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RUNDA GIE£DOWA (ZAWSZE JEDNA)

1. przymusowa sprzedaz certyfikatow w turze danego gracza jesli nie spetnia wymagari co do ich ilosci

Gracze wykonuja dostepne akcje w kolejnosci od gracza z kartg priorytetu:

2.1. sprzedaz dowolnej liczby certyfikatow roznych firm i/lub kupno 1 certyfikatu i ponownie sprzedaz
i/lub kupno/sprzedaz prywatnych spotek miedzy graczami

2.2. pass (po spasowaniu moze dotqgczyc do gry w kolejnej turze)

Po spasowaniu wszystkich graczy:

3.1. karta priorytetu idzie do gracza po lewej stronie, od tego ktory ostatni wykonat operacje na gietdzie

3.2. Jesli wszystkie akcje danej firmy znalazty nabywcéw to wartosc akcji rosnie o jeden wiersz (jesli na gorze to nie rosnie w
prawo).
Zasady sprzedazy:
e W rundzie nie wolno sprzedawac akcji + nie wolno sprzedac akcji spétki ktora jeszcze nie operowata.
e Nigdy nie moze by¢ wiecej niz 50% udziatéw spoétki na wolnym rynku.
e Udziat prezesa nie mogg by¢ sprzedane, tylko wymienione z graczem ktdry ma wiecej udziatéw od Ciebie.

e Sprzedajesz udziaty w aktualnej cenie po czym za kazde 10% sprzedanych udziatow -> wartosc akcji obniza o jeden wiersz
(spadek zatrzymuje sie na linii/jesli sprzedajesz jednoczes$nie kilka firm to ich cena spada zgodnie z ich cena gietdowa).

Zasady kupna:

e Jeden certyfikat po cenie emisyjnej (jesli jest dostepy) lub cenie gietdowej (patrz obszary gietdy).

o Jedli kupujesz pierwszy certyfikat to zaktadasz firme:
o Ustalasz cene emisyjng(nominalna);
o Kupujesz certyfikat prezesa (20% udziatéw) w cenie x 2 wartosci nominalne;.
o Firma zaczyna dziata¢ (wyptywa) gdy 50% udziatéw z oferty pierwotnej zostanie sprzedanych, jej skarbiec od razu

zostaje zasilony kwotg = 10 x wartos¢ nominalna(za wyjgtkiem Kinky Nippon).
e Nie mozesz mie¢ wiecej niz 60% udziatéw w jednej firmie (patrz obszary gietdy) i nie wiecej niz X (patrz ilos¢ graczy)
certyfikatow ogotem.

......

Jesli znacznik wartosci akcji przechodzi na zajete pole to idzie na spod.

Rodzaj Dozwolone Limit pociggéw
Fazagry  pociggu tory Mate / Duze / JR
L, 1 runda operacyjna
1 2 zofte Uzyj nizszych wartosci na planszy 2/4/6

na bezowych
( Vel JR West moze potozy¢ lub zmodernizowac¢ dwa rézne kafle

1 2-2 - Faza 1 pdzna (w instrukcji liczona jako 1 pdznal) -

) 3 + zielone Prywatne firmy mogg by¢ zakupione przez spétki publiczne i
(na z6ttych) 2 rundy operacyjne

2 3-3 - Faza 2 pdzna (w instrukcji liczona jako 2 pdznal) -

3 4 = POCIAGI typu 2 s3 ztomowane 1/3/4

JR moze potozyé/zmodernizowac 1 kafelek
3 rundy operacyjne

4 5 (zab;:lé‘:‘y’vche) PRYWATNE FIRMY SA ZAMYKANE 1/2/3
Uzyj srednich wartosci na planszy
POCIAGI typu 2-2 s3 ztomowane
POCIAGI typu 3 i 3-3 sg ztomowane
Pociagi Diesel sa dostepne od razu
POCIAGI typu 4 s3 ztomowane

) Kosztuje mniej gdy oddajesz pociag typu 4, 5 lub 6, jesli nie przestarzaty

6 Diesel - - -
to oddaj na wolny rynek
Uzyj najwyzszych wartosci na planszy

Obszary gietdy: Z6tty - Akcje nie sg wliczane limitu certyfikatéow

Pomaranczowy — j.w. + Mozna przekroczy¢ limit 60% posiadania udziatéw w firmie.

