcji działu (na przykład 
brak możliwości budowy z powodu 
niewystarczającej liczby towarów). 

 

4.4.	 Odzyskiwanie pracowników z misji
Pracownik powracający z misji generuje dochód oraz jest gotowy na 
nowy przydział. Pracowników takich należy umieścić nieaktywnych 
(leżących) w lobby firmy. By aktywować takiego pracownika, należy go 
najpierw poruszyć z lobby do działu. Tam może być aktywowany na 
koniec rundy. Pracownicy powracają z misji wskutek ruchu znaczników 
akcji na osi czasu. Zostanie to wyjaśnione w dalszej części instrukcji. 

Wskazówka: Wysyłanie pracowników na misję jest bardzo ważne 
z punktu widzenia firmy. Należy jednak uważać, żeby nie wysłać 
ich zbyt wielu, gdyż firma może wtedy pogorszyć swoje funkcjo-
nowanie. Gracze powinni pamiętać, jak ważne jest odzyskiwanie 
pracowników wysłanych na misję.
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CZĘŚĆ 2: PRZEBIEG ROZGRYWKI
„Ważnym krokiem w Twoim rozwoju, jest zdanie sobie sprawy, jak 
inne osoby pomagają ci wykonywać pracę lepiej niż gdybyś robił to 
sam.” – Andrew Carnegie

Gra trwa 20 rund. Każda runda podzielona jest na cztery poniższe 
części: 

1. Wybór osi czasu 
Używając znacznika czasu, pierwszy gracz wybiera oś czasu z akcją, którą 
chce wykonać.

2. Wydarzenia
Umieszczenie znacznika czasu na osi wywoła wydarzenie (dochód lub 
donację) dostępne dla wszystkich graczy.

3. Używanie działów
Gracze wykonują tury, używając działów odpowiadających wybranemu 
typowi akcji. 

4. Aktywowanie pracowników i koniec rundy
Gracze mogą aktywować pracowników. Po tym należy przesunąć znacznik 
akcji o jedno miejsce w prawo na osi czasu. 

1. 	 Wybór osi czasu
Pierwszy gracz wybiera jedną z osi czasu - Działu Kadr, Zarządu, 
Działu Budowy lub Badań i Rozwoju. Następnie umieszcza znacznik 
czasu akcji (zębatkę) po prawej stronie znacznika akcji leżącego w tym 
wierszu,. Wywoła to wydarzenia i określi, których działów gracze będą 
mogli używać.

PRZYKŁAD
 

 

MariaMaria wybiera oś czasu Badań i Rozwoju i umieszcza znacznik czasu 
po prawej stronie znacznika akcji

Co dzieje się gdy znacznik akcji dotrze na 
kafelek końcowy?
Gracz może wybrać dowolną oś czasu, nawet jeśli znacznik akcji dotarł 
na jej ostatnie pole. W takim przypadku pierwszy gracz umieszcza 
znacznik czasu na prawo znacznika akcji . Następnie musi odwrócić 
znacznik akcji na osi czasu poniżej wybranego wiersza (lub Działu Kadr 
jeśli wybrał Dział Badań i Rozwoju). 

Odwrócony znacznik akcji musi mieć możliwość ruchu w wierszu. Jeśli 
to niemożliwe, należy odwrócić znacznik w kolejnym wierszu poniżej. 

Kiedy znacznik akcji jest odwracany, wywołuje on wydarzenie 
znajdujące się po jego prawej stronie (na kolejnym polu). Na końcu 
rundy, odwróćcie znacznik akcji ponownie i poruszcie go na kolejne 
pole w wierszu.

PRZYKŁAD
Piotr Piotr w swojej turze wybiera na osi czasu wiersz Działu Kadr. 
Znacznik w tym wierszu dotarł na jego koniec.  
 

 

 
Piotr Piotr musi umieścić znacznik czasu po prawej stronie znacznika akcji. 
Następnie wybiera znacznik znajdujący się w wierszu poniżej (w tym 
przypadku Zarządu) i odwraca go na drugą stronę. To wywoła 
wydarzenie (więcej na stronie 8.) Na końcu swojej rundy Piotr Piotr odwróci 
ten znacznik i przesunie go o jedną pozycję w prawo na osi czasu. 

Wskazówka: Podczas wyboru wiersza, gracze powinni brać 
pod uwagę wiele czynników: co jest najlepsze dla nich, co da 
najwięcej korzyści innym graczom oraz jakie wydarzenie(a) 
nastąpi(ą) w danej rundzie. Czasami z pozoru słabszy wybór dla 
gracza, może być całkowicie nieprzydatny dla innych. Biznes to 
często bezduszna gra …
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2. 	 Wydarzenia
Umieszczenie znacznika czasu wywoła jedno z dwóch wydarzeń: 
Dochód lub Ofiarowanie Donacji.

2.1.  Dochód�
Jeśli znacznik czasu znajduje się na miejscu z symbolem 
misji, jest ona aktywowana. Rozpoczynając od pierwszego 
gracza, każdy posiadający przynajmniej jednego pracownika 
w aktywnej misji może:

1.	� Odzyskać 1 lub więcej swoich pracowników z aktywnej misji do 
swojego lobby na planszy firmy. Każdy odzyskany pracownik 
wygeneruje dochód zależny od tego, jak bardzo gracz rozwinął 
transport w regionie aktywnej misji. Na początku gry każdy region 
generuje 1$ dochodu.

2.	� Następnie każdy gracz, który odzyskał pracownika z aktywnej 
misji otrzymuje dochód z każdego rozwiniętego przez niego 
projektu, gdziekolwiek na planszy. Dochód jest wskazany przez 
puste miejsca na planszach projektów oznaczonych . Dochód 
ten gracz pobiera tylko raz, bez względu na liczbę odzyskanych 
pracowników w danej rundzie. 

Uwaga: Jeśli gracz nie może (lub nie chce) odzyskać swoich 
pracowników z aktywnej misji, nie otrzymuje dochodu w tej 
rundzie.

