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CZESC 1. WPROWADZENIE

Sukeces to moc, dzigki ktdrej mozna uzyskac to, czego
sig pragnie w zyciu, bez naruszania praw innych.
— Andrew Carnegie

1. JAK CZYTAC ZASADY GRY

Gra jest zainspirowana zyciem i praca urodzonego w Szkocji

w 1835 roku Andrew Carnegiego, ktéry wyemigrowat do Stanéw
Zjednoczonych w 1848 roku. Mimo ze rozpoczat swoja kariere

jako operator telegrafu, odegrat ogromna role w powstawaniu
amerykaniskiego przemystu stalowego, stajac si¢ jednym z najbogatszych
ludzi na $wiecie i symbolem amerykanskiego snu.

Carnegie byt dobroczyrica 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 bibliotek publicznych, ktére do dzis sa sygnowane
jego nazwiskiem.

W Carnegie gracze beda rekrutowaé pracownikéw i rozbudowywaé
swoje firmy, inwestujac w rynek nieruchomosci, produkujac dobra

i usprawniajac logistyke. By¢ moze stang si¢ tez hojnymi dobroczycami
wspierajacymi rozwdj swojego kraju.

Rozgrywka jest podzielona na 20 rund. W kazdej rundzie kazdy
z graczy rozegra swoja ture, ale to aktywny gracz wybierze akcje, ktéra
beda musieli wykona¢ wszyscy.

Miarg sukcesu firmy gracza jest liczba zdobytych przez niego punktéw
zwycigstwa (zwanych dalej PZ). Ten, kto zdobedzie ich najwiecej,
zostanie zwycigzca.

Zasady gry sa podzielone na 4 czgsci.

Czesé 1. Wprowadzenie

W tej czgéci znajduje sig spis elementéw, opis przygotowania do gry
i skrécony opis funkcjonowania firm.

Czes¢ 2. Przebieg rozgrywki
W tej czedci znajduje si¢ wyjasnienie zasad, schemat rundy, opis akgji
gléwnych i punktacji koficowe;.

Czesé 3. Tory transportu, tabela darowizn
i dziaty.

W tej czgéci opisano dokladniej powyzsze elementy gry.

Czesé 4. Wariant solo

W tej czgdci opisano zasady gry solo przeciwko wirtualnemu graczowi.

4 A
12 gra jest zainspirowana tekstami Andrew Carnegiego i w dos¢

luzny sposéb nawigzuje do jego dokonas. Dzigki temu odzwierciedla
obraz, jaki Carnegie chcial po sobie pozostawic, zamiast pokazywac
skomplikowane i kontrowersyjne realia jego Zycia i pracy.

Kontrowersje dotyczqce pracy Carnegiego byly znaczqce i do dzis
odbijajq si¢ szerokim echem. Jednak pamigtajmy, ze to gra, a nie
historyczna symulacja. Dlatego nie chcialem praywotywac takich
wydarzen, jak walka pracownikéw o lepsze warunki pracy, ale raczej
skoncentrowad si¢ na pozytywnych aspektach zycia Carnegiego. Mam
nadzieje, ze gra spodoba sie Wam w takiej formie. — Xavier Georges

Oznaczenia tekstu w instrukciji.

Wazne zasady lub takie, o ktérych tatwo zapomnie(, sa zapisane
w taki sposéb.

Prayktady sq zapisane w taki sposéb.

Wskazéwki sa zapisane w taki sposob.

< Cytaty i tlo tematyczne sq zapisane w taki sposéb. j




Q. ELEMENTY GRY
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16 dwustronnych listew projektéw

(po 4 na gracza)
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plansza gtéwna (przedstawiajaca mapg USA podzielona na 4 regiony: West, Midwest, South i East)
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4 plansze firm (po 1 na gracza)

QA L

60 pionkéw pracownikéw (po 15 na gracza)

@ CC

4 znaczniki akgji (przed pierwsza gra nalezy
naklei¢ na nie naklejki)

8 dwustronnych plytek osi czasu

| e 120 dyskéw graczy (po 30 na gracza)
i

T( LAET 1l

s e € < $10

d ¢ @
Cem 45 kostek towarédw
(40 o wartodci ,1”
4 karty pomocy (po 1 na gracza) i'5 0 wartosci ,57) m

kafelek poczatkowy i kafelek koricowy
(stanowiace ramke dla plytek osi czasu)

90 banknotéw
(40x18$,30x58,
20 x 10 $)
znacznik czasu ‘

instrukcja znacznik

pier WSZego gracza

45 kart do wariantu solo: 20 podstawowych
kart akcji (z symbolem 1 z akeji na rewersie),

Uwaga! Jesli w trakcie gry zabraknie
banknotéw lub kostek towaréw,
mozna uzy¢ zamiennikéw. Pozostale
komponenty sa limitowane.

32 zetony dzialéw 20 zaawansowanych kart akeji (z symbolem ,,2”
(po 2 z 16 rodzajéw) na rewersie) i 5 kart punktacji



5. PRZYGOTOWANIE DO GRY

o Potézcie plansze gléwna na $rodku stotu.

o Potasujcie 8 plytek osi czasu. Wylosujcie
4 z nich i ulézcie jedna pod druga,
losowymi stronami do géry (plytki sa
dwustronne). Po lewej stronie umiesécie
kafelek poczatkowy, po prawej kafelek
kosicowy, tworzac ramke. 4 nieuzywane
plytki osi czasu odtézcie do pudetka.

Umie$écie 4 znaczniki akcji na
odpowiadajacych im pozycjach na
kafelku poczatkowym osi czasu.

0 W grze dla 4/3/2 graczy wylosujcie
odpowiednio 4/8/16 zetonéw dziatéw
i odtéicie do pudetka. Pozostate zetony
dzialéw potdzcie odkryte obok planszy
gléwnej (identyczne zetony poldzcie
jeden na drugim).

0 Potézcie obok planszy gtéwnej kostki
towar6w i banknoty. To pula ogélna.

0 Rozdajcie kazdemu graczowi:

o 4 kostki towaréw i 12 $.

o Plansze firmy i 4 rézne listwy
projektéw. Gracze wsuwaja je z prawej
strony pod swoja plansz¢ firmy, aby
kolory i symbole do siebie pasowaly.
Listwy sa dwustronne, kazdy z graczy
indywidualnie decyduje, ktdra
strong do géry (,A” czy ,B”) wsunie
kazda z listew. Pierwsze miejsce na
dysk (najbardziej po prawej) nalezy
pozostawi¢ odkryte.

0 10 pracownikéw w wybranym kolorze.

Kazdy gracz umieszcza po 1 stojacym
pracowniku w kazdym z 5 dziatéw
startowych na planszy swojej firmy.
Pozostatych 5 pracownikéw umieszcza
lezacych w lobby (w kroku 11
przygotowania do gry bedzie mozna
ich przesuna¢). Nierozdanych
pracownikéw w kolorach graczy
potdicie obok planszy gléwnej, bedzie
ich mozna zdoby¢ w trakcie gry.

o 30 dyskéw w wybranym kolorze.
Kazdy gracz umieszcza:

1 dysk na polu ,,0” na torze
punkeacji.

Po 1 dysku na pierwszym polu
od lewej na kazdym

z 4 toréw transportu.

@ Po 1 dysku na kazdej z 3 listew
projektéw (mieszkaniowych,
handlowych i przemystowych).
Listwa projektow infrastrukeury
publicznej nie ma miejsca na dysk
na poczatku rozgrywki.

