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PARTE 1: INTRODUCAOQ

“Sucesso é o poder com o qual vocé adquire qualquer
demanda de sua vida, sem violar os direitos dos demais.”
— Andrew Carnegie

1. COMO LER ESTE MANUAL

Este jogo ¢ inspirado na vida de Andrew Carnegie. Nascido na Escécia
em 1835, ele emigrou para os Estados Unidos em 1848. Embora
Carnegie tenha iniciado sua carreira como operador telegréfico, sua
participagio como um dos maiores envolvidos no crescimento da
inddstria de aco dos Estados Unidos o tornou um dos homens mais
ricos do mundo e um {cone do sonho americano.

Carnegie também foi um benfeitor e um filantropo. Até sua morte, em
1919, mais de US$350 milhoes de sua fortuna foram entregues a vérias
fundagoes e mais US$30 milhoes para caridade. Suas doagoes criaram
cerca de 2.500 bibliotecas publicas gratuitas que possuem seu nome até
hoje: Carnegie Libraries.

Em Carnegie, os jogadores recrutam empregados e expandem seus
negdcios investindo em propriedades, produzindo bens, desenvolvendo
tecnologias de transporte e criando cadeias de transporte cruzando os
Estados Unidos. Talvez até se tornem ilustres benfeitores, contribuindo
para a grandiosidade do pais através de seus gestos e sua generosidade!

O jogo possui 20 rodadas, com cada jogador realizando um turno por
rodada. Em cada rodada, o jogador ativo escolherd uma entre quatro
agoes, a qual serd seguida pelos demais jogadores.

O sucesso da companhia de um jogador ¢é representado pelos seus
pontos de vitéria (PV) e o jogador com mais PVs ao final da partida é o
ganhador, que serd conhecido para sempre pelo seu trabalho filantrépico.

Este manual estd organizado em 4 partes:

Parte 1: Introducdo

Esta parte apresenta uma lista de componentes, descreve a preparagio e
traz uma visio geral de como as Companhias funcionam.

Parte 2: Jogando Carnegie

Esta parte mostra uma visdo geral das regras, detalhando os passos das
rodadas, a¢des principais e pontuagao final.

Parte 3: Trilhas de Transporte, Tabela de
Doacdes & Tabuleiro de Departamentos

Esta parte mostra uma explicacio detalhada destes elementos do jogo.

Parte 4: Jogo Solo

Esta parte apresenta regras para uma partida contra um oponente virtual.

“Este jogo, inspirado pelos textos de Andrew Carnegie, apenas evoca
levemente as conquistas dele. Desta forma, ele provavelmente reflete
a imagem que Carnegie gostaria de deixar para a posteridade, mais
do que a complicada e controversa realidade de sua vida e trabalho.

As controvérsias cercando Camegz’e ndo fbmm poucas, com ecos que
persistem até os dias de hoje. Mas Carnegie é um jogo e nio uma
simulagio historica. Desta forma, nio busquei evocar eventos como
a luta dos operdrios por melhores condigées de trabalho, mas sim,
Jfoquei nos aspectos positivos da vida de Carnegie. Espero que gostem
do jogo da forma como estd apresentado.” — Xavier Georges

Enquanto estiver lendo estas regras, lembre-se:

Pontos importantes e/ou facilmente esquecidos estao destacados
desta forma.

Exemplos e legendas estdio escritos desta forma.

Dicas e observagées estao escritos assim.

( Citagoes e informagio temdtica estdo mostrados assim. )




2. COMPONENTES

Este manual e, adicionalmente:
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1 Tabuleiro (mostrando o mapa dos EUA dividido em 4 regioes:
West, Midwest, South e East)
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4 Marcadores de Agao
(aplique os adesivos antecipadamente)

8 Linhas do Tempo

1 e

2\ &/ &:( 92( %/ &:(a2)0

3 @B vaem

- s

4 @ 4 €B|wba-
oof co{@&:1H]

1 Pega inicial e 1 final
(para montar as linhas do tempo)

32 Departamentos
(2 de cada um dos 16 tipos)

45 Cartas Solo (40 cartas de agdo e 5 cartas de
pontos de vitéria)
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16 Tabelas de Projetos

(frente e verso, 4 por jogador)

4 Companhias

QR 1.

60 Empregados (15 por jogador)
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120 Discos de Jogador (30 por jogador)

< C

$10

45 Bens
(40 de valor 1 e
5 de valor 5)
90 Notas
(40x$1, 30x$5 e
20x$10)

1 Marcador de
Tempo

1 Marcador de

Primeiro Jogador

Observacio: embora improvivel, pode
acontecer de alguns componentes acabarem
durante a partida. Caso necessdrio, os jogadores
devem usar algum substituto para o dinheiro

€ os bens. Todos os demais componentes sio

limitados a quantidade fornecida.



5. PREPARACAQ

Aqui é mostrada a preparagao para 2
jogadores.
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o Posicione o tabuleiro no centro da mesa.

Misture as 8 Linhas do Tempo. Compre
aleatoriamente 4 ¢ arrume-as conforme
mostrado. Observe que estas pecas sio
impressas em ambos os lados, logo,
escolha o lado delas de forma aleatéria.
Emoldure estas pecas com a Pega Inicial
e a Peca Final, e devolva as Linhas do
Tempo nio utilizadas para a caixa.

Posicione os 4 Marcadores de A¢ao nos
seus locais iniciais correspondentes, no
lado esquerdo da Linha do Tempo.

0 Em uma partida em 4/3/2 jogadores
escolha 4/8/16 Departamentos
aleatérios e retorne-os para a caixa
do jogo. Posicione os Departamentos
remanescentes, com a frente para cima,
na mesa, conforme mostrado.

Crie um estoque com os Bens e as Notas,
ao lado do tabuleiro.

0 Entregue a cada jogador o seguinte:

o 4 Bens e $12.

0 1 Companhia e um conjunto de
4 diferentes Tabelas de Projetos.
Os jogadores devem colocar cada
tabela abaixo do lado direito de suas
companhias, nos locais de cores e icones | S ! y
correspondentes. As Tabelas de Projetos - - ——
sao irerressas em ambos os lados eJcada ; @ 0L
jogador pode escolher qual lado quer R A

usar. Deixe apenas o espago mais a

direita de cada Tabela visivel.
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0 10 Empregados. Cada jogador
posiciona 1 de pé em cada
departamento de sua Companhia
(5 Empregados), ¢ os outros 5
sao deixados deitados no lobby
da companhia (eles poderao ser
movidos durante o passo 11 da
preparacio). Deixe os 5 Empregados
remanescentes de lado; eles nio estao
disponiveis no inicio da partida.

o 30 Discos de Jogador. Cada jogador

deve posiciond-los da seguinte forma:

1 Disco na posi¢ao 0 (zero)
da trilha de pontuacio.

1 Disco no primeiro espago
de cada uma das 4 trilhas de

transporte regional. 0 O jogador mais audacioso é o jogador o Em uma partidas com 2 jogadores,

1 Disco em cada um dos inicial. Ele recebe o Marcador de Jogador deixe separados 18 Discos de Jogador de
3 espacos disponiveis de Inicial e 0 Marcador de Tempo. uma das cores nio utilizadas e embaralhe
suas Tabelas de Projetos as Cartas Solo. Revele 1 destas cartas e
(Habitagao, Comércio e 0 (Nio ilustrado) Em uma partida para posicione um destes Discos na tabela de
Inddstria). Infraestrutura 4 jogadores, cada jogador recebe um doagio, no espaco indicado no topo da
Publica (roxo) inicia a partida Marcador de Escolha de Aio. Em uma carta revelada. Em seguida posicione um

destes Discos no espago de construgio
mais  esquerda ndo ocupado de cada uma

DI IO T das 2 a 4 cidades indicadas na quarta linha
N R G S S R da carta. Repita estes passos até que todos

de Agio em partidas com 2 jogadores. os 18 Discos tenham sido posicionados.

sem um Disco. ! A d
partida para 3 jogadores, apenas o terceiro

Os demais 22 Discos de jogador recebe um Marcador de Escolha de
Jogador formam um estoque

pessoal para o jogador.
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Faga 0 mesmo quando preparar uma
partida para 3 jogadores, mas apenas
com 9 Discos Em uma partida para 4
jogadores pule esta etapa.