Uwaga: Dochód wynikający z transportu zależny jest od poziomu 
jego rozwoju w regionie aktywnej misji. Gracz musi uzyskać 
dochód wskazany przez pozycje jego dysku na torze transportu w 
tym regionie. 

PRZYKŁAD
MariaMaria (kolor żółty) wyznaczyła Midwest jako aktywny region misji. 
Posiadając dwóch pracowników na misji w tym regionie, zdecydowała, 
że odzyska ich obu.  
 

 

 
Pociąga to za sobą to dwie rzeczy. Po pierwsze, MariaMaria otrzymuje 4$ 
dochodu (2$ za każdego odzyskiwanego pracownika). Następnie 
otrzymuje dochód z rozwiniętych projektów (2$ i 1 kostkę towaru - 
miejsca na planszach projektów zaznaczone kółkiem z symbolem ), 
ponieważ odzyskała z misji przynajmniej jednego pracownika. 

Wskazówka: Podczas wyboru osi czasu gracze powinni wziąć 
pod uwagę ilu pracowników znajduje się na misji. Ich powrót 
może pozwolić przeciwnikom na otrzymanie dochodu. $1

Wskazówka: Gracze, którzy wysyłają swoich pracowników na 
misje, powinni bacznie obserwować oś czasu. Wysyłanie ich 
do regionów, które są oddalone o kilka pozycji od znaczników 
akcji może być bardzo ryzykowne. Zanim wrócą oni do firmy i 
wygenerują dochód, może minąć kilka rund. Warto zastanowić 
się, które znaczniki będą poruszane przez innych graczy, 
planując wysłanie pracowników na misje.

 			   2.2.  Ofiarowanie donacji 
Donacje mogą przynieść graczowi punkty na koniec 
gry. Kiedy znacznik czasu umieszczony jest na polu z 
symbolem donacji, wszyscy gracze po kolei, począwszy 
od pierwszego, mogą ofiarować donacje. W tym celu 

gracz musi umieścić jeden z dysków w swoim kolorze na wolnym 
miejscu w tabeli donacji (w górnej części planszy). 

Pierwsza donacja gracza kosztuje go 5$. Każda kolejna jest droższa o 
5$. Druga kosztuje więc 10$, trzecia 15$ itd. Więcej na temat donacji 
znajdziecie na stronie 14. 

Uwaga: Kiedy znacznik akcji znajduje się na ostatniej pozycji na 
osi czasu, każdy gracz może zrobić oba wydarzenia: dochód oraz 
ofiarowanie donacji.

3. 	 Używanie działów
Wszyscy gracze, począwszy od pierwszego, mogą użyć wszystkich 
działów w swoich firmach w typie wskazanym przez znacznik na osi 
czasu. 

Każdy dział może być użyty raz za każdego aktywnego (stojącego) 
pracownika znajdującego się w nim. Aktywny pracownik pozostanie 
aktywny, dopóki nie zostanie poruszony lub wysłany na misję. 

Gracze nie muszą wykorzystywać wszystkich swoich aktywnych 
pracowników znajdujących się w dziale. Gracze muszą zakończyć 
wykonywanie akcji w jednym dziale, zanim zaczną używać 
kolejnego. Gracz nie może wrócić do już używanego działu. 

Jeśli żeton działu umożliwia wykonanie wielu różnych akcji, gracz sam 
decyduje, którą z nich wybierze dla każdego aktywnego pracownika w 
dziale. 

Niektóre żetony działów mają stały efekt. Gracz może z niego korzystać, 
dopóki w takim dziale znajduje sie przynajmniej jeden aktywny 
(stojący) pracownik (wyjątkiem jest nowe lobby, które nie posiada tego 
wymogu). Opisy działów znajdują się na stronach 16 i 17. 

ŻETONY WYBORU AKCJI
 Żetony wyboru akcji używane są w 
rozgrywkach dla 3 lub 4 graczy. 
Pozwalają one graczom wykonać akcję 

inną, niż wybraną przez pierwszego gracza. Każdego żetonu można użyć 
tylko jeden raz podczas gry. Po użyciu należy go odłożyć do pudełka. 
Niewykorzystany żeton wyboru akcji jest wart 3 punkty na końcu gry. 

WYMIANA TOWARÓW NA PIENIĄDZE
Gracze mogą sprzedać towary w 
dowolnym momencie. Za każdy 
sprzedany towar otrzymują 1$. 



9

3.1.  Dział kadr
Dział kadr służy do szkolenia pracowników 
i wysyłania ich do pracy w różnych działach. 
Wykonując tę akcję gracz: 

1.	� Musi obliczyć liczbę ruchów, które może wykorzystać. Każdy 
aktywny (stojący) pracownik działu kadr pozwala na wykonanie 
3 ruchów pracownikami . Startowy dział kadr ma stałego, 
aktywnego pracownika (pracownicy nie mogą zajmować tego 
miejsca), które zapewnia graczowi 3 ruchy na stałe.

	

2.	� Może poruszyć aktywnych i/lub nieaktywnych pracowników na 
planszy swojej firmy o maksymalnie tyle ruchów, ile pozwala mu 
aktywowany dział personalny. Pracowników można poruszać do 
innych działów lub na puste miejsca. Ruchy muszą odbywać się 
w pionie lub poziomie. Nie wolno poruszać pracowników po 
skosie. Jeśli gracz porusza aktywnego (stojącego) pracownika, to 
po wykonaniu ruchu musi go położyć, staje się on nieaktywny. 
W dziale może znajdować się dowolna liczba nieaktywnych 
pracowników.

Uwaga: Pracownicy nieaktywni (leżący) traktowani są jako będący 
w szkoleniu. Gracz może aktywować pracowników na końcu swojej 
tury, po tym jak wykona wszystkie akcje. 

Uwaga: Maksymalna liczba ruchów, które może wykonać gracz, 
obliczana jest na początku jego tury. Poruszenie aktywnego 
pracownika z działu personalnego w inne miejsce nie zmienia 
maksymalnej liczby ruchów możliwych do wykonania. 

