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RUNDA GIELDOWA (zZAWSZE JEDNA)
1. przymusowa sprzedaz certyfikatow w turze danego gracza jesli nie spetnia wymagarn co do ich ilosci
Gracze wykonuja dostepne akcje w kolejnosci od gracza z karta priorytetu:
2.1. sprzedaidowolnej liczby certyfikatéw réznych firm i/lub kupno 1 certyfikatulub odwrotnie
i/lub kupno/sprzedaz prywatnych spétek miedzy graczami
2.2. pass (po spasowaniu moze dofqczyc do gry w kolejnej turze)
Po spasowaniu wszystkich graczy:
3.1. karta priorytetu idzie do gracza po lewej stronie, od tego ktdry ostatni wykonat operacje na gietdzie
3.2. Jesli wszystkie akcje danej firmy znalazty nabywcdw to wartosc akcji rosnie o jeden wiersz (jesli na gorze to nie rosnie w

prawo).
Zasady sprzedazy:
o Nie wolno sprzeda¢ akcji spétki ktora jeszcze nie operowata, tylko w pierwszej SR

e Nigdy nie moze by¢ wiecej niz 50% udziatéw spoétki na wolnym rynku.
e Nie wolno sprzedad tej samej akcji co zakupiona w danej SR!
e Udziat prezesa nie mogg by¢ sprzedane, tylko wymienione z graczem ktéry ma wiecej udziatéw od Ciebie.

e Sprzedajesz udziaty w aktualnej cenie po czym za kazde 10% sprzedanych udziatéw ->wartosc akcji obniza o jeden
wiersz (spadek zatrzymuje sie na linii/jesli sprzedajesz jednoczeénie kilka firm to ich cena spada zgodnie z wolg sprzedajgcego).
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(nominalng);
o Kupujesz certyfikat prezesa (20% udziatéw) w cenie x 2 wartosci nominalnej.
o Firma zaczyna dziataé (wyptywa) gdy 50% udziatéwz oferty pierwotnej zostanie sprzedanych, jej skarbiec od razu
zostaje zasilony kwotg = 10 x wartos¢ nominalna.
e Nie mozesz mie¢ wiecej niz 60% udziatéw w jednej firmie (patrz obszary gietdy) i nie wiecej niz X (patrz ilo$¢ graczy)
certyfikatow ogdtem.Firmy prywatne licza sie do tego limitu!
e Nie mozesz kupic akcji danej korporacji jesli je wczesniej sprzedates (w tej samej rundzie).
5% udziaty w NdM:
e moga by¢ wymienione na 10% udziaty z rynku otwartego za potowe ceny (zaokr. w gére)

e nie obnizajg kursu akcji NdM gdy sg sprzedawane
e ich warto$¢ to polowa wartosci akcji NdM (zaokr. w gére)
e nie liczg sie do limitu certyfikatéow
Obszary gietdy: Zc'>||ty - Akcje nie sg wliczane limitu certyfikatow
Jesli znacznik wartosci akcji przechodzi na zajete pole to idzie na spod.

LACZENIE DO NDM:
e  Po zakupieniu pierwszego pociggu5 jesli NdM wyptyneto.
e Doktadnie 1 gracz moze przeksztatci¢ jedng ze swoich spdtek do NdM, zaczynajac od gracza po lewej od tego ktéry zakupit
pociag 5 i zgodnie z kierunkiem rwz. Spétki TM, FCP(PAC)oraz spoétki ktérych prezydent jest takze prezydentem NdM, nie

mogg sie potaczyc.

e Jedlijakis gracz zaakceptuje taczenie, przenosi srodki do NdM, stacje zamienia na NdM.

o  Certyfikat prezesa takiej spotki zostaje wymieniony na 10% NdM, a reszta akcji zostaje sprzedana na gietdzie za potowe
ceny (zaokraglajgc w gore).

e Jedli zaden gracz nie zgodzi sie na taczenie, to prezydent NdM wybiera jedng nieuruchomionych firm z dostepnym
certyfikatem prezesa i moze umiesci¢ stacje na miejscu startowym tej firmy. Firma ta odpada z gry.