@ Pozostale 22 dyski kazdy gracz

ktadzie przed soba, tworzac z nich
swoja pule.

o Najodwazniejszy gracz zostaje pierwszym
graczem. Bierze znacznik pierwszego
gracza i znacznik czasu.

o (Nieoznaczone na ilustracji).
W grze 4-osobowej kazdy gracz otrzymuje
zeton wyboru akeji w swoim kolorze.
W grze 3-osobowej tylko ostatni gracz
otrzymuje zeton wyboru akgji.
W grze 2-osobowej zaden z graczy
nie otrzymuje zetonu wyboru akgji.
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o W grze 2-osobowej wezcie 18 dyskéw

w niewybranym kolorze. Potasujcie

podstawowe karty akeji do wariantu

solo i wylosujcie 1 z nich. Umiesécie

1 dysk w tabeli darowizn na polu
wskazanym na gérze karty. Nastepnie
umie$écie dysk na 1. wolnym polu od
lewej w kazdym miescie, ktérego nazwe
podano w 4. rz¢dzie na karcie (2—4 miast).
Losujcie kolejne karty i powtarzajcie ten
proces, az umiescicie na planszy gléwnej
wszystkich 18 dyskow.
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Ilustracja przedstawia przygotowanie do gry
dla 2 graczy.

W grze 3-osobowej umiesécie w ten wybiera 1 z zetonéw dzialéw i umieszcza w firmie. Na planszy firmy z6itego
sposob 9 dyskéw. W grze 4-osobowej W swojej rezerwie. gracza pokazano przyktadowy uktad
pomircie ten krok. pracownikéw po wykonaniu 6 ruchéw.
0 Rozpoczynajac od pierwszego gracza

@ Rozpoczynajac od gracza siedzacego i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu @ Po wykonaniu wszystkich ruchéw
po prawej stronie pierwszego gracza wskazéwek zegara, kazdy z graczy gracze moga aktywowaé pracownikéw
i dalej przeciwnie do kierunku ruchu moze wykona¢ facznie 6 ruchéw (z0b. ,Aktywacja pracownikéw i koniec
wskazowek zegara, kazdy z graczy swoimi pracownikami. Nie mozna rundy” na str. 13).
umieszcza po 1 dysku ze swojej listwy si¢ rusza¢ po skosie. Mozna si¢ ruszy¢
projektéw mieszkaniowych na polu pracownikiem wiecej niz raz. Po ruchu
z symbolem mieszkaniowym w duzym nalezy potozy¢ pracownika. Mozna sig

albo $rednim miescie, a nastgpnie ruszy¢ pracownikiem na puste miejsce



4 PODSTAWY ZARZADZANIA FIRMA

Do zwycigstwa niezbedne bedzie zrozumienie, jak funkcjonuja firmy.

4.1. Struktura organizacyjna firmy

Firmy graczy sktadaja si¢ z dziatéw. Kazdy dziat nalezy do 1 z 4 kategorii
i jest powiazany z 1 z 4 gtéwnych akgji.

Pozwala graczom poruszac pracownikdw po firmie gracza.
Pracownicy moga sie ruszac do innych dziatéw i na puste

el miejsca w firmie.
> ~—— Zarzadzanie
% Pozwala graczom zdobywac pienigdze i towary oraz budowac

\/ nowe dziaty. Kazda firma rozpoczyna gre z 2 dziatami z tej kategorii.

/¥ Budowa

Pozwala graczom realizowac projekty rozwijane przez dziat
badan i rozwoju.

N1 T
I
_~ < Badania i rozwoj

!m! Pozwala graczom tworzyé nowe projekty i rozwijac sieci

\/ transportowe.

Na poczatku gry kazda firma skfada si¢ z 1 lobby i 5 dziatéw. W trakcie
gry gracze moga rozwija¢ swoje firmy, tworzac w nich nowe dzialy.
Kazdy dzial moze pomiesci¢ od 1 do 3 aktywnych pracownikéw

w zaleznosci od liczby stanowisk pracy widocznych na zetonie.

Dziatu nie mozna uzy¢, jesli nie ma w nim co najmniej 1 aktywnego
pracownika. Kazdy dzial moze by¢ aktywowany raz na runde przez
kazdego aktywnego pracownika, ktéry sie w nim znajduje.

o kategoria dziatu
@) siciadaiaa
0 stanowiska pracy

(ten dziat moze
pomiescic 2 aktywnych
pracownikdw)

0 koszt aktywacji

pracownika

4.3. Wystanie pracownika na misje

Ten symbol na zetonie dziatu wskazuje, ze pracownicy
moga by¢ wysytani na misje. Aby to zrobi¢, nalezy przenies¢
aktywnego pracownika ze stanowiska pracy w takim dziale
na 1 z dostgpnych pél misji na planszy gléwnej. Gracz musi
przenie$¢ pracownika, ktérym wykonat te akgje.

3

D

Pracownicy na misji sg nieaktywni.

Uwaga! Gracz nie moze wystaé
pracownika na misje, jesli nie moze
wykonad akgji dziatu (np. ma za mato
towaréw, aby zrealizowad projekt).

Y

=
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4.2. Rekrutacja pracownikow
Pracownik moze by¢ aktywny (stojacy) albo nieaktywny (lezacy).

Gdy pracownik po raz pierwszy zostaje umieszczony na planszy firmy,
jest nieaktywny (lezacy). Nieaktywny pracownik po ruchu pozostaje
nieaktywny. Aktywny pracownik (stojacy) po ruchu staje si¢
nieaktywny.

Kazde stanowisko pracy (biurko) moze by¢ zaj¢te przez 1 aktywnego
pracownika. W dziale moze znajdowa¢ si¢ dowolna liczba
nieaktywnych pracownikéw. Jesli pracownik w dziale jest aktywny,
musi zajmowac stanowisko pracy. W lobby moze znajdowac¢ sig
dowolna liczba nieaktywnych pracownikéw.

Aktywacja pracownikéw nastepuje zawsze na koniec rundy, gdy wszyscy
gracze wykonaja juz wszystkie akgje.

Wiele stanowisk pracy oznaczonych jest symbolem $ reprezentujacym
koszt pracy i szkolenia pracownika. Aby aktywowa¢ pracownika na
takim stanowisku, gracz musi optaci¢ wskazany koszt i umiesci¢
pracownika na stanowisku w pozydji stojacej jako aktywnego. Jesli koszt
nie jest wskazany, aktywacja pracownika jest darmowa. Aktywowani
pracownicy pozostaja aktywni, dopdki nie zostana poruszeni albo
wystani na misje.

PRZYKLAD
Mrim na koniec rundy chee aktywowaé 4 pracownikéw (w czerwonej
obwédce). Bedzie jq to kosztowal 9 $.

Niestety Miapéa ma tylko 4 $, dlatego nie moze aktywowad pracownika
na stanowisku z kosztem 5 3. Bedzie mogla to zrobic w kolejnych
rundach, jesli zgromadzi co najmniej 5 $.

4.4, Odzyskiwanie pracownikow z misji
Pracownik powracajacy z misji generuje dochéd i bedzie go mozna
przydzieli¢ do nowych zadan. Takich pracownikéw nalezy umiesci¢
nieaktywnych (lezacych) w lobby firmy. Aby aktywowa¢ takiego
pracownika, nalezy go najpierw poruszy¢ z lobby do dziatu.

Tam moze by¢ aktywowany na koniec rundy. Pracownicy powracaja
z misji wskutek ruchu znacznikéw akeji na osi czasu. Zostanie to
wyjasnione w dalszej czgsci instrukeji.

Wskazéwka. Wysylanie pracownikéw na misje jest bardzo
wazne z punktu widzenia firmy. Nalezy jednak uwaza¢, zeby
nie wysta¢ ich zbyt wielu, poniewaz bez nich firma moze gorzej
funkcjonowaé. Gracze powinni pamigtaé, aby odzyskiwaé¢
pracownikéw wyslanych na misje.