PRZYKŁAD
MariaMaria ma dwóch aktywnych pracowników w dziale kadr (1 
nadrukowanego i 1 stojącego), może więc wykonać do 6 ruchów 
pracownikami. Najpierw porusza pracownika z lobby do nowego 
działu kadr na drugim piętrze (2 ruchy). Następnie porusza dwóch 
pracowników z lobby do działu budowy (łącznie 4 ruchy). Na koniec 
tury MariaMaria będzie mogła ich aktywować, opłacając koszt aktywacji.  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gracze rozpoczynają grę z jednym lobby i 5 działami na swojej planszy firmy. 
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3.2.	 Zarząd 
Gracze rozpoczynają grę z dwoma działami zarządu. 
Pozwalają one na zdobywanie zasobów i rozbudowę 
firmy o nowe działy. 

Pierwszy dział zarządu, „Handel i finanse”, zapewnia jedną z poniższych 
korzyści za każdego aktywnego (stojącego) pracownika w tym dziale:

•	 3$,
•	 1 kostka towaru,
•	 wysłanie 1 pracownika na misję i otrzymanie 6$,
•	 wysłanie 1 pracownika na misję i otrzymanie 2 kostek towarów.

Drugi dział zarządu, „Planowanie strategiczne”, pozwala na rozbudowę 
firmy o nowe działy. Za każdego aktywnego (stojącego) pracownika 
gracz:

•	 może zapłacić 1 kostkę towarów i umieścić nowy dział na jednym 
z wolnych miejsc na planszy firmy, na którym znajduje się 
przynajmniej jeden pracownik. LUB

•	 może zapłacić 2 kostki towarów i umieścić nowy dział na jednym z 
wolnych miejsc na planszy firmy. 

Uwaga: Pierwszy dział, jaki gracz musi umieścić na swojej planszy, 
to ten, który został wybrany w kroku 10 podczas przygotowania 
gry.

Gracz może umieścić nowy dział na dowolnym, wolnym miejscu na 
planszy firmy. W firmie nie może być dwóch takich samych działów. 

Wskazówka: Budowa nowego działu w miejscu, w którym 
znajduje się już pracownik, przynosi dwie korzyści. Po pierwsze 
koszt budowy jest niższy o 1 towar. Po drugie pracownik na 
końcu rundy może zostać aktywowany i być gotowy do pracy w 
kolejnej rundzie.

PRZYKŁAD
PiotrPiotr ma dwóch aktywnych (stojących) pracowników w dziale zarządu 
„Handel i finanse”. Wybiera, że wykorzysta ich do zdobycia 2 kostek 
towarów (1 za każdego aktywnego pracownika).  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Piotr Piotr decyduje, że użyje swojego aktywnego (stojącego) pracownika w 
dziale planowania strategicznego do budowy nowego działu. Wydaje 2 
kostki towarów i umieszcza nowy dział budowlany na wolnym miejscu 
na swojej planszy firmy.  
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3.3.	 Dział budowy
Dział budowy pozwala graczowi na budowę 
projektów mieszkaniowych, handlowych, 
przemysłowych i z infrastruktury publicznej. 

Gracz aktywując ten dział: 

1.	 Wysyła pracownika na misję do regionu, w którym chce budować 
projekt, następnie

2.	 Płaci 1 lub 2 kostki towarów (w zależności od typu budowanego 
projektu) i przenosi jeden dysk z wybranej planszy projektów na 
planszę główną, do wybranego wcześniej regionu. 

Jeśli gracz buduje projekt w małym mieście (z symbolem ), 
natychmiast otrzymuje dochód wskazany przez pozycję znacznika w 
jego kolorze na torze transportu. 

Uwaga: Gracz musi wysłać na misję pracownika, którego użył do tej 
akcji.

Uwagi:
•	 Jeśli na planszy projektów znajduje się więcej niż jeden dysk, gracz 

musi wybrać do budowy ten, który leży najbardziej po prawej 
stronie. 

•	 Projekt musi być zbudowany:
	- w regionie, do którego gracz wysłał pracownika na misję i
	- na wolnym polu na planszy (na którym nie leży inny dysk) i
	- na polu z pasującym typem budowanego projektu 

(mieszkaniowym, handlowym, przemysłowym, 
infrastruktury publicznej) LUB w małym mieście (można w 
nim budować każdy typ projektu). 

PRZYKŁAD
Pierwszy gracz wybrał akcję budowy. MariaMaria mogłaby wybudować 3 
projekty (2 mieszkaniowe, 1 przemysłowy). Jej dział budowlany ma 
3 aktywnych (stojących) pracowników, ale MariaMaria ma tylko 2 kostki 
towarów.  
 
MariaMaria może zbudować 2 projekty mieszkaniowe (każdy o koszcie 1 
towaru) LUB jeden przemysłowy (o koszcie 2 towarów). Decyduje, że 
wybuduje projekt przemysłowy w Chicago. Wysyła swojego aktywnego 
pracownika na misję do regionu Midwest, opłaca koszt 2 towarów i 
umieszcza jeden dysk ze swojej planszy projektów na wolnym polu w 
Chicago.  
 
Jeśli MariaMaria wybudowałaby swój projekt w Cincinnati, otrzymałaby 2 
kostki towarów, na co wskazuje jej znacznik na torze transportu.  
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3.4.	� Dział Badań i Rozwoju (BR)
Pozwala graczom na rozwój ich sieci transportu 
oraz rozwój nowych projektów (mieszkaniowych, 
handlowych, przemysłowych i z infrastruktury 
publicznej). 

Aktywacja tego działu pozwala na zdobycie punktów badań za każdego 
aktywnego (stojącego) pracownika. 

Punkty badań gracz może spożytkować w dwojaki sposób:

•	 Gracz może wysunąć jedną ze swoich plansz projektów w prawą 
stronę oraz umieścić dysk w swoim kolorze na ujawnionym polu 
LUB

•	 gracz może poruszyć jeden ze swoich znaczników na dowolnym 
torze transportu o jedną pozycję w prawo. 

Koszt tych działań określony jest za pomocą tej ikony: 

Uwaga: Gracz może wysunąć plansze projektów lub poruszyć 
znacznik na torze transportu o więcej niż jedno miejsce podczas 
swojej tury. Wszystkie niewykorzystane punkty badań przepadają 
na koniec tury. 