Zielone miejsca = mozliwe lokalizacje wyjsciowe(nominalne) dla kazdej firmy.
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RUNDA OPERACYJNA (oD 1 DO 3) — ILOS¢ RUND OPERACYJNYCH ZMIENIA SIE PO RUNDZIE GIEtDOWE!

Firma prywatna: kazda nadal dziatajaca spotka ptaci przychody wskazane na jej karcie graczowi lub spodtce

Firma publiczna (kolejnosé: cena akcji: najdrozsza rusza pierwsza -> kilka zetondw na tym samym polu: pierwszy ten na gérze ->

kilka spotek ma ten sam kurs: pierwszy ten po prawej):

1. Moze potozy¢ lub zmodernizowad tor (nieobowigzkowe),
e Od jednej ze swoich stacji
e  Uwaga na: granice siatki, etykiety miast, czerwone i szare heksy
e Modernizacja nie kosztuje ale wszystkie potgczenia muszg by¢ odtworzone
2.  Moze zakupic¢ zeton i postawi¢ nowg stacje kolejowa (nieobowigzkowe)
e  Pierwsza stacja bezptatna na heksie startowym, druga stacja i kolejne stacje sg ptatne
e Na 1 heksie moze by¢ tylko 1 stacja danej spotki
3. Uruchamia pociggi na dostepnych trasach
e Pomiedzy miastami gdzie 1 stacja jest danej spotki i bez powtdrzen trasy, miasta (mate/duze) badz dalekie trasy
NIE moga by¢ powtdrzone
e  Stacja blokuje innym trase ale moze by¢ poczatkowa lub koricowa dla innych spotek
e Pociagg 2+2 jedzie przez 4 miejsca w tym maksymalnie przez dwa miasta lub dwie dalekie trasy

4. Zbiera dochody i ptaci dywidendy(wartos¢ akcji rosnie na prawo) , uwaga: dywidendy z akcji na wolnym rynku idg do
skarbca spétki) lub nie uruchamia pociggéw/zostawia kase w skarbcu (wartosc¢ akcji spada na lewo)

5. Kupuje pociagi (musi miec¢ co najmniej 1, jesli nie ma to musi teraz kupic)

e  pocigg moze by¢ wymieniony na D z rabatem, takze pocigg 4 zanim stanie sie przestarzaty
e spotka nie mozna dobrowolnie odrzucic¢ pociggu
e nadmiarowe ale nie przestarzate pociggi trafiajg na gietde

6. W dowolnym momencie rundy operacyjnej moze kupi¢ prywatng spotke od gracza, w cenie przynajmniej potowy jej

wartosci ale nie wiecej niz za dwukrotnos¢ ceny (tylko w 2 i 3 fazie gry).
LICYTACJA:

1. Losowe ustalenie kolejnosci graczy i gracza startowego (1),

2. Spotki prywatne sg ustawiane w kolejnosci malejacej.

3. Zaczynajac od gracza 1, moze on kupi¢ najtaniszg spotke prywatng za cene wywotawczg lub zalicytowac kolejng wyzszg
kwotg niz cena wywotawcza (po 5Y), lub spasowacé. W kolejnym okragzeniu moze on zakupic¢ kolejng pierwszg dostepna
spotke, lub zalicytowad inng spétke lub spasowad.

