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“Sukces to moc, dzigki ktdrej mozna uzyskaé to, czego sig pragnie w
gyciu, bez naruszania praw innych.”
— Andrew Carnegie

Gra jest zainspirowana zyciem i praca urodzonego w Szkocji w

1835 roku Andrew Carnegiego, ktéry wyemigrowat do Stanéw
Zjednoczonych w 1848 roku. Pomimo tego, ze rozpoczat swoja kariere
jako operator telegrafu, odegrat on ogromna rol¢ w powstawaniu
amerykaniskiego przemystu stalowego, stajac si¢ jednym z najbogatszych
ludzi na $wiecie i symbolem “amerykariskiego snu”.

Carnegie byt dobroczyricg i filantropem. Do momentu $mierci

w 1919 roku przekazat ponad 350 milionéw dolaréw ze swojego
majatku rozlicznym fundacjom, a takze ponad 30 milionéw dolaréw
organizacjom charytatywnym. Jego darowizny przyczynily si¢ do
powstania 2500 publicznych bibliotek, po dzi§ dzier noszacych jego
imig: biblioteki Carnegiego.

W Carnegie, gracze beda rekrutowaé pracownikéw, rozbudowywacé
swoje firmy inwestujac w rynek nieruchomosci, produkujac dobra i
usprawniajac logistyke. By¢ moze stang si¢ tez hojnymi dobroczysicami,
wspierajacymi rozwdj swojego kraju.

Gra trwa 20 rund, podczas ktdrych kazdy gracz rozegra swoja turg. W
kazdej rundzie aktywny gracz wybierze jedna akcje, ktdra wykonaé beda

musieli pozostali.

Sukees firmy kazdego gracza mierzony jest punktami, a ten, kto
zdobedzie ich najwigcej, zostanie zwycigzea.

1. Jak czytaé zasady gry

Zasady gry podzielone sa na 4 czesci:

Czes$¢1: Przedstawiamy Carnegie
W tej czgdci znajduje si¢ spis elementéw, sposéb przygotowania gry oraz
skrécony opis funkcjonowania firm.

CzesSc 2: Przebieg rozgrywki
W tej czgdci znajduje si¢ wyjasnienie zasad, przebieg rundy, opis akgji
gléwnych oraz punktacji koricowej.

Czes¢ 3: Tory transportu, tabela donacji i
dziaty.

W tej czgdci wyjasnione sa powyzsze elementy gry.

Czes¢ 4: Wariant jednoosobowy

» 1 gra jest zainspirowana tekstami Andrew Carnegiego i w
dos¢ luzny sposéb nawiqzuje do jego dokonar. Dzigki temu
odzwierciedla obraz, jaki Carnegie cheial po sobie pozostawic,
zamiast pokazywad skomplikowane i kontrowersyjne realia jego
zycia i pracy.

Kontrowersje dotyczqce pracy Carnegiego byty znaczqce i po dzis
odbijajq sig szerokim echem. Jednak pamigtajmy, ze to gra, a
nie historyczna symulacja. Dlatego nie chciatem praywolywaé
takich wydarzern, jak walka pracownikéw o lepsze warunki pracy,
ale raczej skoncentrowad si¢ na pogytywnych aspektach zycia
Carnegiego. Mam nadzieje, ze gra spodoba sig wam w takiej
Jformie, w jakiej jest.” — Xavier Georges

W tej czgdci zaprezentowane sa zasady gry jednoosobowej przeciwko wirtualnemu graczowi.

Podczas lektury zasad gry nalezy pamietac:

Wazne i/lub latwe do pominigcia zasady zapisane sa w taki sposéb.

Prayktady zapisane sq w taki sposéb.

Wskazéwki zapisane sa w taki sposob.

< Cytaty i tlo tematyczne zapisane sq w taki sposdb. ;




2. Elementy gry
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16 plansz projektéw (po 4 na gracza)
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1 Plansza gry (pokazujaca map¢ USA podzielong na cztery regiony: West, Midwest, South i East)
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4 znaczniki akgji (przed pierwsza gra nalezy
" g ) g+ Q ) g 1 nalepi¢ na nie naklejki)

8 plytek osi czasu

4 plansze firm

60 pracownikéw (po 15 na gracza)
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120 dyskéw graczy (po 30 na gracza)
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1 kafelek poczatkowy i 1 kafelek koricowy

(stanowiace ramke dla plytek osi czasu)

90 banknotéw
(40x$1, 30x$5,
20x$10)
1 znacznik czasu . | I .

1 znacznik

pierwszego gracza

Uwaga: Jesli w trakcie gry, zabrakloby
banknotéw lub znacznikéw towarédw,
mozna je zastapi¢ substytutami. Pozostate
komponenty sa limitowane.

32 jetony dziatéw 45 kart do wariantu jednoosobowego
(po 2 z 16 rodzajéw dziatéw) (40 kart akgji i 5 kart punktacji)



3. Przygotowanie gry

Przygotowanie gry dla dwéch graczy.
o Potéicie plansze na $rodku stotu.

o Potasujcie 8 plytek osi czasu. Wylosujcie
4 i utézcie losowa (plytki sa dwustronne)
strong do gory, jak na ilustracji. Po lewej
stronie umiesécie kafelek poczatkowy, po
prawej kafelek kodcowy, tworzac ramke.
Cztery nieuzywane plytki osi czasu
odtézcie do pudetka.

0 Umiesécie 4 znaczniki akeji na
odpowiadajacych im pozycjach na
kafelku poczatkowym osi czasu.

0 W grze 4/3/2-osobowej wylosujcie
4/8/16 zetondéw dziatéw i odlézcie
do pudetka. Pozostate zetony dziatéw

potdicie odkryte na stole, jak pokazano
obok.

o Obok planszy, w zasiegu wszystkich
graczy, potdicie znaczniki towardw i
banknotéw.

0 Rozdajcie kazdemu graczowi:

o 4 znaczniki towaréw i 12$.

0 1 plansze firmy i 4 rézne plansze
projektéw. Gracze wsuwajg je z
prawej strony, pod swoja plansze
firmy, tak by kolory i ikony do siebie
pasowaly. Pamigtajcie, zeby pierwsze
miejsce (najbardziej po prawej) na

dysk pozostawi¢ odkryte.

G 10 pracownikéw. Kazdy gracz
umieszcza po 1 stojacym
pracowniku, w kazdym ze swoich
5 dziatéw na planszy firmy.
Pozostalych 5 pracownikéw
umieszcza lezacych w lobby (ci
moga zostaé poruszeni podczas 11
kroku przygotowan). Pozostatych
5 pracownikéw w kolorach graczy
poldicie obok planszy.

o 30 dyskéw. Kazdy gracz umieszcza:

1 dysk na torze punktacji, na
pozydji ,07.

Po 1 dysku na pierwszym
miejscu na kazdym z 4 toréw
transportu.

@ Po 1 dysku na kazdej
z 3 plansz projektéw
(budownictwa, handlu,
przemystu). Plansza
infrastruktury publicznej
nie ma miejsca na dysk na
poczatku rozgrywki.
Pozostate 22 dyski kazdy

gracz kladzie przed soba,
tworzac z nich dostgpna pule.