e Jedli dalej nie byto faczenia to zwieksza sie limit certyfikatéw i 10% NdM jest usuwane z gry.
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RUNDA OPERACYJNA (op 1 po 3) — 1L0S¢ RUND OPERACYJNYCH ZMIENIA SIE PO RUNDZIE GIELDOWEJ

Firma prywatna:kazda nadal dziatajgca spdtka ptaci przychody wskazane na jej karcie graczowi lub spoétce
Firma publiczna:kazda spotka dostaje dochdd do skarbca rowny wartosci stacji poczatkowej - jesli ma pociag!
Mate firmy kolejowe: (nie majg kursu akcji) operuja jako pierwsze zgodnie z ich numeracjg:

nie mogg kupowac pociggdéw

ktada tylko jeden 2étty tor na runde (nie moga zielonych)

potowe dochodu dostaje wtasciciel, potowa zostaje w spdtce

zostajg zamkniete po zakupieniu 5 pociggu 3(faza 3 i %) istajg sie udziatami w korpo. (stacje zostajg zamkniete a majatek
idzie do korpo.)

jesdli UdeY osiggnie 50% w wyniku wymiany, to firma operuje w nastepnej RO

Kontrakt Pocztowy (Mail Contract): spétki ktore zaczynajg RO z pociggiem, otrzymujg dochdd z kafla startowego do skarbca.
Firma publiczna (kolejnos¢: cena akcji: najdroZsza rusza pierwsza ->kilka zetondw na tym samym polu: pierwszy ten na gorze ->

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

1.

6.

Moze potozy¢é DWA ZOLTE TORY lub zmodernizowaé JEDEN 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, musi mie¢ mozliwos¢ przejazdu
nowym torem, chyba ze jest na nim miasto to nie musi
Moze zakupi¢ zeton i postawi¢ nowg stacje kolejowa (nieobowigzkowe)
e  Pierwsza stacja bezptatna na heksie startowym w pierwszej RO
e Na 1 heksie moze by¢ tylko 1 stacja danej spotki
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 mogg by¢ powtdrzone
e  Mate miasta nie licza sie do zasiegu pociggéw
e  Stacja blokuje innym trase ale moze by¢ poczatkowa lub koricowa dla innych spotek
Zbiera dochody i ptaci dywidendy(wartos¢ akcji rosnie na prawo), uwaga: dywidendy z akcji na wolnym rynku idg do
skarbca spétki)lub nie uruchamia pociggdw/zostawia kase w skarbcu (wartosc akcji spada na lewo)

Kupuje pociagi (musi mie¢ co najmniej 1, jesli nie ma to musi teraz kupic)
e moze kupi¢ do jednego pociggu z banku do fazy 4

e moze od poczatku gry kupic¢ pocigg od innej formy za co najmniej 15

e pociagi 4 stajg sie przestarzate po zakupieniu drugiego pociggu 6

e  pociagi 4D podwajajg dochdd dla miast i jadg przez miasteczka ktdre liczg x1
e pociagi 4D s3g ograniczone ilo$ciowo

e NdM kupuje i sprzedaje pociagi po cenie nominalnej

e spotka nie mozna dobrowolnie odrzucic pociggu

e nadmiarowe ale nie przestarzate pociggi trafiajg na gietde

W dowolnym momencie rundy operacyjnej moze kupi¢ prywatng spétke od gracza, w cenie 0,5 do 1,5 jej wartosci (tylko
w 3 i 4 etapie gry).

FIRMY PRYWATNE:

P1 (5/20): brak wtasciwosci.

P2 (10/40): Korporacja ktora jest wtascicielem moze umiescic¢ kafel Copper Canyon na oznaczonym heksie za $60 tak
dtugo jak ten kafel nie zostanie zabudowany.

P3-P5 (0/50): Sg natychmiast przeksztatcane w odpowiednie mate firmy.

