AUS LIEBE zum SPIE-

**t

Hallo Boardgamefan!

Ich erstelle Spielhilfen und weitere Assets flir Brettspiele, die ich Dir gern kostenlos zur Verfligung stelle.
Dabei ist es mir sehr wichtig einen echten Mehrwert zu bieten und Deinen Spieleabend auch nach einer
langeren Pause wieder schnell auf Touren zu bringen. Meine Spielhilfen sind nicht einfach nur knappe Lis-
ten der wichtigsten Regeln - sie sind vollstandig und bilden das gesamte Regelwerk inkl. Tipps ab.

Wie Du dir denken kannst, braucht es viel Zeit und Engagement, diese Spielhilfen zu schreiben.
Eigenstandiges Erlernen, Recherche, Komprimierung, Playtesting, Gestaltung und Layout bedeuten
viel Aufwand.

Daher wiirde es mir sehr helfen, wenn Du mich mit einer kleinen Spende unterstiitzt. Mit einer kleinen
Spende (iber Paypal oder Patreon ermdglichst Du es mir, dich auch weiterhin mit Spielhilfen zu versorgen.
Alle Links findest Du auch auf:

boardgamefan.de

Vielen Dank fiir deine Unterstlitzung und viel Spaf3!




CARNEGIE (1-4 SPIELER) GRUNDLAGEN DER UNTERNEHMENSFUHRUNG

‘ ZIEL DES SPIELS

| | UNTERNEHMENSSTRUKTUR

auf dem Zeitplan vorwdrts bewegen.

Im Spiel Carnegie rekrutieren die Spieler Mitarbeiter und ex-
pandieren ihre Unternehmen durch Investitionen in Immobilien,
Giterproduktion, die Entwicklung von Transporttechnologien
und den Ausbau von Verkehrsnetzen quer durch die Vereinigten
Staaten. Der Spieler mit den meisten Siegpunkten am Spielende
gewinnt.

teilung, (Aktion), Funktion der Abt

Aktionen im Spiel:

SPIELAUFBAU

Siehe Seite 4-5 der Anleitung.

SCHLUSSELBEGRIFFE

a i n immer dann, wenn
du mindestens einen Mi von einem Auf3enein-
satz zurlickholst. Die Hohe des Einkommens wird dabei

gen Spieler betreten werden. und gibt einen sofortigen Bonus.
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Personal:

3

gen und/oder auf leere Felder zu versetzen.

Verwaltung:
Ermaoglicht es den Spielern, Waren und Geld zu be-

Konstruktion:
Erlaubt es den Spielern, Projekte zu realisieren, die von

Forschung & Entwicklung (,F&E"):
Ermoglicht es den Spielern, neue Projekte zu entwi-
ckeln und ihre Transportnetze auszubauen.

‘ WAREN IN GELD TAUSCHEN

gemeinen Vorrat verkaufen.

SPIELABLAUF

Eine Partie dauert genau 20 Runden. Jede Runde besteht aus
4 Phasen:

I. Aktion wahlen
II. Ereignis ausfiihren

111. Abteilungen nutzen

ter aktivieren & Rundenende

[1TAKTION WAHLEN

01. Der Startspieler wahlt die Aktion, die er nutzen mochte:
Personal, Verwaltung, Konstruktion oder F&E.

02. Er platziert den Zeitplanmarker direkt rechts neben dem
Aktionsstein in der jeweiligen Zeile des Zeitplans.

03. Er 16st ein Ereignis unter dem Zeitplanmarker aus.
04. Dann fihren alle Spieler die Aktion der Zeile aus.

‘ MITARBEITER EINSTELLEN

| | AKTIONSSTEIN AM ENDE DER ZEILE |

Ein Aktionsstein am Ende einer Zeile kann weiterhin aktiviert
werden. Platziere den Zeitplanmarker wie gehabt rechts neben
dem Marker, um dies anzuzeigen. Zusatzlich:

AuBeneinsitze geschickt werden. Dazu wird der eliifiv@
er, mit dem du die Aktion nutzen mochtest,

L

kein Projekt realisieren kannst).

— Drehe den Aktionsstein der darunterliegenden Zeile auf die
Ruckseite (bzw. Personal, wenn F&E aktiviert wird).