4. Gdy 2 lub wiecej graczy licytuje jedng spotke, to licytacja zaczyna sie od tego, ktéry dat najmniej. Inni nie biorg w niej
udziatu. Po licytacji, gra wraca do tego po lewej od tego gracza ktéry ostatni kupit spotke.

Jesli dochodzi do karty ktérg licytowat tylko 1 gracz to kupuje jgod razu bez licytacji.

Jesli wszyscy gracze spasujg (bo nikt nie chce kupi¢ pierwszej, najtanszej firmy prywatnej), to wartosé jej (tylko pierwszej
spotki za 20Y) spada o 5Y, w przeciwnym wypadku gracze otrzymujg dochody ze spotek prywatnych juz zakupionych i cata
procedura jest powtarzana az do skutku (karta priorytetu idzie do tego po lewej od tego gracza ktéry ostatni kupit
spotke).

7. Na koniec karta priorytetu idzie do tego po lewej od tego gracza ktéry ostatni kupit spotke.

BANKRUCTWO: Jesli Spotka musi zakupi¢ pociag i nie ma na to srodkdw to prezes doktada z wtasnej gotdwki i sprzedaje posiadane

akcje tak aby:

prezes upadajgcej spotki nie moze sie zmieni¢ a zmiany prezeséw innych spotek odbywajg sie natychmiast
prezes decyduje co i w jakiej kolejnosci sprzedaje i nie mozna sprzedac wiecej niz jest to konieczne

prezes moze kupic pociagg od innej spotki lub sprzedac prywatne udziaty ale nie jest do tego zobowigzany
w zadnym momencie nie moze by¢ wiecej niz 50% udziatéw na gietdzie

KONIEC GRY: bankructwo gracza / koniec banku / 10 faz gry

PRYWATNE FIRMY (wtasciciel to dany gracz badz spotka ktéra ja kupita)

Arima Railway - kiedy wtascicielem jest spotka to moze wybudowac extra kafelek w Arima, nie musi mie¢ potaczenia.
Kobe Tramway - brak

Hankai Tramway - nie spada w fazie 4, ale od tej pory dochdd spada do 5 i nie moze by¢ wiecej sprzedana

Hanshin Tramway - gracz po zakupie dostaje darmowg akcje HANSHIN RAILWAYS

Keishin Tramway - gracz po zakupie dostaje darmowa akcje KEIHAN RAILWAYS
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e  Osaka Municipal Electric Railway - wtasciciel natychmiast otrzymuje bez ptacenia certyfikat prezesa korporacji OSAKA
MUNICIPAL SUBWAY oraz ustala wartos¢ nominalng jej akcji. Prywatna spotka nie moze zostac¢ sprzedana zadnej innej
korporacji oraz nie moze przejs¢ z rgk do rak. Kiedy korporacja OMS zakupi swoj pierwszy pocigg, wéwczas prywatna
spotka OMER zostaje zamknieta ale wczesniej pozwala na darmowa modernizacje jednego z 3 kafli Osaka (w trakcie
budowy toréw).

POZNE PRYWATNE FIRMY (wtasciciel to dany gracz, nie s zamykane i nie mogg by¢ sprzedane), moga by¢ zakupione od momentu

gdy zostanie sprzedany pierwszy pociag 3:

e Keifuku Electric Railroad - od momentu gdy KEIHAN ELECTRIC RAILWAY postawi stacje w Kyoto, dochdd z tej firmy idzie do
KEIHAN

e Kobe Rapid Transit Railways - firma nie moze posiadac pociagu i nie otrzymuje statego dochodu.
Firma zostaje uruchomiona od razu po zakupieniu, wtedy wszystkie stacje w Kobe sg usuwane za wyjatkiem JAPAN
RAILWAYS TOKEN i zwracane wtascicielom. Nowa firma umieszcza swojg stacje stacje w Kobe. Wszystkie firmy za wyjatkiem
JR (bo ma juz w Kobe swojg stacje) i OSAKA MUNICIPAL SUBWAY, mogg zaptaci¢ do banku 100Y aby ignorowac¢ stacje KRTR w
Kobe podczas liczenia tras w rundzie operacyjnej (nie wydajg na to znacznika stacji). Gtéwne firmy ktére miaty stacje w
Kobe przed zatozeniem KRTR mogg ignorowac stacje KRTR w Kobe.
KRTR otrzymuje z banku dochéd réwny potowie dochodu otrzymanego w Kobe przez kazdg spotke ktéra przez nie
przejezdza.