0 Najodwazniejszy gracz zostaje pierwszym
graczem. Bierze znacznik pierwszego
gracza oraz znacznik czasu.

0 (bez ilustracji) W grze 4 osobowej dajcie
kazdemu graczowi po jednym zetonie
wyboru akeji. W grze 3 osobowej, tylko
ostatni gracz otrzymuje zeton wyboru
akcji. W grze 2 osobowej, zaden z graczy
nie otrzymuje zetonu wyboru akgji.
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o (bez ilustracji) W grze 2 osobowej,
wezcie 18 dyskéw w niewybranym
kolorze. Potasujcie karty do wariantu
jednoosobowego i wylosujcie jedna z
nich. Umiesécie 1 dysk w tabeli donagji

na miejscu wskazanym na gorze karty.
Nastepnie umiesécie dysk w kazdym
miescie wskazanym w czwartym wierszu
na karcie (z 2-4 miastami), najbardziej
po lewej stronie. Powtérzcie t¢ czynno$é
do momentu umieszczenia wszystkich 18

dyskéw.
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W grze 3 osobowej umiesécie w ten jeden zeton dziatu, ktéry umieszcza w poruszeni na puste miejsca w firmie.

sposdb 9 dyskow. W grze 4 osobowej swojej rezerwie. Plansza gracza zdltego pokazuje jeden

pomircie ten krok. z przyktadowych uktadéw rozstawienia

0 Rozpoczynajac od pierwszego gracza, pracownikéw, z jakim mozna zaczaé gre,

@ Rozpoczynajac od gracza siedzacego zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek po wykonaniu 6 ruchéw.

po prawej stronie pierwszego gracza, zegara, kazdy gracz moze poruszy¢

w kierunku przeciwnym do ruchu swoich pracownikéw na planszy firmy, @ Po wykonaniu wszystkich ruchéw, gracze

wskazéwek zegara, kazdy umieszcza wykorzystujac tacznie 6 punktéw moga aktywowa¢ pracownikéw (wigcej na

1 dysk ze swojej planszy projektu - ruchu. Pracownikéw mozna poruszaé stronie 13).

budownictwo, w jednym z duzych do przylegajacych oddzialéw, ale nie

lub $rednich miast w miejscu z ikona po skosie. Po ruchu nalezy potozy¢

budownictwa. Nastepnie gracz wybiera pracownika. Pracownicy moga by¢



4. Podstawy zarzadzania firmag

By wygra¢, nalezy zrozumie¢ jak funkcjonuja firmy.

4.1. Organizacja firmy

Firmy graczy utworzone sg z dziatéw. Kazdy dziat odpowiada za jedna z
czterech gtéwnych akgji.

Pozwala graczom poruszac pracownikdw po firmie gracza.
Pracownicy moga poruszy¢ sie do innego dziatu i/lub pustego

Insral migjsca.
PN Zarzad
‘%‘ Pozwala graczom zdobywac pienigdze i towary oraz budowac nowe

\/ dziaty. Kazda firma rozpoczyna gre z dwoma takimi dziatami.

e Dyial budowy

Pozwala graczom budowac projekty rozwijane przez dziat badan i
rOZWOju.

Nﬁ Dziat kadr

Mua A=l
= =

_~ > Dzial Badan i Rozwoju (‘BR)

!m! Pozwala graczom tworzy¢ nowe projekty i rozwijac sieci

\/ transportowe.

Na poczatku gry kazda firma skiada si¢ z 1 lobby i 5 dzialéw. W trakcie
gry gracze moga rozwija¢ swoje firmy, tworzac w nich nowe dziaty.
Kazdy dzial moze pomiesci¢ od 1 do 3 aktywnych pracownikéw w
zaleznosci od liczby stanowisk pracy widocznych na zetonie.

Z dzialu nie mozna korzystaé, jedli nie ma w nim przynajmniej jednego
aktywnego pracownika. Kazdy dzial moze by¢ aktywowany raz
na runde przez kazdego aktywnego pracownika, ktéry si¢ w nim

znajduje.

€D Rodzajdriatu
) Aicia drita

9 Stanowiska pracy (ten
dziat moze pomiescic
dwdch pracownikaw)

0 Koszt aktywaciji

pracownika

4.3. Wyslanie pracownika na misje

Ten symbol na zetonie dziatu wskazuje, ze pracownicy moga

by¢ wysylani na misje. By to zrobi¢, nalezy poruszy¢

aktywnego pracownika ze stanowiska pracy w takim dziale

na jedno z dostgpnych pdl misji na planszy gtéwnej. Gracz
<—> musi poruszy¢ pracownika, ktérym wykonal te akcje.
Pracownicy na misji s3 traktowani jako

nieaktywni.

Uwaga: Gracze nie moga wysyltad
pracownikéw na misje, jesli nie moga
wykonad akgji dziatu (na przyktad
brak mozliwosci budowy z powodu
niewystarczajacej liczby towaréw).

4.2. Rekrutacja pracownikow
Pracownicy moga by¢ aktywni (stojacy) lub nieaktywni (lezacy).

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

W kazdym dziale na kazdym stanowisku pracy moze znajdowac sie

1 aktywny pracownik. W dziale moze znajdowa¢ si¢ dowolna liczba
niealktywnych pracowniléw. Jedli pracownik w dziale jest aktywny,
musi zajmowa¢ stanowisko pracy. W lobby moze znajdowac¢ sig
dowolna liczba nieaktywnych pracownikéw.

Aktywacja pracownikéw nastepuje zawsze na koniec tury gracza, po
wykonaniu przez niego wszystkich akgji.

Wiele stanowisk pracy oznaczonych jest symbolem $, reprezentujacym
koszt pracy i treningu pracownika. By aktywowa¢ pracownika na

takim stanowisku, gracz musi optaci¢ wskazany koszt i umiesci¢
pracownika na stanowisku w pozycji stojacej jako aktywnego. Jesli koszt
nie jest wskazany, aktywacja pracownika jest darmowa. Aktywowani
pracownicy pozostaja aktywni, dopéki nie zostana poruszeni lub
wyslani na misje.

PRZYKEAD
Mris na kovicu swojej tury chee aktywowac 4 pracownikéw (w
czerwonej obwddce). Bedzie jq to kosztowac 93.

Niestety Mimpéa posiada tylko 49, dlatego nie moze aktywowad jednego
pracownika na stanowisku z kosztem 53. Bedzie mogla to zrobic w
swoich kolejnych turach, jesli bedzie posiadata odpowiedniq liczbe §.

4.4. Odzyskiwanie pracownikoéw z misji

Pracownik powracajacy z misji generuje dochdd oraz jest gotowy na
nowy przydzial. Pracownikéw takich nalezy umiesci¢ nieaktywnych
(lezacych) w lobby firmy. By aktywowac takiego pracownika, nalezy go
najpierw poruszy¢ z lobby do dziatu. Tam moze by¢ aktywowany na
koniec rundy. Pracownicy powracaja z misji wskutek ruchu znacznikéw
akcji na osi czasu. Zostanie to wyjasnione w dalszej czgéci instrukgji.

Wskazéwka: Wysylanie pracownikéw na misje jest bardzo wazne
z punktu widzenia firmy. Nalezy jednak uwaza¢, zeby nie wysta¢
ich zbyt wielu, gdyz firma moze wtedy pogorszy¢ swoje funkcjo-
nowanie. Gracze powinni pamietaé, jak wazne jest odzyskiwanie
pracownikéw wystanych na misje.



CZESC 2: PRZEBIEG ROZGRYWKI

» Waznym krokiem w Twoim rozwoju, jest zdanie sobie sprawy, jak Co dzieje SiQ ng znacznik akcji dotrze na
inne osoby pomagajq ci wykonywac prace lepiej niz gdybys robit to kafelek konco "

sam.” — Andrew Carnegie

Gracz moze wybra¢ dowolng o czasu, nawet jesli znacznik akeji dotart
na jej ostatnie pole. W takim przypadku pierwszy gracz umieszcza
znacznik czasu na prawo znacznika akeji . Nastepnie musi odwrécié
znacznik akgji na osi czasu ponizej wybranego wiersza (lub Dziatu Kadr
jesli wybrat Dziat Badan i Rozwoju).

