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ЧАСТЬ 1: ПРЕДСТАВЛЯЕМ КАРНЕГИ

"Успех — это сила, с помощью которой человек может 
удовлетворить все свои требования, предъявляемые к 

жизни, не нарушая при этом прав других людей"
– Эндрю Карнеги

Эта игра вдохновлена жизнью Эндрю Карнеги, который родился в 
Шотландии в 1835 году и эмигрировал в Соединенные Штаты со своими 
родителями в 1848 году. Хотя Карнеги начинал свою карьеру 
телеграфистом, его роль в качестве основного игрока в подъеме 
сталелитейной промышленности Соединенных Штатов сделала его 
одним из самых богатых людей в мире и символом американской 
мечты.

Карнеги был также благотворителем и филантропом. После его смерти 
в 1919 году более 350 миллионов долларов его состояния было завещано 
различным фондам, а еще 30 миллионов долларов были переданы 
различным благотворительным организациям. Благодаря его 
пожертвованиям было создано около 2500 бесплатных публичных 
библиотек, которые носят его имя по сей день: библиотеки Карнеги.

В Карнеги игроки будут нанимать сотрудников и расширять свой 
бизнес, инвестируя в недвижимость, производя товары, разрабатывая 
транспортные технологии и создавая транспортные цепочки по всей 
территории Соединенных Штатов. Возможно, они даже станут 
выдающимися благотворителями, которые своими делами и щедростью 
внесут свой вклад в величие страны!

Игра длится 20 раундов, каждый из которых состоит из одного хода за 
раунд. В каждом раунде активный игрок выбирает одно из четырех 
действий, которым будут следовать другие игроки.

Успех компании игрока выражается в его победных очках (ПО), и 
игрок, набравший наибольшее количество ПО в конце игры, будет 
объявлен победителем, навеки известным своей благотворительной 
деятельностью.

1. Как читать эти правила
Эти правила состоят из четырех частей: 

Часть 1. Знакомство с Карнеги
В этом разделе представлен список компонентов игры, описана 
подготовка к игре и дается краткий обзор того, как работают 
компании.

Часть 2. Игровой процесс
 В этом разделе представлен полный обзор правил с подробным описанием этапов раундов, 
основных действий и окончательного подсчета очков.

Часть 3. Транспортные пути, таблица пожертвований и планшет отделов
В этом разделе представлены подробные объяснения этих элементов игры.

Часть 4: Сольная игра
В этом разделе представлены правила игры в одиночку против виртуального противника.

Читая эти правила, помните:
Вот так выделены важные и/или легко забываемые моменты.

Примеры и подписи написаны так.

Советы и памятки по игре написаны так.

Цитаты и тематическая информация написаны так.

“Как гейм-дизайнер, я восхищаюсь игроками, которые находят 
время, чтобы прочитать правила и объяснить их другим. Не 
секрет, что Карнеги - сложная игра. В качестве ободрения, 
пожалуйста, помните, что сам Карнеги был прекрасным 
читателем и что он сколотил свое состояние, многому 
научившись из книг.” – Ксавье Жорж 
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2. Игровые компоненты

1 Игровое поле

Эти правила игры, плюс:

8 тайлов Шкалы времени

4 маркера Действия
(наклейте стикеры перед игрой)

32 тайлов Отделов
(по 2 каждого из 16 разных 

отделов)

16 вкладок Проектов ( по 4 на игрока)

60 мипплов Сотрудников (по 15 на игрока)

120 Дисков игроков (по 30 на игрока)

90 Банкнот 
(40x$1, 30x$5, 

20x$10) 

1 маркер Первого игрока

1 маркер Ш  калы времени

40 Кубиков товаров

4 планшета Компаний

4 тайла Выбора действия

1 тайл Н ачала и 1 тайл Конца 
(для обрамления тайлов шкал времени)

25 карт для Соло-игры
(20 карт действия и 5 карт ПО)

4 Подсказки

Важно: Хотя это маловероятно, некоторые 
компоненты могут закончиться во время 
игры. При необходимости игроки могут 
использовать соответствующие заменители 
денег и кубиков товаров. 
Все остальные компоненты ограничены.
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3. Подготовка
Показана схема игры для двух игроков.

1    Поместите основное игровое поле 
в центр стола.

2  Перемешайте 8 тайлов шкалы 
времени. Вытяните 4 из них наугад и 
расположите, как показано. 
Заметьте, эти тайлы двусторонние; 
выберите стороны наугад. Обрамите 
эти тайлы тайлами начала и конца, 
и верните 4 неиспользованных тайла 
шкалы времени в коробку.

3  Поместите четыре маркера действий 
в соответствующие начальные 
позиции в крайнем левом углу 
временной шкалы

4  Для игры на 4/3/2 игроков выберите 
случайным образом 4/8/16 тайлов 
отделов и верните их в коробку с 
игрой. Положите оставшиеся тайлы 
отделов лицевой стороной вверх на 
стол, как показано.

5  Создайте запас кубиков товаров и 
денежных жетонов у игрового поля.

6  

A     4 кубиков товаров и 12$

B   1 Планшет компании и набор из 
4 различных вкладок проекта. 
Игроки должны перемещать 
каждую вкладку под правой 
стороной своего планшета 
компании, чтобы цвета и значки 
совпадали. Оставьте открытым 
первое (крайнее правое) место на 
каждой вкладке.

C  10 Мипплов сотрудников. 
Каждый игрок размещает 1 из 
своих сотрудников стоя в 
каждом из 5 отделов своей 
компании, а еще 5 сотрудников 
лежат в Лобби своей компании 
(их можно перемещать на шаге 
11). Отложите оставшихся 5 
сотрудников в сторону; они не 
будут доступны в начале игры.

D   30 дисков игрока. Каждый игрок 
должен разместить:

D1  

D2  

1 диск на позиции «0» 
трека победных очков.

D3   по 1 диску в каждом из 3 
доступных мест на вкладках 
проектов (Жилищное 
строительство, Торговля, 
Промышленность). Вкладка 
Общественная Инфраструктура 
(пурпурный) начинает игру без 
диска. 

D4   Оставшиеся 22 диска составляют 
личный запас игрока.

 Самый смелый игрок назначается 
первым игроком. Этот игрок 
получает маркер первого игрока и 
маркер шкалы времени.

(Не изображено) В игре на 
четверых дайте каждому игроку 
тайл выбора действия. В игре на 
троих только третий игрок 
получает тайл выбора действия; в 
игре для двоих нет тайлов выбора 
действия.

В игре на двоих отложите 18 дисков 
неиспользуемого цвета игрока и 
перемешайте карты действий одиночной 
игры. Вытяните одну из этих карт и 
поместите диск на таблицу пожертвований 
в месте, указанном вверху карты. Затем 
поместите диск в крайнее левое незанятое 
строительное пространство каждого из 2-4 
городов, указанных в 4-м ряду этой карты. 
Повторяйте этот процесс, пока не будут 
размещены все 18 дисков. 
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Раздайте каждому игроку:

1 диск на первой клетке 
каждого из 4-х региональных 
транспортных путей.
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 Сделайте то же самое при 
подготовке к игре на троих, но 
только 9 дисками. Если вы играете 
вчетвером, пропустите этот шаг.

 Начиная с игрока, сидящего справа 
от первого игрока и далее против 
часовой стрелки, каждый игрок 
помещает диск со своей вкладки 
«Жилье» на игровое поле на клетке 
«Жилье» в среднем или крупном 
городе.

 Начиная с первого игрока и по 
часовой стрелке, каждый игрок может 
переместить своих сотрудников до 6 
шагов на своих собственных 
планшетах компании; каждое 
движение должно производиться по 
прямой, но не по диагонали. После 
переезда сотрудника его необходимо 
уложить. Сотрудники могут быть 
перемещены в том числе и на пустые 
места на планшете компании.

 На этой схеме расстановки планшета 
компании желтого игрока показана 
одна из возможных расстановок 
сотрудников после этих 6 ходов.

 Наконец, как только эти 
перемещения будут завершены, 
каждый игрок может активировать 
сотрудников (см. стр. 13).
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Чтобы добиться успеха, игроки должны понимать, как 
работают компании.