CZESC 2. PRZEBIEG ROZGRY WKI

Waznym krokiem w rozwoju osobistym jest zdanie sobie sprawy, ze
dzigki wspdlpracownikom wykonujesz prace lepiej, niz gdybys miat
wykonywad jg w pojedynke. — Andrew Carnegic

Gra trwa 20 rund. Kazda runda jest podziclona na 4 etapy rozgrywane
w nastgpujacej kolejnosci.

1. Wybor osi czasu

Uzywajac znacznika czasu, pierwszy gracz wybiera o czasu z akcja,
ktéra chee wykonaé.

2. Wydarzenie

Umieszczenie znacznika czasu wywola wydarzenie (dochdd albo
darowizne) dla wszystkich graczy.

3. Uzywanie dziatow

Gracze po kolei rozgrywaja swoje tury, w ktérych uzywaja wszystkich
dziatéw odpowiadajacych wybranemu typowi akgji.

4. Aktywowanie pracownikow i koniec rundy

Gracze moga aktywowac pracownikéw. Nastepnie nalezy przesunaé
znacznik akgji, ktdra byta wybrana w tej rundzie, o 1 miejsce w prawo
na osi czasu.

1. WYBOR OSI CZASU

Pierwszy gracz wybiera 1 z osi czasu — kadr, zarzadzania, budowy
albo badan i rozwoju. Nast¢pnie umieszcza znacznik czasu (zgbatke)
po prawej stronie znacznika akeji lezacego w tym wierszu. Wywota
to okreslone wydarzenie i wskaze, ktérych dziatéw gracze beda mogli
uzywaé w tej rundzie.

PRZYKLAD

MMlwrém wybiera os czasu badan i rozwoju i umieszcza znacznik czasu
po prawej stronie znacznika akcji

Co sie dzieje, gdy znacznik akcji
jest na kafelku koncowym?

Gracz moze wybra¢ dowolng 0§ czasu, nawet taka, na ktdrej znacznik
akgji dotarl na ostatnie pole. W takim przypadku pierwszy gracz
umieszcza znacznik czasu po prawej stronie znacznika akgji. Nastgpnie
musi odwrdci¢ znacznik akcji na osi czasu bezposrednio ponizej
wybranego wiersza (albo znacznik akcji kadr, jesli wybrat akcje
badan i rozwoju).

Odwracany znacznik akcji musi mieé¢ mozliwo$éé ruchu w wierszu.
Jesli to niemozliwe, zamiast tego nalezy odwréci¢ znacznik w kolejnym
wierszu ponizej.

Kiedy znacznik akgji jest odwracany, wywotuje wydarzenie znajdujace
si¢ po jego prawej stronie (na kolejnym polu). Na koniec rundy nalezy
odwréci¢ znacznik akcji ponownie i poruszy¢ go na kolejne pole

W wierszu.

PRZYKLAD

Piotr w swojej turze wybiera akcje kadr. Znacznik akcji w tym wierszu
Jjest juz na ostatnim polu.

Pioty musi umiescic znacznik czasu po prawej stronie znacznika
akeji kadr. Nastgpnie musi odwricic znacznik akcji znajdujqcy sie

w nastgpnym wierszu ponizej (w tym przypadkn — zarzqdzania).

1o wywola wydarzenie przedstawione po prawej stronie odwréconego
znacznika akcji (zob. ,, Wydarzenia” na str. 8). Na koniec rundy
Pootr odwrdci ten znacznik i przesunie go o 1 pozycje w prawo

na osi czasu.

Wskazéwka. Podczas wyboru wiersza gracze powinni bra¢

pod uwagg kilka rzeczy — co jest najlepsze dla nich, co zapewni
najwiecej korzysci innym graczom i jakie wydarzenie nastapi

w danej rundzie. Czasami lepiej dosta¢ mniej i wybrac stabsza
akgje, na ktbrej przeciwnicy w ogéle nic nie zyskaja. Swiat biznesu
bywa brutalny...



2. WYDARZENIE

Umieszczenie znacznika czasu wywola wydarzenie. Sa 2 rodzaje
wydarzen — otrzymanie dochodu i przekazanie darowizny.

2.1. Otrzymanie dochodu

To wydarzenie sprawia, ze obszar misji wskazany na osi czasu
zostaje alktywowany. Rozpoczynajac od pierwszego gracza

i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, kazdy
gracz, ktéry ma co najmniej 1 pracownika na aktywnym
obszarze misji, moze wykona¢ nastgpujace czynnosci.

1. Odzyska¢ dowolna liczbg swoich pracownikéw z obszaru aktywnej
misji i przenies$¢ ich 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 dochéd w postaci 1 $.

2. Nastepnie kazdy gracz, ktéry odzyskal pracownika z aktywnej
misji, otrzymuje dochdd za kazdy zrealizowany przez siebie
projekt. Dochdd jest wskazany na listwach projektéw, na pustych
polach oznaczonych 1. Gracz pobiera ten dochéd tylko raz bez
wzgledu na liczbg odzyskanych pracownikéw w danej rundzie.

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

Uwaga! Dochéd wynikajacy z transportu zalezy od poziomu
rozwoju na torze transportu w regionie aktywnej misji. Gracz
musi uzyskaé dochéd wskazany przez pozycje jego dysku na
torze transportu w tym regionie, nie moze wybra¢ dochodu

z weze$niejszych pozycji.

PRZYKLAD

Wiskutek wydarzenia w tej rundzie obszar misji w regionie Midwest
zostaje aktywowany. Mwrds ma tam 2 pracownikéw i decyduje si¢
odzyskac obu.

W zwiqzku z tym Mlaris otrzymuje 4 $ dochodu z toru transportu
(po 2 $ za kazdego odzyskiwanego pracownika). Poniewaz odzyskata
co najmniej 1 pracownika, otrzymuje tez dochdd za zrealizowane
projekty (2 8 i 1 kostke towarn widoczne na pustych polach z ¥ na
listwach projektéw).

Wskazéwka. Podczas wyboru osi czasu gracz powinien wziagé pod
uwagg, ilu pracownikéw znajduje si¢ na poszczegélnych obszarach
misji, bo swoja decyzja moze zapewni¢ dochéd przeciwnikom.

Wskazéwka. Gracze, kt6rzy wysylaja swoich pracownikéw

na misje, powinni bacznie obserwowac o czasu. Wysylanie ich

do regionéw, ktore sg oddalone o kilka pozycji od znacznikéw akeji
moze by¢ ryzykowne — zanim wréca do firmy i wygeneruja dochdd,
moze ming¢ kilka rund. Planujac wystanie pracownikéw na misje,
warto si¢ zastanowié, kedre znaczniki beda prawdopodobnie
przesuwane przez innych graczy, aby skorzysta¢ na ich decyzjach.

2.2. Przekazanie darowizny

Darowizny moga zapewni¢ graczowi PZ na koniec

gry. Gdy nastepuje to wydarzenie, wszyscy gracze po
kolei, poczawszy od pierwszego gracza, moga przekazaé
darowizne. Aby to zrobi¢, gracz musi umiesci¢ 1 z dyskéw

w swoim kolorze na wolnym polu w tabeli darowizn (w gérnej czgsci
planszy gtéwnej) i zaplaci¢ odpowiedni koszt.

Pierwsza darowizna gracza kosztuje go 5 $. Kazda kolejna jest drozsza
05 $, wigc druga kosztuje 10 $, trzecia 15 $ itd. (z0b. , Tabela
darowizn” na str. 14).

Uwaga! W przypadku ostatniego pola na osi czasu dochodzi
do 2 wydarzes i kazdy gracz moze rozpatrzy¢ oba — otrzymaé
dochéd i przekazaé darowizne.

