RUNDA GIE£DOWA (zZAWSZE JEDNA)
1. przymusowa sprzeda: certyfikatow w turze danego gracza jesli nie spetnia wymagarn co do ich ilosci

Gracze wykonujg 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 spétek miedzy graczami.
2.2. pass (po spasowaniu moze dotqczyc¢ 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:
e W | rundzie nie wolno sprzedawac akcji + nie wolno sprzedac akcji spotki ktéra jeszcze nie operowata.
e Nigdy nie moze by¢ wiecej niz 50% udziatéw spotki 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 udziatéw -> wartosc akcji obniza o
jeden wiersz (spadek zatrzymuije sie na linii/je$li sprzedajesz jednoczes$nie kilka firm to ich cena spada zgodnie z ich ceng gietdowa).
Zasady kupna:
e Jeden certyfikat po cenie emisyjnej (jesli jest dostepy) lub cenie gietdowej (patrz obszary gietdy).
e Jedli kupujesz pierwszy certyfikat to zaktadasz firme:
o Ustalasz cene emisyjng(nominalng);

jej skarbiec od razu zostaje zasilony kwotg = 10 x wartos¢ nominalna.
e Nie mozesz mie¢ wiecej niz 60% udziatdw w firmie (patrz obszary gietdy) i nie wiecej niz X (patrz ilos¢ graczy)
certyfikatow ogdtem.
o Nie mozesz kupi¢ akcji danej korporacji jesli je wczesniej sprzedates (w tej samej rundzie).
Obszary giefdy: | Z6tty - Akcje nie s wliczane limitu certyfikatow |
| Brazowy — j.w. + mozna przekroczy¢ limit 60% posiadania udziatéw w firmie. |

Zielone miejsca = mozliwe lokalizacje wyjSciowe(nominalne) dla kazdej firmy.
Jesli znacznik wartosci akcji przechodzi na zajete pole to idzie na spod.

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

Rodzaj i llosé -
oo Koszt . Limit
ilosé oci rund Tory Uwagi oci

pociag. pociag. operac. pociag.
z6tte (na Lo -
2/6 ¥ 80 bezowych) Uzyj nizszych warto$ci na planszy 4
+ zZielone ) . . L .
3/5 ¥ 180 2 (na 20ttych) Prywatne firmy moga by¢ zakupione przez spoftki publiczne 4
4/5 ¥ 300 2 - POCIAGI typu 2 sg ztomowane 3
+ brgzowe PRYWATNE FIRMY SA ZAMYKANE - za wyjatkiem
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przestarzaty to oddaj na wolny rynek




RUNDA OPERACYJNA (oD 1 DO 3) — 1LOSC RUND OPERACYJNYCH ZMIENIA SIE PO RUNDZIE GIELDOWE)
Firma prywatna: kazda nadal dziatajgca spdtka ptaci przychody wskazane na jej karcie graczowi lub spoétce

Firma publiczna (kolejnosc: cena akcji: najdrozsza rusza pierwsza -> kilka zetonéw na tym samym polu: pierwszy ten
na gorze -> kilka spotek ma ten sam kurs: pierwszy ten po prawej):
1. Moze potozy¢ lub zmodernizowac tor (nieobowigzkowe),
o Kotohira kosztuje 80Y za kazda modernizacje
e Uwaga na: granice siatki, etykiety miast, heksy w innych kolorach

2. Moze zakupic¢ zeton i postawié¢ nowg stacje kolejowg (nieobowigzkowe)
e Pierwsza stacja bezptatna na heksie startowym, druga stacja 40¥
e Na 1 heksie moze by¢ tylko 1 stacja danej spofki
3. Uruchamia pociagi na dostepnych trasach
e Pomiedzy miastami gdzie 1 stacja jest danej spétki i bez powtdrzen trasy, miasta (mate/duze) badz
dalekie trasy mogg by¢ powtdrzone ale do zysku liczg sie tylko raz
e Stacja blokuje innym trase ale moze by¢ poczatkowa lub koricowa dla innych spétek
4. Zbiera dochody i ptaci dywidendy(wartosc akcji rosnie w prawo) , uwaga: dywidendy z akcji na wolnym rynku
idg do skarbca spétki) lub nie uruchamia pociggdw/zostawia kase w skarbcu (wartos¢ akcji spada w lewo)
5. Kupuje pociagi (musi mie¢ co najmniej 1, jesli nie ma to musi teraz kupic, chyba ze nie ma trasy!)
e pocigg moze by¢ wymieniony na D z rabatem 300V, takze pocigg 4 zanim stanie sie przestarzaty
e spdtka nie mozna dobrowolnie odrzucic¢ pociggu
e nadmiarowe ale nie przestarzate pociggi trafiajg na gietde
6. W dowolnym momencie rundy operacyjnej moze kupi¢ prywatng spodtke od gracza, w cenie przynajmniej
potowy jej wartosci ale nie wiecej niz za dwukrotnos¢ ceny (tylko w 3 i 4 etapie gry).

