CARNEGIE: DODATEK NR 1

Ten dodatek sktada sie z 4 modutéw.

Kompatybilnos$¢ z wariantem solo

Kazdy z nich mozna doda¢ niezaleznie
do gry podstawowej albo zagra¢ z kilkoma
wybranymi modutami naraz.

1. Nowy poczatek
2. Nowe dzialy

3. Nowe darowizny

ELEMENTY GRY

TAK 4. Zasady opcjonalne:

TAK — Szeroki wybér TAK
— Opgja czekania NIE

NIE — Tajne darowizny NIE
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notes do licytagji

32 zetony dzialéw

4 kafelki nowych darowizn

(po 2 z 16 rodzajéw)

1. NOWY POCZATEK

W tym module gracze uzywaja notesu do licytacji, ktéry pozwala
na dostosowanie poczatkowych zasob6éw i dodaje rozgrywce
asymetrycznosci.

Przed krokiem 6 przygotowania do gry rozdajcie graczom po 1 arkuszu
z notesu do licytacji. Kazdy gracz w tajemnicy przed innymi wybiera
i zaznacza w kazdym rzedzie po 1 opcji, majac na uwadze jej koszt.

Dodatkowo, poza dostosowaniem swoich startowych zasobdw, gracze
moga licytowa¢ si¢ o bycie pierwszym graczem. Gracz nie moze wybra¢
opcji, ktérych taczny koszt przekracza 50 §$.

Gdy wszyscy gracze dokonaja wyboru, jednoczesnie odstaniaja swoje
arkusze. Gracz, ktéry zalicytowat najwiecej, zostaje pierwszym graczem.
W przypadku remisu pierwszym graczem zostaje ten z remisujacych
graczy, ktéry wydat tacznie wigeej pieniedzy. Jesli remis si¢ utrzymuje,
wylosujcie pierwszego gracza sposréd remisujacych. Licytacja dotyczy
tylko pozycji pierwszego gracza. Rozgrywka rozpocznie si¢ od
pierwszego gracza i bedzie przebiega¢ zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara.

Zmiany w przygotowaniu do gry

Przygotowanie do gry przebiega w taki sam sposob jak w grze
podstawowej z ponizszymi zmianami.

o Rozdajcie kazdemu graczowi:

0 Tyle kostek towardw, ile zakreslit w 2. rzedzie na arkuszu
licytacji. 50 $ minus koszt wybranych opcji w rzgdach 2-5.
Gracz, ktéry wylicytowat pozycje pierwszego gracza, odejmuje
dodatkowo kwotg, ktdrg wpisat w 1. rzedzie.

0 5 aktywnych (stojacych) pracownikéw jak w zasadach
podstawowych. Dodatkowo tylu pracownikéw, ilu zakreslit
w 3. rzedzie na arkuszu licytacji. Gracz umieszcza ich
nieaktywnych (lezacych) w swoim lobby. Pozostali pracownicy
nie sg dostepni na poczatku gry.

o

W zaleznosci od opcji wybranej w 4. rz¢dzie gracz
przesuwa swoj dysk na torze punktacji o odpowiednia

liczbe pél do tytu albo do przodu.

Pomiricie ten krok. Pierwszym graczem jest osoba, ktora
wylicytowata najwicksza kwote w 1. rzedzie na arkuszu.

@ Wyboru miasta i zarezerwowanego dziatu dokonajcie w kolejnosci
od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu
wskazowek zegara (czyli odwrotnie niz w grze podstawowe;).

Gracz moze wykona¢ tyle ruchéw pracownikami, ile zaznaczyl
w 5. rzedzie na arkuszu licytacji.

PRZYKEAD

Maria licytuje 3 $, aby zostad pierwszym graczem. Decyduje, ze chce
rozpoczad gre z 5 kostkami towardw (15 $), 4 pracownikami w lobby
(8 8) i 8 ruchami pracownikéw (15 $). Dodatkowo wymienia 3 PZ
(rozpocznie gre z =3 PZ) na 6 $. Maria rozpocznie gre z 18 $ albo
15 3, jesli wygra licytacje o pozycje pierwszego gracza.
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2. NOWE DZIALY

Zmiany w przygotowaniu do gry

Po kroku 3 przygotowania do gry posortujcie wszystkie dzialy na 4 stosy wedtug kategorii (kadry, zarzadzanie, budowa, badania i rozwdj).