e  Kita Osaka Kyuko Railway - W pierwszej rundzie operacyjnej po zakupieniu pierwszego pociggu 6, firma otrzymuje 100 z
banku do dochodu.

e Semboku Rapid Railway - Firma ktéra ma stacje w Sakai otrzymuje 40 w kazdej rundzie operacyjnej(do kasy).

MALE FIRMY
Numer na karcie firmy wskazuje w kolejnos¢ w jakiej firmy operuja. Firmy 1-4 bedg w czasie gry zamienione na akcje KINKI NIPPON
RAILWAY. Zatozenie i pofgczenie moze by¢ zadeklarowane w dowolnym momencie podczas rundy operacyjnej matych firm. Ich
certyfikaty liczg sie jako 1 do limitu akgji.
1. Kanan Railway Station Kashiwara 100 Kapitat: 100
Od fazy 3 moze by¢ potgczona z KINKI NIPPON RAILWAY. Od fazy 4, potgczenie jest obowigzkowe i firma jest zamykana a

witasciciel dostaje 10% akcji KNR. W momencie zamkniecia, potowa kapitatu (zaokraglajgc w gore) i pociagi idg do skarbca
KNR, reszta do wiasciciela ©

2. Osaka Electric Railroad Station Osaka Higashi 200 Kapitat: 200
W momencie zakupienia akcji, wtasciciel ustala cene emisyjng KINkI NIPPON RAILWAY. Od fazy 2 spotka moze by¢
wymieniona na certyfikat prezesa w KNR, po wymianie spétka zostaje od razu uruchomiona. Caty kapitat jest przenoszony
do KNR. Od pdznej fazy drugiej wymiana jest obowigzkowa.

3. Osaka Railway Station Osaka Higashi 100 Kapitat: 100
Firma jest zamykana po uruchomieniu KiNki NIPPON RAILWAY, wiasciciel wymienia jg na 1 akcje KNR. Caty kapitat jest
przenoszony do KNR

4. Nara Electric Railway Station: Kyoto Nara 160 Capital: 320
Wrtasciciel wymienia na 2 akcje KINKI NIPPON RAILWAY i caty kapitat idzie do KNR. Wymiana moze by¢ dokonana od fazy 4 i
jest obowigzkowa w fazie 5. Po potgczeniu stacja jest zamieniona na stacje KNR, jesli w tym miescie KNR nie ma jeszcze
stacji.

5. Kobe Electric Railway Station: Tanigami 100 Capital: 200
W dowolnym momencie rundy operacyjnej firma moze zadeklarowac jej prywatyzacje, zamienia sie wtedy w pdzna
spotke prywatng. Wtedy jej stacja jest usuwana z mapy(inna spotka moze sie tam pdzniej postawic) i jej kapitat wraca do
banku, jej wartosc spada do 0 i jej certyfikat przestaje liczy¢ sie do limitu.

GLOWNE FIRMY

Japan Railways (Japan National Railways, JR West), cena emisyjna wynosi 100.

Do fazy 6, Japan Railways jest spotkg paristwowa i ma ona specjalne uprawnienia:

- JR moze posiada¢ wiecej pociggdw niz inne spétki (patrz rundy)

- wyptata dywidendy jako jedna z opcji: brak lub potowa dywidendy. Kiedy wyptaca p6t dywidendy, potowa zaokraglajac w gore do
20 jest ptacona do skarbca, reszta jest dzielona miedzy akcjonariuszy.