Comegando com o jogador sentado a
direita do jogador inicial e seguindo
em sentido anti-hordrio, cada jogador
posiciona o Disco de sua tabela de
Habita¢ao no tabuleiro, em um espago
de Habitagao de uma cidade média ou
grande. Em seguida, ele escolhe um
Departamento para trazer para sua
reserva privada.
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m Comecando com o jogador inicial e

seguindo em sentido hordrio, cada
jogador pode mover seus empregados
em um total de até 6 passos dentro

de sua prépria Companhia. Cada
movimento deve ser feito para um
espaco ortogonalmente adjacente. Apds
um Empregado se mover, ele deve ser
colocado deitado.

Empregados podem ser movidos para
espacos vazios da Companhia.

Neste exemplo, a Companhia do jogador
amarelo mostra um arranjo possivel dos
Empregados ap6s estes 6 movimentos.

Por fim, uma vez que estes movimentos
tenham sido completados, cada jogador
pode ativar Empregados (veja pdg. 13).



4. FUNCIONAMENTO DAS COMPANHIAS

Para ter sucesso, os jogadores devem compreender como as
Companhias funcionam.

4.1. Organizacao das Companhias

As Companhias dos jogadores sao organizadas em Departamentos.
Cada Departamento corresponde a um dos quatro tipos de a¢io do
jogo, da seguinte forma:

Permite aos jogadores mover empregados para diferentes
dreas dentro da Companhia. Empregados podem se mover para

\/ Departamentos e/ou dreas vazias.
N Geréncia
% Permite aos jogadores adquirirem Bens e Dinheiro, assim como

construir novos Departamentos. Cada Companhia comeca o jogo
I <l com duas Geréncias diferentes.

e Construcdo

Permite que os jogadores construam projetos desenvolvidos pelo
seu Departamento de P&D.

Nﬁ Recursos Humanos

/¥ Pesquisa e Desenvolvimento (“P&D")

!m! D4 aos jogadores a oportunidade de desenvolver novos projetos e
\/ redes de transporte.

No inicio da partida, cada Companhia possui 1 lobby e 5
Departamentos. Durante o jogo, os jogadores poderao expandir suas
Companhias, construindo novos Departamentos. Cada Departamento
comporta 1 a 3 Empregados ativos (de pé), conforme indicado pelo
ntmero de Postos de Trabalho ilustrados no Departamento.

Um Departamento nio pode ser usado a menos que possua pelo
menos um Empregado ativo. Cada Departamento pode ser usado

uma vez por rodada para cada Empregado ativo que ele possui.

o Tipo de departamento

@) Habilidade do
Departamento

0 Postos de Trabalho (este
Departamento comporta?
Empregados ativos)

0 Custo para ativar o

Empregado neste Posto
de Trabalho

4.3. Enviando um Empregado em uma Missao

Este simbolo indica um Departamento que gera efeitos quando

seus Empregados sio enviados em Missoes. Para enviar um

Empregado em uma Missao, mova um Empregado ativo de seu

Posto de Trabalho neste Departamento para uma das quatro 4reas
a> de Missdes do Tabuleiro. Estas dreas correspondem as quatro
regiGes no mapa (West, Midwest, South e East).
Vocé deve mover o Empregado que vocé usou
para realizar esta agio. Empregados em
Missoes nao sio considerados ativos.

Observacio: Os jogadores nio podem
enviar Empregados em Missoes caso
eles ndo cumpram os requisitos da acao
(por exemplo, a inabilidade de construir
devido a nao ter Bens suficientes).

4.2. Recrutando Empregados

Empregados podem ser ativos (de pé) ou inativos (deitados).

Quando um Empregado entra pela primeira vez na Companhia, ele
sempre o faz na forma inativa (deitado). Sempre que um Empregado
inativo se move, ele permanece inativo. Se um Empregado ativo (de
pé) se move, ele deve ser deitado.

Cada Departamento pode conter um Empregado ativo para cada
Posto de Trabalho mostrado no respectivo Departamento, e qualquer
quantidade de Empregados inativos. Para que um Empregado seja
considerado ativo, ele deve ocupar um Posto de Trabalho, e cada Posto
de Trabalho s6 pode conter um tnico Empregado. O lobby pode conter
qualquer quantidade de Empregados inativos.

Empregados podem ser ativados apenas ao final da rodada, apés todas
as outras agoes terem sido tomadas.

Muitos Postos de Trabalho de Departamentos sdo marcados com valores de
dinheiro, representando o custo para o saldrio e treinamento do respectivo
Empregado. Para ativar um Empregado em um Departamento, o jogador deve
pagar o custo indicado no Posto de Trabalho e, entdo, posicionar o Empregado
no respectivo Posto de Trabalho em sua posicio ativa (de pé). Caso nenhum
custo seja indicado, 0 Empregado pode ser ativado gratuitamente. Durante

0 jogo, Empregados ativos permanecem ativos se usados no local. Eles se
tornam inativos apenas se forem movidos ou enviados em uma Missao.

EXEMPLO
E o final do turno de ILetiedm. Ela quer ativar um total de 4 empregados
(destacados na ilustragio), o que custard a ela $9.

Infelizmente, ILetdedm so possui $4, o que significa que ela nio pode
ativar seu empregado com custo $5. Caso ela possua dinheiro suficiente
ao final da proxima rodada, ela poderd pagar, entdo, $5 para ativar
este Empregado.

4.4. Retornar Empregados em Missoes

Quando Empregados retornam de Missées, ele geram receita e se tornam
disponiveis para novas alocagoes de trabalho. Empregados retornados sio
posicionados no lobby da Companhia, na forma inativa (deitados). Para
ativar um Empregado retornado, ele primeiro deve ser movido para fora
do lobby, através da agio de Recursos Humanos; eles estario elegiveis para
ativagio ao final da rodada. Empregados retornario de Missoes de acordo
com como os Marcadores de A¢io se movem ao longo das Linhas de
Tempo, o que serd explicado em detalhes no préximo capitulo.

Dica: E vital para as Companhias enviar seus Empregados

para Missées, mas os jogadores devem tomar cuidado para nao
enviar muitos Empregados, j4 que uma companhia com poucos
empregados nio terd uma performance 6tima. Assim, ¢é essencial
retornar empregados em Missées o mais répido possivel.



PARTE 2: JOGANDO CARNEGIE

“Um grande passo em seu desenvolvimento ocorre quando vocé
percebe que outras pessoas podem ajudd-lo a fazer um trabalho
melhor do que vocé conseguiria fazer sozinho.” — Andrew Carnegie

O jogo possui 20 rodadas. Cada rodada possui 4 partes, as quais sao
realizadas na seguinte ordem:

1. Escolher a Linha do Tempo

Com o Marcador de Tempo, o primeiro jogador escolhe uma Linha do
Tempo, correspondente & agido que quer realizar.

2. Eventos

Posicionar o A/Iarcador dt’ Tempo aciona um evento (receita ou dﬂﬂ o,
{7
pam l’ﬂdﬂi OSjOgﬂdOVt’S.

3. Usar Departamentos

Todos os jogadores realizam turnos usando seus Departamentos que
correspondam ao tipo de agio escolhida.

4. Ativar Empregados e Final da Rodada

Os jogadores podem ativar Empregados e, por fim, o Marcador de A¢do se
move um espago para a direita na Linha do Tempo.

