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Wszelkie prawa zastrzezone.

PIERCY, BENJAMIN ( 1827 - 1888 ), inzynier
budownictwa Ilgdowego ; urodzony koto Trefeglwys,
Mont. 16 marca 1827 roku, trzeci syn Roberta Piercy.
Benjamin zostat przeszkolony w biurze swojego ojca, a
w 1847 roku zostat gtdbwnym asystentem Charlesa
Mickleburgha, geodety i petnomocnika gruntowego w
Montgomery.

W 1851 roku Henry Robertson poprosit go o pomoc w
przygotowaniu planéw dla Shrewsbury i Chester
Railway Bill, a pézniej dla linii kolejowej z Oswestry do
Newtown. Rozpoczgt samodzielng praktyke jako
inzynier projektu Red Valley Railway, ktory zaktadat
budowe linii z Shrewsbury do Minsterley. Projekt zostat
odrzucony, ale udato mu sie, pomimo silnej opozycji,
pilotowac¢ projekt ustawy o kolei z Shrewsbury do
Welshpool z odgatezieniem do Minsterley. Wyczyn ten
ugruntowat jego reputacje jako Swiadka w komisjach
parlamentarnych, a nastepnie byt angazowany przy
niemal kazdym projekcie wprowadzenia kolei do Walii.
Przy tych pracach dokonat znacznych wyczynow
inzynieryjnych, zwtaszcza mostéw nad Severn, ujsciem
rzek Mawddach i Traeth Bychan, wspaniatych stacji w
Oswestry i Welshpool oraz przekopu Talerddig.

W 1862 r. rozpoczagt dtugg wspotprace z Royal
Sardynian Railway Company, obejmujgcg ponowne
pomiary i planowanie linii normalno- i wgskotoro-wych
na wyspie oraz budowe portu w Golfo di Aranci. Nabyt
duze posiadtosci na Sardynii, gdzie do dzi$ mieszkajg
jego potomkowie, i zrobit wiele dla poprawy rolnictwa
na wyspie poprzez projekty odwadniania i zalesiania
oraz hodowle bydfa, koni i owiec. Zostat bliskim
przyjacielem Garibaldiego, ktérego syn, Ricciotti, zostat
jego uczniem. Jego zastugi dla Sardynii zostaty
docenione poprzez nadanie mu tytutu Commendatore
Korony Wtoskiej.

We Francji byt naczelnym inzynierem  Kolei
Napoleorisko-Wandejskiej z Tours do Sables d'Olonne.
Byt réwniez inzynierem Kolei Assamskiej w Indiach i
projektowat jej przedtuzenie do Birmy. W 1881 roku
zakupit posiadto$¢ Marchwiel Hall, a w ostatnich latach
zycia poSwiecit sie gtownie reanimacji kolei w
Poétnocnej Walii, konsolidacji ich finanséw oraz
planowaniu rozbudowy w celu wydobywania zasobow
mineralnych.

Byt znakomitym szachistg, a w Marchwiel urzgdzit jedno
Z najlepszych boisk do krykieta w kraju. Zmart w
Londynie 24 marca 1888 r. i zostat pochowany na
cmentarzu Kensal Green przez swojg zone Sare, cOrke
Thomasa Daviesa z Montgomery, ktérg poslubit w 1855
roku, i z ktérg miat trzech synow i szesc¢ corek.
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Rozdziat 1

Uwagi wstepne
Wprowadzenie i kluczowe roznice w stosunku do innych gier 18xx

Ta gra posiada wiele cech, ktére odrozniajg jg od innych gier
z gatunku 18xx. Celem tej sekcji jest zatem przedstawienie
réznych komponentow gry i wyjasnienie niektorych gtéwnych

mechanizmdéw gry, z korzyscig zarowno dla doswiadczonego & Wskazowki dla poczatkujgcych
gracza 18xx, jak i dla poczgtkujgcego. W niniejszych zasadach & Eksperci 18xx

znajdujg sie symbole przedstawione po prawej stronie, ktore ® Strateaia

zawierajg dodatkowe wskazowki dotyczgce gry w 1865 g

Sardynia. ¢ Przyktad rozgrywki

Mapa gry

Roztéz plansze. Natychmiast zauwazysz dwie wyspy: Sardynie i Korsyke z natozong na nie
siatkg heksagonalng. Na mapie znajdujg sie rézne obiekty: biate kdtka reprezentujg miasta, 6
duzych miast w kolorze zo6ttym, oznaczonych literami C, O, N, S, P, B. Na obu wyspach znajduje
sie réwniez 8 bialych kotek z topatg i kilofem w poblizu, sg to kopalnie. Mate czarne kropki
rozmieszczone to tu, to tam, reprezentujg wioski. Wzdtuz granic heksow mozna zauwazy¢ rzeki
w kolorze niebieskim i pasma gorskie przedstawione jako przerywane brgzowe linie. Obie
wyspy potgczone sg kropkowanymi szlakami morskimi w biatym kolorze.

5 Kopalnie nie sg nowym pomystem w grach 18xx, jednak sposob ich dziatania w 1865 jest
inny niz w innych grach. Nalezy rowniez pamietaC, ze gory i rzeki s§ umieszczane tylko na
granicy pomiedzy heksami, co wpfywa na sposob ptacenia kosztow budowy.

Spoftki publiczne

W grze znajduje sie 8 kolejowych spotek publicznych, ktére rozpoczynajg gre w 8 miastach
oznaczonych odpowiednim logo. Kazda spoétka posiada wtasng karte, certyfikaty i znaczniki.
Spoétka publiczna moze by¢é matg lub duza. Na poczatku kazda spoétka zaczyna jako matg i
moze stac sie duza po osiggnieciu swojego historycznego celu (oznaczonego przez mata logo
spoétki na mapie). Ponizsza tabela zawiera zestawienie spétek publicznych w grze.

m Petna nazwa Start Cel

FMS Czerwony Ferrovie Meridionali Sarde Cagliari Serbariu
RCSF Zielony Regia Compagnia delle Ferrovie della Sardegna Oristano Cagliari
SFSS Niebieski Strade Ferrate Settentrionali Sarde Sassari Olbia
FCS Brazowy Ferrovie Complementari di Sardegna Isili Nuoro
SFS Pomarainczowy Societa’ Italiana Strade Ferrate Secondarie della Sardegna Arbatax Cagliari
FA Z6ity Ferrovia degli Aranci Nuoro Olbia
CFC Szary Chemin de fer Corse Bastia Ajaccio
CFD Czarny Chemins de Fer Départementaux Portovecchio  Bastia




Planszetka spotki jest miejscem, gdzie przechowywane sg pienigdze, znaczniki, zetony ruchu
i pociggi. Na planszetkach spétek znajduje sie 7 miejsc na znaczniki oraz miejsce na wszystkie
inne aktywa. Certyfikaty sg uzywane w grze do reprezentowania udziatow kazdego gracza w
spotce publicznej. Certyfikat akcjonariusza matej spétki reprezentuje 20% udziatéw, a certyfikat
prezesa 40%. Jest on uwazany za podwaojny udziat, ale liczy sie jako jeden certyfikat. Certyfikat
akcjonariusza duzej spotki reprezentuje 10% udziatéw, a certyfikat prezesa jest podwojnym
udziatem reprezentujgcym 20% udziatow. Prosimy o zapoznanie sie z ponizszg tabelg, ktéra
podsumowuje charakterystyke certyfikatow i akcji w grze.

FERROVIA DEGLI || FERROVIA DEGLI FERROVIA DEGLI . RROVIA DEGLI
= ARANCI ARANCI . ARANCI ok A(:{ANCI s
A EA :
MAJOR fi'ﬂ W MINOR |'_='ﬂ ‘DW
1 share 10% 2 shares 20% 1 share 20% 2 shares 40%,
| Typcertyfikatu  Typudzialu [  Wartos¢ |

Mata spotka Certyfikat prezesa Podwojny udziat  40% Dwukrotna warto$¢ udziatu na gietdzie
Mata spotka Certyfikat zwykty Pojedynczy udziat 20% Wartos¢ udziatu na gietdzie
Duza spotka Certyfikat prezesa Podwdjny udziat 20% Dwukrotna warto$¢ udziatu na gietdzie
Duza spoétka Certyfikat zwykty Pojedynczy udziat 10% Wartos¢ udziatu na gietdzie

& Nalezy zwréci¢ uwage na wazng roznice miedzy certyfikatami a akcjami. Certyfikat moze
reprezentowac¢ 10%, 20% Ilub 40% udziatow w spofce publicznej i nadal liczy sie jako jeden
certyfikat. Gracze sg ograniczeni liczbg certyfikatow, ktére mogg posiadac, w zaleznosci od
liczby graczy w grze; sg rowniez ograniczeni procentowg iloscig akcji, ktore mogg posiadac -
nie wiecej niz 60% w kazdej spofce.