Wylosujcie z kazdego stosu po 4 rézne dzialy i potdicie obok planszy gléwnej. Nastgpnie wyszukajcie duplikaty wylosowanych dzialéw i dotdzcie
do tych obok planszy gléwnej — w ten sposéb przygotujecie 32 dzialy (po 4 pary z kazdej kategorii). Pozostate zetony dzialéw odtdzcie do pudetka.

Nastegpnie wykonajcie krok 4 przygotowania do gry, czyli w zaleznosci od liczby graczy odtézcie do pudetka odpowiednig liczbg zetonéw dziatéw.

Zestaw 1. Wewnetrzna specjalizacja
Te 4 dzialy zachecaja graczy do budowania dziatéw konkretnych

kategorii w swoich firmach.

Zestaw 2. Sieé¢ lokalnych agencji

Te 4 dzialy koncentruja si¢ na 1 regionie. Pozwalaja graczom

opracowywac nowe strategie w zaleznosci od tego, gdzie znajduja si¢

ich projekty.

17. Dziat administracji

Aby uzy¢ tego dziatu, gracz musi wystac
aktywnego pracownika na misje. Za kazdy
dziat z kategorii kadr znajdujacy sie w jego
firmie (wtaczajac dziat startowy) gracz
moze poruszy¢ 1 pracownika na dowolne
miejsce (réwniez puste) w firmie. Po ruchu
pracownik staje sie nieaktywny (lezacy).

18. Dziat wspotpracy lokalnej

Gracz musi wybrac 1 region. Za kazdy
projekt, ktory w nim zrealizowat,
otrzymuje 2 $ ALBO 2 ruchy pracownikow.

PRZYKEAD. Maria zrealizowata

5 projektow w regionie Midwest. Wybiera
ten region i decyduje sie otrzymac 6 S

i 4 ruchy swoimi pracownikami.

Aby uzy¢ tego dziatu, gracz musi wysta¢
aktywnego pracownika na misje. Gracz
otrzymuje 3 $ za kazdy dziat z kategorii
zarzadzania znajdujacy sie w jego firmie
(wtgczajac dziaty startowe).

Gracz musi wybrac 1 region. Za kazdy
projekt, ktdry w nim zrealizowat,
otrzymuje 2 S ALBO 1kostke towaru.

Aby uzy¢ tego dziatu, gracz musi wystaé
aktywnego pracownika na misje. Gracz
otrzymuje 1 kostke towaru za kazdy dziat
7 kategorii budowy znajdujacy sie w jego
firmie (wtaczajac dziat startowy).

Aby uzy¢ tego dziatu, gracz musi wystac
aktywnego pracownika na misje. Gracz
otrzymuje 2 punkty badari za kazdy dziat
z kategorii badan i rozwoju znajdujacy sie
w jego firmie (wtaczajac dziat startowy).

Gracz musi wybrac 1region. Za kazdy
projekt, ktdry w nim zrealizowat,
otrzymuje 2 SALBO1PZ.

Gracz musi wybrac 1 region. Za kazdy
projekt, ktory w nim zrealizowat,
otrzymuje 2$ ALBO 2 punkty badan.



Zestaw 3. Zwiekszona elastycznosé

Te 4 dzialy maja potezne, stale efekty zapewniajace graczom wicksza

elastycznosé.

19. Dziat komunikacji korporacyjnej

Ten dziat ma staty efekt, o ile na poczatku
tury gracza znajduje sie w nim aktywny
(stojacy) pracownik. W trakcie tej tury
gracz moze poruszac swoich pracownikéw
réwniez na skos.

Zestaw 4. Réznorakie osiagniecia
Te 4 dzialy wptywaja na konicowa punktacje, zachecajac graczy

do prébowania nowych strategii.

20. Dziat zagospodarowania
przestrzennego

Jesli w tym dziale znajduje sie aktywny
(stojacy) pracownik na koniec gry, gracz
zdobywa podczas punktacji koricowej

2 P1 z7a kaide pole na swojej planszy,

na ktérym nie ma dziatu.