4.1. Устройство компании
Компании игроков организованы в отделы. Каждый отдел 
соответствует одному из четырех типов действий в игре:

Отдел Кадров
Ïîçâîëÿåò èãðîêàì ïåðåìåùàòü ñîòðóäíèêîâ â ðàçíûå 
îáëàñòè âíóòðè ñâîèõ êîìïàíèé; ñîòðóäíèêè ìîãóò 
ïåðåõîäèòü â îòäåëû è / èëè ïóñòûå ìåñòà.

Управление
Ïîçâîëÿåò èãðîêàì ïðèîáðåòàòü òîâàðû è äåíüãè, à òàêæå 
ñòðîèòü íîâûå îòäåëû. Êàæäàÿ êîìïàíèÿ íà÷èíàåò èãðó ñ 
äâóìÿ ðàçíûìè îòäåëàìè óïðàâëåíèÿ.

Строительство
Ïîçâîëÿåò èãðîêàì ñòðîèòü ïðîåêòû, ðàçðàáîòàííûå èõ 
îòäåëàìè èññëåäîâàíèé è ðàçðàáîòîê.

Исследования и разработки ("R&D")
Ïîçâîëÿåò èãðîêàì ðàçðàáàòûâàòü íîâûå ïðîåêòû è 
ðàçâèâàòü òðàíñïîðòíûå ñåòè.

В начале игры у каждой компании есть 1 Лобби и 5 отделов. Во 
время игры игроки смогут расширять свои компании, строя 
новые отделы. В каждом отделе может быть от 1 до 3 активных 
(стоячих) сотрудников, как указано в количестве рабочих 
станций на этом отделе.

Отдел нельзя использовать, если в нем нет хотя бы одного 
активного сотрудника. Каждый отдел можно использовать 
один раз за раунд для каждого активного сотрудника, 
которого он содержит.

1

2

4

3

1     Òèï îòäåëà

2    Ñïîñîáíîñòü îòäåëà 

3  Ðàáî÷èå ìåñòà 
ñîòðóäíèêîâ 
(â ýòîì îòäåëå ìîãóò 
íàõîäèòüñÿ äâà 
àêòèâíûõ 
ñîòðóäíèêà)

4   Ñòîèìîñòü àêòèâàöèè 
ñîòðóäíèêà íà ýòîé 
Ðàáî÷åé ñòàíöèè

4.2. Набор сотрудников
Сотрудники могут быть как активными (стоячими), так и 
неактивными (лежачими).

Когда сотрудник впервые появляется на планшете компании, он 
всегда делает это в неактивном состоянии (лежа). Когда 
неактивный сотрудник перемещается, он остается неактивным. 
Если перемещается действующий (стоячий) сотрудник, его 
необходимо уложить.

Каждый отдел может содержать одного активного сотрудника на 
каждой рабочей станции, изображенной на тайле этого отдела, и 
любое количество неактивных сотрудников. Чтобы сотрудник 
считался активным, он должен занимать рабочую станцию, а каждая 
рабочая станция может содержать только одного сотрудника. Лобби 
могут содержать любое количество неактивных сотрудников.

Сотрудников можно активировать только в конце раунда, после 
выполнения всех остальных действий.

Рабочие станции многих отделов отмечены долларовой стоимостью, 
отражающей затраты на зарплату и обучение этого сотрудника. 
Чтобы активировать сотрудника в отделе, игрок должен заплатить 
стоимость, указанную на Рабочей станции, а затем поместить 
сотрудника на этой Рабочей станции в активную (стоячую) позицию. 
Если стоимость не указана, сотрудника можно активировать 
бесплатно. Активные сотрудники остаются активными, пока они не 
переедут или не начнут выполнение Миссии.

ПРИМЕР
Настала очередь Мэри; она хочет активировать в общей 
сложности 4 сотрудников (выделено ниже), это будет стоить 6$.

К сожалению, у Мэри всего 4$, а это значит, что она не может 
активировать 1 из 3 своих сотрудников стоимостью 2$. Если в 
конце следующего раунда у нее будет достаточный доход, она 
может заплатить 2$ чтобы активировать этого сотрудника.

4. Основы компании

4.3. Отправка сотрудника на Миссию
Этот символ указывает на отдел, создающий эффект, 
когда его сотрудники отправляются на выполнение 
Миссии. Чтобы отправить сотрудника на 
выполнение Миссии, переместите активного 
сотрудника с его рабочей станции в этом отделе в 
одну из четырех областей Миссии на игровом поле; 
вы должны переместить 
сотрудника, которого вы 
использовали для 
выполнения этого действия.
Сотрудники в командировках
не считаются активными.

Примечание: игроки не могут 
отправлятьс отрудников на выполнение 
Миссии, если они не могут выполнить 
требования этого действия (например, 
неспособность строить из-за отсутствия 
кубиков товаров).

4.4. Возвращение сотрудников после Миссии
Когда сотрудники возвращаются после выполнения своей Миссии, они 
получают доход и становятся доступными для новых рабочих заданий. 
Вернувшиеся сотрудники помещаются в Лобби своих компаний в 
неактивном состоянии (лежа).
Чтобы активировать вернувшегося сотрудника, его сначала нужно 
переместить из Лобби с помощью действия «Отдел кадров»; он будет 
иметь право на активацию в конце раунда. Сотрудники будут 
возвращаться после выполнения Миссии по мере продвижения 
маркеров действий по временной шкале; это будет подробно 
объяснено в следующей главе.)

Совет: для компаний жизненно важно отправлять своих 
сотрудников на выполнение Мисий, но игроки должны быть 
осторожны, чтобы не отправить слишком много сотрудников, 
поскольку компании, в которых не хватает сотрудников, будут 
работать хуже. Поэтому очень важно как можно быстрее 
восстанавливать сотрудников, отправленных на выполнение 
Миссии.
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ЧАСТЬ 2: ИГРОВОЙ ПРОЦЕСС
«Большой шаг в вашем развитии - это понимание того, что 
другие люди могут помочь вам выполнять работу лучше, 
чем вы могли бы сделать в одиночку.» - Эндрю Карнеги

Игра проходит в течение 20 раундов. Каждый раунд состоит из 
четырех частей, которые проходят в следующем порядке:

1. Выбор строки шкалы времени

2. События

3. Использование отделов

4. Активация сотрудников и завершение раунда

1. Выбор Шкалы Времени
Первый игрок выбирает строку временной шкалы, которую он 
хочет использовать: отдел кадров, управление, строительство 
или R&D, а затем помещает маркер временной шкалы 
(шестеренку) непосредственно справа от маркера этого 
действия в этой строке временной шкалы; это вызовет события 
и определит, какие отделы игроки смогут использовать.

ПРИМЕР

Мэри выбирает строку «Хронология исследований и 
разработок R&D»; она помещает маркер шкалы времени 
на шкале R&D справа от маркера R&D

Игрок может выбрать любую строку временной шкалы, даже 
если маркер этого действия достиг последнего места на 
временной шкале. В этом случае первый игрок должен по-
прежнему разместить маркер временной шкалы справа от 
маркера действия.
Затем первый игрок должен также перевернуть маркер 
действия в строке временной шкалы сразу под выбранной 
строкой (или Отделом Кадров, если был выбран R&D).

Маркер перевернутого действия должен иметь возможность 
двигаться вперед по своему ряду. Если он не может этого 
сделать, вместо этого переверните маркер действия в 
следующем ряду ниже, перемещаясь вниз строка за строкой, 
если необходимо.

Каждый раз, когда маркер действия переворачивается лицевой 
стороной вниз, он запускает событие, отмеченное справа 
(следующее место). В конце раунда снова переверните маркер 
лицевой стороной вверх и продвиньте его на одну клетку вдоль 
ряда.

ПРИМЕР
Теперь очередь Томаса. Он выбрал действие «Отдел 
Кадров», маркер которого уже достиг конца временной 
шкалы.

Он должен поместить маркер шкалы времени справа от 
маркера действия Отдела кадров, а затем перевернуть 
маркер действия в следующей строке ниже (в данном случае 
на шкале времени управления), что вызовет событие (см. 
стр. 8). В конце своего хода Томас перевернет маркер 
действия управления лицевой стороной вверх и продвинет 
его на один шаг по временной шкале.

Совет: чтобы выбрать наилучшее действие, игроки должны 
учитывать несколько вещей: что лучше для них, что поможет 
их оппонентам и какие события они хотят активировать, а 
какие избежать.
Иногда менее сильное действие может быть лучшим ходом, 
поскольку оно может помочь вам, но быть совершенно 
бесполезным для других. Иногда деловой мир может быть 
безжалостным...
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2. События
Размещение маркера на шкале времени вызовет событие. 
Возможны два события: получение дохода и пожертвование.