Gra trwa 20 rund. Kazda runda podzielona jest na cztery ponizsze
czesei:

1. Wybér osi czasu L | ] | )
Odwrécony znacznik akeji musi mie¢ mozliwoé¢ ruchu w wierszu. Jesli

Uzywajqc znacznika czasu, pierwszy gracz wybiera of czasu z akcjg, kton S ] ]! ] ) | e
i {5 I T RO o niemoiliwe, nalezy odwréci¢ znacznik w kolejnym wierszu ponizej.

chee wykonad.

Kiedy znacznik akgji jest odwracany, wywotuje on wydarzenie
znajdujace si¢ po jego prawej stronie (na kolejnym polu). Na koricu
rundy, odwréécie znacznik akeji ponownie i poruszcie go na kolejne
pole w wierszu.

2. Wydarzenia

Umieszczenie znacznika czasu na osi wywola wydarzenie (dochdd lub

donacje) dostepne dla wszystkich graczy.

PRZYKEAD
Piosr w swojej turze wybiera na osi czasu wiersz Dziatu Kadr.
Znacznik w tym wierszu dotart na jego koniec.

3. Uzywanie dziatow

Gracze wykonujg tury, uzywajqc dziatéw odpowiadajgcych wybranemu
typowi akcji.

4. Aktywowanie pracownikéw i koniec rundy

Gracze mogq aktywowad pracownikéw. Po tym nalezy przesunqgd znacznik
akcji 0 jedno miejsce w prawo na osi czasu.

1. Wyb6r osi czasu

Pierwszy gracz wybiera jedng z osi czasu - Dziatu Kadr, Zarzadu,
Dziatu Budowy lub Badari i Rozwoju. Nast¢pnie umieszcza znacznik
czasu akeji (zgbatke) po prawej stronie znacznika akeji lezacego w tym
wierszu,. Wywola to wydarzenia i okresli, keérych dzialéw gracze beda
mogli uzywac.

PRZYKEAD

Pootr musi umiesci¢ znacznik czasu po prawej stronie znacznika akcj.
Nastgpnie wybiera znacznik znajdujacy si¢ w wierszu ponizej (w tym
praypadku Zarzqdu) i odwraca go na drugqg strong. To wywola
wydarzenie (wigcej na stronie 8.) Na koticu swojej rundy IPéege odwréci
ten znacznik i praesunie go o jedng pozycje w prawo na osi czasu.

Wskazéwka: Podczas wyboru wiersza, gracze powinni bra¢
pod uwagg wiele czynnikéw: co jest najlepsze dla nich, co da
najwiccej korzysci innym graczom oraz jakie wydarzenie(a)
nastapi(a) w danej rundzie. Czasami z pozoru stabszy wybér dla
gracza, moze by¢ catkowicie nieprzydatny dla innych. Biznes to
czgsto bezduszna gra ...

Miwrém wybiera os czasu Badart i Rozwoju i umieszcza znacznik czasu
po prawej stronie znacznika akcji



2. Wydarzenia

Umieszczenie znacznika czasu wywola jedno z dwoch wydarzen:
Dochéd lub Ofiarowanie Donagji.

2.1. Dochod

Jesli znacznik czasu znajduje si¢ na miejscu z symbolem
misji, jest ona aktywowana. Rozpoczynajac od pierwszego
gracza, kazdy posiadajacy przynajmniej jednego pracownika
w aktywnej misji moze:

Odzyska¢ 1 lub wigcej swoich pracownikéw z aktywnej misji do
swojego lobby na planszy firmy. Kazdy odzyskany pracownik
wygeneruje dochdd zalezny od tego, jak bardzo gracz rozwinat
transport w regionie aktywnej misji. Na poczatku gry kazdy region
generuje 1$ dochodu.

Nastepnie kazdy gracz, ktéry odzyskat pracownika z aktywnej
misji otrzymuje dochéd z kazdego rozwinietego przez niego
projektu, gdziekolwiek na planszy. Dochéd jest wskazany przez
puste miejsca na planszach projektéw oznaczonych . Dochéd
ten gracz pobiera tylko raz, bez wzgledu na liczbg odzyskanych
pracownikéw w danej rundzie.

Uwaga: Jesli gracz nie moze (lub nie chce) odzyskaé swoich
pracownikéw z aktywnej misji, nie otrzymuje dochodu w tej
rundzie.

Uwaga: Dochéd wynikajacy z transportu zalezny jest od poziomu
jego rozwoju w regionie aktywnej misji. Gracz musi uzyska¢
dochéd wskazany przez pozycje jego dysku na torze transportu w
tym regionie.

PRZYKLEAD

Miwrém (kolor 26ty) wyznaczyta Midwest jako aktywny region misji.
Posiadajgc dwéch pracownikéw na misji w tym regionie, zdecydowata,
ze odzyska ich obu.
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Pocigga to za sobg to dwie rzeczy. Po pierwsze, Migrim otrzymuje 49
dochodu (2§ za kazdego odzyskiwanego pracownika). Nastgpnie
otrgymuje dochdd z rozwinigtych projektw (28 i 1 kostke towaru -
miejsca na planszach projektow zaznaczone kétkiem z symbolem ! Pl
poniewaz odgyskala z misji praynajmniej jednego pracownika.

Wskazéwka: Podczas wyboru osi czasu gracze powinni wzia¢
pod uwage ilu pracownikéw znajduje si¢ na misji. Ich powrét
moze pozwoli¢ przeciwnikom na otrzymanie dochodu.

Wskazéwka: Gracze, ktérzy wysytaja swoich pracownikéw na
misje, powinni bacznie obserwowa¢ o§ czasu. Wysylanie ich

do regionéw, ktére sa oddalone o kilka pozycji od znacznikéw
akgji moze by¢ bardzo ryzykowne. Zanim wréca oni do firmy i
wygeneruja dochéd, moze mina¢ kilka rund. Warto zastanowi¢
sig, ktére znaczniki beda poruszane przez innych graczy,
planujac wystanie pracownikéw na misje.

2.2. Ofiarowanie donacji

Donacje moga przynies¢ graczowi punkty na koniec

gry. Kiedy znacznik czasu umieszczony jest na polu z

symbolem donacji, wszyscy gracze po kolei, poczawszy

od pierwszego, moga ofiarowa¢ donacje. W tym celu
gracz musi umiesci¢ jeden z dyskéw w swoim kolorze na wolnym
miejscu w tabeli donacji (w gérnej cze¢dci planszy).

Pierwsza donacja gracza kosztuje go 5$. Kazda kolejna jest drozsza o
5$. Druga kosztuje wigc 108, trzecia 15$ itd. Wigcej na temat donacji
znajdziecie na stronie 14.

Uwaga: Kiedy znacznik akcji znajduje si¢ na ostatniej pozycji na

osi czasu, kazdy gracz moze zrobi¢ oba wydarzenia: dochéd oraz
ofiarowanie donagji.

3. Uzywanie dzialéw

Wszyscy gracze, poczawszy od pierwszego, moga uzy¢ wszystkich
dzialéw w swoich firmach w typie wskazanym przez znacznik na osi

Czasu.

Kazdy dziat moze by¢ uzyty raz za kazdego aktywnego (stojacego)
pracownika znajdujacego si¢ w nim. Aktywny pracownik pozostanie
aktywny, dopdki nie zostanie poruszony lub wystany na misje.