3. UZYWANIE DZIALOW

Zaczynajac od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem
ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz rozgrywa swoja turg, w ktorej
uzywa wszystkich dzialéw wyznaczonej kategorii w swojej firmie.
Kategoria dziatéw jest wyznaczona przez zeton akeji, obok ktérego

lezy znacznik czasu.

Kazdy dzial moze by¢ uzyty raz za kazdego aktywnego (stojacego)
pracownika, ktdry si¢ w nim znajduje. Aktywny pracownik pozostaje
aktywny, dopdki nie zostanie poruszony albo wystany na misje.

Gracz nie musi uzywaé wszystkich swoich aktywnych
pracownikéw w danym dziale. Gracz musi zakorniczy¢
wykonywanie akcji w jednym dziale, zanim zacznie uzywad
kolejnego. Gracz nie moze wrécié do dziatu, ktérego uzyt
wczesniej w tej turze.

Jesli zeton dzialu umozliwia wykonanie kilku réznych akeji, gracz sam
decyduje, ktéra z nich wybierze dla kazdego aktywnego pracownika
w dziale.

Niektére zetony dzialéw maja staly efekt. Gracz moze z niego
korzysta¢, dopdki w takim dziale znajduje si¢ aktywny (stojacy)
pracownik (wyjatkiem jest nowe lobby, ktére nie posiada tego
wymogu). Opisy dziatéw znajduja si¢ na stronach 16 i 17.

ZETONY WYBORU AKCJI

Z zetonéw wyboru akeji korzysta sig
w rozgrywkach dla 3 i 4 graczy.
Taki zeton pozwala graczowi uzy¢

dzialéw innej kategorii niz wybranej przez pierwszego gracza.
Zetonu wyboru akeji mozna uzyé tylko raz na gre. Po uzyciu nalezy
go odlozy¢ do pudetka. Niewykorzystany zeton wyboru akgji jest
wart 3 PZ na koniec gry.

WYMIANA TOWAROW NA PIENIADZE

Kazdy gracz moze w dowolnym "
oo {@[l]

momencie sprzedawaé swoje towary.
Za kazdy sprzedany towar otrzymuje 1 $.




Gracze rozpoczynaja gre z 1 lobby i 5 dziatami na swojej planszy firmy.

3.1. Kadry

Startowy dziat z tej kategorii (dziat kadr) umozliwia
wysylanie pracownikéw do réznych dziatéw. Gdy
gracz uzywa tego dziatu, wykonuje nastepujace
czynnosci.

1. Musi obliczy¢ liczbe ruchéw, ktdre moze wykonad. Kazdy aktywny
(stojacy) pracownik w tym dziale pozwala na wykonanie 3 ruchéw
«J» pracownikami. Startowy dziat kadr ma nadrukowanego statego,
aktywnego pracownika (inni pracownicy nie moga zajmowa¢ tego

miejsca), kedry zawsze zapewnia 3 ruchy.

2. Moze poruszy¢ aktywnych i nieaktywnych pracownikéw na
planszy swojej firmy o maksymalnie tyle ruchéw, ile obliczyt.
Pracownikéw mozna porusza¢ do innych dzialéw i na puste
miejsca. Kazdy ruch pozwala przesuna¢ pracownika na sasiednie
miejsce w tym samym rzedzie albo kolumnie. Nie wolno porusza¢
pracownikéw po skosie. Jesli gracz porusza aktywnego (stojacego)
pracownika, po wykonaniu ruchu musi go polozy¢ — staje si¢ on
nieaktywny. W dziale albo na pustym miejscu moze znajdowa¢ sig
dowolna liczba nieaktywnych pracownikéw.

Uwaga! Nieaktywni (lezacy) pracownicy sa traktowani jako
potencjalnie gotowi do szkolenia. Gracz moze aktywowad
pracownikéw dopiero na koniec rundy, gdy wykona wszystkie akgje.

Uwaga! Gracz oblicza maksymalng liczbe ruchéw, ktére moze
wykonad, na poczatku swojej tury, gdy sumuje liczbe ruchéw

ze wszystkich swoich dzialéw z tej kategorii. Poruszenie aktywnego
pracownika z dzialu kadr w inne miejsce nie zmienia maksymalnej
liczby ruchéw mozliwych do wykonania w tej turze.

PRZYKLAD

Mwris ma 2 aktywnych pracownikéw w dziale kadr (1 nadrukowanego
i 1 stojgcego), wigc moze wykonad do 6 ruchdw pracownikami.
Najpierw porusza pracownika z lobby do nowego dziatu szkoler

(2 ruchy). Nastgpnie porusza 2 pracownikéw z lobby do dziatu
budowy (tacznie 4 ruchy). Na koniec rundy Miapém bedzie mogta

ich aktywowaé, optacajqc koszt aktywacji (facznie 6 $).




3.2. Zarzadzanie PRZYKLAD
Pty ma 2 aktywnych (stojacych) pracownikéw w dziale handiu

i finansow. Wybiera korzys¢ w postaci kostek towardw (po 1 za kazdego
aktywnego pracownika).

Gracze rozpoczynaja gre z 2 dzialami z tej kategorii.
Pozwalaja one zdoby¢ zasoby i rozbudowaé firme
o nowe dzialy.

Dziat handlu i finanséw zapewnia jedna z ponizszych korzysci za

kazdego aktywnego (stojacego) pracownika w tym dziale:
% 3 $’
¢ 1 kostke towaru,

e wyslanie pracownika na misje i otrzymanie 6 $,

e wyslanie pracownika na misj¢ i otrzymanie 2 kostek towaréw.

Pty decyduje, ze uzyje swojego aktywnego (stojgcego) pracownika

w dziale planowania strategicznego do budowy nowego dziatu.
Wydaje 2 kostki towaréw i umieszcza nowy dzial budownictwa na
dostgpnym miejscu na swojej planszy firmy. Gdyby na tym miejscu
znajdowat si¢ co najmniej 1 pracownik, koszt budowy wynidstby tylko
1 kostke towaru.

Dzial planowania strategicznego pozwala rozbudowac firme¢ o nowe
dzialy. Za kazdego aktywnego (stojacego) pracownika gracz moze:

* zaplaci¢ 1 kostke towaru i umiesci¢ nowy dziat na 1 z dostgpnych
miejsc na planszy firmy, na ktérym znajduje si¢ co najmniej
1 pracownik ALBO

o zaplaci¢ 2 kostki towaréw i umiesci¢ nowy dziat na 1 z dostgpnych
miejsc na planszy firmy, na ktérym nie ma zadnych pracownikéw.

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

Gracz moze umiesci¢ nowy dziat na dowolnym dostgpnym miejscu

na planszy firmy, czyli takim, na ktérym nie ma jeszcze zadnego dziatu.
Nowo wybudowany dzial nie musi sasiadowa¢ z innymi dziatami.

W firmie nie moze by¢ 2 identycznych dziatéw.

Wskazéwka. Budowa nowego dziatu w miejscu, w ktérym
znajduje si¢ pracownik, przynosi 2 korzysci. Po pierwsze koszt
budowy jest nizszy o 1 towar. Po drugie pracownik na koniec rundy
moze by¢ aktywowany i gotowy do pracy w kolejnej rundzie.



PRZYKLAD

3.3. Budowa Pierwszy gracz wybrat akcje budowy. Migris moglaby zrealizowaé

Startowy dziat z tej kategorii (dziat budowy) 3 projekey (1 przemystowy, 1 handlowy i 1 mieszkaniowy). Jej dziat
umozliwia graczowi realizowanie projektéw budowy ma 3 aktywnych (stojgcych) pracownikéw, ale Migrém ma tylko
mieszkaniowych, handlowych, przemystowych 2 kostki towaréw.

i infrastrukeury publicznej.
i i Mwrin moze zrealizowac 2 projekty — handlowy i mieszkaniowy

(kazdy o koszcie 1 towaru) ALBO 1 przemystowy (o koszcie 2 towardw —
koszt jest pokazany obok odpowiedniej listwy). Postanawia zrealizowac
projekt praemystowy w Chicago. Wysyla swojego aktywnego pracownika
na misj¢ do regionu Midwest, oplaca koszt 2 towardw i umieszcza dysk

ze swojej listwy projektéw praemystowych na wolnym polu z odpowiednim
symbolem w Chicago.