1. ESCOLHER A LINHA
DO TEMPO

O primeiro jogador escolhe a Linha do Tempo que ele quer usar
(Recursos Humanos, Geréncia, Construgao ou P&D), e posiciona

0 Marcador de Tempo (engrenagem) imediatamente a direita do
Marcador de A¢ao daquela linha. Fazer isto ird acionar eventos e
determinar quais Departamentos poderio ser usados pelos jogadores.

EXEMPLO
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Letdein escolhe a Linha de P&D. Ela posiciona o Marcador de Tempo

na Linha do Tempo de P&D, a direita do Marcador de Agio de P&D.

0 que acontece quando o Marcador de
Acao chegou ao fim da Linha do Tempo?

Um jogador pode escolher qualquer Linha do Tempo, mesmo que o
Marcador de Agdo daquela linha j4 tenha chegado ao final da mesma.
Neste caso, o primeiro jogador ainda deve posicionar o Marcador

de Tempo a direita do Marcador de A¢do. Em seguida, o primeiro

jogador também deve virar o Marcador de Agio na Linha do Tempo

imediatamente abaixo da Linha do Tempo escolhida (ou Recursos
Humanos, caso a linha P&D seja escolhida).

O Marcador de Agio virado deve poder se mover a frente na sua
prépria linha. Caso ele ndo possa, vire no lugar dele o Marcador
de Acio da préxima linha para baixo, seguindo desta forma, caso
necessario.

Sempre que um Marcador de Agao for virado, ele ird acionar o evento
marcado 2 sua direita (préximo espago). Ao final da rodada, volte a virar
0 Marcador de Agio (deixando-o com a frente para cima), e avance-o
um passo adiante em sua prépria Linha do Tempo.

EXEMPLO
E o turno de Goastsoo Ele escolbe a agio de Recursos Humanos, que jd
estd no fim de sua Linha do Tempo.

Ele deve posicionar o Marcador de Tempo a direita do Marcador de
Acdo desta linha e, entio, virar o Marcador de Agio da proxima linha
(neste caso, Geréncia), o que aciona um evento (pdg. 8). Ao final deste
turno, Gast@we vira novamente este Marcador de Agio e o avanca um
espago ao longo de sua linha.

Dica: para escolher a melhor agdo possivel, os jogadores devem
considerar diversas coisas: o que é melhor para eles, o que ird
ajudar seus oponentes e quais eventos eles querem ativar (ou
evitar). Algumas vezes, uma agio menos poderosa pode ser o
melhor movimento, jd que ele poderd ajudar vocé, a0 mesmo
tempo que seja completamente indtil para os demais. Algumas
vezes o mundo dos negdcios ¢ implacével...
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Posicionar o Marcador de Tempo ird acionar um evento. Existem dois
possiveis eventos: Receber Receita ¢ Fazer uma Doagao.

2.1. Receber Receita

Caso o Marcador de Tempo tenha sido posicionado em
> um espaco da Linha do Tempo ilustrado com uma drea de
Missio, esta drea de Missio se torna ativa. Comegando com o
primeiro jogador e seguindo em sentido hordrio, cada jogador com um
ou mais Empregados na Area de Missio ativa pode:

1. Retornar 1 ou mais de seus Empregados, da 4drea de Missao ativa
para o lobby de sua Companhia. Cada empregado retornado ird
gerar receita de transporte, de acordo com quio longe o jogador jd
desenvolveu seus transportes na 4rea de Missio ativa. No inicio da
partida cada regido gera $1 de receita de transporte.

2. Em seguida, cada jogador que retornou pelo menos um Empregado
da drea de Missdo ativa recebe receita de projeto para cada projeto
que ele j4 tenha feito em qualquer local do tabuleiro. Receita de
projeto é mostrada nas Tabelas de Projeto, nos espacos liberados ao
posicionar discos e que sdo marcados com . Esta receita ¢ coletada
apenas uma vez por jogador, por rodada, mesmo que mais de um
Empregado retorne para o lobby da Companhia.

Observacio: se um jogador nio possa (ou nao queira) retornar
um Empregado para o lobby de sua Companbhia, ele nio receberd
nenhuma receita de transporte ou projeto nesta rodada.

Observacio: a receita de transporte de um jogador corresponde ao
seu nivel de desenvolvimento de transporte na drea de Missao ativa.
Um jogador deve receber a receita que corresponde exatamente a
posicao de seu marcador de transporte na drea de Missao ativa.

EXEMPLO

Letiein (jogadora amarela) acaba de designar o Midwest como a drea
de Missio ativa. Com dois Empregados em Missio nesta regido, ela
escolhe retornar ambos para o lobby de sua Companhia.

Isto causa duas coisas: primeiro, ILetiedn rrecebe $4 de receita de
transporte (82 para cada empregado retornado). Em seguida, ela recebe a
receita de projeto de cada um de seus projetos jd concluidos (32 e 1 Bem,
conforme mostrado nos circulos com o simbolo ! ), jd que pelo menos um
de seus Empregados retornou da drea da Missdo.

Dica: quando escolher as Linhas do Tempo, os jogadores
devem considerar quantos Empregados existem em cada drea de
Missao, j& que o retorno dos empregados pode causar o ganho
de receita de seus oponentes.

Dica: os jogadores devem prestar atencdo nas Linhas do
Tempo quando enviarem seus Empregados em Missao. Enviar
Empregados em Missoes em regides muitos espacos a frente
do Marcador de Agao pode ser perigoso, porque pode demorar
muito até que eles retornem para casa e gerem receita. Prever

o0 que os demais jogadores podem fazer ¢ importante para um
jogador recuperar seus empregados (e gerar receita) mais cedo.

2.2. Fazer uma Doacao

Doagées podem trazer muitos PV de final de jogo aos
participantes. Se 0 Marcador de Tempo for posicionado
em um simbolo de “doagao”, o primeiro jogador pode
escolher Fazer uma Doagdo. Em seguida, em sentido
hordrio, os demais jogadores podem escolher fazerem suas préprias
doagdes. Para fazer uma doagio, o jogador deve posicionar um disco em
um espago desocupado da tabela de doagdes (parte superior do tabuleiro).

A primeira doago de um jogador custa $5. Cada doagio subsequente feita
por este mesmo jogador custard $5 a mais que a anterior (por exemplo,
$10 para a segunda doagio, $15 para a terceira e assim por diante). Mais
informagdes a respeito de doagbes sio encontradas na pdg. 14.

Observacio: caso um dos 4 espagos mais a direita da Linha do
Tempo seja acionado, cada jogador pode escolher fazer um ou
ambos: receber receita e/ou fazer uma doagao.

3. USAR DEPARTAMENTOS

O primeiro jogador pode usar quaisquer Departamentos seus que
correspondam ao tipo de agdo escolhida, em qualquer ordem. Em
seguida, em sentido hordrio, os demais jogadores podem fazer o mesmo,
com seus respectivos Departamentos correspondentes.

Cada Departamento pode ser usado uma vez para cada Empregado
ativo (de pé). Um Empregado ativo permanece ativo até que ele se
mova ou seja enviado em uma Missao.

Os jogadores nao precisam usar todos os seus Empregados ativos
em um Departamento, mas eles devem terminar de usar um
Departamento antes de usar outro, nio podendo retornar a um
Departamento ji previamente usado no mesmo turno.

Quando um Departamento traz maltiplos efeitos, o jogador pode
decidir qual efeito usar para cada um de seus Empregados ativos
naquele Departamento.

Observe que alguns Departamentos possuem efeitos passivos ou
continuos. Estes Departamentos funcionario enquanto possuirem 1
Empregado ativo (o Novo Lobby nio requer um Empregado ativo). A
descri¢ao dos Departamentos pode ser encontrada a partir da pdg. 16.