2.1. Получите доход 
Если маркер шкалы времени помещен в область шкалы 
времени, проиллюстрированную областью Миссии, эта область 
Миссии становится активной. Начиная с первого игрока и по 
часовой стрелке, каждый игрок с одним или несколькими 
сотрудниками в активной зоне Выполнения Миссии может:
1.  Верните одного или нескольких сотрудников из активной

зоны действия выполнения Миссии в Лобби своей
компании. Каждый возвращенный обратно сотрудник
принесет транспортный доход в зависимости от того,
насколько игрок развил транспорт в активной зоне
Выполнения Миссии. В начале игры каждый регион
приносит 1$ транспортного дохода.

2.  Затем каждый игрок, вернувший сотрудника из активной
области выполнения Миссии, получает доход от каждого 
проекта, который он уже построил в любом месте 
планшета компании. Доход отображается на вкладках
проекта, которые освобождаются за счет размещения
строительных дисков и отмечены значком   . Этот доход
собирается только один раз за раунд на игрока, даже если
более 1 сотрудника возвращается в Лобби компании.

Примечание: если игрок не может (или не хочет) вернуть 
сотрудника в Лобби своей компании, этот игрок не 
получает никакого дохода за проекты или транспортного 
дохода в этом раунде.

Примечание: Транспортный доход игрока соответствует его 
уровню развития транспорта в активной зоне Выполнения 
Миссии. Игрок должен получать доход, который точно 
соответствует положению его маркера транспорта в 
активной области Выполнения Миссии.

ПРИМЕР
Мэри (играет желтым) только что обозначила Средний 
Запад как активную зону выполнения Миссии. Имея двух 
сотрудников, отправленных на выполнение Миссии в этом 
регионе, она решает вернуть их обоих в Лобби своей 
компании.

Это приводит к двум вещам: во-первых, Мэри получает 4$ 
в виде дохода от транспорта (2$ за каждого вернувшегося 
сотрудника). Затем она получает доход от каждого из своих 
уже построенных проектов (2$ и 1 куб товаров, как 
показано в кружках с символом   ), потому что по крайней 
мере один из ее сотрудников вернулся из зоны выполнения 
Миссии.

Совет: при выборе строк временной шкалы игроки должны 
учитывать, сколько сотрудников находится в каждой 
области выполнения Миссии, поскольку возвращающиеся 
сотрудники могут привести к получению доходов 
противниками.
Совет: игрокам, которые отправляют своих сотрудников на 
выполнение Миссии, следует обратить внимание на 
временную шкалу. Отправка сотрудников на миссии в 
регионы, расположенные в нескольких местах от маркеров 
действий, может быть опасной, потому что может пройти 
много времени, прежде чем они смогут вернуться домой и 
получить доход. Предсказывая, что могут сделать другие 
игроки, игрок может быстрее восстановить сотрудников (и 
получить доход).

2.2. Сделать пожертвование
Пожертвования могут дать игрокам много ПО в 
конце игры. Если маркер шкалы времени помещен 
на символ «пожертвование», первый игрок может 
сделать пожертвование. Затем, двигаясь по 

часовой стрелке, другие игроки могут сделать свои собственные 
пожертвования. Чтобы сделать пожертвование, игрок должен 
поместить диск на незанятое место таблицы пожертвований 
(вверху игрового поля).

Первое пожертвование игрока стоит 5$; каждое последующее 
пожертвование, сделанное этим игроком, будет увеличиваться в 
цене на 5$ (например, второе пожертвование будет стоить 10$, 
третье будет стоить 15$ и т. д.). Подробнее о пожертвованиях 
см. cтр. 14.

Примечание: если срабатывает одна из четырех крайних 
правых позиций временной шкалы, каждый игрок может 
выбрать один или оба варианта: получить доход и / или 
сделать пожертвование.

3. Использование отделов
Первый игрок может использовать любые свои отделы, 
соответствующие выбранному типу действия, и в любом 
порядке. Затем, двигаясь по часовой стрелке, другие игроки 
могут сделать то же самое со своими соответствующими 
отделами.
Каждый отдел может использоваться один раз для каждого 
активного (постоянного) сотрудника в этом отделе. Активный 
сотрудник останется активным, пока не переедет или не будет 
отправлен на миссию.
От игроков никогда не требуется использовать всех активных 
сотрудников в данном отделе, но они должны закончить 
использование одного отдела, прежде чем использовать 
другой, и не могут вернуться в ранее использованный отдел 
позже в тот же ход.
Когда отдел предоставляет несколько эффектов, игрок может 
решить, какой эффект использовать для каждого из своих 
активных сотрудников в этом отделе.
Обратите внимание, что у некоторых отделов есть пассивные 
или постоянные эффекты. Такой отдел будет функционировать 
до тех пор, пока в нем будет 1 активный сотрудник (новое 
Лобби не требует активного сотрудника). Описание отделов см. 
на страницах 16 и 17.

ТАЙЛ ВЫБОРА ДЕЙСТВИЯ
Тайлы выбора действий 
используются только в играх с 3 или 
4 игроками. Эти тайлы позволяют 

игрокам выбрать тип действия, отличный от того, который 
выбрал первый игрок. Каждый тайл выбора действия можно 
использовать только один раз за игру; чтобы использовать тайл 
выбора действия, просто верните его в игровую коробку. В 
конце игры неиспользованные тайлы выбора действий 
приносят по 3 ПО..
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3.1. Отдел Кадров
Отдел кадров позволяет игрокам обучать 
сотрудников и распределять их по разным 
отделам. Выполняя это действие, игрок должен 
выполнить следующие действия по порядку:

1. Подсчитайте общее количество возможных ходов, которые
могут сделать сотрудники игрока. Каждый активный
сотрудник отдела кадров предоставляет 3 перемещения       . 
Поскольку в стартовом отделе кадров есть постоянный
активный сотрудник (на этой рабочей станции нельзя
активировать других сотрудников), каждый игрок всегда
имеет право на минимум 3 хода.

2. Перемещайте активных и/или неактивных сотрудников
внутри Компании в пределах общего количества
возможных перемещений. Сотрудники могут перемещаться
или через любое пространство или отдел на планшете своей
компании, но каждое движение должно производиться
перпендикулярно (никогда по диагонали). Перемещение
активного (стоячего) сотрудника вернет его в неактивное
(лежачее) состояние. В каждом помещении или отделе
может находиться любое количество неактивных
сотрудников.

Примечание: неактивные (лежачие) сотрудники считаются 
«обучающимися». Игрок может активировать сотрудников 
только в конце своего хода после выполнения всех 
остальных действий.

Примечание: общее количество возможных ходов 
рассчитывается в начале хода игрока. Перемещение 
активного сотрудника из отдела кадров не уменьшит общее 
количество возможных ходов игрока за этот ход.

ПРИМЕР
Поскольку у Мэри есть два активных сотрудника в отделе 
кадров (1 миппл сотрудника + постоянный сотрудник), ее 
сотрудники могут сделать до 6 ходов. Сначала она переводит 
сотрудника из Лобби своей компании в новый отдел кадров (2 
переезда), а затем переводит еще двух сотрудников в свой 
отдел строительства (всего еще 4 переезда). В конце своего 
хода Мэри может заплатить 6$ за активацию этих трех 
сотрудников.

Игроки начинают игру с Лобби и 5 отделами, которые описаны ниже:
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3.2. Управление
В начале игры у каждой компании есть два 
отдела управления, которые помогают 
производить ресурсы и создавать новые 
отделы для расширения компании

Первый отдел управления, «Торговля и финансы», 
предоставляет одну из следующих льгот каждому активному 
сотруднику этого отдела:

• Получите 3$;
•  Получите кубик товара;
•  Отправьте сотрудника на Миссию и получите 6$;
•  Отправьте сотрудника на Миссию и получите 2

кубика товаров.

Второй отдел управления «Стратегическое планирование» 
позволяет создавать новые отделы. Этот отдел предоставляет 
следующие услуги каждому активному сотруднику на этой 
площадке:
•  Заплатите 1 кубик товаров и поместите новый Отдел на

свободное место (такое, которое еще не содержит Отдел)
на планшете Компании игрока, на котором уже есть хотя
бы один служащий; ИЛИ

•  Заплатите 2 кубика товаров и поместите новый
Департамент на любое свободное место планшета
компании

Игрок может разместить новый Отдел на любом участке поля 
своей Компании, на котором еще нет Отдела. В компании 
никогда не может быть два одинаковых отдела.