Kompanie morskie

W grze znajduje sie 8 kompanii morskich zwigzanych z roznymi miejscami na mapie. Kazdy
gracz otrzymuje dwie kompanie morskie na samym poczatku gry. Ponizsza tabela
podsumowuje kompanie morskie w grze.

Skroét Petna nazwa Bonusowa lokalizacja

M1 Compagnia Marittima Golfo Aranci Olbia

M2 Compagnia Marittima Arbatax Arbatax

M3 Compagnia Marittima Cagliari Cagliari

M4 Compagnia Marittima Carbonia District Serbariu, Monteponi, Su Zurfuru
M5 Compagnia Marittima Oristano Oristano

M6 Compagnia Marittima Sassari Sassari

M7 Compagnia Marittima Ajaccio Ajaccio

M8 Compagnia Marittima Calvi Calvi

Kiedy sg w rekach graczy, kompanie morskie po prostu ptacg ustalong kwote pieniedzy na
poczatku kazdej rundy operacyjnej. Podczas gry, gracz moze za darmo przenies¢ kompanie
morskg do jednej z jego spotek publicznych. Kiedy kompania morska jest wtasnoscig spoétki
publicznej, zapewnia dodatkowg pojemnosé i zetony ruchu, zwiekszajgc tym samym przychody
spofki.

k) Kompanie morskie pefnla funij@ podobnq CoMPAGNIA MARITTIMA o/ CoMPAGNIA MARITTIMA o/

. . . . O1sia Oisia

do firm prywatnych w innych grach. Zapewniajg ;

staty dochod graczom we wczesnych fazach gry
i posiadajg funkcje bonusowe, ktére mogg byc
wykorzystane pOzZniej. Karta musi zostac
odwrocona na drugg strone, gdy jest
przekazywana z przez gracza do Spotki
publiczney.

REVENUE £20 UP TO PHASE 5



Gietda i pula bankowa

Gietda znajduje sie w dolnej czesci planszy i okresla warto$¢ akcji spotek publicznych. Kazde
miejsce na planszy oznaczone jest liczbg reprezentujgcg wartos¢ jednego udziatu danej spotki.
Cena na gietdzie jest wartoscig 20% akcji matej firmy lub 10% akcji duzej firmy. Certyfikat
prezesa, jako podwdjna akcja, jest zawsze warty dwa razy wiecej niz wartos¢ podana na
gietdzie. Wartosci wahajg sie od 10L do 490L. Znaczenie wartosci ponizej ceny udziatu zostanie
wyjasnione pozniej (sg one uzywane przy zakupie akcji od Smokéw lub przy likwidacji akc;ji
podczas wchtoniecia).

50 60 70 80 90 100110 120 130!
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Na planszy gry znajduje sie rowniez Pula Bankowa. Jest to miejsce, gdzie umieszcza sie
akcje po ich sprzedazy i gdzie te same akcje sg dostepne do kupna w rundzie gietdowej.

& Na gietdzie nie ma kolorowych stref i schodkow. Kluczowg réznicg w stosunku do innych
gier 18xx jest ruch ceny akcji. Cena akcji nie przesuwa sie do tytu, jesSli spotka wstrzymuje
dywidende, ale stoi tam, gdzie jest. Cena akcji porusza sie do przodu, jesli dywidenda jest
wyptacana i jesli kiedy spotka kupuje nowy pocigg z talii pociggow. Zatem spotka, ktora wyptaca
dywidende i kupuje nowy pocigg z talii pociggdéw, moze efektywnie dokonac "podwdjny skok" na
gietdzie.

Tabela smokow

Smoki to zagraniczni inwestorzy, ktérzy handlujg certyfikatami razem z graczami. Przy
kupnie/sprzedazy certyfikatbw Smoki opierajg sie na wskazniku zwanym rangg firmy, do czego
stuzy tabela Smokdéw na dole po prawej stronie planszy. Ranga firmy jest sumg wartosci faz
pociggow i liczby znacznikow spotki na mapie. Akcje Smokow sg wykonywane przez graczy
podczas rundy gietdowej wedtug scisle okreslonego algorytmu.

& Mozesz sobie wyobrazi¢ Smoki jako graczy-
duchéw siedzgcych przy Twoim stole pomiedzy
ludzkimi graczami. Po jednej-dwoch grach
bedziesz w stanie przewidzie¢ ich ruchy, a nawet
manipulowac nimi.

716 15 14 13 12 11 10 9 8 7
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& Smoki i ranga firmy sg zupetnie nowymi
pojeciami w 18xx i doSwiadczeni gracze sg
powinni sie dobrze zapoznaC ze szczegotowymi
zasadami przedstawionymi w dalszej czeSci
instrukcji.

Kafelki torow

Tory istniejg w formie szesciokgtnych kafelkéw i wystepujg w réznych I o
typach: zwykte (bez stacji), z wioskami (mate kropki), z miastami (biate kotka) i
z kopalniami (kilof i topata); oraz w réznych kolorach: zoéttym, zielonym, Z:E
brgzowym i szarym. Obok wiosek i miast znajdujg sie liczby: jest to ruch
generowany przez dang stacje, gdy znacznik firmy jest umieszczony na trasie I 1
przecinajgcej te stacje. Miasta majg zazwyczaj wiekszy ruch niz stacje
wiejskie, a duze miasta (te oznaczone literg) majg ruch wiekszy niz zwykte stacje miejskie.
Czesto rézne kolory oznaczajg rozne wartosci ruchu dla danej stacji; tak wiec szary jest bardziej
wartosciowy niz brgzowy, brgzowy niz zielony, a zielony niz zo6tty. Kopalnie dziatajg wedtug innej



zasady: zapewniajg ruch w kazdej turze operacyjnej, ale w miare uptywu czasu wartosc ich
ruchu maleje.

& Na kafelku mozna rowniez zauwazyc¢ inng, mniejszg liczbe. Jest to numer ptytki i stuzy do
identyfikacji tego konkretnego kafelka w celach referencyjnych.

& Zauwaz, ze w przeciwienstwie do innych gier z serii 18xx, na kafelkach migjskich nie ma
wydrukowanego przychodu. Jak juz wspomniano, liczba wydrukowana na kafelku to ruch
generowany przez dang stacje. POzniej zostanie doktadnie wyjasnione wyjasnie, ze nie ma
kosztu za potozenie kafelka w jakim$ terenie | ze zasady modernizacji kafelkbw sg znacznie
mniej rygorystyczne niz w innych tytutach.

Znaczniki stacji

Kolorowe znaczniki reprezentujg stacje Twojej spétki. Umieszcza sie je na pustym okregu na
kafelku z miastem lub kopalnig. Kiedy nowy znacznik zostaje umieszczony na planszy, spétka
zaczyna zbiera¢ ruch dla miejsca docelowego, jak réwniez z kazdej innej stacji po drodze.
Zostanie to wyjasnione pozniej, ale na razie wazne jest, aby pamietac, ze znaczniki i ruch sg ze
sobg scisle powigzane.

& Twoja spotka kolejowa zawsze zaczyna z jednym = ([
znacznikiem w mieScie domowym. Znaczniki sg uzywane w @

dwoch gtownych celach w tej grze: do zdobywania ruchu i

dostepu do tras innych spotek kolejowych (lub z kolei, do m QES
blokowania innym spotkom dostepu do niektorych tras). ‘ i
Zetony ruchu

Zetony ruchu to w grze czarne kostki (zetony z cyfrg w wersji PnP). Stuzg
one do $ledzenia, jak duzy ruch zbiera spotka, rozbudowujgc swojg sie€
kolejowg. Mate czarne kostki sg warte 1 jednostke ruchu; srednie fioletowe
kostki to 5 jednostek ruchu, a duze niebieskie kostki reprezentujg 10 jednostek
ruchu.

Pociagi

W grze wystepuje 6 réznych typow pociggdw, od pociggow fazy 2 do pociggoéw fazy 7 (czesto
oznaczanych skrotem PH2, PH3, PH4 itd.). Kazdy pocigg charakteryzuje sie pojemnoscia (jak
duzo ruchu moze wchtong¢) i kosztem. Pociggi PH2 sg bardzo podstawowymi pociggami:
oferujg 8 pojemnosci i kosztujg 100L. PH3 sg nieco lepsze i tak dalej, przy czym pociggi PH7 sg
najbardziej zaawansowane technologicznie ze wszystkich, obstugujg 35 ruchu i kosztujg 800L.
Podczas rundy operacyjnej firmy pociggi beda jezdzi¢ i generowac przychody dla spétki.