Jesli Miwrin zrealizowataby swij projekt w Cincinnati, otrzymataby 2 kostki
towardw, na co wskazuje jej dysk na torze transportu w tym regionie.

Aby uzy¢ tego dziatu, gracz musi kolejno wykona¢ nastepujace czynnosci.

1. Wysta¢ pracownika na misj¢ do regionu, w keérym chee
zrealizowa¢ projeke.

2. Zaptaci¢ 1 albo 2 kostki towaréw (w zaleznosci od rodzaju
realizowanego projektu) i przenies¢ 1 dysk z wybranej listwy
projektéw na plansze gtéwna, do wybranego wczesniej regionu.

Jesli gracz realizuje projekt w matym miescie z symbolem @,
natychmiast otrzymuje dochdd wskazany przez pozycje jego dysku
na torze transportu w tym regionie.

Uwaga! Gracz musi wystaé na misje tego pracownika, ktérego uzyt
do tej akgji.

Uwagi
e Jedli na listwie projektdw znajduje si¢ wigeej niz 1 dysk, gracz
musi przenies¢ ten, keéry lezy najbardziej po prawej stronie.
e Projekt musi by¢ zrealizowany:
- w regionie, do ktérego gracz wyslat pracownika na misj¢ ORAZ
- na wolnym polu w mieécie na planszy gtéwnej (na ktorym nie
lezy inny dysk) ORAZ
- na polu pasujacym do rodzaju projektu (mieszkaniowym,
handlowym, przemystowym, infrastruktury publicznej)

ALBO w maltym miescie (mozna w nim zrealizowa¢ kazdy
rodzaj projektu).




3.4. Badania i rozwoj

Startowy dziat z tej kategorii (dziat badan

i rozwoju) daje mozliwo$¢ rozwijania sieci
transportowej i opracowywania nowych projektéw
(mieszkaniowych, handlowych, przemystowych

i infrastruktury publiczne;).

Gdy gracz uzywa tego dziatu, otrzymuje punkty badar za kazdego
aktywnego (stojacego) pracownika.

Za punkty badari mozna otrzyma¢ 2 rodzaje korzysci.

* Gracz moze wysuwac swoje listwy projektéw w prawa strong
i umieszcza¢ dyski w swoim kolorze na odkrytych polach ALBO

¢ gracz moze poruszaé w prawo swoje dyski na torach transportu.
Yy

Koszt kazdego z tych dziatan jest okreslony za pomoca symbolu !El! ]

Uwaga! Gracz moze wysuwac listwy projektéw i porusza¢ dyski
na torach transportu o wiecej niz 1 pozycj¢ podczas swojej tury.

Uwaga! Gracz zlicza liczbe punktéw badan ze wszystkich swoich
dzialéw z kategorii badas i rozwoju na poczatku swojej tury i moze
je dowolnie podzieli¢ pomiedzy wyzej wymienione dziatania.
Wszystkie niewykorzystane punkty badan przepadaja na koniec tury.

Uwaga! Jesli gracz wysunie listwe projektéw dostatecznie wiele
razy, odkryje pola, ktére nie maja miejsca na dysk, ale zapewniaja
punkty zwyciestwa na koniec gry. Jesli listwa jest wysunieta do
kosica, nie mozna jej wiecej wysuwadé.

Wskazéwka. Budowanie nowych dziatéw z kategorii badan
i rozwoju to §wietny sposéb na zdobywanie PZ.

Wskazéwka. Przy zabkowanej krawedzi listwy projektéw sa opisane
wszystkie nagrody i koszty za poszczegélne poziomy tej listwy.

PRZYKLAD

Miwrdm ma 4 aktywnych pracownikéw w dziatach z kategorii badar

i rozwoju — 3 w dziale zaawansowanego projektowania zapewniajgcym
4 punkty badan za pracownika i 1 w startowym dziale badart i rozwoju
zapewniajgcym 3 punkty badat za pracownika. W tej sytuacji moze
wydaé 15 punktow badan (4 + 4 + 4 + 3 = 15).

Na kazdej z listew projektdw pokazano, ile punktéw badar kosztuje
wysunigcie jej o kolejne miejsce. Miarim wydaje 4 punkty badar, aby
wysunad listwe projektow praemystowych o 1 miejsce, i umieszcza swdj

dysk na odkrytym polu.

Nastgpnie wydaje kolejne 4 punkty badan, aby ponownie wysungd t¢
listwe. Dzigki temu Miaris otrzyma 3 PZ na koniec gry.

Mwrin decyduje si¢ wydac pozostate 7 punktéw badar na przesunigcie
swoich dyskéw na torach transportu w regionach West i East o 2 pozycje
w prawo na kazdym.




4. AKTYWACJA PRACOWNIKOW
I KONIEC RUNDY

Na koniec rundy, gdy wszyscy gracze uzyli wszystkich swoich

dzialéw, kazdy moze aktywowa¢ dowolng liczbg swoich nieaktywnych
pracownikdéw. Gracze robig to w kolejnosci rozgrywania tur w tej
rundzie, zaczynajac od pierwszego gracza. Aby to zrobi¢, gracz

musi optaci¢ koszt wskazany pod stanowiskiem pracy w dziale

z nieaktywnym pracownikiem. Po optaceniu kosztu gracz stawia takiego
pracownika na tym stanowisku.

Gdy wszyscy gracze skoricza aktywowad pracownikéw, pierwszy gracz
przesuwa znacznik akeji na osi czasu o 1 pozycj¢ w prawo na pole,

z kt6rego zabiera znacznik czasu. Nastgpnie przekazuje znacznik czasu
i znacznik pierwszego gracza osobie po lewej. To ona zostaje pierwszym
graczem i rozpocznie nowa runde.

5. KONIEC GRY

5.1. Potaczenia pomiedzy duzymi miastami
Na koniec gry gracze otrzymuja dodatkowe PZ za polaczenia pomigdzy
4 duzymi miastami: Nowym Jorkiem (New York), Chicago, Nowym
Orleanem (New Orleans) i San Francisco.

Aby zdoby¢ te punkty, gracz musi potaczy¢ co najmniej 2 duze
miasta nieprzerwana trasa przebiegajaca przez miasta z dyskami
w swoim kolorze.

Aby okredli¢ liczbe zdobytych PZ,
gracz oblicza warto$¢ utworzonego
polaczenia (zob. mapa po lewej)

i sprawdza, jaki ma najgorszy poziom
rozwoju w regionach obejmujacych
polaczenie. Jesli gracz utworzyt

2 polaczenia, ktére si¢ ze sobg nie facza
(np. San Francisco — Chicago i Nowy
Orlean — Nowy Jork), nie sumuje ich
warto$ci 1 uwzglednia tylko to, ktére
zapewnia wigcej PZ.

PRZYKLAD
Milwris udato si¢ polgczyc 3 duze miasta: San Francisco, Chicago
i Nowy Jork. Lgczna wartosé takiego polqczenia jest réwna 4.

W kazdym z tych regiondw rozwingta swdj transport do poziomu kolei.
Dzigki temu zdobywa 27 PZ.

Piosy rowniez potaczyt 3 miasta: San Francisco, Nowy Orlean

i Chicago, co daje polgczenie o wartosci 4. Niestety w regionie West
jego transport jest na poziomie dylizansu. Péesy zdobywa wige 18 PZ
za ustanowione polgczenie.