Совет: создание нового отдела в месте, где уже 
присутствует сотрудник, дает два преимущества: 
создание такого отдела обходится на один кубик 
товаров меньше, и сотрудник там может быть 
активирован в конце раунда, таким образом создавая 
новый отдел, готовый к работе в следующем раунде.

ПРИМЕР
У Томаса два активных сотрудника в отделе 
управления «Торговля и финансы», и он решает взять 2 
кубика товаров (по 1 на сотрудника).

Затем он использует активного сотрудника в своем отделе 
управления «Стратегическим планированием», тратя 2 
кубика товаров, чтобы построить новый отдел 
Строительства, который затем помещает на планшет своей 
компании в пустое место по своему выбору.
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3.3. Строительство
Отдел Строительства позволяет игрокам 
строить проекты жилищного 
строительства, торговли, промышленности 
и общественной инфраструктуры.

Когда выбрано это действие, игрок, который использует этот 
отдел:
1.  Отправляет сотрудника, использующего это действие, в

район выполнения Миссии в регионе, где он хочет
построить, затем

2.  Выплачивает 1 или 2 кубика товаров (в зависимости от
типа создаваемого проекта), затем перемещает диск из
соответствующей вкладки проекта на строительную
площадку в том же регионе.

Если игрок строит проект в определенных небольших городах 
(отмеченных значком          ), он немедленно получит 
транспортный доход, указанный непосредственно под 
положением его маркера на транспортном пути этого региона.

Напоминание: отправляя сотрудника на выполнение 
Миссии, вы должны отправить того же сотрудника, которого 
вы использовали для выполнения этого действия.

Notes:
•  Если на вкладке проекта доступно более одного диска, игрок

должен построить самый дальний правый.

• Проект должен быть построен:

-  в том регионе, куда сотрудник был направлен на Миссию,
И

-  на незанятом месте игрового поля, И

-  в месте, соответствующем выбранному типу проекта (с
символом жилищного строительства, торговли,
промышленности или общественной инфраструктуры),
ИЛИ в небольшом городке (поскольку они принимают
все типы проектов).

ПРИМЕР
Было выбрано действие Строительство. У Мэри есть 3 
проекта (2 жилищных, 1 промышленный), которые готовы 
к строительству. В ее строительном отделе 3 
сотрудника, готовых к выполнению Миссии, но у нее есть 
только два кубика товаров. 

Таким образом, Мэри может построить до 2 жилищных 
проектов ИЛИ промышленный проект (обратите 
внимание на стоимость ресурсов для строительства, 
указанную рядом с каждой вкладкой проекта). Решив 
построить свой отраслевой проект в Чикаго, она 
перемещает сотрудника в область выполнения Миссии на 
Среднем Западе, тратит свои два кубика товаров и 
помещает диск из своей вкладки «Промышленность» в одно 
из подразделений «Промышленность» в Чикаго.

Если бы Мэри вместо этого построила свою 
Промышленность в Цинциннати, она бы сразу же получила 
свой Транспортный доход в размере 2 кубиков товаров, как 
указано ниже на ее Транспортном диске.
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3.4. Исследования и 
разработки (R&D)
Отдел R&D позволяет игрокам улучшать свои 
транспортные сети и разрабатывать новые 
проекты строительства жилья, торговли, 
промышленности и общественной 
инфраструктуры.

Когда выбрано это действие, каждый игрок будет получать 
очки исследования за каждого из своих активных 
сотрудников в отделе R&D. 
Очки исследования можно потратить двумя способами:

•  Игрок может переместить одну из вкладок своего проекта
на одно место вправо и поместить диск проекта в
открывшееся пространство вкладки (кружок); ИЛИ

•  Переместите один из их транспортных дисков по любому
региональному транспортному пути на одну клетку
вправо.

Чтобы использовать любой из этих вариантов, игрок должен 
заплатить указанную стоимость очков исследования; эти 
затраты обозначены этими значками: 

Примечание: Игроки могут перемещать вкладки своих 
проектов или перемещать диски более чем на один шаг за 
ход. Любые неиспользованные очки исследования теряются 
в конце хода.

Примечание: Если игрок продвинет вкладку проекта за 
пределы области, отмеченной для строительных проектов, 
он получит ПО, указанное на этой вкладке в конце игры; 
Очки исследования нельзя использовать на полностью 
выдвинутую вкладку.

Совет: Специализация на R&D может быть отличным 
способом заработать ПО.

Совет: шестеренки на вкладках проектов показывают 
вознаграждения, предоставляемые на каждом этапе 
вкладки, а также связанные с ними затраты.

ПРИМЕР
Было выбрано действие R&D. У Мэри есть 2 активных 
сотрудника в ее начальном отделе R&D, еще двое в другом 
отделе R&D, который она создала ранее (показано ниже; 
этот отдел предоставляет 4 очка исследования для каждого 
из своих активных сотрудников), в общей сложности 3 + 3 + 
4 +4 = 14 очков исследования.

Каждый шаг на вкладке «Проект» указывает, сколько очков 
исследования необходимо потратить, чтобы перейти на 
эту вкладку к следующему шагу. В этом случае Мэри 
тратит 3 очка исследования на продвижение своей вкладки 
«Промышленность». Она сдвигает эту вкладку на одно 
деление вправо и помещает маркер нового проекта в только 
что открывшееся пространство (кружок).

Затем Мэри решает потратить еще 4 очка исследования, 
чтобы продвинуться по этой вкладке еще на один шаг; эта 
вкладка теперь будет приносить Мэри 3 ПО в конце игры.

Наконец, Мэри тратит свои оставшиеся 7 очков 
исследования, чтобы продвинуть свой транспортный диск в 
Западном регионе на три позиции.
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4. Активация сотрудников
и завершение раунда 

В конце раунда, после выполнения всех остальных действий, 
игроки могут активировать неактивных сотрудников в любом 
из своих отделов. Для этого игрок должен оплатить стоимость, 
указанную под пустой Рабочей станцией в текущем Отделе 
сотрудника, а затем поставить сотрудника вертикально на этой 
Рабочей станции.

После того, как каждый игрок сделал свой ход, первый игрок 
должен переместить маркер действия на временной шкале на 
одно деление вправо, сместив маркер временной шкалы. Затем 
первый игрок должен передать маркер шкалы времени и 
локомотив следующему игроку по часовой стрелке; теперь 
может начаться новый раунд.

5. Конец игры
5.1. Связи между крупными городами
В конце игры каждый игрок может заработать до 36 ПО за 
установление связей между 4 крупными городами: Нью-
Йорком, Чикаго, Новым Орлеаном и Сан-Франциско.

Чтобы получить эти очки, игрок должен соединить как 
минимум два крупных города непрерывной линией своих 
строительных дисков.

Игроки складывают заработанные 
ими очки подключения и 
сравнивают их с самым низким 
уровнем транспорта, который они 
достигли во всех подключенных 
регионах. Этот подсчет очков 
показан здесь и на игровом поле. 
Если у игрока есть две отдельные 
несвязанные сети соединений 
между крупными городами 
(например, Сан-Франциско - 
Чикаго и Новый Орлеан - Нью-
Йорк), только соединение с 
наибольшим количеством очков 
будет засчитываться для этого 
игрока.

ПРИМЕР
Мэри (желтая) смогла наладить связь между 3 крупными 
городами: Сан-Франциско, Чикаго и Нью-Йорком. 
Достигнув уровня «железная дорога» на каждом из 
транспортных путей этих регионов, она получает 27 ПО.

Со своей стороны, Томас (синий) также сумел наладить 
связи между 3 крупными городами: Сан-Франциско, Новым 
Орлеаном и Чикаго. Однако, поскольку Томас не достиг 
уровня «железной дороги» на Западе, он наберет только 18 
ПО.

5.2. Подсчет очков
Игра заканчивается после 20 раундов. После того, как все 4 
маркера действий достигли последних мест на своих временных 
шкалах, и все игроки завершили свои действия, начнется подсчет 
очков.

Во время игры игроки могут сразу заработать ПО (обозначенные 
как         ) за счет дохода или определенных отделов; все остальные 
ПО присуждаются в конце игры (обозначены как         ).