Na planszy gry znajduje sie talia dostepnych pociggdéw, w ktdrej umieszcza sie wszystkie
pociggi dostepne do kupienia. Stos przysztych pociggéow jest uzywany do umieszczania
wszystkich pociggow z kolejnych faz.

& tatwym sposobem na wyobrazenie sobie jak dziata Twoj pocigg
Jest myslenie o punkcie pojemnoSci jako o miejscu siedzgcym w Twoim

pociggu, podczas gdy kazda jednostka ruchu jest pasazerem. Twoj 8P“2 @
pocigg ma tyle dostepnych miejsc, ile wynosi pojemnoS¢ i moze ,
przewiezc¢ tg maksymalng liczbe pasazerow (zetonow ruchu). Kazdy ””Gﬂ!ﬂl

pasazer, ktory znajdzie wolne miejsce w Twoim pociggu, zaptaci Twojej
firmie 10L. Pasazerowie, ktorzy nie znajdg miejsca w twoim pociggu,
zostang na peronie i nie zaptacg nic.

o W tym momencie na pewno zauwazyte$, ze sposoOb dziatania pociggow i Sposob
obliczania przychoddow spotki jest zupetnie inny niz w innych grach 18xx. Nazywa sie to



"systemem opartym na ruchu" i ma te zalete, Ze gracze nie muszg szukac najlepszej trasy dla
swoich pociggow. Podczas rundy operacyjnej firmy, wystarczy spojrze¢ na catkowitg pojemnos$c
twoich pociggow i catkowity ruch na twojej linii kolejowej, aby uzyskac przychod dla tej tury.

@ Nalezy pamietac, ze ostatni pocigg kazdego typu PH2, PH3 i PH4 jest objety rabatem.
Warto tak zaplanowac zakup pociggow, aby spotka skorzystata z tej oszczednoSci.

Pozyczki rzadowe

Pozyczki rzgdowe majg wartos¢ 500L i stanowig pomoc finansowg rzgdu witoskiego na
konsolidacje kolei. Pozyczki sg dostepne wytgcznie w przypadku, gdy spoétka publiczna
przejmuje inng spotke publiczng (wchtoniecie) i tylko w scisle okreslonych okolicznosciach.

& Firma nie ma dostepu do pozyczek na uktadanie torow,
umieszczanie znacznikow, zakup pociggow i tak dalej. Pozyczki sg £ 5 00
dostepne tylko na przejecie innej firmy. =
Repay at any time for £500
-£50 share pri } {

@ Mechanizm wchtoniecia jest w petni wyjasniony w dalszej czesci
zasad. Sprytne wykorzystanie wchtoniecia i skorzystanie z pozyczek
rzgdowych mogg zadecydowac o zwyciestwie.

Inne komponenty

Karta pierwszenstwa jest uzywana do wskazania pierwszego gracza, ktory bedzie grat w
rundzie gietdowej. Karty kolejnosci gry sg uzywane tylko podczas rozpoczecia gry, aby losowo
przydzieli¢ kolejnos¢ miejsc. W grze na 4 graczy mozesz uzy¢ karty pierwszenstwa jako karty
kolejnosci nr 4. Po ustaleniu kolejnosci miejsc, karty kolejnosci mozna odtozy¢ z powrotem do
pudetka.

Obszar aktualnej rundy gry powinien by¢ uzyty do sledzenia aktualnej tury.

Teraz, gdy juz zapoznates sie z roznymi komponentami, nadszedt czas, aby nauczyc sie grac
w gre!



Rozdziat 2

Struktura gry
Przygotuj sie do gry, zrozum rézne fazy gry i Kompanie Morskie

2.1 Przeglad

1865 Sardynia to gra gieldowa i kolejowa, w ktorej gracze wcielajg sie w role inwestoréw
kolejowych i prezesow spotek. W tych rolach gracze starajg sie gromadzi¢ majatek. Gracze
robig to poprzez kupno udziatbw w spotkach kolejowych. Kiedy spotka zarabia pienigdze i
wyptaca dywidende, dywidenda jest wyptacana graczom posiadajgcym udziaty w spétce. W
miare jak wartos¢ akcji rosnie (lub maleje), zmienia sie tez stan posiadania graczy bedacych ich
wiascicielami.

Majgtek graczy jest sumg ich gotéwki w reku i aktualnej wartosci ich akcji w spoétkach
publicznych. Celem jest posiadanie najwiekszego bogactwa na koniec gry.

Gracze mogg zosta¢ udziatowcami kazdej spotki. Udziatowiec z najwiekszg liczbg udziatow w
kazdej spotce jest jej prezesem i jest odpowiedzialny za podejmowanie wszystkich decyzji w
imieniu tej spofki. Decyzje te nie zawsze muszg by¢ w najlepszym interesie spétki, ale prawie
zawsze sg W najlepszym interesie prezesa. Prezes spotki zmienia sie za kazdym razem, gdy
dochodzi do zmiany wiekszosciowego wiasciciela. Czasami dzieje sie tak, gdy jakiemus
graczowi udaje sie zdoby¢ wiecej udziatdw niz posiada obecny prezes. Zdarza sie tez, ze
obecny prezes zdota splgdrowac¢ firme, a nastepnie zrzuci¢ jej zarzgdzanie na innego
udziatowca.

Rozgrywka dla graczy zaznajomionych z zasadami powinna zajg¢ okoto 3-4 godzin. Jesli
kilku graczy gra po raz pierwszy, rozgrywka potrwa nieco dtuzej. Przy dwdch lub trzech
graczach mozliwe jest rozegranie krotkiej gry (patrz odpowiedni rozdziat), ktéra rozgrywa sie
tylko na Sardynii. Krotka gra jest zalecana w przypadku gry w dwie osoby. Krotka gra wymaga
okoto 2-3 godzin dla doswiadczonych graczy.

2.2 Kolejnos¢ gry

Uptyw czasu w 1865 roku jest reprezentowany przez 7 faz gry. Poczatek kazdej nowej fazy
jest zwykle zwigzany z zakupem coraz nowszych pociggéw. Przejscie z jednej fazy gry do
drugiej moze wptyngc¢ na zasady gry i wywotac okreslone wydarzenia.

Gra rozpoczyna sie w fazie 1. W tej fazie kazdemu z graczy przydzielane sg dwie kompanie
morskie.

Kompanie

morskie

Faza 1 Fazy2..3..4..5..6..7

Nastepnie gra toczy sie przez serie sktadajgce sie z rundy gietdowej (kiedy grajg gracze i
Smoki), po ktérej nastepujg dwie rundy operacyjne (kiedy grajg kompanie morskie i spotki
publiczne). Podczas kazdej rundy gietdowej, gracze probujg poprawi¢ swojg pozycje finansowg
poprzez kupowanie i sprzedawanie akcji. Podczas kazdej rundy operacyjnej, spotki kolejowe
ktadg lub modernizujg tory, budujg stacje, uruchamiajg pociagi, aby uzyska¢ dochdd oraz

kupujg pociagi.
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> Niektore gry z serii 18xx majg zmienng liczbe rund operacyjnych w zaleznosci od fazy gry.
W 1865 Sardynia zawsze jest jedna runda gietdowa, po ktorej nastepujg dwie rundy operacyjne.

Ponizsza tabela podsumowuje gtébwne zasady/wydarzenia zwigzane z poszczegdlnymi
fazami gry.

Faza Wyzwalane przez Zasady | Wydarzenie

1 Poczatek gry Przydzielanie kompanii morskich

Dostepne zétte kafelki
Limit 4 pociagow

Wszystkie spétki zaczynaja jako mate
Dostepne wartosci poczatkowe 60 — 100
Mate spotki moga przeksztaici¢ sie w duze
Kompanie morskie moga by¢ przekazane

Dostepne zielone kafelki

2 Przydzielanie kompanii morskich

3 Zakup pierwszego pociggu PH3 Limit 3 pociagow
Dostepne wartosci poczatkowe od 110 do 130
4 Zakup pierwszego pociagu PH4 Pociagi fazy 2 zostajg ztomowane

Dostepne bragzowe kafelki
Kompanie morskie, ktére nadal sg w rekach graczy sg odrzucane
Wszystkie firmy zaczynajg jako duze
Dostepne wartosci poczatkowe od 140 do 150
Limit 2 pociggow
Pociagi fazy 3 zostajg ztomowane
Dostepne szare kafelki
Pociagi fazy 4 zostajg ztomowane

5 Zakup pierwszego pociaggu PH5

6 Zakup pierwszego pociagu PH6

7 Zakup pierwszego pociagu PH7

& Nalezy pamietac, ze jesli nie zaznaczono inaczej, zdarzenie aktywowane w jednej fazie
jest wazne takze w kolejnych fazach, np. w fazie 3 dostepne sg zielone kafelki, ktére bedg
dostepne takze w fazach 4, 5, 6i 7.