MARCADORES DE ESCOLHA DE ACAO
iy, Marcadores de Escolha de Agao sao

ol ) usados apenas em partidas com 3 ou 4

» ¢ jogadores. Estas pecas permitem aos
jogadores escolherem um tipo de agio diferente da escolhida pelo
jogador inicial. Cada Marcador de Escolha de A¢io pode ser usado
apenas uma vez na partida. Para usar um, simplesmente o retorne para a
caixa do jogo. Ao final da partida, um Marcador de Escolha de Agao
nio utilizado vale 3 PV'’s.

TROCAR BENS POR DINHEIRO

Os jogadores podem vender seus Bens

co{@ )

para o estoque comum a qualquer momento. Um jogador recebe $1
para cada Bem vendido.




Os jogadores comecam a partida com um lobby e 5 Departamentos, descritos a seguir

3.1. Recursos Humanos Ayl
Letéedn possui 2 Empregados ativos em seu Departamento de

Recursos Humanos (1 Empregado de pé + 1 Empregado permanente),
logo seus Empregados possuem até 6 movimentos. Ela, primeiro,
move um Empregado de seu lobby para o novo Departamento de
Recursos Humanos (2 movimentos). Em seguida ela move dois outros
Empregados para seu Departamento de Construgio (um total de 4
movimentos). Ao final de seu turno, ILetdedm pode pagar $6 para

ativar estes trés Empregaa’o&

O Departamento de Recursos Humanos permite
aos jogadores treinarem Empregados e alocarem eles
em diferentes Departamentos. Quando realizar esta
acdo, um jogador deve realizar os seguintes passos,
nesta ordem:

1. Calcule a quantidade total de possiveis movimentos que os
empregados do jogador podem realizar. Cada Empregado

ativo em Recursos Humanos prové 3 movimentos «§#. Como

0 Departamento de Recursos Humanos inicial possui um
Empregado ativo permanente (nenhum outro Empregado pode ser
ativado neste Posto de Trabalho), cada jogador sempre possui no
minimo 3 movimentos.

B B E

2. Mova Empregados ativos ¢/ou inativos dentro de sua Companhia,
até a quantidade total de possiveis movimentos. Empregados
podem se mover para dentro ou através de qualquer espago ou
Departamento em sua Companhia, mas cada movimento deve
ser realizado ortogonalmente (nunca diagonalmente). Mover um
Empregado ativo (de pé) o fard retornar para o estado inativo
(deitado). Cada espaco ou Departamento pode conter uma
quantidade qualquer de Empregados inativos.

Observacao: Empregados inativos (deitados) sao considerados “em
treinamento”. Um jogador pode apenas ativar Empregados ao final
de seu turno, apés todas as outras agdes terem sido realizadas.

Observacio: a quantidade total de movimentos possiveis é
calculada no inicio do turno do jogador. Mover um Empregado
ativo a partir de um Departamento de Recursos Humanos nao ird
reduzir a quantidade total de movimentos do jogador.



3.2. Geréncia EXEMPLO
(€2151270) possui 2 Empregau’os ativos em seu Departamento de Geréncia

de “Comércio e Finangas™, e decide receber 2 Bens (1 por empregado).

No inicio do jogo, cada companhia possui dois
Departamentos de Geréncia, que ajudam a gerar
recursos ¢ construir novos Departamentos para
expandir sua Companhia.

O primeiro Departamento de Geréncia, “Comércio ¢ Financas”,
entrega um dos seguintes beneficios para cada Empregado ativo no
Departamento:

e Receba $3;
. Receba 1 Bem;
. Envie o Empregado em uma Missao e receba $6;

e Envie o Empregado em uma Missao e receba 2 Bens.

Ele, entio, usa o Empregado ativo de seu Departamento de Geréncia de
“Planejamento Estratégico”, gastando os dois Bens, para construir um
novo Departamento de Construgio, o qual ele posiciona em um espago
vazio i sua escolha dentro de sua Companbia.

O segundo Departamento de Geréncia, “Planejamento Estratégico”,
torna possivel a construgio de novos Departamentos. Este Departamento
possibilita o seguinte, para cada Empregado ativo no Departamento:

e Pague 1 Bem e posicione 1 novo Departamento em um
espaco livre (um que jéd nao possua um Departamento) da sua
Companhia e que j4 contenha pelo menos um empregado, OU

e DPague 2 Bens e posicione 1 novo Departamento em qualquer
espaco livre da sua Companhia.

Observacio: o primeiro Departamento posicionado por um jogador
deve ser aquele escolhido durante o passo 10 da preparagio.

O jogador pode posicionar o novo Departamento em qualquer
espaco de sua Companhia que jé nao possua um Departamento. Uma
Companhia nunca pode conter dois Departamentos idénticos.

Dica: existem dois beneficios na constru¢io de um novo
Departamento em um espago onde existe pelo menos um
Empregado: este Departamento custa um Bem a menos para sua
construgio, e estes Empregados podem ser ativados ao final da
rodada, tornando, desta forma, o Departamento operacional
para a proxima rodada.



3.3. Construcao EXEMPLO
A agio de construgdo foi escolhida. ILethedm possui 3 projetos

(2 Habitagio e 1 Indiistria) que estido prontos para construgdo. Seu
Departamento de Construgdo contém 3 Empregados que estio prontos
para ir em Missdo, mas ela possui apenas 2 Bens.

O Departamento de Construgao permite que

os jogadores construam projetos de Habitagao,
Comércio, Industria e Infraestrutura Ptblica.

Desta forma, JLegdeds pode construir até 2 projetos de Habitagio OU
0 projeto de Indiistria (observe o custo de recursos para construgdo,
mostrado junto de cada Tabela de Projeto). Escolhendo construir seu
projeto de Indiistria em Chicago, ela move um dos Empregados para
a drea de Missio de Midwest, gasta 2 Bens e posiciona o disco de sua
Tabela de Indiistria em um dos espagos de Indiistria de Chicago.

Caso Latdedm tivesse construido o projeto de Indiistria em Cincinnati,
ele receberia imediatamente a receita de transporte de 2 Bens, conforme
indicado abaixo de seu disco de transporte.

Quando esta agio ¢ escolhida, o jogador que usou este Departamento:

1.  Envia o Empregado usado para esta agao para a drea da Missao da
regido onde ele quer construir. Em seguida

2. Pagal ou 2 Bens (de acordo com o tipo de projeto que estd sendo
construido) e move um disco de um projeto correspondente da
Tabela de Projetos para um espaco na mesma regio.

Se um jogador constréi um projeto em algumas pequenas cidades

(marcadas com ), ele receberd, imediatamente, a receita de
transporte indicada diretamente abaixo da posi¢io de seu disco na trilha
de transporte daquela regido.

Lembrete: quando enviar um Empregado em uma Missao, vocé deve
enviar o mesmo Empregado usado para realizar esta agdo.

Observacoes:

e Se mais de um disco estd disponivel na Tabela de Projetos, o
jogador deve construir o mais a direita.

e O projeto deve ser construido:
- naregido na qual o Empregado foi enviado em Missio, E
- em um espaco desocupado do tabuleiro, E

- em um espago que corresponda ao tipo de projeto escolhido,
OU em uma pequena cidade (elas aceitam qualquer tipo de
projeto).




3.4. Pesquisa e
Desenvolvimento (P&D)

O Departamento de P&D permite aos jogadores
melhorarem suas redes de transporte e desenvolverem
novos projetos de Habitag¢ao, Comércio, Industria e
Infraestrutura Pablica.

Quando esta agio ¢ escolhida, cada jogador receberd pontos de estudo
para cada um de seus Empregados ativos no Departamento de P&D.

Estes pontos de estudo podem ser gastos de duas formas:

* O jogador pode mover uma de suas Tabelas de Projetos um espaco
para a direita e posicionar um disco no espago que acaba de ser
revelado, OU

e O jogador pode mover um de seus discos de transporte, de
qualquer trilha de transporte regional, um espaco para a direita.

Para usar qualquer uma destas opgoes, o jogador deve pagar a
quantidade indicada de pontos de estudo. Este custo ¢ indicado por

estes icones: !E!