Gracze nie musza wykorzystywad¢ wszystkich swoich aktywnych
pracownikéw znajdujacych si¢ w dziale. Gracze musza zakoniczy¢
wykonywanie akcji w jednym dziale, zanim zaczna uzywaé
kolejnego. Gracz nie moze wréci¢ do juz uzywanego dzialu.

Jesli zeton dziatu umozliwia wykonanie wielu réznych akji, gracz sam
decyduje, ktora z nich wybierze dla kazdego aktywnego pracownika w
dziale.

Niektdre zetony dziatéw maja staly efeke. Gracz moze z niego korzystag,
dopéki w takim dziale znajduje sie przynajmniej jeden aktywny
(stojacy) pracownik (wyjatkiem jest nowe lobby, ktére nie posiada tego
wymogu). Opisy dzialéw znajduja si¢ na stronach 16 i 17.

ZETONY WYBORU AKCIJI

Zetony wyboru akcji uzywane sa w
rozgrywkach dla 3 lub 4 graczy.

Pozwalajg one graczom wykona¢ akejg

inng, niz wybrana przez pierwszego gracza. Kazdego zetonu mozna uzy¢
tylko jeden raz podczas gry. Po uzyciu nalezy go odlozy¢ do pudetka.
Niewykorzystany zeton wyboru akgji jest wart 3 punkty na koricu gry.

WYMIANA TOWAROW NA PIENIADZE

Gracze moga sprzedaé towary w

dowolnym momencie. Za kazdy w -[ a ]

sprzedany towar otrzymuja 1$.




Gracze rozpoczynaja gre z jednym lobby i 5 dzialami na swojej planszy firmy.

3.1. Dzial kadr PRZYKEAD
Miwrém ma dwich aktywnych pracownikéw w dziale kadr (1

nadrukowanego i 1 stojacego), moze wigc wykonac do 6 ruchéw
pracownikami. Najpierw porusza pracownika z lobby do nowego
dziatu kadr na drugim pigtrze (2 ruchy). Nastgpnie porusza dwdch
pracownikéw z lobby do dziatu budowy (tgcznie 4 ruchy). Na koniec
tury Mierdm bedzie mogla ich aktywowaé, optacajgc koszr aktywacyi.

Dziat kadr stuzy do szkolenia pracownikéw
i wysylania ich do pracy w réznych dziatach.
Wykonujac t¢ akcje gracz:

1. Musi obliczy¢ liczbe ruchéw, ktére moze wykorzystaé. Kazdy
aktywny (stojacy) pracownik dziatu kadr pozwala na wykonanie
3 ruchéw pracownikami €. Startowy dziat kadr ma stalego,

aktywnego pracownika (pracownicy nie moga zajmowa¢ tego
miejsca), ktdre zapewnia graczowi 3 ruchy na stale.

2. Motze poruszy¢ aktywnych i/lub nieaktywnych pracownikéw na
planszy swojej firmy o maksymalnie tyle ruchéw, ile pozwala mu
aktywowany dzial personalny. Pracownikéw mozna porusza¢ do
innych dzialéw lub na puste miejsca. Ruchy musza odbywac si¢
w pionie lub poziomie. Nie wolno porusza¢ pracownikéw po
skosie. Jesli gracz porusza aktywnego (stojacego) pracownika, to
po wykonaniu ruchu musi go potozy¢, staje si¢ on nieaktywny.
W dziale moze znajdowa¢ si¢ dowolna liczba nieaktywnych
pracownikdw.

Uwaga: Pracownicy nieaktywni (lezacy) traktowani sa jako bedacy
w szkoleniu. Gracz moze aktywowaé pracownikéw na koricu swojej
tury, po tym jak wykona wszystkie akgje.

Uwaga: Maksymalna liczba ruchéw, ktére moze wykonad gracz,
obliczana jest na poczatku jego tury. Poruszenie aktywnego
pracownika z dziatu personalnego w inne miejsce nie zmienia
maksymalnej liczby ruchéw mozliwych do wykonania.



3.2. Zarzad PRZYKEAD
Piosr ma dwich aktywnych (stojgcych) pracownikéw w dziale zarzqdu

wHandel i finanse”. Wybiera, ze wykorzysta ich do zdobycia 2 kostek
towardw (1 za kazdego aktywnego pracownika).

Gracze rozpoczynaja gre z dwoma dziatami zarzadu.
Pozwalaja one na zdobywanie zasobéw i rozbudowe
firmy o nowe dzialy.

Pierwszy dziat zarzadu, ,Handel i finanse”, zapewnia jedna z ponizszych
korzysci za kazdego aktywnego (stojacego) pracownika w tym dziale:

B
. 1 kostka towaru,
e wystanie 1 pracownika na misj¢ i otrzymanie 6$,

*  wyslanie 1 pracownika na misje i otrzymanie 2 kostek towaréw.

Piosy decyduje, ze uzyje swojego aktywnego (stojgcego) pracownika w
dziale planowania strategicznego do budowy nowego dziatu. Wydaje 2
kosthki towardw i umieszcza nowy dziat budowlany na wolnym miejscu

na swojej planszy firmy.

Drugi dziat zarzadu, ,Planowanie strategiczne”, pozwala na rozbudowe
firmy o nowe dzialy. Za kazdego aktywnego (stojacego) pracownika

gracz:

*  moze zaplaci¢ 1 kostke towaréw i umiesci¢ nowy dziat na jednym
z wolnych miejsc na planszy firmy, na ktérym znajduje si¢
przynajmniej jeden pracownik. LUB

*  moze zaplaci¢ 2 kostki towaréw i umiesci¢ nowy dziat na jednym z
wolnych miejsc na planszy firmy.

Uwaga: Pierwszy dzial, jaki gracz musi umiesci¢ na swojej planszy,
to ten, ktdry zostal wybrany w kroku 10 podczas przygotowania
gry:

Gracz moze umiesci¢ nowy dziat na dowolnym, wolnym miejscu na
planszy firmy. W firmie nie moze by¢ dwdch takich samych dziatéw.

Wskazéwka: Budowa nowego dziatu w miejscu, w ktérym
znajduje si¢ juz pracownik, przynosi dwie korzysci. Po pierwsze
koszt budowy jest nizszy o 1 towar. Po drugie pracownik na
korcu rundy moze zosta¢ aktywowany i by¢ gotowy do pracy w
kolejnej rundzie.



3.3. Dzial budowy

Dziat budowy pozwala graczowi na budowe
projektéw mieszkaniowych, handlowych,
przemystowych i z infrastruktury publiczne;.

Gracz aktywujac ten dziat:

1.  Wysyla pracownika na misj¢ do regionu, w ktérym chce budowa¢
projekt, nastepnie

2. Placi 1 lub 2 kostki towaréw (w zaleznosci od typu budowanego
projektu) i przenosi jeden dysk z wybranej planszy projektéw na
plansz¢ gtéwna, do wybranego wezesniej regionu.

Jesli gracz buduje projeke w matym miescie (z symbolem @),
natychmiast otrzymuje dochéd wskazany przez pozycj¢ znacznika w
jego kolorze na torze transportu.

Uwaga: Gracz musi wysta¢ na misj¢ pracownika, ktérego uzyt do tej
akgji.

Uwagi:

e Jesli na planszy projektow znajduje si¢ wigcej niz jeden dysk, gracz
musi wybra¢ do budowy ten, ktéry lezy najbardziej po prawej
stronie.