@ Przejecie kontroli i przygotowanie sie do zmiany fazy jest kluczowym czynnikiem
decydujgcym o zwyciestwie. W szczegdlno$ci upewnij sie, ze Twoje spotki po zmianie fazy
nadal posiadajg wazne pociggi i jednoczes$nie postaraj sie zaszkodzi¢ swoim przeciwnikom
poprzez wywotanie zmiany fazy.

2.3 Etykieta

Rozwazni gracze przyspieszajg rozgrywke i sprawiajg, ze gra jest przyjemniejsza dla
wszystkich. W tak dtugiej grze, gracze powinni planowac swoje zakupy akcji i ruchy spétkami z
wyprzedzeniem, przed swojg turg, wigczajgc w to, jesli to mozliwe, uktadanie i modernizacje
kafelkow i miejsca dla swoich znacznikow.

Udziaty, ktére gracz posiada, powinny by¢ utozone w sposéb uporzgdkowany, tak aby
wszyscy mogli je tatwo zobaczy¢. Wszyscy gracze mogqg wiedzieg, ile pieniedzy majg inni i jakie
certyfikaty posiadajg. Pociggi, zetony ruchu i pozyczki, ktére posiada spotka powinny byc¢
umieszczone na karcie spétki tak, aby wszyscy mogli je zobaczy¢. Skarbiec spotki winien byc¢
umieszczony na karcie spotki w widocznym miejscu, a kwota musi by¢ podana do wiadomosci
publicznej na zyczenie. Gracze, ktérzy chcg uzyskac ktérgkolwiek z tych informacji, powinni sie
z nimi zwracac tak, aby nie przerywac gry innemu graczowi.

2.4 Przygotowanie do gry

Aby rozpocza¢ gre wykonuje sie nastepujgce operacje:

Upewnij sie, ze w banku znajduje sie doktadnie 8000 liréw (8000L). Jeden z graczy powinien
zgtosi¢ sie na ochotnika do roli bankiera i usigs¢ obok banku. Rozdaj graczom poczatkowe
pienigdze. Kapitat poczgtkowy wynosi 360L na gtowe w grze 2 osobowej; 330L przy 3 graczach
i 300L przy 4 graczach.
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Umies¢ karty pociggéw PH2 na stosie dostepnych pociggéw w prawym gérnym rogu planszy,
a pociag ze znizkg na spodzie tego stosu. Pozostate pociggi trafiajg na stos przysztych
pociggow, posortowane wedtug faz, z pociggiem o obnizonej cenie zawsze na dole stosu
danego typu pociggow. Umies¢ wszystkie certyfikaty matych spotek publicznych w ofercie
poczatkowej po lewej stronie planszy, z udziatem 40% na szczycie. UmieS¢ wszystkie zetony
stacji domowych w odpowiednich miastach domowych (sprawdzcie logo spotki, aby pomédc
znalezieniu wiasciwego miejsca).

Kolejnos¢ gry i kolejnos¢ siedzenia przy stole jest ustalana losowo. Gracze w ciemno
wybierajg po jednej karcie kolejnosci gry. Ten, kto wezmie karte z numerem 1, otrzymuje karte
pierwszenstwa, ten, kto wezmie karte z numerem 2, gra jako drugi i zajmuje miejsce po lewej
stronie od karty pierwszenstwa itd. Teraz mozna rozegrac faze 1.

2.5 Wybor kompanii morskich
Kompanie morskie sg rozdzielane w fazie 1. Jest to etap obowigzkowy.

Gracz z kartg pierwszenstwa wybiera jedng kompanie morskg z 8 dostepnych i dodaje jg do
swojego portfolio. Za karty kompanii morskich nie trzeba ptaci¢. Drugi gracz w kolejnosci
wybiera jedng karte kompanii morskiej sposrod tych, ktére mu zostaty. Kazdy z kolejnych
graczy, jesli istniejg; moze wzig¢ jedng karte kompanii morskiej.

Ostatni gracz, po dobraniu pierwszej karty kompanii morskiej, moze od razu wybra¢ drugg
karte, ktdrg bierze do reki. Kolejne karty sg pobierane przez graczy w odwrotnej kolejnosci. Tak
wiec gracz z kartg pierwszenstwa bedzie zawsze pierwszym i ostatnim, ktéry dobiera karte
kompanii morskie;.

Kazdy gracz bedzie miat dokfadnie dwie karty kompanii morskiej. Wszystkie pozostate
kompanie morskie zostajg odrzucone i nie wchodzg ponownie do gry.

Od tej pory grajcie kolejno jedng runde gietdowa i dwie rundy operacyjne, az do zakonczenia
ary.

s Gra dla 3 graczy: Alan (A), Bob (B) i Carl (C). ,A” ma karte pierwszenstwa i wybiera
kompanie M3 dodajgc jg do swojej reki. ,B” gra jako drugi i wybiera kompanie M1. ,C” moze
teraz wybrac dwie kompanie - wybiera M7 i M8, obie na Korsyce. Teraz znowu ,B” wybiera M2.
Wreszcie na koniec ,A” wybiera M6. Kompanie morskie M4 i M5 zostajg odrzucone z gry.

2.6 Kompanie morskie

Kompanie morskie reprezentujg firmy zeglugowe przewozgce pasazerow i towary na
wyspach Sardynii i Korsyki oraz na kontynencie.

Kiedy nalezg do gracza, kompanie morskie ptacg wtascicielowi staty dochdd w wysokosci
20L na poczatku kazdej rundy operacyjnej (awers karty kompanii).

W dowolnym momencie podczas tury spotki publicznej w rundzie operacyjnej, gracz moze
przekazac¢ jedng lub wiecej ze swoich kompanii morskich do spotki. Gracz nie otrzymuje za to
zadnej rekompensaty, ale spoétka skorzysta z tego na wiele sposobdw.

Po pierwsze, po przeniesieniu do spotki publicznej, kompania morska natychmiast zapewnia
8 pojemnosci, podobnie jak pociggi fazy 2 (odwrdé karte kompanii morskiej na drugg strone,
aby pokazac jej nowg funkcje), a zatem moze zwiekszy¢é dochdd generowany przez spotke.

Po drugie, jesli spotka posiada znacznik w miejscu opisanym na karcie kompanii morskiej,
natychmiast otrzymuje liczbe punktow ruchu rowng liczbie aktualnej fazy.
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s W fazie 4, podczas tury spotki FMS, Alan przekazuje do FMS kompanie morskg M3
znajdujgcg sie w Cagliari. Tak sie sktada, ze FMS posiada zeton w Cagliari, wiec spotka
natychmiast otrzymuje 4 punkty ruchu.

Bonus jest réwniez przyznawany, jesli spotka umiesci taki znacznik w pozniejszym etapie gry,
juz po otrzymaniu kompanii morskiej. W takim przypadku spétka otrzyma liczbe punktéw ruchu
rowng numerowi fazy, w ktorej umieszczono znacznik.

s W fazie 4, podczas tury kompanii RCSF, Alan przekazuje do RCSF kompanie morskg M3
znajdujgcg sie w Cagliari. RCSF nie posiada znacznika w Cagliari, wiec nie otrzymuje premii.
Jednak pozniej, w fazie 6, RCSF umieszcza zeton w Cagliari i natychmiast otrzymuje 6 punktow
ruchu.

Uwaga: kompania morska M4 "Dystrykt Carbonia" jest powigzana z trzema kopalniami w
dystrykcie Carbonia. Aby premia zostata przyznana, spotka publiczna moze umiesci¢ znacznik
na dowolnej z tych kopaln.

Kompanie morskie dziatajg tylko w potgczeniu ze zwyklymi pociggami. Spotka bedaca
wytgcznie wiascicielem spotki morskiej, a nie posiadajgca pociggéw nie generuje przychodu.
Ponadto kompania morska nie wypetnia wymogu posiadania pociggu na koniec tury operacyjnej
spoétki. Spotka posiadajgca tylko kompanie morskg, musi kupi¢ pociag na koniec swojej tury
operacyjnej.