Observagio: os jogadores podem avangar suas Tabelas de Projetos ou
discos de transporte mais de um tinico espago por turno. Quaisquer
pontos de estudo néo utilizados sio perdidos ao final do turno.

Observacao: se um jogador avangar uma Tabela de Projeto além dos
espacos marcados para projetos, ele receberd os PVs indicados naquela
Tabela de Projeto ao final da partida. Pontos de estudo nio podem mais
serem utilizados em Tabelas de Projeto completamente avangadas.

Dica: a especializagio em P&D ¢ uma boa forma de receber PVs.

Dica: as engrenagens na Tabela de Projetos mostra as
recompensas entregues por cada espago na respectiva Tabela,
bem como seus custos associados.

EXEMPLO

A agio de P&D foi escolhida. Letdedm possui 2 Empregados ativos em
seu Departamento de P&D inicial, e outros 2 em um Departamento de
PerD que ela construiu em um turno anterior (1 veja abaixo que este
Departamento produz 4 pontos de estudo para cada Empregado ativo),
totalizando 3+3+4+4 = 14 pontos de estudo.

Cada espaco em uma Tabela de Projetos indica quantos pontos de estudo
devem ser gastos para avangar aquela Tabela para o proximo espago.
Neste caso, Latdaim gasta 3 pontos de estudo para avangar a Tabela da
Indiistria. Ela move esta Tabela um espago para a direita e posiciona um
marcador de projeto (disco) no espago que acaba de ser revelado.

Legiedn decide gastar outros 4 pontos de estudo para avangar esta
mesma labela mais uma vez. Agora, este movimento trard 3 PVs para

Latdedm ao final do jogo.

Por fim, Legiedm gasta seus 7 pontos de estudo remanescentes para
avangar o disco de transporte na regido West em trés espagos.




4. ATIVAR EMPREGADOS
8 FINAL DA RODADA

Ao final da rodada, apds todas as demais agoes terem sido realizadas,
os jogadores podem ativar seus Empregados inativos presentes em
qualquer um de seus Departamentos. Para fazer isto, o jogador deve
pagar o custo indicado abaixo do Posto de Trabalho do Empregado
correspondente, colocando este Empregado de pé neste Posto de
Trabalho.

Uma vez que cada jogador tenha feito seu turno, o primeiro jogador
deve mover o marcador de a¢io na Linha do Tempo, exatamente um
espaco para a direita, deslocando o Marcador de Tempo. Em seguida, o
primeiro jogador passa o Marcador de Tempo e o Marcador de Primeiro
Jogador para o préximo jogador, em sentido hordrio. Uma nova rodada
pode comegar.

5. FIM DO JOGO

5.1. Conexoes entre Cidades Grandes

Ao final do jogo, os jogadores podem receber até 36 PVs por estabelecer
conexdes entre as 4 cidades grandes (New York, Chicago, New Orleans
e San Francisco).

Para receber estes PV, o jogador deve conectar pelo menos duas destas cidades
grandes através de uma rede continua com seus préprios discos de construgio.

Os jogadores adicionam os pontos de
conexio que cada cidade grande
conectada fornece e os referenciam
na tabela, levando em consideragio o
menor nivel de transporte que eles
alcancaram em todas as regioes nas
quais eles conectaram cidades
grandes. Esta pontuacdo ¢ ilustrada
aqui e no tabuleiro. Se um jogador
possui duas redes separadas e
desconectadas entre si, porém ambas
conectando cidades grandes (por
exemplo, San Francisco a Chicago e
New Orleans a New York), apenas a conexdo que trouxer mais
pontos serd contabilizada para esta pontuagio.

EXEMPLO

Letbedm conseguiu estabelecer conexoes entre 3 cidades grandes: San
Francisco, Chicago e New York, totalizando 4 pontos de conexdo. Como
ela conseguiu atingir o nivel de ferrovias” em todas estas regides, ela
recebe 27 PV.

Daméell também conseguiu estabelecer conexies entre 3 cidades grandes:
San Francisco, New Orleans e Chicago, totalizando, também, 4 pontos
de conexio. Contudo, ele nao alcancou o nivel de “ferrovia” na regiio
West, logo ele receberd apenas 18 PVs.

5.2. Pontuacao

O jogo termina apds 20 rodadas. Uma vez que todos os 4 Marcadores de
Acio tiverem alcangado seus espagos finais, em suas Linhas do Tempo, e
todos os jogadores tiverem terminado suas agoes, ocorre uma pontuagio.

Durante o jogo, os jogadores podero receber PVs imediatos

(identificados por @) através da receita de determinados
Departamentos. Todos os demais PVs sdo entregues na pontuagio ao

final do jogo (identificados por 0)

A pontuacio final de um jogador inclui seus PVs imediatos, somados a:

3 PVs para um Marcador de Escolha de A¢ao nio utilizado.

&0

1 PV para cada Empregado ativo (de pé). Empregados em Missoes e
o Empregado permanente no Departamento de Recursos Humanos
inicial ndo contam neste total de Empregados ativos.

=9

2 a3 PVs para cada Departamento construido durante a partida,
dependendo de onde ele foi construido. Departamentos construidos
na linha mais alta da Companhia trazem 3 PVs, ao passo que todos os
demais valem 2 PVs cada. Estes PVs estio mostrados nas Companhias,

A esquerda de cada linha.

00

PVs recebidos de sua Tabela de Projetos, até um maximo de 6 PVs para
Habitacio, 9 PVs para Comércio, 12 PVs para Industria e 15 PVs para
Infraestrutura Piblica.

80
D

PVs recebidos pelas conexées entre cidades grandes, até um mdximo de
36 PVs, conforme explicado ao lado.

& @

0 a 3 PVs para cada projeto de Construcio realizado em uma cidade

pequena, média ou grande, conforme indicado abaixo de cada
cidade no tabuleiro.

SN

PVs recebidos de doagoes (méximo 12 PVs por doagio).

O jogador com mais pontos é o ganhador!

Nao existe desempate: jogadores empatados devem apertar as mios e
saborear uma vitdria compartilhada.
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DE DOACOES 8 DEPARTAMENTOS

. IRILHAS DE TRANSPORTE AT BERA DG

Cada regido do pais possui uma trilha de transporte, na qual os jogadores podem se desenvolver DOACOES

durante o jogo.

No inicio do jogo, os jogadores comecam nas trilhas de transporte nas regides South, Midwest e Uma pessoa que morre rica, morre em

West no nivel “Carroca”, e na regiio East, em “Diligéncia”. Ao progredir na trilha de transporte desgraga.” — Andrew Carnegie

de cada regiio, os jogadores podem atingir o nivel “Ferrovia” ou até além dele.
g et g

Como vimos na Parte 2 (“Jogando Carnegie”),
se um simbolo de doagio estiver presente

no espago onde o jogador ativo posicionar o
marcador de tempo, cada jogador, comegado
com o jogador inicial, poderd realizar uma
Doagio, em sentido hordrio.

@ Sempre que um jogador atingir o espaco final de uma trilha de transporte, ele recebe
imediatamente uma recompensa especial de 3 Bens ou $10, dependendo da trilha.
Observacio: apenas um jogador pode ocupar o tltimo espago de cada trilha
de transporte.

Doagoes representam o suporte financeiro,
material e técnico a vdrios projetos
filantrépicos, que irdo ajudar os jogadores a
melhorarem sua reputacio, bem como a de
suas Companbhias.

Para fazer uma Doacao:

Ao final da partida, doagdes trazem PVs de
acordo com certos fatores. Estes fatores podem
incluir projetos realizados, desenvolvimentos,
riqueza acumulada e outros.