Hat der darunterliegende Aktionsstein ebenfalls bereits das
Ende seiner Zeile erreicht? Wdihle die néichste Zeile.

— Wenn ein Aktionsstein umgedreht wird, 18st er das Ereignis
rechts daneben (im nichsten Feld) aus. Am Ende der Runde
wird der Stein wieder auf die Vorderseite gedreht und riickt ein
Feld vor.

Somit fiihrst Du die Aktion der gewdhlten Zeile aus, aktivierst
Jjedoch ein Ereignis einer anderen Zeile. So wiire es theoretisch

RUCKKEHR AUS DEM AUSSENEINSATZ

‘ méglich, 20 Runden lang dieselbe Aktion auszulésen und

Wenn Mi iter aus dem AulSeneinsatz zurtiickkehren,
generieren sie Einkommen und kénnen fiir neue Aufgaben
eingesetzt werden.

(liegend) am Empfang ihres Unternehmens platziert. Um einen
solchen Mitarbeiter am Ende der Runde wieder aktivieren zu

kénnen, musst du ihn zundchst mit der Personalaktion vom
Empfang wegbewegen.

dennoch alle Ereignisse zu aktivieren.

Das Setzen des Zeitplanmarkers 6st 1 von 2 mdglichen Ereignis-

das Ereignisfeld auch die zu wertende Region des Spielplans.

Wenn das Ereignis eines der vier hinteren Felder des Zeitplans
ausgelost wird, kdnnen alle Spieler eine oder beide Méglich-
nutzen: Eink

Loit.

| EINKOMMEN

Beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhr-

®

realisierten Projekten iiberall auf dem Spielplan.

Projektstreifen: Felder, deren Projektscheiben bereits entfernt
wurden und die mit einem ! gekennzeichnet sind, geben in
Schritt 02. Einkommen.

wurden, gibt es Einkommen in Schritt 02. nur einmalig!

| SPENDEN

s

Die 1. Spende eines Spielers kostet $5. Jede weitere Spende
desselben Spielers kostet jeweils $5 mehr.

[1IITABTEILUNG NUTZEN

Reihenfolge nutzen, deren Symbol der gewahlten Aktion ent-
spricht. Danach kénnen die anderen Spieler im Uhrzeigersinn

Wird dieses Ereignis aktiviert diirfen alle Spieler begin-
nend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn
je eine eigene Spende leisten. Platziert je 1 Scheibe auf

g mehrere Funktionen hat, kannst Du
arbeiter neu entscheiden..

Bei 3/4 Spielern: Aktionsjoker-Pldttchen erlauben es den
Spielern, eine andere Aktion zu wdhlen als der Startspieler.
Jeder Joker kann nur einmal pro Partie benutzt werden, danach
wird er in die Schachtel zuriickgelegt. Bei Spielende zéihlt jeder
ungenutzte Joker 3 SP.

CARNEGIE-V1.0-1



| PERSONAL | | KONSTRUKTION W [1v] MITARBEITER AKTIVIEREN

Mit der Konstruktionsabteilung konnen die Spieler
Projekte in den Bereichen Wohnen, Handel, Industrie

und Offentliche Infrastruktur realisieren. Wenn du diese

in dieser Reihenfolge aus: Abteilung nutzt, fiihre diese Schritte durch:
01. Ermittle die maximale Anzahl an Schritten fir deine Mit- 01. Schicke den Mitarbeiter, mit dem du die Aktion ausfihrst,
arbeiter. Jeder gl Mitarbeiter in der Personalabteilung in das Einsatzgebiet (rundes Feld neben der Transportleiste) dann aufrecht auf diesen Arbeitsplatz.
ermdglicht 3 Schritte. der Region, in der du bauen mochtest.
02. Zahle 1/2 Warenwiirfel (abhéngig vom Projekt) und RUNDENENDE

---------- lege die am weitesten rechts liegende Scheibe von deinem
............. zugehorigen Projektstreifen auf ein Projektfeld in der ent-
sprechenden Region.

Nachdem alle Spieler Mit -r @ldular® haben, bewegt der
Startspieler den Aktionsstein auf dem Zeitplan ein Feld nach
rechts und verdrangt damit den Zeitplanmarker. Dieser Marker

02. Bewege Mi f . = . . .
nehmensg— -I--I und il — bis die Schritte verbraucht @ Wenn du Projekte in bestimmten Kleinstcidten mit und die Lokomotive werden an den néchsten Spieler im Uhrzei

and diesem Symbol realisierst, bekommst du sofort 1x das gersinn Ubergeben, und eine neue Runde kann beginnen.