Kompanie morskie wcigz znajdujgce sie na rece gracza sg natychmiast odrzucane, gdy faza
5 zostanie rozpoczeta. Jednakze kompanie morskie nalezgce do spotek bedg dziata¢ do kohca
gry. Jest to dodatkowa korzys¢ z przekazywania kompanii morskich do spotek publicznych.

Raz przeniesiona do spotki publicznej kompania morska nie moze byC¢ ponownie
przeniesiona. Kompania morska moze by¢ jednak zmieni¢ wiasciciela w wyniku wchtoniecia
(patrz sekcja dot wchtoniecia).

Q@ Wazny jest wiasciwy moment przeniesienia kompanii morskiej do spotki publicznej.
Zazwyczaj nalezy miec pewnoSc¢, ze poprzez zwiekszenie dywidendy wyptacanej przez spotke,
kompania morska bedzie dostarczac wiecej pieniedzy niz wynosi jej staty dochod. Aby tak sie
stato, kompania morska musi obstugiwac¢ odpowiednig iloS¢ nie wykorzystanego dotgd ruchu
spofce publiczney.

2.7 Koniec gry

Gra konczy sie, gdy w banku zabraknie pieniedzy.

Jesli w banku skonczg sie pienigdze podczas rundy operacyjnej, zakoncz caty zestaw obu
rund operacyjnych przed wytonieniem zwyciezcy.

Jesli w banku skonczg sie pienigdze podczas rundy gietdowej, zakoncz runde gietdowq i
nastepujacy po niej zestaw dwdch rund operacyjnych przed wytonieniem zwyciezcy.

Zwyciezcg zostaje gracz, ktory posiada najwiekszg tgczng sume gotdéwki i akcji wycenionych
wedtug wartosci rynkowej. Pamietaj, ze na koniec gry wszystkie spotki, ktére majg niesptacone
pozyczki, bedg miaty obnizong warto$¢ akcji o 50L za kazdg niesptacong pozyczke. Ponadto,
kazdy gracz, ktéry w wyniku bankructwa otrzymat pozyczki, bedzie miat obnizony wynik o
taczng kwote wartosci otrzymanych pozyczek.
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Rozdziat 3

Rozgrywanie rundy gietdowej
Zaktadanie firmy, obrot akcjami i gietda papieréw wartosciowych

3.1 Runda gietdowa
W rundzie gietdowej, gracze i Smoki na zmiane kupujg i/lub sprzedajg certyfikaty.

Runda gietdowa zawsze zaczyna sie od Smokdéw, po ktérych akcje wykonuje gracz z kartg
pierwszenstwa i kontynuuje naprzemiennie zgodnie z ruchem wskazoéwek zegara, az wszyscy
gracze i Smoki kolejno spasujg.

3.2 Smoki

Smoki to zagraniczni inwestorzy, ktorzy kupujg i sprzedajg certyfikaty w rundzie gietdowe;j.
Zawsze zaczynajg jako pierwsi w rundzie gietdowej i wykonujg akcje pomiedzy akcjami graczy.

“ Rozpoczyna sie nowa runda gietdowa. Smoki () Smok
grajg pierwsi i kupujg certyfikat spotki SFSS. Alan ﬁ
ma karte pierwszenstwa i jest nastepny, sprzedaje
jeden FCS i kupuje jeden certyfikat SFSS. Smoki
grajg dalej, kupujg kolejny certyfikat FCS. Teraz  smx
kolej Boba, po nim kolej na Smoki i tak dalej. DR

Bob

Akcje sprzedazy/kupna Smokow sg regulowane
przez algorytm oparty na randze firmy. Ranga firmy UE 4]
jest sumg wartosci faz pociggdéw spotki i liczby
znacznikéw stacji utozonych na mapie.

Carl Smaok

s Spotka FMS ma 3 znaczniki na mapie i dwa pociggi PH2, tak wiec jej ranga to 7. Spotka
RCFS ma tylko dwa znaczniki na mapie i jeden pocigg PH3, wiec jej ranga to 5. Firma SFSS
ma 5 znacznikdw na mapie, ale nie ma w tej chwili Zadnego pociggu, wiec jej ranga to 5.

& Zauwaz, ze ranga Spotki jest okreslana tylko przez zagrane znaczniki i pociggi posiadane
przez spotke. Typ spotki (duza/mata) nie ma wptywu na range. Z tych samych powoddw, ranga
spotki moze sie zmienic tylko podczas rundy operacyjnej, kiedy spotka ma mozliwosc
umieszczenia wiekszej ilosci znacznikow i zakupu nowych pociggow; ranga spotki nigdy sie nie
zmieni podczas rundy gietdowey.

Tabela Smokow na planszy jest uzywana do Sledzenia rangi spétek. Spotka wyptywajgca na
gietde w fazach 2, 3 lub 4 zaczyna od rangi 1 (ze wzgledu na stacje domowg) w pierwszym
rzedzie tabeli. Spétka uruchomiona w fazach 5, 6 lub 7 bedzie zaczyna¢ od rangi 1 w drugim
rzedzie tabeli.

Znacznik rangi bedzie sie przesuwat poziomo w tym samym wierszu w nastepstwie zmian
liczby znacznikow umieszczonych przez spétke oraz rodzaju posiadanych pociggoéw. Znacznik
rangi bedzie sie przesuwat pionowo wzdtuz kolumny w wyniku zmiany fazy, jak wyjasniono to w
rozdziale 3.12.

W tabela Smokow znajdujg sie obszary zielony, biaty i czerwony. Pozycja znacznika w danym
obszarze bedzie miata wptyw na to jak Smoki inwestujg w certyfikaty spoétek.

Smoki postepujg wedtug ponizszego algorytmu. Wyznacz gracza, ktéry dobrze zrozumiat
ponizszy algorytm i pozwol mu wykonywac akcje w imieniu wszystkich Smokdw.
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* Smoki natychmiast sprzedajg do puli bankowej kazdy certyfikat znajdujgcy sie w
czerwonym regionie tabeli Smokow.

« W tym momencie, jesli sg ponizej limitu certyfikatow, Smoki zedaj certyfikat

kupig z oferty pierwotnej lub puli bankowej jeden dostepny aemn;ilsubﬂiu:tm

certyfikat znajdujgcy sie w zielonym obszarze w tabeli
Smokow. Jesli w zielonym obszarze znajdujg rézne spoiki,
kupujg pierwszy

a) certyfikat, ktory lepiej dywersyfikuje ich portfel pod
wzgledem liczby posiadanych certyfikatéw (nie akciji).

b) Jesli kilka certyfikatdw spetnia ten warunek, kupiony
zostanie certyfikat spotki o najwyzszej randze.

c) Jedli dalej kilka certyfikatdw spetnia ten warunek, kupi
najtanszy dostepny certyfikat.

d) Jesli dalej kilka certyfikatow spetnia ten warunek, kupi |
ten na wierzchu stosu znacznikoéw zajmujgcych tg samg
wartos¢ gietdowa.

» Jesli Smoki osiggng limit certyfikatow, spasuja. '
Za kazdym razem, gdy certyfikat wybranej spotki jest dostepny |
zarowno w ofercie poczatkowej, jak i w puli bankowej, Smoki zawsze
kupig ten z oferty poczatkowej. Jezeli w zielonym obszarze tabeli
Smokow nie ma zadnych spoétek do kupienia, to spasujs. }
Smoki nie sg zainteresowane certyfikatami w biatym obszarze - m

nie bedg ani sprzedawac ani kupowac certyfikatow w biatym regionie.
Smoki nigdy nie mogg zosta¢ prezesem spofki, nawet jesli posiadajg wiecej akcji niz jakikolwiek
inny gracz.

Limit posiadanych udziatéw: Smoki nigdy nie bedg posiada¢ wiecej niz 50% udziatow w
spotce (limit dla graczy wynosi 60%).

Limit certyfikatéw: Smoki przestrzegajg limitu certyfikatow, ktory jest inny niz dla graczy. Limit
ten zmienia sie w zaleznosci od fazy gry.

I Faza 2 Fazy 3-4 Fazy 5-7

Limit certyfikatow 6 10 16

Wszystkie transakcje pieniezne z/do Smokdéw sg dokonywane z Bankiem. To w nim Smoki
posiadajg swoje konta pieniezne. W zwigzku z tym Smoki nie majg wiasnych pieniedzy: kiedy
Smoki sprzedaja/kupujg certyfikaty z puli bankowej, nie wystepuje fizyczny transferu pieniedzy;
kiedy Smoki kupujg certyfikat z oferty poczatkowej, przekazujg odpowiednig kwote pieniedzy z
banku do skarbca spotki.

