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RUNDA GIEEDOWA (zZAWSZE JEDNA)
1. przymusowa sprzedaz certyfikatow w turze danego gracza jesli nie spetnia wymagan co do ich ilosci

Gracze wykonuja dostepne akcje w kolejnosci od gracza z kart:
2.1. sprzeda:z dowolnej liczby certyfikatow réznych firm i/lub kupno 1 certyfikatu
2.2. pass (po spasowaniu moze dotfqczyc do gry w kolejnej turze)
Po spasowaniu wszystkich graczy:
3.1. karta priorytetu idzie do gracza ktdry ma najwiecej pieniedzy, reszta kart kolejnosci zgodnie z gotowkg
3.2. Jesli wszystkie akcje danej firmy znalazty nabywcdw to wartosc¢ akcji rosnie o jeden wiersz (jesli wynosi 370 to nie rosnie).
Zasady sprzedazy:
e W rundzie nie wolno sprzedawac akcji + dozwolona jest sprzedaz akcji spétki ktdra jeszcze nie operowatal
e sprzedane akcje wracajg do banku, nie ma puli banku/gietdy!
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 NIEZALEZNIE OD ILOSCI SPRZEDANYCH AKCJI KURS SPADA O
1 POLE (spadek zatrzymuje sie na wartosci 40K)
Zasady kupna:
e Na poczatku gry dostepne sg tylko akcje matych firm, srednie firmy sg dostepne od pociggu b, duze od poc. D
e  Mozesz kupowac akcje tylko jesli nie masz pozyczek.
o Jedli kupujesz pierwszy certyfikat to zaktadasz firme:
o Ustalasz cene emisyjng(nominalng);
o Kupujesz certyfikat prezesa (50%/40%/20% udziatéw) w cenie x 2 wartosci nominalnej! (nawet jesli to jest 50%
to jest to tylko certyfikat podwajny).
o Firma zaczyna dziataé (wyptywa) gdy 50% udziatéw z oferty pierwotnej zostanie sprzedanych, jej skarbiec od razu
zostaje zasilony kwotg = 4/5/10 x warto$¢ nominalna, pierwszg stacje buduje w RO.
e Nie mozesz mie¢ wiecej niz 60% udziatow w $rednich i duzych firmach i 75% w matych firmach i nie wiecej niz X (patrz
ilos¢ graczy) certyfikatow ogdtem.
e Nie mozesz kupi¢ akcji danej korporacji jesli je wczesniej sprzedates (w tej samej rundzie).
Jesli znacznik wartosci akcji przechodzi na zajete pole to idzie na spod.

Rodzaj

pociagu Dozwolone tory Limit pociagow
a 20tte (na bezowych)  UZzyj nizszych wartosci na planszy 3

Dozwolony jest zakup pociggdw od innych firm.
b - Prywatne firmy mogg by¢ zakupione przez spétki publiczne -
Srednie spétki publiczne sg dostepne

c B, - B,
) Uzyj zielonych wartosci na plansz

d +zielone (na ftych) Du)ge spé’fk)i/publiczne s3 dfstepn)e/r i

. ) Ztomowane s3 tylko pociagi tego samego typu co zakupiony! 2 dla matych
Ztomowane s pociagi typu 2 (jesli zakupiono 4) spotek

‘ ] Ztomowane sg pociagi typu 2+2 (jesli zakupiono 4+4) 2 dla $rednich
Ztomowane sg pociagi typu 2 (jesli zakupiono 4) spotek
Uzyj brazowych wartosci na planszy

g * bzrizlzoiv\éﬁ)(”a Ztomowane sg pociagi typu 3,2 (jesli zakupiono 5) -

! Ztomowane sg pociagi typu 2+2 (jesli zakupiono 4+4)

h ] Ztomowane sg pociagi typu 3,2 (jesli zakupiono 5) 1 dla matych

Ztomowane sg pociagi typu 3+3,2+2 (jesli zakupiono 5+5) spotek

Ztomowane s3 pociagi typu 3,2 (jesli zakupiono 5)

[ + szare (na brazowych) Zfomowane sg pociagi typu 3+3,2+2 (jesli zakupiono 5+5) 1dla $rednich

L - . spotek
Ztomowane sg pociagi typu 3E (jesli zakupiono 6E)
Ztomowane sg pociagi typu 3,2 (jesli zakupiono 5) ,
. L S . 2 dla duzych
j - Ztomowane sg pociagi typu 3+3,2+2 (jesli zakupiono 5+5) spslek