Ten dziat ma staty efekt, o ile znajduje sie
w nim aktywny (stojacy) pracownik.
Jednak efekt nie dziata w rundzie,

w ktdrej ten pracownik dopiero zostat
aktywowany. Kiedy gracz aktywuje
pracownika w dowolnym miejscu w swojej
firmie, moze zaptaci¢ koszt wskazany na
zetonie (jak zwykle) ALBO zaptaci¢ 2 S
wieceji otrzymac 1 PZ ALBO zaptacic tylko
1§ istraci¢ 1PZ (gracz nie moze tego
zrobic, jesli ma mniej niz 1 PZ).

Jesli w tym dziale znajduje sie aktywny
(stojacy) pracownik na koniec gry, gracz
zdobywa podczas punktacji koricowej

2 P1 z7a kaidy projekt zrealizowany

w1 wybranym regionie.

Ten dziat ma 2 state efekty, o ile znajduje
sie w nim aktywny (stojacy) pracownik.

* Gracz moze realizowac projekty na
polach, ktdre nie pasuja do rodzaju
projektu.

o Jesli gracz realizuje projekt
w matym miescie albo na polu
pasujacym do rodzaju projektu,
otrzymuje dodatkowo 1PZ.

Jesli w tym dziale znajduje sie aktywny
(stojacy) pracownik na koniec gry,

gracz podczas podliczania potaczen
duzych miast moze zwiekszy¢ warto$¢
swojego potaczenia o 1(do maksymalnej
wartosci 6). Jesli wartos¢ potaczenia
gracza wynosi 6, dodaje 9 PZ do punktdw
zdobytych za potaczenie duzych miast.

Ten dziat ma 2 state efekty, o ile znajduje
sie w nim aktywny (stojacy) pracownik.

* Gdy gracz otrzymuje dochdd z toru
transportu, moze wybra¢ nagrode
11z wezesniejszych pol, a nie z tego,
na ktorym znajduje sie jego dysk.

© Gracz moze przesungc swoj dysk na

ostatnie pole toru transportu (i otrzymac

nagrode), nawet jesli jest juz zajete.

Jesli w tym dziale znajduije sie aktywny
(stojacy) pracownik na koniec gry, gracz
zdobywa podczas punktacii koricowej 4 PZ
7a kazdy zrealizowany projekt w regionie,
w ktérym zrealizowat najmniej projektdw.



5. NOWE DAROWIZNY

Zmiany w przygotowaniu do gry

Wykonajcie krok 10 przygotowania do gry zgodnie z zasadami. Nastgpnie poczawszy od pierwszego gracza i dalej zgodnie z kierunkiem ruchu

wskazowek zegara, kazdy gracz moze wybraé po 1 kafelku nowych darowizn i przykry¢ nim DOWOLNA sekcje darowizn nadrukowana na planszy
gléwnej. Na potrzeby punktowania niektérych darowizn nowy kafelek staje si¢ kafelkiem z tej dziedziny, ktdra przykryt (czyli bez wzgledu na wybory
graczy w kazdej grze bedzie doktadnie 1 sekcja z kazdej z 4 dziedzin).

Jesli na darowiznach, ktdre zostajg zakryte, znajdujg si¢ dyski (umieszczone w kroku 9 przygotowania do gry), umiesécie je na odpowiednich polach

na kafelku nowych darowizn.
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Gracz zdobywa 4 PZ za kazdy
dzial 1 kategorii, ktéry wybu-

dowal w swojej firmie (katego-
ri¢ wybiera podczas punktacji

koricowej).

a9

Gracz zdobywa 3 PZ za kazdy
© projekt 1 rodzaju, keéry zreali-
. zowal (rodzaj wybiera podczas
. konicowej punktacji).

3

Gracz zdobywa 3 PZ za kazdq
kategorie, z ktérej wybudowat
w swojej firmie co najmniej

1 dzial.

a9

Gracz zdobywa 3 PZ za kazdy
: rodzaj projektu, ktdry zrealizowal. :

9

Gracz zdobywa 3 PZ za kazdy
dzial wybudowany w skrajnej
lewej kolumnie na swojej planszy
firmy.

e

Gracz zdobywa 1 PZ za kazdy
. projekt, ktéry zrealizowal.
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Gracz zdobywa 3 PZ za kazdy
dziat wybudowany w najwyzszym
rzedzie na swojej planszy firmy.

|!IJ¥
E-‘:‘.@ X
o

Gracz zdobywa 3 PZ za kazda
: dziedzing, z ktérej przekazat co
: najmniej 1 darowizne.