*  Projekt musi by¢ zbudowany:
- w regionie, do ktérego gracz wystal pracownika na misje i
- na wolnym polu na planszy (na ktérym nie lezy inny dysk) i

- na polu z pasujacym typem budowanego projektu
(mieszkaniowym, handlowym, przemystowym,
infrastruktury publicznej) LUB w matym mie$cie (mozna w

nim budowa¢ kazdy typ projektu).

PRZYKEAD

Pierwszy gracz wybrat akeje budowy. Mieris moglaby wybudowac 3
projekty (2 mieszkaniowe, 1 przemystowy). Jej dzial budowlany ma
3 aktywnych (stojacych) pracownikéw, ale Miapém ma tylko 2 kostki

towardw.

Miwrém moze zbudowad 2 projekty mieszkaniowe (kazdy o koszcie 1
towaru) LUB jeden przemystowy (o koszcie 2 towaréw). Decyduje, ze
wybuduje projekt przemystowy w Chicago. Wysyta swojego aktywnego
pracownika na misje do regionu Midwest, oplaca koszt 2 towaréw i
umieszcza jeden dysk ze swojej planszy projektow na wolnym polu w
Chicago.

Jesli Miarém wybudowataby swéj projekt w Cincinnati, otrzymataby 2

kosthki towardw, na co wskazuje jej znacznik na torze transportu.




3.4. Dzial Badan i Rozwoju (BR)

Pozwala graczom na rozwdj ich sieci transportu
oraz rozwéj nowych projektéw (mieszkaniowych,
handlowych, przemystowych i z infrastrukeury
publicznej).

Aktywacja tego dziatu pozwala na zdobycie punktéw badar za kazdego
aktywnego (stojacego) pracownika.

Punkty badan gracz moze spozytkowaé w dwojaki sposdb:

e Gracz moze wysunaé jedng ze swoich plansz projektéw w prawa
strong oraz umiesci¢ dysk w swoim kolorze na ujawnionym polu

LUB

*  gracz moze poruszy¢ jeden ze swoich znacznikéw na dowolnym
torze transportu o jedng pozycjg w prawo.

Koszt tych dziatari okreslony jest za pomocy tej ikony: !El!

Uwaga: Gracz moze wysunaé plansze projektéw lub poruszyé
znacznik na torze transportu o wiecej niz jedno miejsce podczas
swojej tury. Wszystkie niewykorzystane punkty badan przepadaja

na koniec tury.

Uwaga: Jesli gracz wysunie plansze projektu w taki sposéb, ze nie
ma niej miejsc na dyski, na koricu gry otrzyma tyle punktéw ile
wskazane jest na planszy. Jesli plansza jest maksymalnie wysunieta,

nie mozna jej wiecej wysuwac.

Wskazéwka: Budowanie nowych dziatéw badar i rozwoju to
$wietny sposéb na zdobywanie punktéw.

Wskazéwka: Zebatki na planszach projektéw wskazuja nagrody,
ketére oferuja kolejne ich poziomy.

PRZYKLAD

Miwrim posiada po 2 aktywnych (stojacych) pracownikéw w swoich
startowym i nowym dziale badat i rozwoju (ktdry zapewnia jej 4
punkty badar za kazdego aktywnego pracownika). Lgcznie ma
mozliwos¢ wydac 3+3+4+4= 14 punktdw badar.

Miwrém wydaje 3 punkty badan, by wysungd plansze rozwoju przemystu

0 jedno miejsce. Na ujawnionym polu umieszcza swdj dysk.

Nastgpnie wydaje kolejne 4 punkty badat, by ponownie wysungc tg
planszg (zwrdccie nwage na wskazany koszt wysuwania). Dzigki temu
Miwrém zdobedzie 3 punkty na koniec gry.

Miwrém decyduje si¢ wydad pozostate 7 punktéw badan na przesunigcie
swojego znacznika na torze transportu w regionie WEST o trzy miejsca
w prawo.




4. Aktywacja pracownikéw

i koniec rundy

Na koricu swojej tury gracz moze aktywowaé dowolna liczbe swoich
nieaktywnych pracownikéw. By to zrobi¢, musi zaptaci¢ koszt wskazany

pod stanowiskiem pracy w dziale, w ktérym si¢ znajduje pracownik. Po
optaceniu kosztu, gracz stawia go na tym stanowisku.

Po tym jak kazdy gracz wykonal swoja ture, pierwszy gracz przesuwa
znacznik akcji na osi czasu o jedna pozycje w prawo, zastepujac lezacy
tam znacznik czasu. Przekazuje go wraz ze znacznikiem pierwszego
gracza, osobie po lewej. Mozecie rozpoczaé nowa runde.

5. Koniec gry

5.1. Polaczenia pomiedzy wielki miastami

Na koniec gry gracze moga zdoby¢ do 36 punktéw za ustanowienie
polaczen pomiedzy 4 gtéwnymi miastami - Nowym Jorkiem, Chicago,
Nowym Orleanem i San Francisco.

By zdoby¢ te punkty, gracz musi potaczy¢ przynajmniej dwa wielkie
miasta nieprzerwana linia utworzona ze swoich dyskéw.

Gracze ustalajg warto$¢ liczbowa
swoich potaczen (zgodnie z ilustracjg
obok) i poréwnuja go do swojego
najgorzej rozwinigtego toru transportu
ze wszystkich potaczonych regionéw
na planszy. Tabela ilustrujaca liczbe
zdobytych punktéw znajduje si¢ na
planszy gtéwnej. Jesli gracz utworzyt
dwa lub wigcej oddzielnych polaczed,
pod uwagg bierze tylko to, o najwyzszej
warto$ci. Nie sumuje ich.

PRZYKEAD

Mlwrs (grajacej 26ltym), udato si¢ potaczyé 3 wielkie miasta: San
Francisco, Chicago i Nowy Jork, co daje jej 4 poziom polgczer. W
kazdym z tych regiondw rozwingta swdj transport do poziomu pociggu.
Dzigki temu zdobywa 27 punktéw.

Pty (nicbieski) réwniez potgczyt 3 miasta: San Francisco, Nowy
Orlean i Chicago, co daje mu poziom 4. Niestety na Zachodzie jego
transport jest na poziomie dylizansu. Péety zdobywa 18 punktéw za
ustanowione potqczenia.

5.2. Punktacja

Gra koriczy si¢ po 20 rundzie, kiedy wszystkie znaczniki akcji dotarly
na ostatnia pozycje na osi czasu, a wszyscy gracze wykonali swoje akcje.

Podczas gry gracze moga zdoby¢ punkty (wskazane Ct’)) podczas
dochodu lub dzigki dzialom. Pozostale punkty zdobywane sa po
zakoriczeniu gry (wskazuje to symbol )

Koncowy wynik to suma punktéw zdobytych w trakcie gry i:

3 punty za nieuzyty zeton wyboru akeji;

&0

1 punkt za kazdego aktywnego (stojacego) pracownika. Pracownicy
znajdujacy si¢ na misjach i nadrukowani na planszy (w startowym dziale
kadr) nie przynosza punktéw graczom;

2-3 punkty za kazdy dzial wybudowany w firmie, w zaleznosci od jego
umiejscowienia. Dziaty znajdujace si¢ na najwyzszym pietrze s warte 3
punkty, pozostate przynosza 2 punkty. Dla przypomnienia wartosci te
zaznaczone s na planszach firmy, po lewej stronie;

00

Punkty zdobyte z plansz projektéw. Maksymalnie 6 punktéw za
mieszkalnictwo, 9 punktéw za handel, 12 za przemyst i 15 za
infrastrukture publiczna;

80
D

Punkty za polaczenie wielkich miast. Maksymalnie 36 punktéw jak na
przykladzie po lewej stronie;

& @

0-3 punkty za kazdy wybudowany projekt w matych, $rednich i
wielkich miastach. Liczba zdobywanych punktéw oznaczona jest na

planszy gtéwnej;

SN

Punkty za donacje (maksymalnie 12 punktéw za kazda donacje).