Uwaga: Jeśli gracz wysunie planszę projektu w taki sposób, że nie 
ma niej miejsc na dyski, na końcu gry otrzyma tyle punktów ile 
wskazane jest na planszy. Jeśli plansza jest maksymalnie wysunięta, 
nie można jej więcej wysuwać. 

Wskazówka: Budowanie nowych działów badań i rozwoju to 
świetny sposób na zdobywanie punktów.

Wskazówka: Zębatki na planszach projektów wskazują nagrody, 
które oferują kolejne ich poziomy.

PRZYKŁAD
MariaMaria posiada po 2 aktywnych (stojących) pracowników w swoich 
startowym i nowym dziale badań i rozwoju (który zapewnia jej 4 
punkty badań za każdego aktywnego pracownika). Łącznie ma 
możliwość wydać 3+3+4+4= 14 punktów badań.  
 
MariaMaria wydaje 3 punkty badań, by wysunąć planszę rozwoju przemysłu 
o jedno miejsce. Na ujawnionym polu umieszcza swój dysk.  
 
Następnie wydaje kolejne 4 punkty badań, by ponownie wysunąć tę 
planszę (zwróćcie uwagę na wskazany koszt wysuwania). Dzięki temu 
MariaMaria zdobędzie 3 punkty na koniec gry.  
 

 

 
MariaMaria decyduje się wydać pozostałe 7 punktów badań na przesunięcie 
swojego znacznika na torze transportu w regionie WEST o trzy miejsca 
w prawo. 
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4.	� Aktywacja pracowników 
i koniec rundy

Na końcu swojej tury gracz może aktywować dowolną liczbę swoich 
nieaktywnych pracowników. By to zrobić, musi zapłacić koszt wskazany 
pod stanowiskiem pracy w dziale, w którym się znajduje pracownik. Po 
opłaceniu kosztu, gracz stawia go na tym stanowisku.

Po tym jak każdy gracz wykonał swoją turę, pierwszy gracz przesuwa 
znacznik akcji na osi czasu o jedną pozycję w prawo, zastępując leżący 
tam znacznik czasu. Przekazuje go wraz ze znacznikiem pierwszego 
gracza, osobie po lewej. Możecie rozpocząć nową rundę.

5. 	 Koniec gry
5.1. 	 Połączenia pomiędzy wielki miastami
Na koniec gry gracze mogą zdobyć do 36 punktów za ustanowienie 
połączeń pomiędzy 4 głównymi miastami - Nowym Jorkiem, Chicago, 
Nowym Orleanem i San Francisco. 

By zdobyć te punkty, gracz musi połączyć przynajmniej dwa wielkie 
miasta nieprzerwaną linią utworzoną ze swoich dysków.

Gracze ustalają wartość liczbową 
swoich połączeń (zgodnie z ilustracją 
obok) i porównują go do swojego 
najgorzej rozwiniętego toru transportu 
ze wszystkich połączonych regionów 
na planszy. Tabela ilustrująca liczbę 
zdobytych punktów znajduje się na 
planszy głównej. Jeśli gracz utworzył 
dwa lub więcej oddzielnych połączeń, 
pod uwagę bierze tylko to, o najwyższej 
wartości. Nie sumuje ich.

PRZYKŁAD
MariiMarii (grającej żółtym), udało się połączyć 3 wielkie miasta: San 
Francisco, Chicago i Nowy Jork, co daje jej 4 poziom połączeń. W 
każdym z tych regionów rozwinęła swój transport do poziomu pociągu. 
Dzięki temu zdobywa 27 punktów.  
 

 

PiotrPiotr (niebieski) również połączył 3 miasta: San Francisco, Nowy 
Orlean i Chicago, co daje mu poziom 4. Niestety na Zachodzie jego 
transport jest na poziomie dyliżansu. PiotrPiotr zdobywa 18 punktów za 
ustanowione połączenia. 

5.2. 	 Punktacja
Gra kończy się po 20 rundzie, kiedy wszystkie znaczniki akcji dotarły 
na ostatnią pozycję na osi czasu, a wszyscy gracze wykonali swoje akcje. 

Podczas gry gracze mogą zdobyć punkty (wskazane ) podczas 
dochodu lub dzięki działom. Pozostałe punkty zdobywane są po 
zakończeniu gry (wskazuje to symbol )

Końcowy wynik to suma punktów zdobytych w trakcie gry i: 

33
3 punty za nieużyty żeton wyboru akcji;

11
1 punkt za każdego aktywnego (stojącego) pracownika. Pracownicy 
znajdujący się na misjach i nadrukowani na planszy (w startowym dziale 
kadr) nie przynoszą punktów graczom;

22
�

33

2-3 punkty za każdy dział wybudowany w firmie, w zależności od jego 
umiejscowienia. Działy znajdujące się na najwyższym pietrze są warte 3 
punkty, pozostałe przynoszą 2 punkty. Dla przypomnienia wartości te 
zaznaczone są na planszach firmy, po lewej stronie;

Punkty zdobyte z plansz projektów. Maksymalnie 6 punktów za 
mieszkalnictwo, 9 punktów za handel, 12 za przemysł i 15 za 
infrastrukturę publiczną;

?

�Punkty za połączenie wielkich miast. Maksymalnie 36 punktów jak na 
przykładzie po lewej stronie;

0-3 punkty za każdy wybudowany projekt w małych, średnich i 
wielkich miastach. Liczba zdobywanych punktów oznaczona jest na 
planszy głównej;

$

Punkty za donacje (maksymalnie 12 punktów za każdą donację).

Gracz z największą liczbą punktów zostaje zwycięzcą. 

W grze nie ma rozstrzygnięcia remisu. Remisujący gracze powinni 
podać sobie dłonie i pogratulować zwycięstwa. 
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1.	� Tory transportu
Każdy region kraju posiada tor transportu, który gracze mogą ulepszać w trakcie rozgrywki. 