- firma moze potozy¢ wiecej kafli torow, w fazach 1-3 moze potozyé /zmodernizowac 2 kafle na réznych heksach.
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Osaka Municipal Subway
Cene emisyjng ustala wtasciciel OSAKA MUNICIPAL ELECTRIC RAILWAY.
Zostaje uruchomiona w fazie 4 i operuje w Osaka (Osaka Kita, Osaka Minami, Osaka Nishi, Osaka Higashi), ignoruje inne stacje w
Osaka tak dtugo jak kafle toréw sg brazowe. (ale moze tak dtugo jak kafle toréw sg brgzowe).
W swojej pierwszej rundzie operacyjnej, firma moze potozy¢ kafel toréw w Osaka za darmo.
Keihan Electric Railways
Do uruchomienia potrzebne s3 tylko 4 akcje, poniewaz Keishin Railway daje jedng darmowg akcje Keihan Electric Railways.
Darmowa akcja nie moze by¢ sprzedana do momentu gdy nie zostanie zakupiony certyfikat prezesa.
Nankai Electric Railway - Brak
Kinki Nippon Railways - KNR jest formowana z(decydujg one w dowolnym momencie RO w swoim ruchu):

6. OSAKA ELECTRIC RAILROAD (faza 2 i obowigzkowo w 2+), caty majatek do KNR, certyfikat prezesa KNR

7. OSAKA RAILWAY (od razu po uruchomieniu KNR), caty majatek do KNR, 1 akcja KNR

8. KANAN RAILWAY (faza 2 i obowigzk. w 3), pot kapitatu (zaokr. w gbre) i pociggi idg do skarbca KNR, 1 akcja KNR

9. NARA ELECTRIC RAILWAY (faza 4 i obowigzkowo 5), caty majatek do KNR, 2 akcje KNR
Cena emisyjna ustala na poczatku gry przez wtasciciela OSAKA ELECTRIC RAILROAD.
Akcje zarezerwowane na przeksztatcenia muszg by¢ odtozone i nie mogg byc¢ nigdy zakupione. Oznacza to ze tylko 4 akcje KNR s3
dostepne w sprzedazy, mogg one by¢ zakupione od poczatku gry, ale dopdki KNR nie wystartuje to nie przynosza dochodu. KNR
operuje gdy OSAKA ELECTRIC RAILROAD zadeklaruje faczenie do KNR, nawet gdy nie ma 50% akcji w obrocie! Wtedy bez wzgledu na
kolejno$¢ w RO, od razu KNR operuje (raz w tej rundzie i nastepnych). KNR otrzymuje 4xwartos¢ emisyjng akcji jako uzupetnienie
skarbca.
W pierwszej rundzie operacyjnej w ktorej operuje KNR jej kurs nie spada (gdy nie ptaci dyw.). Jesli KNR zostaje zamknieta (czarny
obszar), zanim mate spétki zostang przeksztatcone, wtedy zostajg one zamkniete w momencie gdy miatoby dojs¢ do ich
potgczenia.
Sanyé Electric Railways - Brak
Hanshin Electric Railroad
HANSHIN TRAMWAY przychodzi z jedng darmowag akcjg HANSHIN ELECTRIC RAILROAD, wiec tylko 4 akcje sg potrzebne do tego aby HER
wyptyneta, akcja ta moze by¢ sprzedana dopiero gdy zostanie zakupiony certyfikat prezesa.
Gdy kafel Nishinomiya zostanie zmodernizowany na kolor brgzowy, to w kazdej rundzie operacyjnej, gdy HANSHIN ELECTRIC
RAILROAD przejedzie przez to miasto, otrzymuje extra 10 do skarbca.
Hankyu Railways - jesli firma wybuduje stacje w Takarazuka, to otrzymuje 40 w kazdej RO z banku do skarbca.