P6 (20/100): Wtasciciel otrzymuje 10% Chi.

P7 (25/140): Wtasciciel otrzymuje certyfikat prezesa NdM, musi on natychmiast ustali¢ cene emisyjng. Spodtka zostaje
zamknieta gdy NdM kupi pocigg. Nigdy nie moze by¢ sprzedana spotce publicznej.



18Mex - skrot zasad v3

FAZY GRY(kazda kolejna zaczyna sie od razu po zakupie 1 pociqggu z kolejnej puli)

Rodzaj Koszt Ilosé Dozwolone Limit
pociagu pociagu pociagow tory pociagow
, Tylko jedna runda operacyijna
2 S 100 6 zofte Uzyj nizszych wartosci na planszy 3

bez h i ., .
R Spoétki moga kupic 1 pociag z rynku w RO
3 $ 180 . + zielone 2 rundy opgracvine , . .
(na 26ttych) Prywatne firmy moga by¢ zakupione przez spofki
publiczne (za 0,5-1,5 ich wartosci)
Gdy 5ty pociag typu 3 zostanie zakupiony, mate

3% - - = 4 dla NdM
& spotki sg przeksztatcane i NdM wchodzi do gry °
4 < 300 3 ) POCIAGI typu 2 s3 ztomowane 2
Spoétki moga kupi¢ dowolng ilos¢ pociggédw w RO 3 dla NdM

3 rundy operacyjne
+ brgzowe PRYWATNE FIRMY SA ZAMYKANE

> 250 2 (nazielonych)  Uzyj wyZszych wartosci na planszy i
Moze nastgpic tgczenie do NdM

6 $ 600 2 - POCIAGI typu 3 sg ztomowane -
Gdy oba pociagi 6 zostang sprzedane

6% - - - POCIAGI typu 4 jada ostatni raz po czym sg -
ztomowane

+szare
4D 5700 / (na bragzowych) )
BANKRUCTWO

Jesli Spotka musi zakupi¢ pociag i nie ma na to srodkdw to prezes doktada z wtasnej gotdwki i sprzedaje posiadane akcje tak aby:
e prezes upadajgcej spotki nie moze sie zmieni¢ a zmiany prezeséw innych spétek odbywajg sie natychmiast
e prezes decyduje co i w jakiej kolejnosci sprzedaje i nie mozna sprzedac wiecej niz jest to konieczne
e prezes moze kupi¢ pocigg od innej spotki lub sprzedad prywatne udziaty ale nie jest do tego zobowigzany
e w zadnym momencie nie moze by¢ wiecej niz 50% udziatow na gietdzie

KONIEC GRY:
e rozbicie banku podczas RO: zakoncz biezgcg RO
e rozbicie banku podczas RG: zagraj jeszcze jedng RO
e  spotka osiggnie kurs 200S: zakoricz biezgcg RO
e bankructwo: koniec gry natychmiast

PRZYGOTOWANIE:
e Bank: 9,000
e  Umiesc¢ akcje do wymiany (1x 10% UdY i 2x 5% NdM) i akcje do taczenia (1x 10% NdM ) w polu “Trade-in Shares”.

LICYTACJA (JAk w 1830):
1. Losowe ustalenie kolejnosci graczy i gracza startowego (1),

2. Spotki prywatne sg ustawiane w kolejnosci malejgce;j.

3. Zaczynajac od gracza 1, moze on kupi¢ najtansza spotke prywatng za cene wywotawczg lub zalicytowac kolejng wyzszg
kwotg niz cena wywotawcza (po 5), lub spasowad. W kolejnym okrgzeniu moze on zakupic¢ kolejng pierwszg dostepng
spotke, lub zalicytowac inng spdtke 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 ktory ostatni kupit spétke.

5. Jedli 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 20) spada o 5, w przeciwnym wypadku gracze otrzymujg dochody ze spétek prywatnych juz zakupionych i cata
procedura jest powtarzana az do skutku (karta priorytetu idzie do tego po lewej od tego gracza ktdry ostatni kupit sp.).

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