Gracz z najwieksza liczba punktéw zostaje zwyciezca.

W grze nie ma rozstrzygnigcia remisu. Remisujacy gracze powinni
podac sobie dlonie i pogratulowa¢ zwycigstwa.



CZESC 3: TORY TRANSPORTT,
DONACIE I DZIAEYN

2. Tabela donacji

1. Tory transportu

r.

Kazdy region kraju posiada tor transportu, ktéry gracze moga ulepsza¢ w trakcie rozgrywki.

W regionach South, Midwest i West gracze zaczynaja na poziomie bryczki, a w regionie East
na poziomie dylizansu. Przesuwajac swoje znaczniki na torach, gracze moga doj$¢ do poziomu

pociagu lub dalej.

Jesli gracz przesunie swéj znacznik na ostatnia pozycje na torze, otrzymuje nagrode w
postaci 3 kostek towaréw lub 10 dolaréw (w zaleznosci od toru). Uwaga: Tylko jeden
znacznik moze znajdowa¢ si¢ na ostatnim miejscu na torze transportu.

Dochéd z toru transportu

Gracz otrzymuje dochéd z toru transportu, kiedy odzyskuje przynajmniej jednego
pracownika z misji w regionie. Za kazdego odzyskanego pracownika gracz
otrzymuje dochdd, na ktéry wskazuje jego znacznik na torze transportu w
regionie. Gracz nie moze wybra¢ innego dochodu niz wskazywany przez znacznik.

Wskazéwka: Nie warto lekcewazy¢ dochodu z toru transportu, szczegélnie jesli inwestuje
si¢ w dany region.

» Calowick, ktdry umiera bogaty, umiera
zhanbiony.”
— Andrew Carnegie

Jesli na polu, na ktérym umieszczony zostat
znacznik czasu, znajduje si¢ symbol donacji,
wszyscy gracze (poczawszy od pierwszego)
moga je ofiarowad.

Donacgje reprezentujg wsparcie przez graczy
réznych projektéw. Pomagaja one poprawi¢
reputacje graczy i ich firm.

Ofiarowanie donacji:

Na koricu gry donacje przynosza punkey
zwyciestwa w zaleznosci od kilku czynnikéw,
takich jak wybudowane projekty, rozwdj firmy
czy zgromadzony majatek.

Pierwsza donacja robiona przez gracza,
kosztuje go 5$. Po zaptaceniu, gracz
umieszcza jeden ze swoich dyskéw na jednym
z niezajetych pél w tabeli donagji (u géry
planszy gtéwnej)

Kazda kolejna donacja kosztuje gracza o 5 $
wiecej (druga 10 $, trzecial5$ itd.)

Kazda donacja moze przynies¢ graczowi
maksymalnie 12 punktéw, aczkolwiek jedna
strona na kazdej planszy projektéw podnosi
ten limit o 3 punkty. Jesli gracz odsloni ten
bonus, jego limit zwicksza sie.



Gracze moga ofiarowywaé donacje na:

L
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Edukacie Prawa czlowieka  Opieke spoleczna Z.drowie
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(Y 13 (4] @ )
EAST
Gracz zdobywa 4 punkty za kazdy Gracz zdobywa 7 punkeéw.
-ﬁ X wybudowany przez niego projekt Q
infrastruktury publicznej. X g
= MIDWEST
"9 ax Q
X o Gracz moze wymieni¢ 1 kostke SOUTH X 9
@‘i X 9 towaru na 2 punkty. Moze
Gracz zdobywa 3 punkty za kazdy wykonac do 6 takich wymian. Q
! bud i jekt
Gracz zdobywa 3 punkty za kazdy ;?;eum;‘;:)zl; ikt X 9

dzial danego typu, ktéry znajduje

si¢ w jego firmie, wliczajac w to
dzialy startowe.

=0

Gracz zdobywa 1 punkt za kazdy
dzial w jego firmie, wliczajac
dzialy startowe.

@LOL 2

Gracz zdobywa 2 punkty za kazdy

wybudowany przez niego projekt
handlowy i/lub mieszkaniowy.

foll] - ©)

Gracz zdobywa 3 punkty za kazdy

region, w ktérym jego znacznik
na torze transportu osiagnat lub
przewyzszyl poziom transportu
kolejowego.

-

Gracz zdobywa 2 punkty za kazda

dokonana donacje, facznie z ta.

-9

Gracz moze wymieni¢ 5$ na 2
punkty. Moze wykona¢ do 6
takich wymian.

e

Gracz moze wymieni¢ 1 kostke
towaru i 5% na 4 punkty. Moze
wykona¢ do 3 takich wymian.

&0

Gracz zdobywa 1 punkt za
kazdego aktywnego (stojacego)

pracownika w swojej firmie.

Uwaga: Wszystkie wymiany
pieniedzy lub zasobéw na

punkty moga by¢ dokonywane

jedynie podczas kosicowej
punktagji.

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

& .9

Gracz zdobywa 2 punkty za kazdy
wybudowany przez niego projekt
w malym miescie.




3. Dzialy

W grze znajdziecie 16 réznych dzialéw. Dzialy 4, 8,12 i 16 daja graczowi staly efekt, dlatego maja inny kolor niz pozostate.

1. Dziat szkolen

Ten dziat to potezne narzedzie pozwalajace
na alokacje pracownikdw Lub zastrzyk
gotowki.

Dziatanie: By skorzystac z tego dziatu,
gracz musi wystac aktywnego pracownika
na misje. W zamian gracz moze wykonac 8
ruchdw pracownikami lub otrzymac 8 S.

2. Dziat rekrutacji

Ten dziat bardzo utatwia zatrudnianie nowych
pracownikdw, do 15w sumie.

Dziatanie: By skorzystac z tego dziatu gracz

musi;

« wystac aktywnego pracownika na misje. W
zamian gracz umieszcza nowego pracownikaz
puli w lobby swojej firmy, LUB

 moze wykonac 4 ruchdw pracownikami.

Gracz moga rekrutowac nowych
pracownikow podczas otrzymywania
dochodu z planszy projektu mieszkalnictwa
i z toru transportu na wschodzie.

5. Dziat zakupow

Ten dziat pozwala na szybkie i bezptatne
pozyskiwanie towardw.

Dziatanie: By skorzystac z tego dziatu,
gracz musi wystac aktywnego pracownika
na misje. Gracz zdobywa 3 kostki towardw
LUB 8S.

6. Dziat sprzedazy

Ten dziat pozwala na sprzedaz nadwyzki
produkowanych towaréw w najlepszej
cenie.

Dziatanie: Gracz za kazdego aktywnego
(stojacego) pracownika w tym dziale, moze
sprzedac od 1do 3 kostek towaréw. Za
kaida sprzedang kostke gracz otrzymuje
6S.

9. Dziat inzynierii

Ten dziat zapewnia nowe mozliwosci
budowy projektow.

Dziatanie: By skorzystac z tego dziatu
gracz musi wystac aktywnego pracownika
na misje. Gracz moze zaptacic | lub 2
kostki towardw (w zaleznosci od typu
budowanego projektu) i wybudowac nowy
projekt w tym samym regionie.