W regionach South, Midwest i West gracze zaczynają na poziomie bryczki, a w regionie East 
na poziomie dyliżansu. Przesuwając swoje znaczniki na torach, gracze mogą dojść do poziomu 
pociągu lub dalej. 

Jeśli gracz przesunie swój znacznik na ostatnią pozycję na torze, otrzymuje nagrodę w 
postaci 3 kostek towarów lub 10 dolarów (w zależności od toru). Uwaga: Tylko jeden 
znacznik może znajdować się na ostatnim miejscu na torze transportu. 

Dochód z toru transportu
Gracz otrzymuje dochód z toru transportu, kiedy odzyskuje przynajmniej jednego 
pracownika z misji w regionie.  Za każdego odzyskanego pracownika gracz 
otrzymuje dochód, na który wskazuje jego znacznik na torze transportu w 
regionie. Gracz nie może wybrać innego dochodu niż wskazywany przez znacznik. 

Wskazówka: Nie warto lekceważyć dochodu z toru transportu, szczególnie jeśli inwestuje 
się w dany region.

2.	� Tabela donacji
„Człowiek, który umiera bogaty, umiera 
zhańbiony.”  
– Andrew Carnegie

Jeśli na polu, na którym umieszczony został 
znacznik czasu, znajduje się symbol donacji, 
wszyscy gracze (począwszy od pierwszego) 
mogą je ofiarować.  

Donacje reprezentują wsparcie przez graczy 
różnych projektów. Pomagają one poprawić 
reputację graczy i ich firm. 

Ofiarowanie donacji:
Na końcu gry donacje przynoszą punkty 
zwycięstwa w zależności od kilku czynników, 
takich jak wybudowane projekty, rozwój firmy 
czy zgromadzony majątek. 

Pierwsza donacja robiona przez gracza, 
kosztuje go 5$. Po zapłaceniu, gracz 
umieszcza jeden ze swoich dysków na jednym 
z niezajętych pól w tabeli donacji (u góry 
planszy głównej)

Każda kolejna donacja kosztuje gracza o 5 $ 
więcej (druga 10 $, trzecia15$ itd.)

Każda donacja może przynieść graczowi 
maksymalnie 12 punktów, aczkolwiek jedna 
strona na każdej planszy projektów podnosi 
ten limit o 3 punkty. Jeśli gracz odsłoni ten 
bonus, jego limit zwiększa się. 

CZĘŚĆ 3:	�  TORY TRANSPORTU,  
 DONACJE I DZIAŁYN
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Gracze mogą ofiarowywać donacje na:

CZĘŚĆ 3:	�  TORY TRANSPORTU,  
 DONACJE I DZIAŁYN

Edukację Zdrowie

Gracz zdobywa 3 punkty za każdy 
dział danego typu, który znajduje 
się w jego firmie, wliczając w to 
działy startowe. 

22EAST

22MIDWEST

22SOUTH

22WEST

Gracz zdobywa 2 punkty za każdy 
wybudowany przez niego projekt 
we wskazanym regionie.

22
Gracz zdobywa 2 punkty za każdy 
wybudowany przez niego projekt 
w małym mieście.

Gracz zdobywa 1 punkt za każdy 
dział w jego firmie, wliczając 
działy startowe.

Opiekę społeczną

Gracz zdobywa 7 punktów.

22
Gracz może wymienić 1 kostkę 
towaru na 2 punkty. Może 
wykonać do 6 takich wymian.

22$5

Gracz może wymienić 5$ na 2 
punkty. Może wykonać do 6 
takich wymian. 

+ 44$5

Gracz może wymienić 1 kostkę 
towaru i 5$ na 4 punkty. Może 
wykonać do 3 takich wymian.

11
Gracz zdobywa 1 punkt za 
każdego aktywnego (stojącego) 
pracownika w swojej firmie. 

Uwaga: Wszystkie wymiany 
pieniędzy lub zasobów na 
punkty mogą być dokonywane 
jedynie podczas końcowej 
punktacji. 

Prawa człowieka

44
Gracz zdobywa 4 punkty za każdy 
wybudowany przez niego projekt 
infrastruktury publicznej.

33
Gracz zdobywa 3 punkty za każdy 
wybudowany przez niego projekt 
przemysłowy.

22
Gracz zdobywa 2 punkty za każdy 
wybudowany przez niego projekt 
handlowy i/lub mieszkaniowy. 

33
Gracz zdobywa 3 punkty za każdy 
region, w którym jego znacznik 
na torze transportu osiągnął lub 
przewyższył poziom transportu 
kolejowego.

22$

Gracz zdobywa 2 punkty za każdą 
dokonaną donację, łącznie z tą.

33

33

33

33

11
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3.	 Działy
W grze znajdziecie 16 różnych działów. Działy 4, 8,12 i 16 dają graczowi stały efekt, dlatego mają inny kolor niż pozostałe.

Ten dział to potężne narzędzie pozwalające 
na alokację pracowników lub zastrzyk 
gotówki.

Działanie: By skorzystać z tego działu, 
gracz musi wysłać aktywnego pracownika 
na misję. W zamian gracz może wykonać 8 
ruchów pracownikami lub otrzymać 8 $.

1. Dział szkoleń

5. Dział zakupów 

9. Dział inżynierii 

13. Dział zaawansowanych badań

2. Dział rekrutacji 

6. Dział sprzedaży 

10. Dział outsourcingu budowlanego

14. Dział zaawansowanego  
projektowania

Ten dział pozwala na szybkie i bezpłatne 
pozyskiwanie towarów. 

Działanie: By skorzystać z tego działu, 
gracz musi wysłać aktywnego pracownika 
na misję. Gracz zdobywa 3 kostki towarów 
LUB 8$.

Ten dział zapewnia nowe możliwości 
budowy projektów. 

Działanie: By skorzystać z tego działu 
gracz musi wysłać aktywnego pracownika 
na misję. Gracz może zapłacić 1 lub 2 
kostki towarów (w zależności od typu 
budowanego projektu) i wybudować nowy 
projekt w tym samym regionie.

Ten dział pozwala graczowi szybko 
generować punkty badań.

