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RUNDA GIELDOWA (ZAWSZE JEDNA)
1. przymusowa sprzedaz certyfikatow w turze danego gracza jesli nie spetnia wymagar co do ich ilosci
Gracze wykonujg dostepne akcje w kolejnosci od gracza z kartg priorytetu:
2.1. sprzedaz dowolnej liczby certyfikatow réznych firm i/lub kupno 1 certyfikatu i ponownie sprzedaz
i/lub kupno/sprzedaz prywatnych spétek miedzy graczami
2.2. pass (po spasowaniu moze dotgczyc¢ do gry w kolejnej turze)
Po spasowaniu wszystkich graczy:
3.1. karty kolejnosci sq rozdysponowane na podstawie posiadanej przez graczy gotowki, 1 do gracza z naj. kasy

3.2. Jesli wszystkie akcje danej firmy znalazty nabywcow 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 sprzedad akcji spotki ktora 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 ktory ma wiecej udziatow od Ciebie.
e Sprzedajesz udziaty w aktualnej cenie po czym za kazde 10% sprzedanych udziatdow -> wartos¢ akcji obniza o
jeden wiersz (spadek zatrzymuije sie na linii/jesli sprzedajesz jednocze$nie kilka firm to ich cena spada zgodnie z ich cena gietdowa).
Zasady kupna:
e Jeden certyfikat po cenie emisyjnej (jesli jest dostepy) lub cenie gietdowej (patrz obszary gietdy).
o Jesli kupujesz pierwszy certyfikat to zaktadasz firme:
o Ustalasz cene emisyjng(nominalng);
o Kupujesz certyfikat prezesa (20% udziatéw) w cenie x 2 wartosci nominalne;.
o Firma zaczyna dziata¢ (wyptywa) gdy 50% udziatéw z oferty pierwotnej zostanie sprzedanych, jej
skarbiec od razu zostaje zasilony kwotg = 10 x warto$¢ nominalna.
e Nie mozesz mie¢ wiecej niz 60% udziatdow w jednej firmie (patrz obszary gietdy) i nie wiecej niz X (patrz ilos¢
graczy) certyfikatow ogdtem.
o Nie mozesz kupi¢ akcji danej korporaciji jesli je wczeéniej sprzedates (w tej samej rundzie).
Obszary gietdy: | Z6tty - Akcje nie sg wliczane limitu certyfikatow |
| Pomaranczowy — 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 spéd.

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

Rodzaj Koszt Ilos¢ Dozwolone
i tor
) $ 80 6 26tte Tylko jedna runda operacyjna 4
(na bezowych)  Uzyj nizszych wartosci na planszy
+ sielone 2 rundy operacyjne
3 $180 5 (na 36ttych) Prywatne firmy mogg by¢ zakupione przez spotki 4
publiczne
4 $300 4 - POCIAGI typu 2 sg ztomowane 3
3 rundy operacyjne
+b
5 $ 450 3 s ZS@?ZZ& PRYWATNE FIRMY SA ZAMYKANE 2
Uzyj wyzszych wartosci na planszy
6 $ 630 5 +szare POCIAGI typu 3 sg ztomowane )
(na brazowych)  Pociagi Diesel sg dostepne od razu
$ 1100 POCIAGI typu 4 sg ztomowane
Diesel (4 800) 6 - Kosztuje $800 gdy oddajesz pociag typu 4, 5 lub 6, 2

jesli nie przestarzaty to oddaj na wolny rynek
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RUNDA OPERACYJNA (oD 1 b0 3) —1L0$€ RUND OPERACYJNYCH ZMIENIA SIE PO RUNDZIE GIELDOWE)
Firma prywatna: kazda nadal dziatajgca spotka ptaci przychody wskazane na jej karcie graczowi lub spoétce
Firma publiczna (kolejnos$¢: 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),
e Uwaga na: granice siatki, etykiety (oo,ny,b), czerwone i szare heksy
e Modernizacja nie kosztuje ale wszystkie potgczenia muszg by¢ odtworzone

2. Moze zakupi¢ zeton i postawi¢ nowg stacje kolejowg (nieobowigzkowe)
e Pierwsza stacja bezptatna na heksie startowym, druga stacja 40S, kazda kolejna 1005
e Na 1 heksie moze by¢ tylko 1 stacja danej spofki
e Na poczatku gry: kazda spdtka ktadzie (dodatkowsa) stacje startowa na mapie, jest ona nieprzejezdna

od poczatku gry dla innych spoétek.

3. Uruchamia pociaggi na dostepnych trasach
e Pomiedzy miastami gdzie 1 stacja jest danej spétki i bez powtdrzen trasy, miasta (mate/duze) bad?
dalekie trasy NIE mogg by¢ powtdérzone
e Stacja blokuje innym trase ale moze by¢ poczatkowa lub koricowa dla innych spétek
4. Zbiera dochody i ptaci dywidendy(wartosc akcji rosnie na prawo) , uwaga: dywidendy z akcji na wolnym
rynku idg do skarbca spotki) lub nie uruchamia pociggow/zostawia kase w skarbcu (wartosc akcji spada na
lewo)
5. Kupuje pociagi (musi mie¢ co najmniej 1, jesli nie ma to musi teraz kupic)
e pocigg moze by¢ wymieniony na D z rabatem 3005, takze pocigg 4 zanim stanie sie przestarzaty
e spdtka nie mozna dobrowolnie odrzuci¢ 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 dwukrotnosé ceny (tylko w 3 i 4 etapie gry).

LICYTACJA:
1. Losowe ustalenie kolejnosci graczy i gracza startowego (1),
2. Gracz startowy wybiera jedng ze spétek do licytacji.
3. Nastepnie wszyscy licytuja, wygrywajacy gracz bierze spotke i wybiera kolejng do licytacji.
4. Po zakonczeniu licytacji, kolejnos¢ jest ustalana na podstawie posiadanej gotowki, ten kto ma najwiece;j
otrzymuje karte nr 1.

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

PRZYGOTOWANIE:
Pociggi: 5 x pocigg ‘2’, 4 x pocigg ‘3’, 3 x pociagg ‘4’, 2 x pocigg ‘5, 2 x pociagg ‘6’, wszystkie pociggi D
Kazda spotka ktadzie (dodatkowg) stacje startowg na mapie, jest ona nieprzejezdna od poczatku gry dla innych spotek.