10. Dziat outsourcingu budowlanego

Ten dziat pozwala graczowi budowac
projekty bez koniecznos$ci wysytania
pracownika na misje.

Dziatanie: Gracz moze zaptaci¢ 3Si1
Lub 2 kostki towardw (w zaleznosci do
typu budowanego projektu) i wybudowaé
nowy projekt gdziekolwiek na planszy bez
potrzeby wysytania pracownika na misje.

13. Dziat zaawansowanych badan

Ten dziat pozwala graczowi szybko
generowac punkty badan.

Dziatanie: By skorzystac z tego dziatu,
gracz musi wystac aktywnego pracownika
na misje. Gracz otrzymuje 7 punktow
badari.

14. Dziat zaawansowanego
projektowania

Ten dziat wspomaga rozwdj naukowy firmy.

Dziatanie: Za kazdego aktywnego
(stojacego) pracownika gracz zdobywa 4
punktdw badan.



3. Dziat bezpieczeristwa i jakosci

Ten dziat zapewnia wysoka jako$¢
proceséw i produktow, a takze
bezpieczeristwo pracy.

Dziatanie: By skorzystac z tego dziatu
gracz musi wystac aktywnego pracownika
na misje. Gracz zdobywa 1 punkt za

kazda dwdjke aktywnych (stojacych)
pracownikow w jego firmie (zaokraglajac
w ddt). Pracownicy na misjach nie sa
traktowani jako aktywni.

4. Nowe lobby

Nowe lobby pozwala na szybszy dostep
pracownikdw do dziatéw, minimalizujac ich
poruszanie sie w firmie.

Dziatanie: By wybudowac ten dziat,

gracz musi doptacic 2 kostki towaréw

do normalnych kosztw budowy. Nowe
lobby zapewnia przestrzeri dla nowych
pracownikow i tych odzyskiwanych z

misji. Gracz decyduje, jak podzieli¢ ich
miedzy dwoma lobby. Dziat ten nie wymaga
aktywnego (stojacego) pracownika do tego
by funkcjonowac.

7. Dziat logistyki

Ten dziat poprawia niezawodnosc firmy i
szybkos$c dostaw.

Dziatanie: Gracz moze wymienic od 1do
3 kostek towardw. Za kazda otrzymuje 3$
i1 punkt.

8. Dziat zarzadzania wtasnoscia

Ten dziat pozwala umiescic pracownika w
nowo wybudowanym dziale.

Dziatanie: Ten dziat ma staty efekt o

ile znajduje sie w nim aktywny (stojacy)
pracownik. Kiedy gracz buduje nowy
dziat w firmie, moze przenies¢ do

niego pracownika (aktywnego lub

nie) zdowolnego miejsca w firmie. Po
przeniesieniu, pracownika nalezy potozy¢
nieaktywna strona. Mozna go aktywowac
na koricu tury.

11. Dziat dostaw

Ten dziat pozwala na obnizenie kosztow
zakupu zasobow.

Dziatanie: Gracz moze zakupic do 3 kostek
towardw w cenie 1$ za kazda.

12. Dziat komunikacji

Ten dziat podnosi efektywnos¢ donacii.

Dziatanie: Ten dziat ma staty efekt o

ile znajduje sie w nim aktywny (stojacy)
pracownik. Koszt donacii jest obnizony do
38. Pierwsza kosztuje 3, kolejna 69 itd.

15. Dziat dobroczynny

Ten dziat pozwala graczowi potozy¢ swdj
dysk na zajetym przez innego gracza
miejscu w tabeli donacii.

Dziatanie: By skorzystac z tego dziatu
gracz musi wysta¢ aktywnego pracownika
na misje. Gracz optaca koszt donacji i
umieszcza swoj dysk w tabeli donacji na
zajetym przez innego gracza miejscu. Gracz
nie moze potozy¢ dysku na swoim.

16. Dziat operatordw telegrafu

Ten dziat obniza koszt rozwoju transportu.

Dziatanie: Ten dziat ma staty efekt, 0
ile znajduje sie w nim aktywny (stojacy)
pracownik. Koszt rozwoju na torze
transportu zredukowany jest o 1 punkt
badan (nigdy nie moze wyniesc 0).



CZESC 4: GRA JEDNOOSOBOWA

W rozgrywce jednoosobowej sam Andrew Carnegie stanie si¢ Twoim wirtualnym przeciwnikiem. Nie trzeba wspomina¢, jak trudnym zadaniem

bedzie pokonanie go.

1. Przygotowanie gry

Przygotowanie gracza jest takie samo, jak w grze na dwdch graczy.
Po dokonaniu swoich przygotowari nalezy przygotowaé Andrew:

Andrew nie uzywa pracownikéw, punktéw, pieniedzy, kostek towaréw
ani punktéw badan podczas gry. Nie posiada tez swojej planszy
gracza. Wykonujac swoje tury, Andrew zawsze ma wystarczajacg liczbe
towardw, pienigdzy lub punktéw badar.

1. Andrew rozpoczyna gre z wszystkimi dyskami w kolorze
nieuzywanym przez Ciebie, dostgpnymi do budowy. Pamietaj, ze
Andrew nie umieszcza swojego dysku na planszy gléwnej, ani nie
bierze dzialu (podczas 10 kroku przygotowan gry wieloosobowe;j).

2. Andrew umieszcza po jednym znaczniku na kazdym z 4 toréw
transportu.

3. Rozléz 5 kart punktujacych w kolejnosci numerycznej, z karta 0
po lewej stronie, do karty z wartoscig 10 po prawe;j.

4. Zdecyduj o poziomie trudnosci gry, przygotowujac odpowiednio

zakryty stos kart akji sktadajacy si¢ z z kart ,normalnych” i
yzaawansowanych” (oznaczonych ,,?” na rewersie): :
* Poczatkujacy - przygotuyj stos z 20 losowych ,normalnych” kart,

* Normalny - przygotuj stos z losowych 15 ,normalnych” i
losowych 5 ,zaawansowanych” kart,

* Trudny - przygotyj stos z losowych 10 ,normalnych” i losowych
10 ,zaawansowanych” kart,

* Ekspert - przygotuyj stos z losowych 5 ,normalnych” i losowych
15 ,zaawansowanych” kart.

Potasuj karty akeji i potéz je zakryte na lewo od karty o wartosci 0

punktéw.

5. Umie$¢ znacznik czasu obok osi czasu, a znacznik lokomotywy
nad pierwsza karta po lewej stronie (zobacz ilustracje).
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Przebieg rozgrywki przeciwko Andrew

W trakcie gry, Ty i Andrew co runde bedziecie naprzemiennie wybieraé
wiersz osi czasu.

Do zaznaczania tego, kto wybiera typ akeji w danej rundzie, uzyjcie
znacznika lokomotywy. Jesli znajduje si¢ ona po lewej stronie nad
karta punktacji (0 pkt.) Andrew, akejg wybiera gracz. Jesli po prawej
(nad wizerunkiem Andrew), wyboru dokonuje Andrew. Pamietaj o
poruszaniu lokomotywy po kazdej zakoniczonej rundzie.

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

Kazda runda w grze jednoosobowej podzielona jest na 5 krokéw:

2.1. Nowa karta akcji

Dobierz wierzchnig karte ze stosu kart akcji Andrew i umie$¢ ja, bez
podgladania, pod karta punktacji o wartosci 0.

2.2. Wybor akcji
212418

Jesli lokomotywa jest po lewej stronie, wybierasz akcje na t¢ runde.
Umieszczasz znacznik czasu na wybranej pozycji na wierszu na osi

Lokomotywa po lewej stronie: Wybor gracza

czasu, po prawej stronie od znacznika akeji.