Окончательный результат игрока включает его непосредственное 
ПО, а также:

 3 ПО за неиспользованный тайл выбора действия;

1 ПО за каждого активного (стоячего) сотрудника. Сотрудники 
на Миссиях и постоянный сотрудник в начальном отделе кадров 
не учитываются в общем количестве активных сотрудников;

2-3 ПО за каждый отдел, который они построили во время игры,
в зависимости от того, где он был построен. Отделы,
построенные в верхнем ряду компании, приносят по 3 ПО, а все
остальные - по 2 ПО. Эти значения ПО указаны на планшетах
Компании слева от каждой строки;

ПО заработанные на вкладках своих проектов, максимум до 6 
ПО за жилищное строительство, 9 ПО за торговлю, 12 ПО за 
промышленность и 15 ПО за общественную инфраструктуру;

ПО заработанные за связи между крупными городами, 
максимум 36 ПО, как показано слева;

0–3 ПО за каждый из своих строительных проектов, построенных 
в маленьком, среднем или большом городе, как указано под 
каждым городом на игровом поле; 

ПО, заработанные от пожертвований (максимум 12 ПО за 
пожертвование).

Игрок, набравший наибольшее количество очков, становится 
победителем!

Игроки набравшие равное наибольшее количество ПО должны 
пожать друг другу руки и насладиться общей победой.
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1. Транспортные пути
В каждом регионе страны есть транспортный путь, который игроки могут развивать в 
ходе игры.

В начале игры транспортные пути игроков на Юге, Среднем Западе и Западе 
начинаются с уровня «Тележка»; на Востоке они начинаются с «Дилижанса». 
Продвигаясь по транспортному пути каждого региона, игроки могут достичь уровня 
«Железная дорога» или выше.

Как только игрок достигает последней ячейки транспортного пути, он немедленно 
получает специальную награду в виде 3 кубиков товаров или 10$, в зависимости от 
пути.

Примечание: только один игрок может занимать последнюю ячейку каждого 
транспортного пути.

Транспортный доход
Игрок получает доход от транспорта, когда возвращает хотя бы одного 
сотрудника из зоны выполнения Миссии. Этот доход точно 
соответствует положению диска этого игрока на транспортном пути 
региона выполнения Миссии, умноженному на количество 
восстановленных сотрудников; этот игрок не может выбрать другую 
награду.

Совет: игрокам не стоит пренебрегать транспортными бонусами, особенно 
если они решили сосредоточить свое развитие в конкретном регионе.

2.    Таблица
        пожертвований

«Человек, который умирает богатым, 
умирает с позором» 
                                      -Эндрю Карнеги

Как мы видели в разделе «Игровой 
процесс», если символ пожертвования 
присутствует на месте, где активный 
игрок поместил маркер шкалы времени, 
каждый из игроков может сделать одно 
пожертвование - начиная с первого 
игрока и далее по часовой стрелке.

Пожертвования представляют собой 
финансовую, материальную и 
техническую поддержку различных 
благотворительных проектов игроков; 
они помогут повысить репутацию 
игроков, а также их компаний.

Чтобы сделать пожертвование:
В конце игры пожертвования приносят 
ПО в зависимости от определенных 
факторов. Сюда могут входить 
построенные проекты, развитие 
компании, накопленное богатство и так 
далее.

Первое пожертвование игрока стоит 5$, 
выплаченных в запас. После совершения 
платежа игрок должен поместить один из 
своих дисков на свободное место в 
таблице пожертвований (вверху игрового 
поля).

Каждое последующее пожертвование, 
сделанное игроком, будет стоить ему 
дополнительных 5$ (10$ за второе 
пожертвование, 15$ за третье 
пожертвование и т. д.). 

За каждое пожертвование можно 
заработать не более 12 ПО.

ЧАСТЬ 3: ТРАНСПОРТНЫЕ ПУТИ, 
ПОЖЕРТВОВАНИЯ И ОТДЕЛЫ
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Игроки могут делать следующие пожертвования:

PART 3: TRANSPORTATION TRACKS, 
DONATIONS, & DEPARTMENTS

Образование Здоровье

Игрок получает 3 ПО за 
каждый отдел 
соответствующего типа в 
своей компании, включая 
стартовые отделы.

Игрок получает 2 ПО за 
каждый строительный диск, 
размещенный в 
соответствующем регионе.

Игрок получает 2 ПО за 
каждый из своих 
строительных дисков, 
построенных в небольших 
городах в любой точке 
игрового поля.

Игрок получает 1 ПО за 
каждый отдел на планшете 
своей компании, включая 
начальные отделы.

Благосостояние

Игрок получает 7 ПО.

Игрок может отдать 1 кубик 
товара в запас в обмен на 2 
ПО; это можно делать до 6 
раз.

Игрок может отдать 5$ в 
запас в обмен на 2 ПО; это 
можно делать до 6 раз.

Игрок может отдать 5$ и 1 
кубик товаров в запас в 
обмен на 4 ПО; это можно 
сделать до 3 раз.

Игрок получает 1 ПО за 
каждого активного 
(постоянного) сотрудника 
своей компании.

ПРИМЕЧАНИЕ. Выплаты, сделанные для 
получения бонусов за пожертвования на 
благосостояние, могут производиться только 
во время окончательного подсчета очков.

Игрок получает 4 ПО за 
каждый построенный им 
проект общественной 
инфраструктуры.

Игрок получает 3 ПО за 
каждый построенный им 
промышленный проект.

Игрок получает 2 ПО за 
каждый построенный им 
жилищный и/или 
коммерческий проект.

Игрок получает 3 ПО за 
каждый регион, в котором он 
достиг (или прошел) уровень 
«Железная дорога» на треке 
развития транспорта.

Игрок получает 2 ПО за 
каждое сделанное им 
пожертвование, включая 
это.

Права Человека
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3. ОТДЕЛЫ
Игроки могут добавить в свои компании 16 различных отделов. Обратите внимание, что отделы 4, 8, 12 и 16 окрашены иначе, 
чем другие отделы; это указывает на то, что они обеспечивают пассивный или постоянный эффект.

Ýòîò îòäåë - ìîùíûé ñïîñîá ïîâûñèòü 
ãèáêîñòü ïðè ðàñïðåäåëåíèè 
ñîòðóäíèêîâ. Îí òàêæå ïîçâîëÿåò 
ñâîåìó âëàäåëüöó ïîïîëíÿòü ñâîè 
ôèíàíñîâûå ðåñóðñû.

Ïðàâèëà: ÷òîáû èñïîëüçîâàòü ýòîò 
îòäåë, èãðîê äîëæåí îòïðàâèòü 
àêòèâíîãî ñîòðóäíèêà èç ýòîãî îòäåëà 
íà Ìèññèþ. Çàòåì èãðîê ïîëó÷àåò 
ëþáóþ êîìáèíàöèþ èç $ è õîäîâ 
ñîòðóäíèêîâ, ìàêñèìóì äî 8. 
(Íàïðèìåð, èãðîê ìîæåò âçÿòü 2$ è 6 
äâèæåíèé ñîòðóäíèêîâ, 4$ è 4 
äâèæåíèÿ ñîòðóäíèêîâ, 7$ è 1 õîä è ò. 
ä., åñëè îáùàÿ ñóììà íå ïðåâûøàåò 8).

1. Îáó÷åíèå è ïàðòíåðñòâî

5. Çàêóïêè 

9. Ñòðîèòåëüñòâî 

13. Ïåðåäîâûå èññëåäîâàíèÿ

2. Íàáîð ïåðñîíàëà 

6. Ïðîäàæè 

10. Ñòðîèòåëüíûé àóòñîðñèíã

14. Ïðîäâèíóòûé äèçàéí

Ýòîò îòäåë ïîçâîëÿåò áûñòðî è 
áåñïëàòíî ïðîèçâîäèòü áîëüøîå 
êîëè÷åñòâî òîâàðîâ.

Ïðàâèëà: ×òîáû èñïîëüçîâàòü ýòîò 
îòäåë, èãðîê äîëæåí îòïðàâèòü 
àêòèâíîãî ñîòðóäíèêà èç ýòîãî îòäåëà 
íà âûïîëíåíèå Ìèññèè; çàòåì îí 
ìîæåò âçÿòü 3 êóáèêà òîâàðîâ èç 
ðåçåðâà.