5.2. Punktacja

Gra koriczy si¢ po 20. rundzie, gdy ostatni ze znacznikéw akgji zostanie
przesuniety na kafelek koricowy.

Punkty zwycigstwa oznaczone symbolem C") przyznaje si¢ na biezaco
w trakcie gry w ramach dochodu lub efektéw niektérych dziatéw. Punkey
zwycigstwa oznaczone symbolem przyznaje si¢ na koniec gry.
Ostateczny wynik to suma PZ zdobytych w trakcie gry i PZ na koniec
gry za nast¢pujace kategorie (ich spis znajduje si¢ w dolnym lewym
rogu planszy gtéwnej).

3 PZ za nieuzyty zeton wyboru akcji.

@0

1 PZ za kazdego aktywnego (stojacego) pracownika. Pracownicy

znajdujacy si¢ na misjach i nadrukowani na planszy (w startowym dziale

kadr) nie zapewniaja punktéw.
(T 1]

i ) N 3]

2-3 PZ za kazdy dziat wybudowany w firmie w zaleznosci od jego

potozenia. Dzialy znajdujace si¢ w najwyzszym rzedzie s warte po
3 PZ, pozostate sg warte po 2 PZ. Dla przypomnienia te wartosci
sa nadrukowane z lewej strony plansz firm.

O e

PZ z listew projektéw. Maksymalnie 6 PZ z listwy projektéow

mieszkaniowych, 9 PZ z handlowych, 12 PZ z przemystowych
i 15 PZ z infrastruktury publicznej.

3: @)
(s
PZ za polaczenie duzych miast (zob. kolumna obok). Maksymalnie
36 PZ.

a9

PZ za kaidy zrealizowany projekt w matych, srednich i duzych
miastach. Liczba zdobytych PZ widnieje na planszy gléwnej pod
kazdym miastem.

-9

PZ za darowizny. Zadna darowizna nie moze zapewnié¢ wigcej niz 12 PZ.

Gracz z najwieksza liczba PZ zostaje zwyciezca.

W grze nie rozstrzyga si¢ remiséw. Remisujacy gracze powinni uscisnaé
sobie dionie i pogratulowaé zwycigstwa.



CZESC 3. TORY TRANSPORTUI.
DAROWIZNY | DZIALY

. TORY TRANSPORTU Q. TABELA

Kazdy region na mapie ma osobny tor transportu, ktéry gracze moga indywidualnie ulepsza¢ DARO V V IZN
w trakcie rozgrywki.

! 4 | ! ik 1L Czlowiek, ktdry umiera bogaty, umiera
W regionach South, Midwest i West gracze zaczynaja na poziomie wozu, a w regionie East —

zharibiony.
na poziomie dylizansu. Przesuwajac swoje dyski na torach, gracze moga dojs¢ do poziomu kolei. & i Gt
Jesli gracz przesunie swéj dysk na ostatnia pozycje na torze, otrzymuje nagrodg
w postaci 3 kostek towaréw albo 10 $ (w zaleznosci od toru). Jesli na polu, na keérym umieszczono znacznik
Uwaga! Na ostatnim polu na torze transportu moze si¢ znajdowacd tylko 1 dysk. czasu, znajduje si¢ symbol darowizny, kazdy

gracz (poczawszy od pierwszego i dalej zgodnie
z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara) moze
przekaza¢ 1 darowizng.

Dzigki darowiznom przekazywanym na
wspieranie réznych dziedzin gracze buduja
pozytywny wizerunek swoich firm.

Przekazanie darowizny

Na koniec gry darowizny zapewniajg PZ
w zaleznosci od kilku czynnikéw, takich
jak zrealizowane projekty, rozwdj firmy
czy zgromadzony majatek.

Pierwsza darowizna przekazana przez
gracza kosztuje go 5 $. Po jej oplaceniu,

Dochdéd z toru transportu gracz umieszcza 1 ze swoich dyskéw na

1 z niezajetych pél w tabeli darowizn

Gracz otrzymuje dochéd z danego toru transportu, gdy odzyskuje co najmniej

1 pracownika z misji w tym regionie. Dochéd otrzymywany za kazdego
odzyskanego pracownika jest wyznaczony przez pozycjg dysku gracza na torze
transportu. Gracz nie moze wybra¢ innego dochodu niz wyznaczony przez dysk.

(w gérnej czgsci planszy gléwnej)

Kazda kolejna darowizna kosztuje graczao 5 $
wiecej (druga kosztuje 10 $, trzecial5 $ itd.).

Za kazda darowizn¢ mozna otrzymaé
maksymalnie 12 PZ, ale gracz moze
zwiekszy¢ dla siebie ten limit o 3 PZ

za kazda listwe projektéw (dotyczy tylko
stron ,B”), ktéra wysunat do korica.

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



DZIEDZINY. KTORE MOZNA WSPIERAC DAROWIZNAMI
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Gracz zdobywa 4 PZ za kazdy Gracz zdobywa 7 PZ.

projekt infrastruktury publicznej, Q

kt6ry zrealizowal.

= MIDWEST

xe @ g
9 SOUTH

X o Gracz zdobywa 2 PZ za kazda

kostke towaru zwrécona do puli

X

Gracz zdobywa 3 PZ za kazdy ogélnej.
projeke przemystowy, ktory

Gracz zdobywa 3 PZ za kazdy it
dziat danej kategorii w swojej i
i it N Gracz zdobywa 2 PZ za kazd
startowe. — WS Y
projekt, ktdry zrealizowat we
/ X Gracz zdobywa 2 PZ zakazde 58 wskazanym regionie.

zwrécone do puli ogdlnej.

@ xo Gracz zdobywa 2 PZ za kazdy

projekt mieszkaniowy i kazdy X g
jekt handlowy, kté X

Gracz zdobywa 1 PZ za kazdy frr:;liz:)wj; IR ‘ +® X 0

dziat w swojej firmie, wliczajac i i WAL A
dzialy startowe. EH A bl b bl A ra'ci z E 'ywa | za {az y
projeke, kedry zrealizowa

zestaw sktadajacy sigz 5 $ w malym miescie
X i 1 kostki towaru zwrécony

do puli ogélne;j.

Gracz zdobywa 3 PZ za kazdy

region, w ktérym ma transport na
poziomie kolei. X o

é X Gracz zdobywa 1 PZ za kazdego
aktywnego (stojacego) pracownika

w swojej firmie.

Gracz zdobywa 2 PZ za kazda
darowizng, ktéra przekazat,

wliczajac te darowizne. Uwaga! PZ za zwracane zasoby

mozna zdoby¢ jedynie podczas
punktowania na koniec

gry. Liczba tych dziatas jest
ograniczona maksymalna
liczba PZ mozliwych do
zdobycia za kazda darowizne.




3. DZIALY

Jest 16 r6znych dzialéw, o ktére gracze mogg powickszy¢ swoje firmy. Dzialy 4, 8, 12 i 16 zapewniaja stale efekty, dlatego maja inny kolor tha

niz pozostate. Gracz nie moze wybudowa¢ 2 identycznych dziatéw.

1. Dziat szkolen

Ten dziat umozliwia szybka relokacje
pracownikow albo zapewnia zastrzyk
gotowki.

Dziatanie: Aby uzy¢ tego dziatu, gracz
musi wystac aktywnego pracownika

na misje. W zamian gracz moze wykona¢
8 ruchdéw pracownikami ALBO
otrzymac 8 $.

2. Dziat rekrutaciji

Ten dziat bardzo utatwia zatrudnianie
nowych pracownikdw (do tacznej liczby 15).
Dziatanie: Aby uzy¢ tego dziatu, gracz:
*musi wystac aktywnego pracownika
na misje. W zamian gracz umieszcza
nowego pracownika z puli w lobby
swojej firmy
ALBO
moze wykonac 4 ruchy pracownikami.