Certyfikaty Smokdéw sg przechowywane w puli Smokow - obszarze obok planszy gry, w
poblizu tabeli Smokow.

s Wyobrazmy sobie nastepujgcg sytuacje: sg trzy firmy w grze, FMS (ranga 7, wartos$¢
120L, duza), RCSF (ranga 5, wartos¢ 80L, duza) i SFSS (ranga 5, warto$¢ 100L, duza).
Wszystkie spotki znajdujg sie w zielonej czesci tabeli Smokéw. Smoki posiadajg juz dwa 10%
certyfikaty FMS, jeden 10% certyfikat RCSF i jeden 20% certyfikat SFSS. Jakie certyfikaty
mogag kupic w nastepnej kolejnosci?

Odpowiedz: RCSF, SFSS, FMS, RCSF, SFSS, FMS | tak dalej. Zobaczmy dlaczego:
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* W nastepnej turze punkt a) algorytmu eliminuje FMS jako mozliwy wybor, poniewaz
Smoki posiadajg juz dwa certyfikaty FMS i trzeci nie pomoze w dywersyfikacji portfela.
punkt b) nie pomaga, poniewaz zarowno RCSF, jak i SFSS majg te samg range; punkt c)
mowi, ze kupig RCSF, poniewaz RCFS kosztuje mniej.

* podczas nastepnej tury Smoki bedg posiadali po dwa certyfikaty FMS i RCSF i tylko
Jjeden SFSS, z uwagi na punkt a) od razu kupig SFSS.

* w nastepnej turze Smoki, posiadajg po dwa certyfikaty wszystkich trzech spotek, wiec
punkt a) nie pomaga; jednak punkt b) ma zastosowanie i kupig FMS, poniewaz jest to
spotka o najwyzszej randze.

@ Po zaznajomieniu sie z powyzszym algorytmem, tatwo bedzie przewidzie¢ dziatania
Smokéw w rundzie gietdowej i manipulowac nimi na swojg korzy$¢. Jedng z pierwszych rzeczy
wartych zauwazenia jest to, ze w konsekwencji tego algorytmu, Smoki bedg sprzedawac akcje
tylko w swojej pierwszej turze w rundzie gietdowej (poniewaz ranga spotki nie moze sie zmienic
podczas rundy gietdowej) i nigdy nie kupig akcji w spofce, ktéra wtasnie zostata uruchomiona
(poniewaz ma jedyny znacznik w swojej stacji domowej i nie ma Zzadnych pociggéw, jej ranga
wynosi zatem 1, ktéra to jest zawsze na czerwonym obszarze na tabeli Smokdéw).

@ Typowg strategia wykorzystujacg Smoki jest umieszczenie swojej spotki w zielonym
obszarze tabeli Smokéw zaraz po przeksztatceniu z matej w duzg. Po konwersji pie¢ nowych
certyfikatow spétki pojawi sie w ofercie poczatkowej i, jesli wyczucie czasu bedzie odpowiednie,
mozesz sprzeda¢ wiekszos¢ z nich Smokom, gwarantujgc w ten sposob szybki naptyw gotowki
do skarbca spotki.

3.3 Gracze

Podczas tury kazdego gracza w rundzie gietdowej, gracz moze sprzeda¢ dowolng liczbe
certyfikatow, a nastepnie kupi¢ jeden certyfikat. Kolejnosc ta jest $cisle okreslona, np. gracz nie
moze kupi¢ certyfikatu, a nastepnie sprzedac certyfikatu. Gracz nie moze tez kupi¢ wiecej niz
jednego certyfikatu na ture. Gracz moze réwniez zdecydowaé, ze nie kupi ani nie sprzeda
certyfikatu. Gdy gracz wykona te akcje, kolejka przechodzi do Smokoéw, a nastepnie do
nastepnego gracza w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara.

Gracz kupujgcy i/lub sprzedajgcy w turze gietdowej ma zagwarantowang kolejng ture akcji.
Kazdy gracz zazwyczaj otrzymuje kilka tur w ramach kazdej rundy gietdowej. Runda gietdowa
konczy sie, gdy wszyscy gracze i Smoki spasujg. Kiedy to nastgpi, znacznik rundy jest
przesuwany na pole pierwszej rundy operacyjnej w sekcji Runda gry na planszy.

3.4 Sprzedaz certyfikatow

Gracz moze sprzedac kilka certyfikatow ze swojej reki do puli bankowej. Kiedy gracz
sprzedaje certyfikaty, otrzymuje aktualng cene rynkowg za akcje. Pojedyncze akcje sg warte
doktadnie tyle, ile wynosi wartos¢ na gietdzie, podwojne dwukrotnosc¢ tej wartosci.

Podwdjne akcje, np. certyfikat prezesa, nie mogg by¢ sprzedane, chyba Ze inny gracz
posiada co najmniej dwa pojedyncze certyfikaty tej spotki. W takim przypadku nastepuje
wymiana certyfikatow, jak wyjasniono w rozdziale 3.10, przekazanie prezesury.

Po otrzymaniu przez gracza pieniedzy za sprzedane certyfikaty, wartosc tej spotki na gietdzie
moze spasc. Jesli certyfikaty sprzedaje prezes spotki lub Smok, znacznik wartosci spotki
przesuwa sie o jedno miejsce w dét za kazdg sprzedang akcje. Jesli akcje sg sprzedawane
przez innych graczy niz prezes spétki, nie dochodzi do spadku ceny.
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Przy sprzedazy wiecej niz jednego certyfikatu spoétki, kwota otrzymana z banku jest taka
sama za kazdg sprzedang akcje. Gracz nie moze w tej samej turze rundy gietdowej
zdecydowac sie na sprzedaz wielu certyfikatow jednej spoftki jako wielu, niezaleznych transakcji.

Sprzedajgc certyfikaty réznych spoétek, gracz moze sprzedawac je w dowolnej, wybrane;j
przez siebie kolejnosci.

Do wszystkich sprzedazy certyfikatow majg zastosowanie nastepujgce wyjatki:
» Certyfikat spotki, ktora jeszcze nie operowata, nie moze zosta¢ sprzedany.

* W puli bankowej nigdy nie moze znajdowac sie wiecej niz 50% akcji jakiejkolwiek spofki.
Gracze nie mogg sprzedawac certyfikatow, jesli w ten sposob przekroczyliby ten limit.

s W swojej turze rundy gietdowej Carl decyduje sie na sprzedaz 3 certyfikatow spotki FA
(duza) i 1 certyfikatu spotki FMS (mata). Obie firmy dziataty co najmniej raz i nie ma zadnych
akcji w puli bankowej. Wszystkie certyfikaty Carla sq pojedynczymi akcjami, poniewaz nie jest
on prezesem tych dwodch firm. FA jest wyceniana na gietdzie na 110L, a FMS na 70L. Carl
otrzymuje 400L, a sprzedane akcje trafiajg do puli bankowej. Warto$¢ spotki na gietdzie nie
spada.

s Wyobrazmy sobie teraz inng sytuacje. Carl ponownie decyduje sie na sprzedaz 3
certyfikatow spotki FA (duza) i 1 certyfikatu spotki FMS (mata). Obie firmy dziataty juz co
najmniej raz, ale w puli bankowej znajdujg sie juz dwa certyfikaty FMS, co daje tgcznie 40%
udziatéw. Carl nie moze sprzedac¢ swojego certyfikatu FMS, poniewaz w ten sposob naruszytby
limit 50% puli bankowey.

3.5 Zakup certyfikatéw

Kupujac certyfikat, gracz moze kupic jeden certyfikat z oferty poczgtkowej, puli bankowej lub
puli Smokéw. Certyfikaty z oferty poczatkowej muszg by¢ kupowane w kolejnosci (czyli
certyfikat prezesa jest zawsze kupowany jako pierwszy).

Certyfikaty sg kupowane po aktualnej wartosci rynkowej z oferty poczgtkowej, a pienigdze sg
wptacane do spotki.

Certyfikaty sg kupowane po aktualnej wartosci rynkowej z puli bankowej, a pienigdze sg
wyptacane do banku.

Certyfikaty kupuje sie po aktualnej wartosci rynkowej z puli Smokow plus premia, jesli spotka
znajduje sie w biatym lub zielonym obszarze tabeli Smokdéw. Wyzszy koszt obowigzuje, jesli
spotka jest na zielonym obszarze, a nizszy, jesli spotka jest w biatej strefie (wartosci te sg
wydrukowane na gietdzie). Pienigdze sg wptacane do banku (gdzie sg zdeponowane konta
Smokdw).