Tonpenehtonnendrerndrere® | R
ke Mitarbeiter konnen erst am Ende der Runde @i

vlar@ werden — nach allen Aktionen. - Es muss die Region sein, in die der Mitarbeiter geschickt Das Spiel endet nach 20 Runden. Am Ende der Runde, in der

zum AuBeneinsatz geschickt wurde. alle 4 Aktionssteine das Ende ihrer Zeile des Zeitplans erreicht
haben, kommt es zur Schlusswertung.

— Es muss ein freies Projektfeld geben.

Da die Anzahl méglicher Schritte zu Beginn der Aktion ermit- . . ) ”
; — Das Projektfeld muss dem gewahlten Projekt (Wohnen, VERBINDUNGEN ZWISCHEN GROSSSTADTEN
Handel, Industrie oder Offentliche Infrastruktur) entsprechen.

Am Spielende kannst du bis zu 36 SP fiir Verbindungen zwi-
In einer Kleinstadt kénnen alle Projekte realisiert werden. schen den vier Gro3stadten New York, Chicago, New Orleans
‘ VERWALTUNG ‘ und San Francisco verdienen. Dazu musst du mindestens zwei

dieser Stadte durch ein ununterbrochenes Netzwerk aus deiner
Zu Spielbeginn hat jedes Unternehmen zwei Ver-
% waltungsabteil
neue Abteilungen bauen kdnnen, um das Unterneh-

eigenen Projektscheiben verbunden haben.

Addiere alle Anschlusspunkte, die du so erworben hast, und

men zu vergroBern. Die erste Verwaltungsabteilung erlaubt fiir kombinierst sie mit der niedrigsten Transportstufe, die du in al-
jeden gldflvam Mitarbeiter eine der folgenden Funktionen: ‘ FORSCHUNG & ENTWICKLUNG (F&E) len verbundenen Regionen erreicht hast (siehe Punktetabelle).
- Erhalte $3. @ Mit der F&E-Abteilung kénnen die Spieler ihre Trans- p bund N ch

i portmdglichkeiten verbessern und neue Projekte in Wenn du 2 separate, unverbundene Netzwerke zwischen
= FErhalte 1 Warenwiirfel. den Bereichen Wohnen, Handel, Industrie und Offent- verschiedenen GroBstddten gebaut hast, dann zéhlt nur das
—> Schicke den er auf einen AuBeneinsatz und er- liche Infrastruktur entwickeln. Wenn du diese Abteilung nutzt, wertvollere der beiden Netzwerke fiir die Schlusswertung.
halte $6. .

erhiltst du Forschungspunkte fiir jeden eliifivem |

Q.
]
>
{3
-
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3
=
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Forschungspunkte kdnnen genutzt werden, um Forschungs-

3/4 Spieler: 3 SP fiir jeden ungenutzten Aktionsjoker.
kosten zu zahlen:

%
— 1 SP pro glidflvam Mitarbeiter in eigenen Abteilungen.
N

— Du kannst einen deiner Projektstreifen um ein Feld nach
rechts schieben und eine Scheibe auf das neu sichtbar gewor- — SPvon den Projektstreifen bis zu einem Maximum von...
dene Feld (Kreis) des Streifens legen. .6 SP fiir Wohnen

.9 SP fuir Handel,

.12 SP flir Industrie,

.15 SP fiir Offentliche Infrastruktur.

— SP fur Verbindungen zwischen Grofstadten (max. 36 SP).

— 0-3 SP fiir jedes realisierte Projekt.

einer Aktion um mehr als 1 Schritt verbessern. Ungenutzte
Forschungspunkte verfallen am Ende des Zuges.

Die Zahnrdder am Ende eines Projektstreifens zeigen, welche Der Spieler mit den meisten SP gewinnt das Spiel. Bei Gleich-
Belohnungen es fiir die einzelnen Schritte auf dem Streifen gibt, stand gewinnen alle beteiligten Spieler.
und die entsprechenden Kosten.

»Der Mann, der reich stirbt, stirbt in Schande.”
- Andrew Carnegie
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