Ztomowane sg pociagi typu 4E,3E (jesli zakupiono 8E)
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PRYWATNE FIRMY to Koleje Lokalne ich certyfikaty liczg sie do limitu akcji
S3 3 rodzaje firm: mate, $rednie i duze. Ich wartos$¢ wynosi na poczatku gdy 40K i rosnie na poczatku kazdej RO. Gdy osiggnie 120K

to jest to ostatnia RO i gra sie konczy. Nie mogg by¢ sprzedane do banku, na koniec gdy jesli w rekach gracza to warte sg 120K.
(wtasciciel to dany gracz badz spdtka ktora jg kupita)

MALE sPOtKI (KOLEJE REGIONALNE)

* Akcje: 50% - 25% - 25%

* Moze kupowac i uruchamiac tylko mate pociagi (czerwone) i mate firmy prywatne.
SREDNIE sPOtKI (KOLEJE GLOWNE)

* Akcje : 40%-20%-20%-20%.

* Mogg uruchamiac tylko srednie pociagi (niebieskie, plus-pociagi)

* Mogga kupowac tylko mate i Srednie pociagi i tak samo spotki prywatne.
DuzE sPOtKI (KOLEJE PANSTWOWE)

* Akcje: 20% + 8 x 10%

* Mogg uruchamiac tylko duze pociagi (zielone, E-pociagi)

* Mogga kupowac mate, Srednie i duze pociagi i tak samo spotki prywatne

FINANSOWANIE AWARYJNE
Jesli Spotka musi zakupi¢ pociag i nie ma na to srodkdw to prezes doktada z wtasnej gotdwki i bierze pozyczke tak aby:

o jedlikilka pociggdw jest dostepnych to moze wybraé dowolny, ok.

e pociagg nie moze by¢ zakupiony od innej firmy.

e prezes nie moze dotozy¢ wiecej niz firma potrzebuje - jej skarbiec zostaje pusty.

e nabrakujgcg kwote prezes zacigga pozyczke, oprocentowanie wynosi 100% i jest zwracane na koniec gry.
e do momentu sptaty pozyczki, prezes nie moze zakupic¢ zadnej akgji.

e niesptacone pozyczki sg odliczane od dochodu na koniec gry.

PIERWSZA RUNDA
zgodnie z wylosowang kolejnoscig a nastepnie odwrotnie ( 1-2-3-4-4-3-2-1-1-2-3-4-4-3...), kazdy gracz moze:

e  kupi¢ jedng dowolng spétke prywatng

e spasowac (w kolejnym okrgzeniu moze wréci¢ do gry)
Gdy wszystkie spotki zostang sprzedane lub gdy wszyscy spasujg to pozostate spétki sg odrzucane i kolejnosc jest ustalana na
podstawie posiadanej gotéwki (priorytet do tego gracza ktory ma najmniej kasy, itd...).

KONIEC GRY
Gra konczy sie gdy znacznik ceny akcji firm prywatnych dojdzie do 120K.
Liczone sg3: gotdwka i wartos¢ udziatdéw w rekach gracza + wartosc kolei lokalnych - zaciggniete pozyczki.

RUNDA OPERACYJNA
Firma prywatna: kazda nadal dziatajgca spdtka ptaci przychody graczowi lub spétce(takze te uzyte)

Firma publiczna (kolejnos¢: cena akcji: najdrozsza pierwsza -> kilka zetondw na tym samym polu: pierwszy gérny):
1. Moze potozy¢ lub zmodernizowac tor (nieobowigzkowe),

e W swojej pierwszej RO moze potozy¢ dwa zétte tory (zmodernizowac jeden)

e (Od jednej ze swoich stacji

e Uwaga na: granice siatki, etykiety (OO,Y,P), czerwone i szare heksy

e Modernizacja nie kosztuje ale wszystkie potgczenia muszg by¢ odtworzone i spétka nie musi mie¢ mozliwosé
przejazdu po nowym torze ktéry doszedt w wyniku modernizacji.

e Tylko duze spotki mogg potozy¢ czerwone kafle na ich miejscach startowych, jest to dodatkowa akcja wiec w
pierwszej RO firmy te ktada 3 tory(2 jak inne firmy w pierwszej RO i jeden czerw), pozostate czerwone pozostajg
puste do konca gry.