Gracze moga rekrutowac nowych
pracownikow rowniez podczas
otrzymywania dochodu z listwy
projektow mieszkaniowych i z toru
transportu w regionie East.

5. Dziat zakupow

Ten dziat utatwia zdobycie Srodkow
finansowych albo pozwala szybko pozyskac
znaczng ilos¢ towardw.

Dziatanie: Aby uzy¢ tego dziatu, gracz
musi wystac aktywnego pracownika na
misje. Gracz otrzymuje 3 kostki towardw
ALBO8S.

6. Dziat sprzedazy
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Ten dziat pozwala sprzedac nadwyzke
produkowanych towaréw w najlepszej
cenie.

Dziatanie: Za kazdego aktywnego
(stojacego) pracownika w tym dziale gracz
moze sprzedac od 1do 3 kostek towardw.
Zakaidg sprzedang kostke otrzymuje 6 S.

9. Dziat budownictwa

Ten dziat zapewnia nowe mozliwosci
realizowania projektdw.

Dziatanie: Aby uzy¢ tego dziatu, gracz
musi wystac aktywnego pracownika na
misje. Nastepnie gracz ptaci 1 albo 2 kostki
towardw (w zaleznosci od rodzaju projektu)
i realizuje nowy projekt w tym samym
regionie.

10. Dziat outsourcingu budowlanego

Ten dziat pozwala realizowac projekty
bez koniecznosci wysytania pracownikow
namisje.

Dziatanie: Gracz moze zaptaci¢ 3 $
i1albo 2 kostki towardw (w zaleznosci
od rodzaju projektu) i zrealizowac

nowy projekt w dowolnym regionie na
planszy gtdwnej bez potrzeby wysytania
pracownika na misje.

13. Dziat zaawansowanych badan

Ten dziat pozwala szybko generowac
punkty badan.

Dziatanie: Aby uzy¢ tego dziatu, gracz
musi wystac aktywnego pracownika na
misje. Gracz otrzymuje 7 punktow badan.

14, Dziat zaawansowanego
projektowania

Ten dziat wspomaga rozwdj naukowy firmy.

Dziatanie: Za kazdego aktywnego
(stojacego) pracownika w tym dziale gracz
otrzymuje 4 punkty badan.



3. Dziat bezpieczeristwa i jakosci

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

Dziatanie: Aby uzy¢ tego dziatu, gracz
musi wystac aktywnego pracownika na
misje. Gracz zdobywa | PZ za kazda pare
aktywnych (stojacych) pracownikéw

w dowolnym miejscu w jego firmie
(zaokraglajac w dat). Pracownicy na
misjach nie sq traktowani jako aktywni.

4. Nowe lobby
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Ten dziat pozwala na szybszy dostep
pracownikow do nowych dziatow.

Dziatanie: Aby wybudowac ten dziat,
gracz musi doptacic 2 kostki towaréw
do standardowego kosztu budowy. Gdy
gracz zdobywa nowego pracownika albo
odzyskuje pracownika z misji, moze
wybrac, czy umiesci go w nowym lobby,
czy w lobby startowym. Korzystanie

7 efektu tego dziatu nie wymaga
aktywnego pracownika.

7. Dziat logistyki
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Ten dziat poprawia niezawodnosc firmy
i szybkos¢ dostaw.

Dziatanie: Za kazdego aktywnego
(stojacego) pracownika w tym dziale gracz
moze wymienic od 1 do 3 kostek towardw.
Zakazda otrzymuje 3$i1PZ

8. Dziat zarzadzania wtasnoscig

Ten dziat pozwala umiescic pracownika
w nowo wybudowanym dziale.

Dziatanie: Ten dziat ma staty efekt, oile
znajduje sie w nim aktywny (stojacy)
pracownik. Gdy gracz buduje nowy

dziat w firmie, moze przenies¢ do niego
pracownika z dowolnego miejsca w firmie.
Przeniesiony pracownik jest nieaktywny
niezaleznie od tego, jaki miat status przed
przeniesieniem. Mozna go aktywowac na
koniec rundy.

11. Dziat dostaw
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Ten dziat pozwala obnizy¢ koszt zakupu
towardw.

Dziatanie: Za kazdego aktywnego
(stojacego) pracownika w tym dziale gracz
moze kupic do 3 kostek towardw w cenie
1$7a kaida.

12. Dziat komunikacji

Ten dziat obniza koszt darowizn.

Dziatanie: Ten dziat ma staty efekt, o ile
znajduje sie w nim aktywny (stojacy)
pracownik. Krotno$¢ kosztu darowizn
wynosi 3 $ zamiast 5 $. Pierwsza darowizna
kosztuje gracza 3 $, kolejna 6 S itd.

15. Dziat dobroczynnosci

Ten dziat pozwala wybrac darowizne, ktdra
przekazatinny gracz.

Dziatanie: Aby uzy¢ tego dziatu, gracz
musi wystac aktywnego pracownika

na misje. Gracz optaca koszt darowizny

i umieszcza swéj dysk w tabeli darowizn na
polu zajetym przez innego gracza. Gracz
nie moze potozyc drugiego swojego dysku
na tym samym polu.

16. Dziat operatordw telegrafu

Ten dziat obniza koszt rozwoju transportu.

Dziatanie: Ten dziat ma staty efekt, o ile
znajduje sie w nim aktywny (stojacy)
pracownik. Kazdy koszt rozwoju na
torach transportu jest dla tego gracza
pomniejszony o 1 punkt badar (ale nie
mniejszy niz1).



CZESC 4. GRA SOLO

W rozgrywee solo sam Andrew Carnegie stanie si¢ Twoim wirtualnym przeciwnikiem, wigc mozesz si¢ spodziewad, ze pokonanie go nie bedzie

tatwym zadaniem.

1. PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotuj ogdlny obszar gry i swoje elementy jak w grze 2-osobowej.

Nastgpnie zamiast standardowych elementéw dla drugiego gracza
przygotuj elementy przypisane do Andrew.

Andrew nie uzywa pracownikéw, nie zdobywa PZ, pieni¢dzy, kostek
towaréw ani punktéw badari podczas gry. Nie ma tez swojej planszy
firmy. Gdy Andrew rozgrywa swoje tury, nalezy przyjaé, ze zawsze
ma wystarczajaca liczbe towaréw, pieniedzy i punktéw badari.

1. Andrew rozpoczyna gre ze wszystkimi dyskami w nieuzywanym
przez Ciebie kolorze gotowymi do uzycia. Andrew nie umieszcza
swojego dysku na planszy gtéwnej ani nie bierze zetonu dziatu
podczas przygotowania do gry.

2. Andrew umieszcza po 1 dysku na pierwszym polu od lewej na
kazdym z 4 toréw transportu.

3. Roztéz w rzedzie 5 kart punkracji w kolejnosci rosnacej, od karty

o wartosci ,0” po lewej stronie do karty o wartosci ,10” po prawej.

4. Wybierz poziom trudnosci i przygotuj odpowiednio zakryty stos
kart akcji skfadajacy sie z kart podstawowych i zaawansowanych
(oznaczonych ,,?” na rewersie).

e Poczatkujacy — przygotuj stos ze wszystkich 20 kart
podstawowych.

* Normalny — przygotuj stos z 15 losowych kart podstawowych
i 5 losowych kart zaawansowanych.

e Trudny — przygotuj stos z 10 losowych kart podstawowych
i 10 losowych kart zaawansowanych.

¢ Ekspercki — przygotuj stos z 5 losowych kart podstawowych
i 15 losowych kart zaawansowanych.