Q@ Dlaczego mozesz chcie¢ kupic certyfikaty od Smoka, i to z ewentualng doptatg? Moze byc¢
kilka powodow, takich jak brak dostepnych certyfikatow tej spotki w ofercie poczgtkowej lub
dlatego, Zze probujesz przejg¢ spotke jednego ze swoich przeciwnikéw lub dlatego, ze grasz
defensywnie, aby zapobiec sprzedazy tych certyfikatow przez Smoki w pdzniejszym okresie gry
(poniewaz wiesz, ze spotka wylgduje w czerwonym obszarze tabeli Smokow). Jest jeszcze
jeden powdd kupowania od Smokéw - zwolnienie im migjsca na certyfikaty, jesli wiesz, ze
Smoki bedg skfonne kupic certyfikaty Twojej wiasnej spotki.

Do wszystkich zakupow certyfikatow stosuje sie nastepujgce zasady:
* Gracz nigdy nie moze dokonac¢ zakupu, ktory naruszatby limity jego certyfikatu.

Grana 2 Grana 3 Grana4
36 24 18

Limit certyfikatéw
jednego gracza
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* Po sprzedaniu przez gracza certyfikatu danej spofki, nie moze on kupi¢ certyfikatu tej
samej spotki w biezgcej rundzie gietdowej.

* Gracz nie moze posiadac wiecej niz 60% udziatow w zadnej spoice

3.6 Otwieranie nowej spoftki

Pierwszym zakupionym certyfikatem dla kazdej spotki musi by¢ certyfikat prezesa. Kiedy
gracz kupi certyfikat prezesa, staje sie prezesem spotki i ustala wartos¢ akcji na gietdzie
sposrod kwot dostepnych w z6ttych polach (60L, 70L, 80L, 90L i 100L). Kolejne wartosci (110L,
120L, 130L, 140L i 150L) stajg sie dostepne w miare postepu gry. Jesli jeden lub wiecej
znacznikdéw wartosci znajduje sie juz na tym polu, nowy zeton umieszcza sie na dole stosu.

Prezes natychmiast wptaca do kasy spétki dwukrotnos¢ wybranej warto$ci akcji i zabiera
karte spotki. Stuzy ona do ewidencjonowania réznych aktywéw i pasywow spotki, a mianowicie
pociggdéw, zetondw ruchu, pieniedzy, znacznikéw i pozyczek rzgdowych.

& Jedng z waznych zasad w grach 18xx jest to, Zze osobisty majgtek prezesa i majgtek spotki
muszg byc¢ catkowicie rozdzielone. Prezes zarzgdza kolejg w imieniu jej akcjonariuszy i nie jest
wtascicielem majgtku spotki. Dlatego tez nie moze on swobodnie przelewac pieniedzy miedzy
swoim osobistym kontem, a firmg i odwrotnie. Statut i jego zawartoS¢ sg przekazywane
nowemu prezesowi na wypadek, gdyby doszto do zmiany wtadzy.

Na tym etapie spdtka nie jest jeszcze wprowadzona na gietde, a wiec nie moze prowadzié¢
dziatalnosci. Co najmniej 60% udziatéw w spétce musi zosta¢ sprzedane, aby spétka wyptyneta
na gietde i mogta dziata¢ w nadchodzgcych rundach operacyjnych.

Po wprowadzeniu spotki na gietde, jeden zeton umieszczany jest we wiasciwym wierszu
tabeli Smokdéw na wartosci 1 (pierwszy wiersz dla spétek wprowadzonych na gietde w fazie 2, 3
lub 4; drugi wiersz dla spotek wprowadzonych na gietde w fazie 5, 6 i 7) oraz jeden zeton
umieszczany jest na $ciezce przychoddw na gorze planszy.

Daj spoétce zetony ruchu o wartosci rownej ruchowi generowanemu przez jej stacje domowg
oraz liczbe znacznikéw stacji zalezng od typu spotki, ktorg otwarto. Wyjasniono to w dwdch
kolejnych rozdziatach.

3.7 Mate spotki

Przed fazg 5, wszystkie nowe spo6tki muszg rozpoczynaé dziatalnosé jako mate.

Zwykte certyfikaty matych spétek gwarantujg 20% udziatéw, a certyfikat prezesa 40%. Aby
zatozy¢ spotke, gracz musi kupi¢ poczatkowy certyfikat prezesa gwarantujgcy 40% udziatow.
Aby spoétka mogta zaistnie¢ na rynku, gracze muszg kupi¢ jeszcze jeden certyfikat, co zapewni
wyemitowanie 60% udziatdbw wymaganych do dziatania.

Mata spotka otrzymuje pienigdze za akcje, jesli sg one kupowane przez graczy lub Smoki. W
momencie wejscia na gietde, mata spotka posiada w sumie 3 znaczniki: znacznik stacji na
planszy plus dwa kolejne znaczniki na karcie spofki. Przy przeksztatceniu w duzg, spotka
otrzyma dodatkowe znaczniki.

s W fazie 2 Alan uruchamia CFD jako matg spotke, ustalajgc cene na 90L. Za certyfikat
prezesa ptaci od razu 180L, a pienigdze te wptywajg do skarbca CFD. W swojej nastepnej turze
w rundzie gietdowej Alan kupuje kolejny certyfikat w CFD ptacgc 90L do skarbca CFD. Spoétka
wyptyneta na gietde i bedzie dziatac w kolejnych rundach operacyjnych. Pozniej Carl kupuje
dodatkowy certyfikat CFD ptacgc 90L do skarbca spotki. Runda gietdowa konczy sie. CFD ma
360L w skarbcu i trzy znaczniki (jeden z nich w Portovecchio), Alan ma 60% udziatow spotki,
Carl ma 20% udziatéw spotki. Jeden pozostaty certyfikat znajduje sie w ofercie poczgtkowey.
Cena certyfikatu CFD na gietdzie wynosi 90L.
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3.8 Duze spotki
Duza spétka moze wejs¢ do gry na trzy mozliwe sposoby:
* W wyniku konwersji z matej na duzg (patrz rozdziat 3.9).

* Po rozpoczeciu fazy 5, kiedy wszystkie nowo powstate spotki zaczynajg dziata¢ jako
duze.

* Spodtka moze rowniez ponownie wejs¢ do gry jako duza w dowolnym momencie po jej
wchtonieciu (patrz rozdziat 5).

Zwykte certyfikaty duzych spotek gwarantujg 10% udziatow, a certyfikat prezesa 20%.

Po rozpoczeciu fazy 5 (lub gdy spotka ponownie wejdzie do gry po wchtonieciu), wszystkie
nowo uruchomione spotki zaczynajg jako duze. Zatozenie duzej spotki wymaga od gracza
zakupu poczgtkowego 20% certyfikatu prezesa. Aby spotka mogta wyptyngé na gietde, gracze
muszg nabyC kolejne cztery certyfikaty, co daje 60% udziatéw potrzebnych do rozpaczecia
dziatalnosci. Duza spoétka otrzymuje pienigdze za akcje, o ile sg one kupowane przez graczy lub
Smoki. Po wejsciu na gietde spétka otrzymuje w sumie 7 znacznikéw, z ktérych jeden znajduje
sie jako stacja domowa na planszy gry.

s W fazie 5 Bob uruchamia FMS jako duzg spotke, ustalajgc cene na 110L. Natychmiast
ptaci 220L za certyfikat prezesa, a pienigdze wptywajg do skarbca FMS. W kolejnych turach
rundy gietdowej Alan kupuje kolejne trzy certyfikaty w FMS, pfacgc tgcznie 330L do skarbca
FMS. FMS jeszcze nie wyptynat na gietde (sprzedano tylko 50% akcji). P6Zniej Alan przychodzi
z pomocg i kupuje certyfikat w FMS pfacgc 110L do skarbca spotki. Spotka weszta na gietde
(sprzedano 60% akcji) i bedzie dziata¢ w kolejnych rundach operacyjnych. Konczy sie runda
gietdowa. FMS ma 660L w skarbcu i siedem znacznikow (w tym jeden z nich w Cagliari), Bob
ma 50% udziatow w spotfce, a Alan 10%. W ofercie pierwotnej pozostaty cztery certyfikaty. Cena
FMS na gietdzie wynosi 110L.

3.9 Konwersja z matej spotki w duza

Konwersja z matej spotki w duzg moze nastgpi¢ tylko podczas operacji wstepnych przed
rundg gietdowg (zob. rozdziat 3.12).