e Fioletowe tory mogg by¢ zmodernizowane przez kazdg spdtke zgodnie z zasadami ogdlnymi.

e Moze uzy¢ firmy prywatnej do budowy dodatkowego fioletowego toru lub do ignorowania kosztu budowy toru -
kazda firma prywatna moze by¢ uzyta raz w grze.

e ATE jesli zostanie uruchomione i jej kafelek jest juz zielony to moze dowolnie wybra¢ miejsce startowe.
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2. Moze zakupic¢ zeton i postawi¢ nowg stacje kolejowg (nieobowigzkowe)
e  Pierwsza stacja bezptatna na heksie startowym, druga stacja 40K kazda kolejna 100K
e Na 1 heksie moze by¢ tylko 1 stacja danej spotki
e Na kaflu ATE nie mozna kta$¢ zadnego zetonu stacji, dopoki ATE nie powstanie i nie wybierze miejsca
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 mogg by¢ powtdrzone ale mogg by¢ powtdrzone rézne miasta na tym samym kaflu
e  Stacja blokuje innym trase ale moze by¢ poczatkowa lub koricowa dla innych spoétek
e Pociagi z plusem(3+3) mogg jechac przez max. 3 duze miasta i dalekie trasy
e  E-pociggi mogg pomingc¢ dowolng liczbe miasteczek
4. Zbiera dochody i ptaci dywidendy
e dochdd +50 dotyczy spotki macierzystej ktéra ma stacje startowa w danym miejscu.
e dochdd z 25% jest zaokraglony w gdre na korzysc gracza.
e wartosc akcji rosnie na prawo o 1, dla duzych firm o 2 lub nie uruchamia pociggdw/zostawia kase w skarbcu -
wartosc akcji spada 1 w lewo
5. Duza firma za zgodg obu prezeséw moze przejg¢ mniejsze na zasadzie:
e dowolna liczba przejec ale kazde poprzednie musi by¢ zakonczone
e wszystkie akcje sg skupowane za wyjgtkiem tych w banku
e  cena przejecia wynosi od 50% do 150% ceny gietdowej
e ustalona cena jest ptacona ze skarbca spotki do jej akcjonariuszy, nie mozna uzy¢ kapitatu przejmowanej spotki
e wieksza spdtka otrzymuje caty majatek: kase i pociagi, wybudowane i niewybudowane stacje nalezg do
przejmujgcej spotki, nowe kosztujg 100K, stare zostajg na mapie i sg liczone tak samo jak wiekszej firmy, ale nie
moga by¢ dwie w tym samym miescie(nadmiarowe wracajg do spétki)
e otrzymane pociggi mogg by¢ przejete lub odrzucone tylko teraz
e przejete pociagi moga by¢ od razu i tylko teraz zamienione na lepsze (drugg strone karty) za doptata rdznicy jesli
jest
e znacznik przejetej spotki jest usuwany z obszaru gietdy, takze akcje
6. Kupuje pociagi (musi mie¢ co najmniej 1 pociagg KTORY MOZE URUCHOMIC, jesli nie ma to musi teraz kupi¢, NAWET JAK
NIE MA TRASY!)
e mata firma - czerwony pociag, srednie - niebieski, duze firmy - zielony.
e spotka nie mozna dobrowolnie odrzucic¢ pociaggu, za wyjatkiem gdy firma ma tylko pociggi ktorych nie moze
uruchomic i nie ma miejsca na nowe
e zakup pociggu danego typu moze spowodowac ze przestarzate pociagi bedg zeztomowane, UWAGA!
ztomowane sg pociagi tylko tego samego typu co wtasnie zakupiony
e nadmiarowe ale nie przestarzate pociagi trafiajg na gietde
e od pierwszego b-pociggu firmy mogg kupowac pociaggi od innych firm za przynajmniej 1K
7. W dowolnym momencie rundy operacyjnej moze kupi¢ prywatng spotke od gracza, w cenie od 1K do ich aktualnej
wartosci (od pociggu b) lub jg sprzedac¢ do banku po aktualnej cenie (jest wtedy odrzucana z gry).

Na koricu serii rund operacyjnych, jeden najtariszy pociag jest usuwany z gry — jest on traktowany jako pociag kazdego z 3
rodzajéw i moze spowodowa¢ odrzucenie przestarzatych pociggéw z gry.