Ýòîò îòäåë ïðåäîñòàâëÿåò íîâûå 
âîçìîæíîñòè ñòðîèòåëüñòâà è ñíèæàåò 
çàòðàòû íà ñòðîèòåëüñòâî.

Ïðàâèëà: ÷òîáû èñïîëüçîâàòü ýòîò 
îòäåë, èãðîê äîëæåí îòïðàâèòü 
àêòèâíîãî ñîòðóäíèêà èç ýòîãî îòäåëà 
íà âûïîëíåíèå Ìèññèè. Çàòåì ýòîò 
èãðîê ïëàòèò òîëüêî 1 êóáèê òîâàðà, 
÷òîáû ïîñòðîèòü íîâûé ïðîåêò (äàæå 
åñëè ýòî ïðîìûøëåííûé ïðîåêò èëè 
ïðîåêò îáùåñòâåííîé 
èíôðàñòðóêòóðû, êîòîðûé îáû÷íî 
ñòîèò 2 êóáèêà òîâàðîâ).

Ýòîò îòäåë - ýôôåêòèâíûé ñïîñîá 
óñêîðèòü ó÷åáó ñîòðóäíèêîâ.

Ïðàâèëà: ×òîáû èñïîëüçîâàòü ýòîò 
îòäåë, èãðîê äîëæåí îòïðàâèòü 
àêòèâíîãî ñîòðóäíèêà èç ýòîãî îòäåëà 
íà âûïîëíåíèå Ìèññèè; çàòåì èãðîê 
ïîëó÷àåò 8 î÷êîâ èññëåäîâàíèÿ.

Ýòîò îòäåë ïðåäëàãàåò î÷åíü 
ýôôåêòèâíûé ñïîñîá ïîëó÷èòü 
ìàêñèìóì èç 15 ñîòðóäíèêîâ.

Ïðàâèëà: ÷òîáû èñïîëüçîâàòü ýòîò 
îòäåë, èãðîê äîëæåí îòïðàâèòü 
àêòèâíîãî ñîòðóäíèêà èç ýòîãî îòäåëà 
íà âûïîëíåíèå Ìèññèè. Çàòåì ýòîò 
èãðîê äîëæåí íåìåäëåííî ðàçìåñòèòü 
íîâîãî ñîòðóäíèêà èç ñâîåãî çàïàñà â 
Ëîááè ñâîåé êîìïàíèè. Ýòîò îòäåë 
áîëüøå íå äåéñòâóåò ïîñëå òîãî, êàê 
èãðîê íàáðàë âñå 5 ñîòðóäíèêîâ èç 
ñâîåãî ðåçåðâà. Â ïðîòèâíîì ñëó÷àå 
èãðîêè ìîãóò íàíèìàòü íîâûõ 
ñîòðóäíèêîâ äëÿ ïîëó÷åíèÿ äîõîäà 
îò âêëàäîê «Æèëüå» è îò âîñòî÷íîãî 
òðàíñïîðòíîãî ïóòè.

Åñëè êîìïàíèÿ ïðîèçâîäèò ìíîãî 
òîâàðîâ, ýòîò îòäåë ìîæåò ïðîäàòü 
èõ ïî ëó÷øåé öåíå.

Ïðàâèëà: Êàæäûé ðàç, êîãäà èãðîê 
èñïîëüçóåò ýòîò îòäåë, îí ìîæåò 
îòäàòü îò 1 äî 3 êóáèêîâ òîâàðîâ â 
çàïàñ. Çà êàæäûé îòäàííûé òàêèì 
îáðàçîì êóáèê îí ïîëó÷àåò 5$.

Ýòîò îòäåë ïîçâîëÿåò èãðîêó ñòðîèòü, 
íå îòïðàâëÿÿ ñîòðóäíèêà íà 
âûïîëíåíèå Ìèññèè.

Ïðàâèëà: âñÿêèé ðàç, êîãäà 
èñïîëüçóåòñÿ ýòîò îòäåë, èãðîê ìîæåò 
çàïëàòèòü 4$ è 1-2 êóáèêà òîâàðîâ (â 
çàâèñèìîñòè îò òèïà ñòðîÿùåãîñÿ 
ïðîåêòà), ÷òîáû ïîñòðîèòü íîâûé 
ïðîåêò â ëþáîì ìåñòå èãðîâîãî ïîëÿ, 
íå îòïðàâëÿÿ ñîòðóäíèêà íà 
âûïîëíåíèå Ìèññèè.

Íîâûé îòäåë äèçàéíà ïîâûøàåò 
ýôôåêòèâíîñòü èññëåäîâàíèé 
êîìïàíèè

Ïðàâèëà: Êàæäûé ðàç, êîãäà ýòîò 
Îòäåë èñïîëüçóåòñÿ, åãî âëàäåëåö 
ïîëó÷àåò 4 î÷êà èññëåäîâàíèÿ çà 
êàæäîãî àêòèâíîãî ñîòðóäíèêà â 
Îòäåëå.
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3. Departments

3. Áåçîïàñíîñòü è êà÷åñòâî 

7. Ëîãèñòèêà 

11. Öåïî÷êà ïîñòàâîê

15. Áëàãîòâîðèòåëüíîñòü 

4. Íîâîå Ëîááè

8. Óïðàâëåíèå íåäâèæèìîñòüþ 

12. Êîììóíèêàöèè 

16. Òåëåãðàôèñòû

Ýòîò îòäåë ïîìîãàåò îáåñïå÷èâàòü 
êà÷åñòâî ïðîèçâîäñòâåííûõ ïðîöåññîâ 
è ïðîäóêöèè, à òàêæå îáåñïå÷èâàòü 
áåçîïàñíîñòü è áëàãîïîëó÷èå 
ñîòðóäíèêîâ.

Ïðàâèëà: ×òîáû èñïîëüçîâàòü ýòîò 
îòäåë, èãðîê äîëæåí îòïðàâèòü 
àêòèâíîãî ñîòðóäíèêà èç ýòîãî îòäåëà 
íà âûïîëíåíèå Ìèññèè. Çàòåì èãðîê 
ïîëó÷àåò 1 ÏÎ çà êàæäûõ äâóõ 
àêòèâíûõ ñîòðóäíèêîâ â ñâîåé 
êîìïàíèè, îêðóãëåííûõ â áîëüøóþ 
ñòîðîíó. Ñîòðóäíèêè íà Ìèññèÿõ íå 
ñ÷èòàþòñÿ àêòèâíûìè.

Ýòîò îòäåë óëó÷øàåò íàäåæíîñòü 
êîìïàíèè è ñðîêè äîñòàâêè.

Ïðàâèëà: Êàæäûé ðàç, êîãäà èãðîê 
èñïîëüçóåò ýòîò îòäåë, îí ìîæåò 
îòäàòü îò 1 äî 3 êóáèêîâ òîâàðîâ â 
çàïàñ. Çà êàæäûé îòäàííûé òàêèì 
îáðàçîì êóáèê îí ïîëó÷àåò 3$ è 1 ÏÎ.

Ýòîò îòäåë äàåò âîçìîæíîñòü 
ïîêóïàòü òîâàðû ïî ñíèæåííîé 
ñòîèìîñòè.

Ïðàâèëà: âñÿêèé ðàç, êîãäà èãðîê 
èñïîëüçóåò ýòîò îòäåë, îí ìîæåò 
êóïèòü äî 3 êóáèêîâ òîâàðîâ ïî öåíå 
1$ êàæäûé.

Ýòîò îòäåë ïîçâîëÿåò èãðîêó 
äóáëèðîâàòü ïîæåðòâîâàíèå, êîòîðîå 
óæå ñäåëàë äðóãîé èãðîê.

Ïðàâèëà: ÷òîáû èñïîëüçîâàòü ýòîò 
îòäåë, èãðîê äîëæåí îòïðàâèòü 
àêòèâíîãî ñîòðóäíèêà èç ýòîãî îòäåëà 
íà âûïîëíåíèå Ìèññèè. Ïîñëå îïëàòû 
ñîîòâåòñòâóþùåé ñòîèìîñòè 
ïîæåðòâîâàíèÿ èãðîê äîëæåí 
ïîìåñòèòü îäèí èç ñâîèõ äèñêîâ ñ 
ïîæåðòâîâàíèÿìè ïîâåðõ äèñêà ñ 
ïîæåðòâîâàíèÿìè äðóãîãî èãðîêà; 
èãðîê íå ìîæåò äåëàòü îäíî è òî æå 
ïîæåðòâîâàíèå äâàæäû.