Potasuj przygotowane karty akgji i poléz je zakryte z lewej strony
rzgdu kart punktagji.

5. Umies¢ znacznik czasu obok osi czasu, a znacznik lokomotywy
nad lewym gérnym rogiem 1. karty punkracji.

Q. PRZEBIEG ROZGRY WKI PRZECIWKO ANDREW

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

Znacznik lokomotywy wskazuje, kto wybiera akcje w danej rundzie.
Jesli znacznik jest po lewej stronie nad karta punktacji, Ty wybierasz
akcje. Jesli znacznik jest po prawej stronie (nad wizerunkiem Andrew),
wyboru dokonuje Andrew. Pamietaj o przestawianiu znacznika
lokomotywy po kazdej zakoriczonej rundzie.

W 1. rundzie Ty wybierasz o§ czasu.

Bez wzgledu na to, kto wybiera akcje w danej rundzie, Andrew zawsze
rozgrywa swoja ture jako pierwszy.

Kazda runda w grze solo skfada si¢ z 5 krokéw.

2.1. Nowa karta akcji

Dobierz wierzchnig kartg ze stosu kart akcji Andrew i poldz ja zakryta
bez podgladania ponizej karty punktacji o wartosci ,,0”. To aktualna

karta akji.

2.2. Wybor akgcji
2.2.1. Lokomotywa po lewej — wybiera gracz

Jesli lokomotywa jest po lewej stronie, wybierasz akcje na t¢ runde.
Umies¢ znacznik czasu w wybranym wierszu na osi czasu, po prawej
stronie znacznika akji.

Wskazéwka. Zanim wybierzesz wiersz na osi czasu, powinienes
wzia¢ pod uwage dwie rzeczy. Po pierwsze — rewers aktualnej
karty akgji, keory wskazuje, jakiej akji lepiej nie wybieraé w tej
rundzie, bo Andrew zyska na niej najwiccej. Po drugie — rewers
karty lezacej na wierzchu stosu kart akgji, keéry wskazuje, jaka
akcja bedzie wybrana w nastepnej rundzie. Karty zaawansowane
zamiast symbolu konkretnej akcji maja symbol ,,?”, wigc nie
bedziesz wiedzial, jaka akcja bedzie najkorzystniejsza dla Andrew
ani jaka akcje wybierze w nastgpnej rundzie.

2.2.2. Lokomotywa po prawej — wybiera Andrew

Jesli lokomotywa jest po prawej stronie, odkryj aktualng karte akeji.
Symbol z pomaraficzowa obwddka wskazuje, ktory rzad osi czasu
zostaje wybrany przez Andrew. Umie$¢ znacznik czasu po prawej stronie
zetonu wybranej akgji zgodnie ze standardowymi zasadami.

Uwaga! Tak jak w grze wieloosobowej zaréwno Ty, jak i Andrew
mozecie wybra¢ dowolna o czasu, nawet taka, na ktérej znacznik
akcji dotarl na ostatnie pole (z0b. ,, Co si¢ dzieje, gdy znacznik akcji
jest na kafelku koticowym?” na str. 7).



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

2.3.1. Wydarzenie

Jesli wydarzeniem jest otrzymanie dochodu, Andrew nic nie robi.

Jesli wydarzeniem jest przekazanie darowizny, Andrew umieszcza swdj
dysk w tabeli darowizn na polu wskazanym w gérnej czesci aktualnej
karty akgji. Jesli jest ono zajgte lub Andrew nie ma dostgpnych dyskéw,
zamiast tego przesuni aktualna karte akeji o 1 miejsce w prawo.

2.3.2. Akcje Andrew

Andrew rozpatruje ten rzad aktualnej karty akeji, ktory wskazuje akcja
wybrana na t¢ rundg.

Kadry
Przesuri aktualng karte akcji w prawo o tyle miejsc, ile wskazuje karta.

Zarzadzanie

Andrew bierze podana liczbe zetondw dziatw wskazanej kategorii
zgodnie z opisem na aktualnej karcie akcji. Zaczyna zawsze od
zeton6w z najnizszym numerem, ale w tej samej rundzie nigdy nie
bierze 2 identycznych zetondw. Za kazdy zeton dziatu, ktrego Andrew
nie moze wzig€, przesun aktualng karte akcji o 1 miejsce w prawo.

Budowa

Andrew umieszcza po 1 dysku na 1. wolnym polu od lewej w kazdym
miescie wymienionym na aktualnej karcie akcji. Za kazdy dysk,
ktdrego Andrew nie moze umiescic, przesun aktualng karte akcji
01 miejsce w prawo.

Badania i rozwoj

Andrew przesuwa swdj dysk na torze transportu w regionie
wskazanym na aktualnej karcie akcji o podana liczbe pél w prawo.
Zakaide pole, 0 ktére Andrew nie moze przesunac dysku, przesuri
aktualng karte akcji o 1 miejsce w prawo.
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Uwaga! Pamigetaj, ze tylko 1 dysk moze znajdowa¢ si¢ na ostatnim
polu na torze transportu.

Uwaga! Andrew nie moze przesunad karty akgji dalej niz do ostatniej
karty punktacji (o wartosci ,10”). Jedli efekt wymaga przesuniecia
karty dalej, nic nie réb.

2.4. Tura gracza

Rozgrywasz swoja turg jak w grze wieloosobowej. Najpierw rozpatrujesz
wydarzenie.

Uwaga! Jesli znacznik czasu jest umieszczony na ostatnim polu na
osi czasu, tak jak w grze wieloosobowej, mozesz otrzymaé dochéd
i przekaza¢ darowizne.

Nastgpnie mozesz uzy¢ wszystkich dzialéw w swojej firmie, ktére naleza

do kategorii wskazanej przez znacznik czasu.

2.5. Koniec rundy

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

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

Zakryj aktualng karte akeji i wléz ja pod karte punktacji, ponizej kedrej
si¢ znajduje.

Przestaw lokomotywe na drugg strong nad 1. karta punktacji.

Rozpocznij nows runde.

3. KONIEC GRY | PUNKTACJA

Po zakorczeniu gry policz PZ zdobyte przez Andrew.

* Kazda karta akgji jest warta tyle PZ, ile wskazuje karta punkragji,
pod ktéra jest wsunigta.

¢ Kazdy zeton dziatu zdobyty przez Andrew jest wart 2 PZ.

Kazdy dysk, ke6ry Andrew przesunal na ostatnie pole toru
transportu, jest wart 6 PZ. (Andrew nie dostaje punktéw za
polaczenia duzych miast).

* Andrew otrzymuje PZ za kazdy zrealizowany projekt w miastach.
Liczba zdobytych PZ widnieje na planszy gléwnej pod kazdym

miastem.

* Andrew otrzymuje PZ za swoje darowizny na podstawie
Twoich osiagnie¢. Jesli na przyktad Andrew umiescit swéj dysk
w tabeli darowizn na polu, ktdre zapewnia 2 PZ za kazdy projekt
zrealizowany w regionie West, a Tobie udalo si¢ zrealizowa¢ w tym
regionie 5 projektéw, Andrew zdobywa 10 PZ za t¢ darowizne.

Wskazéwka. Moze Ci si¢ wydawa¢ niesprawiedliwe, ze Andrew
dostaje punkty za Twoje osiagniccia, jednak biznesmeni takiego
kalibru sa bezwzgledni. Gdy Andrew umiesci dysk w tabeli
darowizn, musisz po prostu wziaé na to poprawke i unika¢
dalszego rozwijania czego$, co zapewni mu wiecej punktow.

Podlicz swoje PZ jak w grze wieloosobowej. Wygrywa ten, kto zdobyt
wigcej PZ.

Nikt nie staje si¢ bogaty, jesli nie wzbogaca innych.
— Andrew Carnegie
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