Wskazéwka: Zanim gracz wybierze wiersz na osi czasu,
powinien zwréci¢ uwage na dwie rzeczy. Po pierwsze na rewers
karty akcji Andrew, kt6ra wskazuje, ktora akcj¢ Andrew wykona
najlepiej. Niewybranie tej akeji pozwoli zapobiec zdobyciu duzej
liczby punktéw przez Andrew. Po drugie na rewers karty lezacej
na wierzchu kart akcji Andrew. Wskazuje ona jaki typ akdji
wybierze Andrew w kolejnej rundzie.

2.2.2. Lokomotywa po prawej stronie: Wybor Andrew

Jesli lokomotywa znajduje sie po prawej stronie, Andrew wybiera wiersz
na osi czasu, na ktéry wskazuje rewers karty lezacej na wierzchu stosu
kart akcji. Gracz umieszcza znacznik czasu po prawej stronie znacznika
akcji na osi czasu.

Uwaga: Jesli znacznik akgji zostanie przesuniety na ostatnia
pozycje na osi czasu, Andrew umieszcza znacznik czasu na prawo
od niego. Andrew odwraca znacznik akcji w wierszu na osi czasu,
ponizej tego, ktéry wybrat (lub Dziatu Kadr jesli wybranym
wierszem jest Badania i Rozwéj). Odwrécony znacznik musi mieé
mozliwo$¢ poruszenia si¢ na kolejne pole. Jesli nie moze, Andrew
odwraca znacznik lezacy w kolejnym wierszu. Na koficu rundy
nalezy z powrotem odwrdci¢ ten znacznik i przesunad go o jedna
pozycje w prawo.



2.3. Tura Andrew
Jesli lokomotywa jest po lewej stronie, odkryj aktualna karte akeji.

2.3.1. Wydarzenie

Jesli znacznik czasu znajduje sie na akeji wysytania pracownikéw na
misje, Andrew nic nie robi.

Jesli znacznik czasu wskazuje ofiarowanie donacji, Andrew umieszcza
swoj dysk w tabeli donagji, na polu zaznaczonym na gérze odkrytej
karty akgji. Jedli jest ono zajete lub Andrew nie ma juz dostgpnych
dyskéw, nic sie nie dzieje. Przesun karte akcji o jedno miejsce w prawo.

2.3.2. Akcje Andrew

przesuri aktualng karte akcji w prawo, o tyle miejsc ile wskazuje
karta;

Andrew bierze 1,2, lub 3 zetony dziatéw, ktdrych typ wskazany jest
na aktualnej karcie akcji. Za kazdy zeton dziatu, ktérego Andrew nie
moze wzia¢, przesuri aktualng karte akcji o jedng pozycje w prawo;

Andrew umieszcza swoje dyski na polach po skrajnie lewej stronie,
w kazdym miescie wymienionym na aktualnej karcie akcji. Za kazdy
dysk, ktrego Andrew nie moze umiescic, przesuri aktualng karte
akcji o jedng pozycje w prawo;

Andrew przesuwa sw6j znacznik na torze transportu w regionie
wskazanym na akcji 0 1-3 miejsca w prawo. Za kazde pole, o ktdre
Andrew nie moze przesungc znacznika, przesuri aktualng karte
akcji o jedng pozycje w prawo.
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Pamietaj, ze tylko jeden dysk moze znajdowa¢ si¢ na
ostatnim polu na torze transportu.

Andrew nie moze przesunad karty akgji dalej niz do karty
najbardziej po prawej (10 pkt.).

2.4. Turagracza
Rozgrywasz swoja ture jak w grze wieloosobowej. Otrzymujesz dochéd

i/lub ofiarowujesz donacje.

Jesli znacznik czasu umieszczony jest na ostatnim polu na
osi czasu, tak jak w grze wieloosobowej, gracz moze dotrzymaé
dochéd i ofiarowa¢ donagje.

Nastgpnie mozesz uzy¢ wszystkich dzialéw w swojej firmie, w typie

wskazywanym przez znacznik czasu.

2.5. Koniec rundy

Mozesz aktywowa¢ nieaktywnych pracownikéw w swoich dziatach,
placac koszt i stawiajac pracownikéw na stanowiskach pracy.

Musisz przesuna¢ znacznik akeji w prawo, na miejsce, w ktérym
znajdowat si¢ znacznik czasu.

W16z aktualng karte akeji pod karte punktujaca, do kedrej dotarta. Jesli
karta akgji si¢ nie poruszyta, wtéz ja pod kartg 0 punktéw.

Nalezy przesuna¢ lokomotywe na drugg strong karty punktacji o
wartosci 0.

Mozna rozegra¢ nows rundg.

3. Koniec i gry i punktacja

Po skoriczeniu gry, policz punkty zdobyte przez Andrew:

*  Kaida z kart akgji jest warta tyle punktéw, do ktérej z kart

punktujacych dotarta;

*  Kazdy zdobyty przez Andrew dziat jest wart 2 punkty;

e Zakazdy dysk, ktdry osiagnat ostatnie pole na torze transportu,
Andrew zdobywa 6 punktéw. (Andrew nie dostaje punktow za

polaczone miasta);

*  Andrew otrzymuje od 0 do 3 punktéw za kazdy wybudowany
projekt w miastach. Liczba zdobywanych punktéw oznaczona jest

na planszy gltéwnej;

*  Donacje Andrew przynosza mu punkty za osiagniccia gracza.
Np. gracz wybudowat 5 projektéw na Zachodzie. Jesli Andrew

umiescit swéj dysk w tabeli donacji na polu, ktére przynosi 2

punkty za kazdy wybudowany projekt w tym regionie, Andrew
otrzymatby 10 punktéw (5 x 2 punkty).

Wskazéwka: Mozesz uwazaé, ze to niesprawiedliwe, ze Andrew
dostaje punkty za Twoje osiagnigcia, jednak biznesmeni takiego
kalibru jak Andrew maja to gdzies. W momencie, kiedy dysk
Andrew pojawia si¢ w tabeli donacji, gracz powinien zaprzestaé
rozwoju tego obszaru, by nie nagradza¢ Andrew.

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

zdobyt wiecej punktéw.

. INikt nie staje sig bogaty, jesli nie wzbogaca innych.”

— Andrew Carnegie

Xavier Georges
lan 0'Toole

Arno Quispel,
Rafaél Theunis

Michael Schemaille, Xavier

Georges
Dan Adams
Michat Szewczyk
Maciej Matejko
Celine Gaudin
and Christophe Gaudin

Sébastien
Dujardin, Paul Mulders, Stéphane Gobert,
Etienne Goetynck, Marc Dave i Marialine
Dekens, ktérych pomoc byta nieoceniona

podczas rozwoju gry. Chciatbym takze
podziekowac wielu testerom. Etienne,
Stéphane, Johan, Nell, Pepe, Toni, Luis,
Jean, Benoit, Dimitri, Anne-Cat, Pascal,
Sébastien, Renaud, Miguel, Mathieu,
Marc, Jean-Philippe, Eric, Elizabeth,
Stéphane, Frédéric, Piotr, Bernard, Fanny,
Laurent, Arnaud, Yoann, Anthony i wielu,
wielu innym, ktdrych nie jestem w stanie
wymienic.
Jesli w twdj egzemplarz
jest wadliwy, prosimy
0 skontaktowanie sie z
miejscem zakupu gry lub
vikS  napisz do naszego dziatu
obstugi klienta na www.
quined.nl/contact/
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