A primeira doagio de um jogador custa $5,
pagos ao estoque. Apds realizar o pagamento,

Receita de Transporte o jogador deve posicionar um de seus discos
Um jogador recebe receita de transporte quando ele retorna um Empregado de em um espago vazio da tabela de doagées (no
uma Missao. A receita corresponde exatamente a posicio do disco deste jogador topo do tabuleiro).

na trilha de transporte da regido respectiva, multiplicada pela quantidade de

Empregados retornados. O jogador nao pode escolher uma recompensa diferente. Cada doagio subsequente feita pelo jogador
ir4 lhe custar $5 adicionais (ou seja, $10 pela

X . _ . . . . segunda, $15 pela terceira e assim por diante).
Dica: os jogadores nio devem negligenciar os bonus de transporte, especificamente se eles

decidem focar seu desenvolvimento em uma regido mais especifica. Cada jogador pode receber no méximo 12

PVs para cada doagio. Contudo, um lado
de cada tabela de projetos aumenta o limite
em 3 PVs, contanto que vocé alcance sua
ultima posicao. Cada vez que vocé revelar
um destes bonus, o limite aumenta.




OS JOGADORES PODEM REALIZAR AS SEGUINTES DOACOES

L

EDUCACAO

£ s
“BO
259
W3

O jogador recebe 3 PVs
para cada Departamento do
tipo correspondente em suas
Companhias, incluindo os
Departamentos iniciais.

22
a

DIREITOS
HUMANOS

-0

O jogador recebe 4 PVs para cada
projeto de Infraestrutura Pablica
que tenham construido.

©-©

O jogador recebe 3 PVs para
cada projeto Industrial que
tenham construido.

=0

O jogador recebe 1 PV para
cada Departamento em suas
Companbhias, incluindo os
Departamentos iniciais.

@LOH 2

O jogador recebe 2 PVs para
cada projeto Habitacional e/ou

Comercial que tenham construido.

el - ©

O jogador recebe 3 PVs para
cada regido na qual ele tenha
alcancado o nivel de “Ferrovia”
na trilha de transporte.

&

O jogador recebe 2 PVs para cada
doacio realizada, incluindo esta.

BEM ESTAR

O jogador recebe 7 PVs.

29

O jogador pode pagar 1 bem para
o estoque em troca de 2 PVs. Isto
pode ser feito até 6 vezes.

=59

O jogador pode pagar $5 para o
estoque em troca de 2 PVs. Isto
pode ser feito até 6 vezes.

Ele0

O jogador pode pagar $5 e 1 bem
para o estoque em troca de 4 PVs.
Isto pode ser feito até 3 vezes.

&0

O jogador recebe 1 PV para cada
empregado ativo (de pé) em sua
Companbhia.

Observacao: Pagamentos
efetuados para as doagdes
de Bem Estar devem ser
realizadas apenas durante a
pontuagao final.

2.0
)
s .0
2.9

O jogador recebe 2 PVs para cada
um de seus discos de construgao
presente na regido correspondente.

& .9

O jogador recebe 2 PVs para
cada um de seus discos de
construcdo em cidades pequenas,
independente de onde no mapa.




5. DEPARTAMENTOS

Existem 16 diferentes Departamentos que os jogadores podem adicionar as suas Companhias. Note que os Departamentos 4, 8, 12 e 16 estio

coloridos de forma diferente dos demais, indicando que eles trazem efeitos continuos ou passivos.

1. Treinamento

| B o ;

Este Departamento é uma poderosa forma
de trazer mais flexibilidade na alocacdo
dos empregados. Ele também permite

ao seu dono aumentar seus recursos
financeiros.

Regras: Para usar este Departamento o
jogador deve enviar um empregado ativo
deste Departamento em uma Missao
(moveé-lo para uma drea de Missdo no
tabuleiro). Em seguida o jogador pode
escolher receber $8 0U 8 movimentos de
empregados.

2. Recrutamento

Este Departamento é uma forma bem
eficiente para alcancar o maximo de
15 empregados.

Regras: Para cada uso deste
Departamento, 0 jogador pode escolher:

* Enviar um empregado ativo desde
Departamento em uma Missdo
(mové-lo para uma drea de Missao no
tabuleiro). Em seguida o jogador deve,
imediatamente, posicionar um novo
empregado de seu estoque no lobby da
sua Companhia, 0U

* Receber 4 movimentos de empregados.

0s jogadores podem recrutar novos
empregados de outras maneiras como,
por exemplo, receber receita de sua
tabela de habitacao.

5.Compras

Este Departamento torna possivel
encontrar novos recursos financeiros e
produzir uma grande quantidade de bens
de forma rapida e gratuita.

Regras: Para usar este Departamento o
jogador deve enviar um empregado ativo
deste Departamento em uma Missao (mové-
loparauma drea de Missao no tabuleiro). Em
seguida o jogador pode escolher receber $8
0U receber 3 bens do estoque.

6. Vendas

Se a Companhia produz uma série de bens,
este Departamento pode vendé-los pelo
melhor preco.

Regras: Cada vez que o jogador usar este
Departamento ele pode pagar 1a 3 bens
para o estoque. Cada bem pago ao estoque
traz $6 para o jogador.

9. Engenharia

Este Departamento fornece novas
possibilidades construtivas.

Regras: Para usar este Departamento o
jogador deve enviar um empregado ativo
deste Departamento em uma Missao
(mové-lo para uma drea de Missao no
tabuleiro). Em sequida o jogador paga |

ou 2 bens (de acordo com o projeto sendo
construido) para construir um novo projeto
na mesma regiao.

10. Terceirizacao

Este Departamento permite ao jogador
construir sem enviar empregados em
uma Missdo.

Regras: Sempre que este Departamento
for usado, 0 jogador pode pagar $3 mais |
ou 2 bens (de acordo com o projeto sendo
construido) para construir um novo projeto
em qualquer local do tabuleiro, sem enviar
um novo empregado em Misséo.

Este Departamento € uma forma efetiva de
acelerar o treinamento dos empregados.

Regras: Para usar este Departamento o
jogador deve enviar um empregado ativo
deste Departamento em uma Missao
(moveé-lo para uma drea de Missdo no
tabuleiro). Em seguida o jogador recebe 7
pontos de estudo.

Um novo Departamento de Design
aumenta a eficiéncia da Companhia.

Regras: Sempre que este Departamento
for utilizado, seu dono recebe 4 pontos
de estudo para cada empregado ativo
neste Departamento.



3.Seguranca e Qualidade

Este Departamento ajuda a assegurar a
qualidade dos processos e produtos, bem
como a seguranca dos empregados e seu
bem estar.

Regras: Para usar este Departamento o
jogador deve enviar um empregado ativo
deste Departamento em uma Missao
(mové-lo para uma érea de Missao no
tabuleiro). Em seguida o jogador recebe
1PV para cada 2 empregados ativos

em sua Companhia, arredondado para
cima. Empregados em Missdo ndo sdo
considerados ativos.

4. Novo Lobby

Um novo Lobby assegura um acesso
mais rapido a certos Departamentos,
minimizando a necessidade de movimento.

Regras: Para construir este
Departamento, 0 jogador deve pagar 2 bens
adicionalmente ao custo de construgao
normal. Uma vez construido, este Lobby
pode ser usado para alocar novos
empregados e empregados retornados.
Eles podem ser alocados da forma que 0
jogador quiser entre ambos os Lobbys. Este
Departamento possui um efeito continuo:
¢ 0 iinico Departamento que nao necessita
de um empregado ativo para funcionar.

7. Logistica

Este Departamento melhoraa
confiabilidade e tempo de entrega da
Companhia.

Regras: Cada vez que o jogador usa este
Departamento, ele pode pagar de 1a 3 bens
para o estoque. Para cada bem pago, ele
recebe $3e1PV.

8. Gerenciamento de Propriedade

Este Departamento permite ao jogador
alocar imediatamente um empregado para
um Departamento recém construido.