Działanie: By skorzystać z tego działu, 
gracz musi wysłać aktywnego pracownika 
na misję. Gracz otrzymuje 7 punktów 
badań. 

Ten dział bardzo ułatwia zatrudnianie nowych 
pracowników, do 15 w sumie. 

Działanie: By skorzystać z tego działu gracz 
musi:

•	 wysłać aktywnego pracownika na misję. W 
zamian gracz umieszcza nowego pracownika z 
puli w lobby swojej firmy, LUB

•	 może wykonać 4 ruchów pracownikami. 

Gracz mogą rekrutować nowych 
pracowników podczas otrzymywania 
dochodu z planszy projektu mieszkalnictwa 
i z toru transportu na wschodzie. 

Ten dział pozwala na sprzedaż nadwyżki 
produkowanych towarów w najlepszej 
cenie.

Działanie: Gracz za każdego aktywnego 
(stojącego) pracownika w tym dziale, może 
sprzedać od 1 do 3 kostek towarów. Za 
każdą sprzedaną kostkę gracz otrzymuje 
6$. 

Ten dział pozwala graczowi budować 
projekty bez konieczności wysyłania 
pracownika na misję. 

Działanie: Gracz może zapłacić 3$ i 1 
lub 2 kostki towarów (w zależności do 
typu budowanego projektu) i wybudować 
nowy projekt gdziekolwiek na planszy bez 
potrzeby wysyłania pracownika na misję.

Ten dział wspomaga rozwój naukowy firmy. 

Działanie: Za każdego aktywnego 
(stojącego) pracownika gracz zdobywa 4 
punktów badań.
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3.	 Działy

3. Dział bezpieczeństwa i jakości 

7. Dział logistyki

11. Dział dostaw

15. Dział dobroczynny

4. Nowe lobby

8. Dział zarządzania własnością 

12. Dział komunikacji

16. Dział operatorów telegrafu

Ten dział zapewnia wysoką jakość 
procesów i produktów, a także 
bezpieczeństwo pracy.

Działanie: By skorzystać z tego działu 
gracz musi wysłać aktywnego pracownika 
na misję. Gracz zdobywa 1 punkt za 
każdą dwójkę aktywnych (stojących) 
pracowników w jego firmie (zaokrąglając 
w dół). Pracownicy na misjach nie są 
traktowani jako aktywni. 

Ten dział poprawia niezawodność firmy i 
szybkość dostaw.

Działanie: Gracz może wymienić od 1 do 
3 kostek towarów. Za każdą otrzymuje 3$ 
i 1 punkt. 

Ten dział pozwala na obniżenie kosztów 
zakupu zasobów. 

Działanie: Gracz może zakupić do 3 kostek 
towarów w cenie 1$ za każdą.

Ten dział pozwala graczowi położyć swój 
dysk na zajętym przez innego gracza 
miejscu w tabeli donacji. 

Działanie: By skorzystać z tego działu 
gracz musi wysłać aktywnego pracownika 
na misję. Gracz opłaca koszt donacji i 
umieszcza swój dysk w tabeli donacji na 
zajętym przez innego gracza miejscu. Gracz 
nie może położyć dysku na swoim. 

Nowe lobby pozwala na szybszy dostęp 
pracowników do działów, minimalizując ich 
poruszanie się w firmie. 

Działanie: By wybudować ten dział, 
gracz musi dopłacić 2 kostki towarów 
do normalnych kosztów budowy. Nowe 
lobby zapewnia przestrzeń dla nowych 
pracowników i tych odzyskiwanych z 
misji. Gracz decyduje, jak podzielić ich 
między dwoma lobby. Dział ten nie wymaga 
aktywnego (stojącego) pracownika do tego 
by funkcjonować.

Ten dział pozwala umieścić pracownika w 
nowo wybudowanym dziale. 

Działanie: Ten dział ma stały efekt o 
ile znajduje się w nim aktywny (stojący) 
pracownik. Kiedy gracz buduje nowy 
dział w firmie, może przenieść do 
niego pracownika (aktywnego lub 
nie) z dowolnego miejsca w firmie. Po 
przeniesieniu, pracownika należy położyć 
nieaktywną stroną. Można go aktywować 
na końcu tury.

Ten dział podnosi efektywność donacji.

Działanie: Ten dział ma stały efekt o 
ile znajduje się w nim aktywny (stojący) 
pracownik. Koszt donacji jest obniżony do 
3$. Pierwsza kosztuje 3$, kolejna 6$ itd.

Ten dział obniża koszt rozwoju transportu.

Działanie: Ten dział ma stały efekt, o 
ile znajduje się w nim aktywny (stojący) 
pracownik. Koszt rozwoju na torze 
transportu zredukowany jest o 1 punkt 
badań (nigdy nie może wynieść 0). 
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CZĘŚĆ 4: GRA JEDNOOSOBOWA
W rozgrywce jednoosobowej sam Andrew Carnegie stanie się Twoim wirtualnym przeciwnikiem. Nie trzeba wspominać, jak trudnym zadaniem 
będzie pokonanie go.

1.	 Przygotowanie gry
Przygotowanie gracza jest takie samo, jak w grze na dwóch graczy. 

Po dokonaniu swoich przygotowań należy przygotować Andrew:

Andrew nie używa pracowników, punktów, pieniędzy, kostek towarów 
ani punktów badań podczas gry. Nie posiada też swojej planszy 
gracza. Wykonując swoje tury, Andrew zawsze ma wystarczającą liczbę 
towarów, pieniędzy lub punktów badań. 

1.	� Andrew rozpoczyna grę z wszystkimi dyskami w kolorze 
nieużywanym przez Ciebie, dostępnymi do budowy. Pamiętaj, że 
Andrew nie umieszcza swojego dysku na planszy głównej, ani nie 
bierze działu (podczas 10 kroku przygotowań gry wieloosobowej).

2.	� Andrew umieszcza po jednym znaczniku na każdym z 4 torów 
transportu.

3. 	� Rozłóż 5 kart punktujących w kolejności numerycznej, z kartą 0 
po lewej stronie, do karty z wartością 10 po prawej.