Íîâîå Ëîááè îáåñïå÷èâàåò áîëåå 
áûñòðûé äîñòóï ê îïðåäåëåííûì 
îòäåëàì, ñâîäÿ ê ìèíèìóìó 
íåîáõîäèìîñòü ïåðåäâèæåíèÿ 
ñîòðóäíèêîâ.

Ïðàâèëà: ïîñëå òîãî, êàê ýòîò îòäåë 
ïîñòðîåí, îí ìîæåò ñîäåðæàòü íîâûõ 
ñîòðóäíèêîâ è âåðíóâøèõñÿ 
ñîòðóäíèêîâ, êîòîðûå ìîãóò áûòü 
ðàñïðåäåëåíû ìåæäó äâóìÿ Ëîááè ïî 
æåëàíèþ. Ýòîò îòäåë äåéñòâóåò 
ïîñòîÿííî; ýòî åäèíñòâåííûé îòäåë, 
äëÿ ðàáîòû êîòîðîãî íå òðåáóåòñÿ 
àêòèâíîãî ñîòðóäíèêà.

Ýòîò îòäåë ïîçâîëÿåò èãðîêó 
íåìåäëåííî íàçíà÷èòü ñîòðóäíèêà âî 
âíîâü ñîçäàííûé îòäåë.

Ïðàâèëà: ýòîò îòäåë äåéñòâóåò äî òåõ 
ïîð, ïîêà â íåì åñòü àêòèâíûé 
ñîòðóäíèê. Êàæäûé ðàç, êîãäà èãðîê 
äîáàâëÿåò íîâûé îòäåë â ñâîþ 
êîìïàíèþ, îí ìîæåò íåìåäëåííî 
ïåðåìåñòèòü îäíîãî èç ñâîèõ 
ñîòðóäíèêîâ (àêòèâíîãî èëè 
íåàêòèâíîãî) èç ëþáîãî ñâîåãî îòäåëà â 
íîâûé îòäåë â íåàêòèâíîì ñîñòîÿíèè. 
Ýòîãî ñîòðóäíèêà ìîæíî àêòèâèðîâàòü 
â êîíöå ðàóíäà, êàê îáû÷íî.

Ýòîò îòäåë ïîâûøàåò 
ýôôåêòèâíîñòü ïîæåðòâîâàíèé.

Ïðàâèëà: ïîêà â ýòîì îòäåëå åñòü 
àêòèâíûé ñîòðóäíèê, îí äåéñòâóåò 
ïîñòîÿííî: ñòîèìîñòü íîâûõ 
ïîæåðòâîâàíèé èãðîêà áóäåò 
ðàññ÷èòûâàòüñÿ íà îñíîâå 3$ çà 
ïîæåðòâîâàíèå, à íå 5$.

Ýòîò îòäåë ñíèæàåò çàòðàòû íà 
ðàçâèòèå òðàíñïîðòà.

Ïðàâèëà: ïîêà â ýòîì îòäåëå åñòü 
àêòèâíûé ñîòðóäíèê, îí èìååò 
ïîñòîÿííûé ýôôåêò: çàòðàòû î÷êîâ 
èññëåäîâàíèÿ äëÿ ïðîäâèæåíèÿ ïî 
òðàíñïîðòíûì ïóòÿì óìåíüøàþòñÿ íà 
1 (ìèíèìóì äî 1).
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ЧАСТЬ 4. ПРАВИЛА СОЛО-ИГРЫ
В сольной игре виртуальным противником будет сам Эндрю Карнеги (бот); само собой разумеется, что победить его будет сложно.

1.   Подготовка
Подготовка игрока идентична подготовке в обычной игре; не 
забудьте шаг 11, который включает в себя до 6 перемещений 
сотрудников на планшете Компании.

Как и в игре на двоих, будет доступно только 16 Отделов.

Как только подготовка игрока завершена, подготовьте игру 
для Эндрю.

Эндрю не использует сотрудников, ПО, деньги, кубики 
товаров или очки исследования во время игры, а также не 
использует отдельный планшет Компании. У Эндрю всегда 
достаточно денег, ресурсов и очков исследования.

1.  Эндрю начинает игру со всеми доступными дисками - 
используйте диски любого неиспользуемого цвета игрока. 
Обратите внимание, что Эндрю не будет ставить диск на поле во 
время подготовки (как на шаге 10 многопользовательской 
игры).

2.  Эндрю кладет по одному диску на каждую из 4 треков 
транспорта, как если бы он был обычным игроком.

3.  Разложите 5 карт победных очков Эндрю в порядке номеров 
так, чтобы карта 0 ПО была слева, а карта 10 ПО - справа.

4.  Перетасуйте карты действий, чтобы сформировать колоду; 
поместите колоду слева от карты 0 ПО.

5.  Поместите маркер шкалы времени рядом со шкалой времени 
так, чтобы локомотив находился в верхнем левом углу первой 
карты победных очков (0 ПО).

2.    Игра против Эндрю
Во время игры игрок и Эндрю будут по очереди выбирать 
строку временной шкалы каждого раунда.

Используйте локомотив, чтобы указать, кто будет выбирать тип 
действия для каждого раунда. Когда локомотив помещается в 
левый верхний угол карты 0 ПО Эндрю, настает ход игрока. 
Когда локомотив перемещается наверх справа (над портретом 
Эндрю), настает ход Эндрю. Не забывайте двигать локомотив 
в конце каждого раунда.

Игрок всегда будет выбирать строку временной шкалы для 
первого раунда (локомотив слева).

Раунд в одиночной игре делится на 5 шагов:

2.1. Новая карта действий
Игрок берет верхнюю карту действия Эндрю и, не глядя на нее, 
кладет лицевой стороной вниз под карту 0 ПО.

2.2. Выбор действия
2.2.1. Локомотив слева: Выбор игрока
Если локомотив расположен слева, игрок выбирает действие 
для раунда. Он должен поместить маркер шкалы времени в 
строку шкалы времени по своему выбору, непосредственно 
справа от маркера действия.

Совет: перед тем, как выбрать строку временной шкалы, 
игрок должен обратить внимание на две вещи: во-первых, 
взглянуть на обратную сторону карты действия этого 
раунда, поскольку она укажет, какая строка временной 
шкалы в настоящее время является самой сильной для 
Эндрю; избегая этого действия, Эндрю не наберет слишком 
много очков. Во-вторых, посмотрите на верхнюю карту 
колоды, которая указывает строку временной шкалы, 
которую Эндрю выберет в следующем раунде; это может 
быть полезно при принятии решений от раунда к раунду.

2.2.2. Локомотив справа: Выбор Эндрю
Если локомотив находится справа (над портретом Эндрю), 
символ на обратной стороне карты действия указывает строку 
временной шкалы, которую Эндрю выбрал для раунда. Как и в 
обычной игре, поместите маркер шкалы времени справа от 
маркера этого действия.

Примечание. Когда маркер действия достигает последнего 
места на своей шкале времени, Эндрю помещает маркер 
шкалы времени справа от этого маркера действия. Кроме 
того, Эндрю также перевернет маркер действия в строке 
шкалы времени сразу под выбранной строкой (или Отделом 
кадров, если выбрана строка «R&D»). Однако перевернутый 
маркер действия должен быть таким, который может 
двигаться вперед. При необходимости вместо этого 
переверните маркер действия в следующем ряду ниже. Этот 
перевернутый маркер действия вызовет событие, как если бы 
это было выбранное действие. В конце раунда переверните 
этот маркер лицевой стороной вверх и продвиньте его на 
одну позицию вдоль ряда
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2.3. Ход Эндрю
Переверните карту действия текущего раунда лицевой стороной 
вверх.

2.3.1. Событие

Если маркер шкалы времени помещен в область Миссии, с 
Эндрю ничего не происходит.
Если маркер временной шкалы помещен на символ 
пожертвования, Эндрю кладет диск на место на планшете 
пожертвований, указанное вверху карты действия текущего 
раунда. Если указанное пространство уже занято или у Эндрю 
закончились диски, он не будет размещать диск; сдвиньте 
карточку действия Эндрю на одно деление вправо.