0

Gracz zdobywa 4 PZ za kazda
swoja darowizne w dziedzinie
edukacji.

1160

Gracz zdobywa 4 PZ za kazda
: swoja darowizng w dziedzinie
. praw czlowieka.

Gracz zdobywa 2 PZ za kazde

. pole bez dzialu na swojej planszy.

®-0

: Gracz zdobywa 2 PZ za kazdego  :
. swojego nieaktywnego pracownika :
. (zlicza pracownikéw lezacych :
: na planszy firmy i wystanych

na misje).

4 7ASADY OPCJONALNE

@

© Gracz zdobywa 2 PZ za kaidego

. aktywnego (stojacego) pracownika
znajdujacego si¢ na stanowisku

: pracy z kosztem aktywacji

© (1 $ albo wigkszym).

e

Gracz zdobywa 3 PZ za kazdy
© zestaw sktadajacy siez 3 $
: i1 kostki towaru zwrécony

. do puli ogélnej.

Gracz zdobywa 4 PZ za kazda
: swoja darowizng w dziedzinie
© opieki spofeczne;j.

X

AL

. Gracz zdobywa 2 PZ za kazde
. §rednie miasto potaczone ze

. wskazanym duzym miastem

© nieprzerwang trasa utworzong
© ze swoich dyskéw.

60

. Gracz zdobywa 4 PZ za kazda
. swoja darowizne w dziedzinie
. stuzby zdrowia.

Xavier Georges
lan 0'Toole

Arno Quispel, Rafaél Theunis

Michael Schemaille,

© Xavier Georges

Michat Szewczyk

zespot Rebel

1rebel

Te zasady pozwalajg doswiad-
czonym graczom dodatkowo
urozmaici¢ rozgrywki.

Szeroki wyhor

Ta zasada wprowadza wigksze
zréznicowanie dziatéw dostgpnych
podczas rozgrywki dzigki
usunigciu duplikatow.

Przed krokiem 4 przygotowania
do gry odtéicie do pudetka po

1 kopii kazdego dziatu (facznie
32 dzialy — 16 z gry podstawowe;j
i 16 z dodatku). Nastgpnie

w zaleznosci od liczby graczy
odtéicie do pudetka odpowiednia

liczbe zetonéw dziatéw.

Opcja czekania

Pierwszy gracz (i tylko on) ma
mozliwo$¢ czekania. Oznajmia
to innym graczom i czeka, az
pozostali rozegraja swoje tury.
Pierwszy gracz rozegra swoja
turg jako ostatni.

Wskazéwka. Ta zasada
jest szczegélnie przydatna,
gdy rozgrywa si¢ akcja
kadr. Dzigki temu pierwszy
gracz moze zobaczyc,
jakich wyboréw dokonali
przeciwnicy, zanim sam
podejmie dziatanie.

Tajna darowizna

Ta zasada wprowadza nowe
mozliwosci strategiczne i ukryty
element podczas punktacji
koticowej.

Po przygotowaniu do gry kazdy
gracz musi w tajemnicy wybrad
1 darowizng i zapisa¢ wybdr na
kartce. Najlatwiej zapisa¢ wybor
w postaci numeru kolumny

i wiersza okreslajacych pozycje
wybranej darowizny w tabeli.
Gracze klada zakryte kartki obok
swoich plansz i nie ujawniaja ich
do konica gry. Gracz moze

w trakcie rozgrywki podejrze¢

swoja kartke, zeby przypomnie¢
sobie, co na niej zapisal.

Tajna darowizna nie ma kosztu

i nie wplywa na koszt kolejnych
darowizn. Gracz otrzyma za nig
PZ nawet wtedy, gdy kto$ umiesci
na niej swéj dysk. Gracz sam
moze umiesci¢ na niej dysk, aby
otrzyma¢ za nia 2 razy wigcej
punkcéw.