Regras: Este Departamento possui um
efeito continuo enguanto possuir um
empregado ativo. Sempre que o jogador
adicionar um novo Departamento a sua
Companhia, ele pode, imediatamente,
mover um de seus empregados (ativo
ou inativo) de qualquer lugar em sua
Companhia para o novo Departamento,
posicionando-o na forma inativa. Este
empregado poderd ser ativado ao final da
rodada, como de costume.

11. Pecas Compradas

Este Departamento torna possivel comprar
bens a custos reduzidos.

Regras: Sempre que um jogador usar este
Departamento, ele pode comprar até 3
bens ao custo de $1 cada.

12. Comunicacao

Este Departamento aumenta a eficiéncia
das doacdes.

Regras: Enquanto este Departamento
possuir um empregado ativo, ele possui
um efeito continuo; o custo para o jogador
fazer uma nova doacao serd calculado na
base $3, e ndo mais na base $5.

Este Departamento permite ao jogador
duplicar a doacdo que outro jogador j4 fez.

Regras: Para usar este Departamento o
jogador deve enviar um empregado ativo
deste Departamento em uma Missao
(moveé-lo para uma drea de Missdo no
tabuleiro). Apds pagar os custos de doagdo
apropriados, 0 jogador podera posicionar
um de seus discos sobre o disco de outro
jogador, no lugar de escolher um espago
vazio. 0 mesmo jogador ndo pode fazer
uma mesma doagdo duas vezes.

16. Telégrafo

Este Departamento reduz os custos de
desenvolvimento de transporte.

Regras: Enquanto este Departamento
possuir um empregado ativo ele possui um
efeito continuo: os custos, em pontos de
estudo, para o jogador progredir na tritha
de transporte sdo reduzidos em 1 (até um
minimo de ).



PARTIE DGO SOLD

No jogo solo, o préprio Andrew Carnegie serd seu oponente virtual o que, ndo precisamos nem falar, tornard dificil para vocé vencer o jogo.

. PREPARACAO

A preparagio de jogador ¢ idéntica a preparagao para 2 jogadores.
Uma vez que a preparagio de jogador terminou, prepare o jogo para Andrew.

Andrew nio utiliza empregados, PVs, dinheiro, bens ou pontos de
estudo durante a partida, nem tampouco um tabuleiro de Companhia.
Andrew sempre possui dinheiro, bens e pontos de estudo suficientes.

1. Andrew comega a partida com todos os seus discos disponiveis para
construgio (use os discos de uma cor no escolhida por vocé). Observe que
Andrew néo colocard um disco no tabuleiro nem pegard um Departamento
durante a preparagio (passo 10 da preparagio para mais jogadores).

2. Andrew posiciona 1 disco em cada uma das trilhas de transporte
das 4 regioes, como um jogador normal.

3. Ordene as cartas de 5 pontos de vitéria de Andrew na ordem
numérica, com a carta de 0 PV a esquerda e a de 10 PVs na direita.

4. Escolha um nivel de dificuldade através da criagio de um baralho
de cartas de acio com o verso para cima, o qual consiste de uma
G P q
combinacio de cartas “normais” e “avancadas” (com “?” em seu verso):

e Nivel Iniciante: Forme um baralho com as 20 cartas normais.

e Nivel Normal: Forme um baralho com, aleatoriamente, 15
cartas normais e 5 avancadas.

e Nivel Dificil: Forme um baralho com, aleatoriamente, 10 cartas
normais e 10 avancadas.

e Nivel Perito: Forme um baralho com, aleatoriamente, 5 cartas
normais e 15 avancadas.

Misture este baralho e deixe-o a esquerda da carta de 0 PV.

5. Posicione o marcador de tempo ao lado da linha do tempo ¢ a locomotiva
na parte superior esquerda da primeira carta de pontos de vitéria (0 PV).

Q. JOGANDO CONTRA ANDREW

Durante o jogo, vocé e Andrew alternario turnos selecionando a linha
do tempo de cada turno.

Use a locomotiva para indicar quem ird escolher o tipo de agao a ser
realizada a cada turno. Quando a locomotiva estiver no canto superior
esquerdo de uma carta de pontos de vitdria, vocé escolhe. Quando

ela estiver no canto superior direito (acima da imagem de Andrew),
Andrew que ird decidir. Lembre-se de mover a locomotiva ao final de
cada rodada.

Vocé sempre escolherd a linha do tempo na primeira rodada
(locomotiva na esquerda).

Uma rodada no jogo solo ¢ dividida em 5 passos:

2.1. Nova Carta de Acao

Retire a carta superior do baralho de cartas de agio de Andrew. Sem olhar
qual é, posicione-a, com o verso para cima, abaixo da carta de 0 PV.

2.2. Escolha de Acao

2.2.1. Locomotiva na esquerda: Escolha do Jogador

Se a locomotiva se encontra na esquerda, vocé escolhe a acio da rodada.
Vocé deve colocar o marcador de tempo em uma linha de tempo a sua
escolha no espago imediatamente a direita do marcador de ago.

Dica: Antes de escolher a linha do tempo, vocé deve observar
duas coisas: primeiro, verifique o verso da carta de acdo da
rodada, ji que ela mostrard qual linha do tempo ¢ a mais forte
para Andrew no momento. Evitar esta acao pode prevenir que
Andrew receba muitos pontos. Segundo, verifique a carta mais
acima do baralho de cartas de acdo, que indica a linha do tempo
que Andrew escolherd na préxima rodada. Isto pode ser valioso
no momento de tomar as decisoes a cada rodada.

2.2.2. Locomotiva na direita: Escolha de Andrew

Se a locomotiva se encontra na direita (acima da imagem de Andrew),
revele a carta de acio da rodada atual de Andrew. O simbolo de agao
destacado em laranja indica a linha do tempo que Andrew escolheu
para esta rodada. Como no jogo normal, posicione o marcador de
tempo na direita do marcador de agao.

Observacio: Quando um marcador de agao alcanga o dltimo
espaco da linha do tempo, Andrew posicionard o marcador de
tempo na direita daquele marcador de agio. Adicionalmente,
Andrew também virard o marcador de agdo na linha do tempo
imediatamente abaixo da linha escolhida. Contudo, o marcador
de agdo virado deve ser um que possa se mover a frente. Caso
necessdrio, no lugar de virar um marcador de agao da préxima
linha do tempo, siga para a préxima. Esta agao de virar o marcador
ird acionar um evento, como se esta fosse a acio escolhida. Ao final
da rodada, vire este marcador novamente e avance um espago ao
longo de sua linha.



2.3. Turno de Andrew

Caso a locomotiva esteja na esquerda, revele a carta de agao da
rodada atual.

2.3.1. Evento

Caso o marcador de tempo esteja em um espago da linha do tempo
ilustrado com uma 4rea de missio, nada acontece para Andrew.

Caso o mercador de tempo esteja em um simbolo de doacio, Andrew
posiciona um disco no espaco da tabela de doag¢des indicado no topo da
carta de acdo atual. Caso este espaco jd esteja ocupado ou caso Andrew
nio tenha mais discos, ele ndo posicionard nenhum disco e sua carta de
agio se move um espago para a direita abaixo das cartas de pontos de
vitéria de Andrew.

2.3.2. Realize a Acao de Andrew

Recursos Humanos
Mova a carta de acdo de Andrew tantos espacos para a direita
quanto indicado.

Geréncia

Andrew pega 1,2 ou 3 pecas do Departamento mostrado em sua
carta de acdo. Andrew sempre pega o menor nimero disponivel.
Para cada departamento indisponivel mova a carta de acdo de
Andrew um espaco para a direita.

Construcao

Posicione um disco de Andrew no espaco mais a esquerda de cada
cidade indicada na carta de acdo. Cada disco que ndo possa ser
posicionado move a carta de acdo um espaco para a direita.

Pesquisa e Desenvolvimento (P&D)

Mova o disco de transporte de Andrew de 1 a 3 espacos, conforme
indicado na carta de acdo, na regido indicada. Cada movimento
que ndo possa ser reallizado move a carta de agdo um espaco para
adireita.