2.3.2. Расшифровка действий Эндрю
Îòäåë êàäðîâ
Ñäâèíüòå êàðòó äåéñòâèÿ òåêóùåãî ðàóíäà âïðàâî íà óêàçàííîå 
êîëè÷åñòâî äåëåíèé;

Óïðàâëåíèå
Ýíäðþ áåðåò ïëèòêó èç êàæäîãî Îòäåëà, íîìåð êîòîðîãî óêàçàí 
íà êàðòå äåéñòâèÿ òåêóùåãî ðàóíäà. Äëÿ êàæäîãî Îòäåëà, 
óêàçàííîãî íà êàðòå, íî íåäîñòóïíîãî, ñäâèíüòå òåêóùóþ 
êàðòî÷êó äåéñòâèÿ Ýíäðþ íà îäíî äåëåíèå âïðàâî;

Ñòðîèòåëüñòâî
Ïîìåñòèòå îäèí èç äèñêîâ Ýíäðþ íà êðàéíþþ ëåâóþ 
ñòðîèòåëüíóþ ïëîùàäêó êàæäîãî ãîðîäà, óêàçàííîãî íà êàðòå 
äåéñòâèÿ òåêóùåãî ðàóíäà. Äëÿ êàæäîãî äèñêà, êîòîðûé 
íåâîçìîæíî ðàçìåñòèòü, ñäâèíüòå òåêóùóþ êàðòó äåéñòâèÿ 
Ýíäðþ íà îäíî äåëåíèå âïðàâî.

Èññëåäîâàíèÿ è ðàçðàáîòêà («R&D»)
Ïåðåìåñòèòå òðàíñïîðòíûé äèñê Ýíäðþ â îáëàñòü, óêàçàííóþ íà 
êàðòå äåéñòâèÿ, âïðàâî íà 1-3 äåëåíèÿ, êàê óêàçàíî. Äëÿ 
êàæäîãî õîäà, êîòîðûé íåâîçìîæíî ñäåëàòü, ñäâèíüòå êàðòó 
äåéñòâèÿ òåêóùåãî ðàóíäà íà îäíî äåëåíèå âïðàâî.

Примечание: помните, что диск только одного игрока может 
занимать последнюю ячейку любого транспортного трека.

Примечание: Эндрю не может продвигать карту дальше 
самой правой карты (10 ПО). Если эффект заставляет карту 
действия продвигаться дальше, она остается на крайней 
правой карте (10 ПО).

2.4. Ход игрока
Игрок разыгрывает события, как в обычной игре: «Получите 
доход и/или сделайте пожертвование».

Примечание. Как и в обычной игре, если маркер шкалы 
времени помещен в последнюю (крайнюю правую) позицию 
шкалы времени, игрок может выбрать одно или оба из 
следующих действий: получить доход и/или сделать 
пожертвование.
Затем, как и в обычной игре, игрок может использовать любой 
из своих Отделов, соответствующих строке шкалы времени 
этого раунда.

2.5. Конец раунда
Игрок может активировать неактивных сотрудников в любом 
из своих Отделов.

Сотрудники активируются, как и в основной игре, путем 
оплаты стоимости, указанной под пустой Рабочей станцией в 
текущем Отделе сотрудника, и путем размещения 
активированных сотрудников вертикально на своих новых 
Рабочих станциях.
Затем игрок должен переместить маркер действия на шкале 
времени на одно деление вправо (сместив маркер шкалы 
времени).

Переверните текущую карту действия Эндрю лицевой 
стороной вниз и поместите ее под полученную карту ПО.
Если карта действия Эндрю не переместилась, поместите ее 
под карту «0 ПО».
Наконец, переместите локомотив с одной стороны карты «0 
ПО» на другую.

Теперь можно начинать новый раунд.

3. Конец игры и 
подсчет очков

Когда игра закончится, подсчитайте счет Эндрю так:

•  Каждая карта действий Эндрю приносит определенное 
количество ПО в соответствии с её положением в ряду карт 
ПО;

•  Любые тайлы Отдела, полученные Эндрю, приносят по 2 ПО 
каждый;

•  За каждый транспортный диск Эндрю, достигший 
последней позиции на транспортном пути, Эндрю получает 
6 ПО (Эндрю не зарабатывает очки за соединенные города);

•  Каждый строительный диск Эндрю приносит ПО города, в 
котором он был построен (от 0 до 3 ПО, как указано на 
игровом поле);

•  Пожертвования Эндрю засчитываются в соответствии с тем, 
что игрок делал во время игры. Например, игрок построил 5 
проектов на Западе; если бы Эндрю поместил диск для 
пожертвований, который присуждает 2 ПО за каждый 
проект, построенный в этом регионе, Эндрю получит 10 ПО.

Совет: игроки могут посчитать несправедливым, что Эндрю 
получает очки за свои действия во время игры, но 
бизнесменов уровня Эндрю это не волнует. После того, как 
Эндрю поместил диск для пожертвований, игрок знает, что 
он больше не может делать это конкретное пожертвование, 
и поэтому может пожелать избежать дальнейших действий, 
которые могли бы дать Эндрю победные очки.

Сравните результат Эндрю с результатом игрока; побеждает 
тот, у кого общий счет выше!

«Ни один человек не станет богатым, если он не обогащает 
других». - Эндрю Карнеги
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Памятка раунда Памятка подготовки

Памятка обозначений
DEPARTMENT 

TYPES
MISSION  
SPACES

EMPLOYEES DEPARTMENTS DONATIONS

MAP

PROJECT TYPES TRANSPORT 
TRACKS

RESOURCES  
& MONEY

INCOME

HUMAN RESOURCES

EMPLOYEE ON  
MISSION SPACE

ACTIVE EMPLOYEE DEPARTMENT

$
DONATION

CONSTRUCTION DISK 
ON MAP

GAIN A RESOURCE

?
MAJOR CITY 

CONNECTION POINTS

MOVE AN EMPLOYEE 
ONE SPACE (NO 
DIAGONALS) ON 

DEPARTMENT BOARD. 
MAY END ON ANY 

SPACE. EMPLOYEE 
BECOMES INACTIVE.

CONSTRUCTION DISK 
ON SMALL TOWN 

SPACE

INCOME FROM 
CURRENT SPACE ON 
TRANSPORT TRACK

STUDY

8
STUDY POINTS 

AVAILABLE TO SPEND

1
STUDY POINT COST

-1
DISCOUNT ON STUDY 

POINT COST

VICTORY POINTS

IMMEDIATE VP

GAME-END VP

INCOME FROM 
REVEALED SPACES  
ON  PROJECT TABS

$

MAKE A DONATION

$

PLACE A DONATION 
DISK ON A SPACE 

CONTAINING ANOTHER 
PLAYER’S DISK

PUBLIC 
INFRASTRUCTURE

INDUSTRY

COMMERCE

HOUSING

DEPARTMENT WITH AN 
ACTIVE EMPLOYEE

DEPARTMENT WITH AN 
INACTIVE EMPLOYEE

MOVE AN EMPLOYEE TO 
THIS DEPARTMENT

CONSTRUCT A NEW 
DEPARTMENT ON 
A SPACE WITH NO 

DEPARTMENT

CONSTRUCT A NEW 
DEPARTMENT ON 
A SPACE WITH NO 

DEPARTMENT AND AN 
INACTIVE EMPLOYEE

INACTIVE EMPLOYEE

GAIN ONE NEW 
EMPLOYEE FROM 

SUPPLY TO LOBBY

EMPLOYEES ARRIVING 
INTO LOBBY

TAKE EMPLOYEE FROM  
MISSION SPACE 

(RETURN TO LOBBY)

PLACE EMPLOYEE ON  
MISSION SPACE

TAKE ONE OR MORE 
EMPLOYEES FROM  

MISSION SPACE 
(RETURN TO LOBBY)

MANAGEMENT

CONSTRUCTION

RESEARCH & 
DEVELOPMENT

TRANSPORT TRACK

CART

STAGECOACH

RAILROAD

SPEND A RESOURCE

SPEND MONEY

GAIN MONEY

$?

1

2

3

4

x: +$ /

/ / /

"Эта игра лишь отчасти напоминает  
достижения Эндрю Карнеги. Хотя он был 
невероятно успешным, методы ведения 
бизнеса Карнеги также были предметом 
споров. Какова бы ни была ваша позиция, 
Карнеги безусловно был важной фигурой в 
истории Америки." 
- Ксавье Жорж
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