4. 	� Zdecyduj o poziomie trudności gry, przygotowując odpowiednio 

zakryty stos kart akcji składający się z z kart „normalnych” i 
„zaawansowanych” (oznaczonych „?” na rewersie): :

•	 Początkujący - przygotuj stos z 20 losowych „normalnych” kart, 
•	 Normalny - przygotuj stos z losowych 15 „normalnych” i 

losowych 5 „zaawansowanych” kart,
•	 Trudny - przygotuj stos z losowych 10 „normalnych” i losowych 

10 „zaawansowanych” kart,
•	 Ekspert - przygotuj stos z losowych 5 „normalnych” i losowych 

15 „zaawansowanych” kart.
	 Potasuj karty akcji i połóż je zakryte na lewo od karty o wartości 0 	
	 punktów.

5. 	� Umieść znacznik czasu obok osi czasu, a znacznik lokomotywy 
nad pierwszą kartą po lewej stronie (zobacz ilustrację).

2.	� Przebieg rozgrywki przeciwko Andrew
W trakcie gry, Ty i Andrew co rundę będziecie naprzemiennie wybierać 
wiersz osi czasu. 

Do zaznaczania tego, kto wybiera typ akcji w danej rundzie, użyjcie 
znacznika lokomotywy. Jeśli znajduje się ona po lewej stronie nad 
kartą punktacji (0 pkt.) Andrew, akcję wybiera gracz. Jeśli po prawej 
(nad wizerunkiem Andrew), wyboru dokonuje Andrew. Pamiętaj o 
poruszaniu lokomotywy po każdej zakończonej rundzie.

W pierwszej rundzie wybierasz wiersz na osi czasu (lokomotywa jest po 
lewej stronie).

Każda runda w grze jednoosobowej podzielona jest na 5 kroków:

2.1. 	 Nowa karta akcji
Dobierz wierzchnią kartę ze stosu kart akcji Andrew i umieść ją, bez 
podglądania, pod kartą punktacji o wartości 0. 

2.2. 	 Wybór akcji
2.2.1.	� Lokomotywa po lewej stronie: Wybór gracza
Jeśli lokomotywa jest po lewej stronie, wybierasz akcję na tę rundę. 
Umieszczasz znacznik czasu na wybranej pozycji na wierszu na osi 
czasu, po prawej stronie od znacznika akcji. 

Wskazówka: Zanim gracz wybierze wiersz na osi czasu, 
powinien zwrócić uwagę na dwie rzeczy. Po pierwsze na rewers 
karty akcji Andrew, która wskazuje, którą akcję Andrew wykona 
najlepiej. Niewybranie tej akcji pozwoli zapobiec zdobyciu dużej 
liczby punktów przez Andrew. Po drugie na rewers karty leżącej 
na wierzchu kart akcji Andrew. Wskazuje ona jaki typ akcji 
wybierze Andrew w kolejnej rundzie. 

2.2.2.   �Lokomotywa po prawej stronie: Wybór Andrew
Jeśli lokomotywa znajduje sie po prawej stronie, Andrew wybiera wiersz 
na osi czasu, na który wskazuje rewers karty leżącej na wierzchu stosu 
kart akcji. Gracz umieszcza znacznik czasu po prawej stronie znacznika 
akcji na osi czasu.

Uwaga: Jeśli znacznik akcji zostanie przesunięty na ostatnią 
pozycję na osi czasu, Andrew umieszcza znacznik czasu na prawo 
od niego. Andrew odwraca znacznik akcji w wierszu na osi czasu, 
poniżej tego, który wybrał (lub Działu Kadr jeśli wybranym 
wierszem jest Badania i Rozwój). Odwrócony znacznik musi mieć 
możliwość poruszenia się na kolejne pole. Jeśli nie może, Andrew 
odwraca znacznik leżący w kolejnym wierszu. Na końcu rundy 
należy z powrotem odwrócić ten znacznik i przesunąć go o jedną 
pozycję w prawo.
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2.3. 	 Tura Andrew
Jeśli lokomotywa jest po lewej stronie, odkryj aktualną kartę akcji. 

2.3.1. Wydarzenie
Jeśli znacznik czasu znajduje sie na akcji wysyłania pracowników na 
misje, Andrew nic nie robi.

Jeśli znacznik czasu wskazuje ofiarowanie donacji, Andrew umieszcza 
swój dysk w tabeli donacji, na polu zaznaczonym na górze odkrytej 
karty akcji. Jeśli jest ono zajęte lub Andrew nie ma już dostępnych 
dysków, nic się nie dzieje. Przesuń kartę akcji o jedno miejsce w prawo. 

2.3.2. Akcje Andrew

Dział kadr
przesuń aktualną kartę akcji w prawo, o tyle miejsc ile wskazuje 
karta;

Zarząd
Andrew bierze 1,2, lub 3 żetony działów, których typ wskazany jest 
na aktualnej karcie akcji. Za każdy żeton działu, którego Andrew nie 
może wziąć, przesuń aktualną kartę akcji o jedną pozycję w prawo;

Dział budowy
Andrew umieszcza swoje dyski na polach po skrajnie lewej stronie, 
w każdym mieście wymienionym na aktualnej karcie akcji. Za każdy 
dysk, którego Andrew nie może umieścić, przesuń aktualną kartę 
akcji o jedną pozycję w prawo;

Dział Badań i Rozwoju
Andrew przesuwa swój znacznik na torze transportu w regionie 
wskazanym na akcji o 1-3 miejsca w prawo. Za każde pole, o które 
Andrew nie może przesunąć znacznika, przesuń aktualną kartę 
akcji o jedną pozycję w prawo. 

Uwaga: Pamiętaj, że tylko jeden dysk może znajdować się na 
ostatnim polu na torze transportu. 

Uwaga: Andrew nie może przesunąć karty akcji dalej niż do karty 
najbardziej po prawej (10 pkt.).

2.4. 	 Tura gracza 
Rozgrywasz swoją turę jak w grze wieloosobowej. Otrzymujesz dochód 
i/lub ofiarowujesz donację. 

Uwaga: Jeśli znacznik czasu umieszczony jest na ostatnim polu na 
osi czasu, tak jak w grze wieloosobowej, gracz może dotrzymać 
dochód i ofiarować donację.