PRYWATNE FIRMY (wtasciciel to dany gracz badz spoétka ktéra jg kupita) ‘

Nazwa Koszt Dochod Uwagi
Takamatsu E- ¥ 20 ¥5 Brak efektow. Zarezerwowany kafel Takamatsu (K4).
Railroad

Mitsubishi Ferry ¥ 30 ¥5 Wiasciciel(gracz lub korporacja) moze potozy¢ kafelek portu (#437) w
Nakamura, Nankoku, Mugi lub Komatsujima, jesli nie ma na nim
jeszcze toru, nawet w momencie rundy operacyjnej, gdy akcje
wykonuje inny gracz. Zagrywajacy nie musi mie¢ potgczenia z tym
torem poprzez zadng ze swoich spoétek. Ta akcja nie zamyka firmy.

Ehime Railway ¥ 40 ¥10 Kiedy wiascicielem firmy jest gracz to Ozu nie moze byc¢
przebudowane.
Kiedy ta firma jest sprzedana korporaciji, gracz ktéry dokonat
sprzedazy, moze natychmiast potozy¢ zielony tor
(#12,13,14,15,205,206) w Ozu. Moze dalej normalnie wybudowac tor
w tej samej rundzie operacyjnej.
Ta akcja nie zamyka firmy.

Sumitomo Mines ¥50 ¥15 Firma ktdra jest wtascicielem moze ignorowac¢ koszty budowy w
Railway goérach bez rzeki. Ta cecha nie zamyka firmy
Dougo Railway ¥ 60 ¥ 15 Wiasciciel moze wymieni¢ tg firme na 10% udziatéw w lyo Railway z

oferty publicznej.
Ta wymiana zamyka firme i moze by¢ wykonana w kazdym momencie
w akcji dowolnego gracza w dowolnej rundzie. Tak otrzymana akcja
nie moze by¢ sprzedana dopdki lyo Railway nie wyptynie.

South lyo Railway ¥ 80 ¥ 20 Brak efektow

Uno-Takamatsu ¥ 150 ¥ 30 Firma nigdy nie zostaje zamknieta gdy jest w rekach gracza.
Ferry / Jesli pierwszy pociag ,5” jest zakupiony, a firma dalej znajduje sie w
¥ 50 rekach gracza, to dochdd zwieksza sie do 50 Yendw, ale spétka do
konca gry nie moze by¢ sprzedana firmie publiczne;.




1889 — skrot Zasad v3 (Drawie 1ak 1830) Rdznice s3 zaznaczone w obrysie!

LICYTACJA:

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

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

3. Korporacje prywatne sg sortowane rosngco.

4. Zaczynajac od gracza 1, moze on kupi¢ najtanszg spotke prywatng za cene wywotawczg lub zalicytowadé kolejng
wyzszg kwotg niz cena wywotawcza (po 5Y), lub spasowaé. W kolejnym okrgzeniu moze on zakupi¢ kolejng
pierwszg dostepng spotke, lub zalicytowad inng spdtke lub spasowad.

5. 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 ktdry ostatni kupit spotke.

6. Jesli wszyscy gracze spasujg (bo nikt nie chce kupic pierwszej, najtanszej firmy prywatnej), to wartosc¢
Takamatsu E-Railroad (A) 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 ktdry ostatni kupit spotke).

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

BANKRUCTWO

Jesli Spotka musi zakupic pociag i nie ma na to $rodkdw to prezes doktada z wtasnej gotéwki i sprzedaje posiadane

akcje tak aby:

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

prezes moze kupi¢ pocigg 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