U

Observacio: Lembre-se que apenas um disco de jogador pode
ocupar o tltimo espago em qualquer trilha de transporte.

Observacao: Andrew niao pode avangar uma carta de agao além da
carta de pontos de vitdria mais a direita (10 PVs). Caso um efeito
cause isto, a carta de acao fica abaixo da carta mais a direita (10 PVs).

2.4. Turno do Jogador

Vocé resolve seus eventos como no jogo normal. Recebe receita e/ou
realiza doagdes normalmente.

Observagao: Como no jogo usual, se 0 marcador de tempo for
posicionado na tltima posi¢ao da linha do tempo, vocé pode escolher
fazer um ou ambos: receber receita e/ou realizar uma doagao.

Como no jogo normal, vocé pode usar quaisquer de seus departamentos
que correspondam a linha do tempo escolhida.

2.5. Fim da Rodada

Vocé pode ativar empregados inativos em quaisquer departamentos seus.

Empregados sao ativados da mesma forma que no jogo normal, através
do pagamento do custo indicado abaixo do posto de trabalho do
Departamento atualmente ocupado pelo empregado.

Vocé deve, em seguida, mover o marcador de agio na linha do tempo
um espaco para a direita (retirando o marcador de tempo).

Vire a carta de agao de Andrew e a coloque sob a carta de pontos de

vitéria que ela alcangou. Caso a carta de acdo de Andrew nio tenha se

movido, ela é colocada sob a carta de 0 PV.

Por fim, mova a locomotiva um espaco a frente.

Uma nova rodada pode comegar.

3. FIM DO JOGO
E PONTUACAO

Quando a partida terminar, calcule a pontuacio de Andrew da

seguinte forma:

*  Cada carta de a¢do de Andrew vale tantos pontos de vitéria quanto
sua posi¢ao entre as cartas de pontos de vitdria.

*  Quaisquer Departamentos adquiridos por Andrew trazem 2 PVs cada.

e Cada disco de transporte de Andrew que tenha alcancado
o tltimo espaco vale 6 PVs (Andrew néo recebe pontos por

conectar cidades grandes).

e Osdiscos de constru¢io de Andrew valem os PVs das cidades onde eles
foram construidos (de 0 a 3 PVs, conforme indicado no tabuleiro).

*  AsDoagdes de Andrew sio pontuadas de acordo com o que vocé
construiu durante o jogo. Por exemplo, vocé construiu 5 projetos no
West; se Andrew posicionou o disco na doagio que traz 2 PVs para cada
projeto construido naquela regido, Andrew receberia 10 PV (5 x 2).

ica: Vocé pode achar injusto que Andrew faca pontos pelo
Dica: Vc
que vocé construiu durante o jogo, mas homens de negécio
no nivel de Andrew nio ligam para o que vocé pensa. Uma vez
que Andrew tenha posicionado um disco de doagao, vocé sabe
que nao fard mais aquela doago especifica e, com isto, deverd
ocar e 20 realizar mais agdes que poderi otencializar a
focar em nio realizar mai deriam potencializar

recompensa de Andrew.

Compare a pontuagio de Andrew com a sua. O maior total ganha!

“Nenhum homem fica rico a menos que ele enriquega outros.”

— Andrew Carnegie

Xavier Georges
lan 0'Toole

Arno Quispel e
Rafaél Theunis

Michael Schemaille, Xavier
Georges

Dan Adams

Eu gostaria de
agradecer especialmente a Sébastien
Dujardin, Paul Mulders, Stéphane Gobert,
Etienne Goetynck, Marc Dave e Maryline
Dekens, cuja ajuda foi inestimével
para o desenvolvimento deste jogo.

Eu também gostaria de agradecer aos
diversos testadores, incluindo: Etienne,
Stéphane, Johan, Nell, Pepe, Toni, Luis,
Jean, Benoit, Dimitri, Anne-Cat, Pascal,
Sébastien, Renaud, Miguel, Mathieu, Marc,
Jean-Philippe, Eric, Elizabeth, Stéphane,

Frédéric, Thomas, Bernard, Fanny, Laurent,
Arnaud, Yoann, Anthony e muitos outros
que ndo foram nomeados aqui.

Celine Gaudin
and Christophe Gaudin

Romir G.E. Paulino
Vinicius C. Vieira, Alvaro Ramos
Victor Cast

Féabio Ribeiro



REFERENCIA DO TURNO

REFERENCIA DA PREPARACAQ

o0 000 0000
e o8e 088
| X% %%
(X 000 0000
) o8e 088
| 6|2 | 28
[ )
Y4
18 9 -
aD
co{&wfis1}]
TIPOS DE AREAS DE EMPREGADOS : DEPARTAMENTOS DOA RECEITA TIPOS DE TRILHAS DE
DEPARTAMENTOS MISSAO E PROJETOS TRANSPORTE
EMPREGADO ATIVO DEPARTAMENTO DOACAD RECE%MU @ @
EMPREGADO EM UMA ATUAL DA TRILHA DE |NFR£\IE]§TL||?CUATURA TRILHA DE TRANSPORTE
AREA MISSAO
RECURSOS HUMANOS TRANSPORTE
EMPREGADDINATVO o oertr o o it (
EMPREGADO ATIVO INDUSTRIAL CARROCA
RECEITA DE ESPACOS
5 PEGUE UM EMPREGADO REVELADOS NA i \
GERENCIA DE UMA AREA MISSAO RECEBA UMNOVO TABELA DE PROJETOS m
REERAE DR i ESETT]ETJEE%[? ?[]DBUBY 5 .
0L0BBY) DEPARTAMENTO COM g COMERCIAL DILIGENCIA
RECEBAUMNOVO - EMPREGADO INATIVO \m|
EMPREGADO DO PUSICIUNE_UM DISCO 43 I y \
ESTOQUE NO LOBBY DE DOAGAO EM UM B ¢ =
] @ ESPAGO CONTENDO UM * ESCOLHA 1 BEM 0U'$3
CONSTRUCAO | 1) ’ DISCO DE DOACAO DE HABITACIONAL
1 . MOVAUMEMPREGADO - OUTROJOGADOR F
PEBUE<UM—0U>MAIS [ I PARA ESTE T
EMPREGADO DE EI"'IPREG Aﬁns DEPARTAMENTO MAPA E BENSE
UMA AREAMISSAD  CHEGANDO NO LOBBY ! ! DINHEIRO
(RETORNE-0S PARA ESCOLHAINOVO .~ PONTOSDEESTUDO
nEsErEﬁ/%lﬂ\llslaEENTo 01088Y) EMPREGADOOUSI - DISPONIVEIS PARA I $? I
DISCO DE CONSTRUGAD SEREM GASTOS
<« A Y RECEBA DINHEIRO
MOVA UM EMPREGADD - CONSTRUAUMNOVD MAX !ﬂ!
EM1ESPACO EERRI RN CUSTOENPONTCS $?
VY QRIOGONAOND | EMUMESPACOSEM T
POSICIONE UM e Hadie DEPARTAMENTOS GASTE DINHEIRO
GHPREGADOENUAA  pycrires i !}1!
AREADEMISSAD ~ ponE TERMINAR EM DISCO DE CADA DOACAO £
QUALQUER ESPACO CONSTRUGAO EM AUMENTADOEM3 - DESCONTOEMPONTOS - pecrBAT BEM
EMPREGADO SE TORNA CIDADE PEQUENA DEESTUDO
INATIVO. - a
CONSTRUA UM NOVO ? PONTOS DE VITORIA
DEPARTAMENTO QD il iy
EMUMESPACOSEM - pONTOS DE CONEXAQ {3
DEPARTAMENTOS E DA CIDADE GRANDE
COMUM EMPREGADD PVSIMEDIATOS VS DE FIM DE JOGO

INATIVO