Następnie możesz użyć wszystkich działów w swojej firmie, w typie 
wskazywanym przez znacznik czasu. 

2.5. 	 Koniec rundy
Możesz aktywować nieaktywnych pracowników w swoich działach, 
płacąc koszt i stawiając pracowników na stanowiskach pracy. 

Musisz przesunąć znacznik akcji w prawo, na miejsce, w którym 
znajdował się znacznik czasu.

Włóż aktualną kartę akcji pod kartę punktującą, do której dotarła. Jeśli 
karta akcji się nie poruszyła, włóż ją pod kartę 0 punktów.

Należy przesunąć lokomotywę na drugą stronę karty punktacji o 
wartości 0.

Można rozegrać nową rundę. 
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3.	� Koniec i gry i punktacja
Po skończeniu gry, policz punkty zdobyte przez Andrew:

•	 Każda z kart akcji jest warta tyle punktów, do której z kart 
punktujących dotarła; 

•	 Każdy zdobyty przez Andrew dział jest wart 2 punkty;
•	 Za każdy dysk, który osiągnął ostatnie pole na torze transportu, 

Andrew zdobywa 6 punktów. (Andrew nie dostaje punktów za 
połączone miasta); 

•	 Andrew otrzymuje od 0 do 3 punktów za każdy wybudowany 
projekt w miastach. Liczba zdobywanych punktów oznaczona jest 
na planszy głównej; 

•	 Donacje Andrew przynoszą mu punkty za osiągnięcia gracza. 
Np. gracz wybudował 5 projektów na Zachodzie. Jeśli Andrew 
umieścił swój dysk w tabeli donacji na polu, które przynosi 2 
punkty za każdy wybudowany projekt w tym regionie, Andrew 
otrzymałby 10 punktów (5 x 2 punkty). 

Wskazówka: Możesz uważać, że to niesprawiedliwe, że Andrew 
dostaje punkty za Twoje osiągnięcia, jednak biznesmeni takiego 
kalibru jak Andrew mają to gdzieś. W momencie, kiedy dysk 
Andrew pojawia się w tabeli donacji, gracz powinien zaprzestać 
rozwoju tego obszaru, by nie nagradzać Andrew. 

Podlicz swoje punkty jak w grze wieloosobowej. Wygrywa ten, kto 
zdobył więcej punktów. 

„Nikt nie staje się bogaty, jeśli nie wzbogaca innych.”�  
– Andrew Carnegie
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Przebieg tury Przygotowanie gry

Wyjaśnienie symboli
TYPY DZIAŁÓW POLA MISJI PRACOWNICY DZIAŁY DONACJE

MAPA

TYPY 
PROJEKTÓW

TORY 
TRANSPORTU

TOWARY I 
PIENIĄDZE

DOCHÓD

DZIAŁ KADR
PRACOWNIK NA MISJI

AKTYWNY 
PRACOWNIK

DZIAŁ

$
DONACJA

DYSK PROJEKTU NA 
PLANSZY

WEŹ TOWAR

?
PUNKTY ZA 

POŁĄCZENIE WIELKICH 
MIAST

PORUSZ PRACOWNIKA 
O JEDNO MIEJSCE. 

PRACOWNIK PO 
RUCHU STAJE SIĘ 

NIEAKTYWNY

DYSK PROJEKTU NA 
MAŁYM MIEŚCIE

DOCHÓD Z TORU 
TRANSPORTU

BADANIA

8
DOSTĘPNE PUNKTY 

BADAŃ

1
KOSZT W PUNKTACH 

BADAŃ

-1
OBNIŻKA KOSZTU W 
PUNKTACH BADAŃ

PUNKTY ZWYCIĘSTWA

PUNKTY 
NATYCHMIASTOWE

PUNKTY NA KONIEC 
GRY

DOCHÓD Z PLANSZ 
PROJEKTÓW

$

OFIAROWANIE 
DONACJI

$

UMIEŚĆ DYSK NA 
DYSKU INNEGO 

GRACZA NA POLU 
DONACJI 

INFRASTRUKTURA 
PUBLICZNA

PRZEMYSŁ

HANDEL

MIESZKALNICTWO

DZIAŁ Z AKTYWNYM 
PRACOWNIKIEM

DZIAŁ Z NIEAKTYWNYM 
PRACOWNIKIEM

PORUSZ PRACOWNIKA 
DO TEGO DZIAŁU

WYBUDUJ DZIAŁ NA 
WOLNYM MIEJSCU NA 

PLANSZY FIRMY

WYBUDUJ DZIAŁ NA 
WOLNYM MIEJSCU 
NA PLANSZY FIRMY 

Z NIEAKTYWNYM 
PRACOWNIKIEM

NIEAKTYWNY 
PRACOWNIK

DOŁÓŻ Z PULI NOWEGO 
PRACOWNIKA DO 
SWOJEGO LOBBY

PRACOWNICY 
POJAWIAJĄCY SIĘ 

W LOBBY

ODZYSKAJ 
PRACOWNIKA Z MISJI 
(UMIEŚĆ GO W LOBBY)

WYŚLIJ PRACOWNIKA 
NA MISJĘ

ODZYSKAJ 
PRACOWNIKA/ÓW Z 

MISJI (UMIEŚĆ GO/ICH 
W LOBBY)

ZARZĄD

DZIAŁ BUDOWY

DZIAŁ BADAŃ I 
ROZWOJU

TOR TRANSPORTU

WÓZ

DYLIŻANS

KOLEJ

ZAPŁAĆ TOWAR

ZAPŁAĆ

ZARÓB PIENIĄDZE

$?

16

18

24

9

28

-

1

2

3

4

x: +$ /

/ / /

$1

$3

WYBIERZ 1 
TOWAR LUB 3$

$1

WYBIERZ 1 NOWY 
PRACOWNIK LUB 1$

++33
MAX

LIMIT KAŻDEJ 
DONACJI JEST 

ZWIĘKSZONY O 3