Aby staC sie duzg, spotka musi by¢ potgczona bezposrednig trasg z jednego ze swoich
znacznikow stacji na mapie do swojego historycznego celu (jest to oznaczone na planszy
matym symbolem firmy). Trasa bezposrednia sktada sie z ciggtej sekwencji toréw, od
miasta/kopalni juz zajetej przez znacznik spétki do dowolnego miasta/kopalni, nie przecinajgcej
innych miast (np. musi to by¢ bezposrednie potgczenie miasto/kopalnia-miasto/kopalnia).

Nie ma znaczenia, ile wiosek wchodzi w skiad trasy bezposredniej, jedynym warunkiem, aby
trasa bezposrednia byta poprawna, jest to, ze po drodze nie byto Zzadnych innych miast. Zauwaz
rowniez, ze umieszczenie znacznika w miejscu docelowym nie jest konieczne. Posiadanie trasy
bezposredniej jest jedynym warunkiem osiggniecia historycznego celu spotki.

W momencie uzyskania statusu duzej spotki, obecne 20% certyfikaty sg odwracane na
strone 10%, a 40% certyfikat prezesa jest odwracany na strone 20%. Pie¢ nowych 10%
certyfikatow zostaje umieszczonych w ofercie poczatkowej; kiedy te certyfikaty zostang
sprzedane, do skarbca spotki wptyng dodatkowe fundusze.

Firma otrzymuje réwniez pewng liczbe dodatkowych znacznikow w zaleznosci od fazy gry, w
ktérej nastgpi transformacja: 1 dodatkowy znacznik w fazie 2 , 2 dodatkowe znaczniki w fazie 3,
3 w fazie 4 oraz 4 znaczniki w przypadku przeksztatcenia pomiedzy fazami 5i7.

s W fazie 3, na poczagtku rundy gietdowej, Alan decyduje sie przeksztatci¢ swojg matg spotke
CFD w duzg. Jest do tego uprawniony, poniewaz jego spotka ma bezposrednie potgczenie z
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historycznym celem. Alan odwraca swoje dwa certyfikaty (prezesa i drugi zwykty) zmniejszajgc
swoj udziat z 60% do 30%. Carl rowniez musi odwrdcic swoj certyfikat CFD zmniejszajgc swoj
udziat z 20% do 10%. CFD otrzymuje 2 znaczniki, a 5 certyfikatow CFD trafia do oferty
poczagtkowej. Cena gietdowa CFD pozostaje bez zmian. Teraz Alan ma 30% udziatow w spofce,
a Carl ma 10%. W ofercie poczgtkowej pozostato szeSc certyfikatow. Zauwaz, ze wartoS¢
certyfikatow posiadanych przez Alana i Carla jest taka sama jak poprzednio. Nie byto
zysku/straty podczas przeksztatcenia z matej spotki w duzg, jednak ich udziaty w spofce
zmniejszyty sie dwukrotnie.

3.10 Przeniesienie prezesury

Jedli ktérykolwiek z graczy posiada wiekszy procent udziatbw w spétce niz obecny prezes,
zostaje on nowym prezesem i przejmuje wszystkie obowigzki w spotce. Moze to nastgpié
poprzez zakup akcji przez gracza lub sprzedaz akcji przez aktualnego prezesa.

Przeniesienie prezesury przez zakup: poniewaz prezes spotki musi zawsze posiadac
certyfikat prezesa, nowy prezes wymienia ze starym prezesem dwa pojedyncze certyfikaty na
certyfikat prezesa. Nowy prezes otrzymuje karte spotki wraz z jej zawartoscig (pociagi, zetony,
kompanie morskie, pozyczki, pienigdze itd).

s CFD jest teraz duzg firmg. Alan ma w niej 30% udziatow (certyfikat prezesa i jeszcze
jeden), Carl ma 10% udziatow w jednym certyfikacie. Carl kupuje certyfikaty CFD w swojej turze
akcji i kiedy kupuje swoj czwarty certyfikat, jego udziat w spotce wynosi 40% i nastepuje
przeniesienie prezesury. Alan wymienia swoj certyfikat prezesa na dwa pojedyncze certyfikaty
nalezgce do Carla. Alan ma teraz 3 pojedyncze certyfikaty i 30% udziatbw w spotce. Carl
posiada 3 certyfikaty (tgcznie 40% udziatow), jest nowym prezesem i otrzymuje karte i aktywa
SpOofki.

Przeniesienie prezesury poprzez sprzedaz: prezes spotki moze sprzedaé wystarczajgcg ilosc
akcji spoftki, aby spowodowacé przeniesienie prezesury tylko wtedy, gdy inny gracz posiada dwa
lub wiecej certyfikaty w tej spotce, i jesli jest wystarczajgco duzo miejsca w puli bankowej, aby
przyjac¢ sprzedane certyfikaty (pamietaj, ze pula bankowa nie przyjmie wiecej niz 50% udziatow
w zadnej firmie).

Jesli oba te warunki sg spetnione, prezes ogtasza, ile akcji jest sprzedawanych. Gracz, ktéry
bedzie miat najwiekszy pakiet akcji w spotce, zostaje nowym prezesem. Jesli dwdch lub wiecej
graczy posiada rowng liczbe akcji, nowym prezesem zostaje gracz siedzacy po lewej stronie
(poruszajgc sie zgodnie z ruchem wskazéwek zegara wokét stotu) obecnego prezesa.

Poniewaz prezes spotki musi zawsze posiadac certyfikat prezesa, nowy prezes wymienia
dwa pojedyncze certyfikaty z obecnym prezesem na certyfikat prezesa. Obecny prezes
dokonuje nastepnie zadeklarowanej sprzedazy. Nowy prezes otrzymuje karte spotki wraz z jej
zawartoscig (pociagi, zetony, kompanie morskie, pozyczki, pienigdze itd).

% CFD jest teraz duzg spotkg. Alan ma w niej 30% udziatow (certyfikat prezesa i jeszcze
jeden), Carl ma 10% udziatow w jednym certyfikacie. Carl kupuje jeszcze jeden certyfikat CFD
w nastepnej turze akcji. Alan postanawia pozby¢ sie swojej spotki i sprzedaje swoje 30%
udziatow. Alan wymienia swoj certyfikat prezesa na dwa pojedyncze certyfikaty nalezgce do
Carla. Alan moze teraz sprzedac¢ do puli bankowej swoje 3 zwykte certyfikaty. Carl zostaje z
20% certyfikatem prezesa, jest nowym prezesem i ofrzymuje karte i aktywa firmy.

3.11 Ruchy na gietdzie
Znaczniki wartosci poruszajg sie na gietdzie wedtug nastepujgcych zasad:
W gore o jedno miejsce
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» Za kazdym razem, gdy w trakcie rundy operacyjnej spétka operacyjna wyptaca
niezerowg dywidende

* Za kazdym razem podczas rundy operacyjnej spétka kupuje jeden lub wiecej nowych
pociggébw ze stosu dostepnych pociggdw (przy kupnie wiecej niz jednego pociggu,
wartos¢ wzrosnie takze tylko o jedno miejsce).

W dot o jedno miejsce

» za kazdg akcje sprzedang przez prezesa lub smoki podczas rundy gietdowej lub podczas
przymusowej sprzedazy przez prezesa spotki.

* Za kazdym razem, gdy w trakcie rundy operacyjnej spotka deklaruje zerowg dywidende

Jesli znacznik wartosci zostanie przesuniety na pole, w ktorym znajduje sie juz jeden lub
wiecej znacznikow, nowy znacznik umieszcza sie na dole stosu znacznikow, ktére juz sie tam
znajduja.

Jesli spétka wstrzymuje sie z wyptatg dywidendy, znacznik wartosci nie przesuwa sie.

s Podczas rundy operacyjnej spotka FMS wyptaca dywidende w wysokosci 130L i kupuje
nowy pocigg PH3 ze stosu dostepnych pociggdéw,; warto$¢ spotki wzrasta o dwa miejsca do
160L, a znacznik wartoSci jest umieszczany na spodzie stosu zetonow juz sie tam
znajdujgcych. Firma RCSF wyptaca 160L ze swojego skarbca i uzywa tych pieniedzy, aby kupic
pocigg PH3 od firmy FMS; Zzeton wartoSci w tym przypadku nie przesuwa sie. Na koniec spotka
SFSS deklaruje zerowg dywidende i kupuje nowy pocigg PH4 ze stosu dostepnych pociggdow;
zZnacznik wartosci przesuwa sie o jedno miejsce do tytu, a nastepnie o jedno miejsce do przodu
i zostaje umieszczony na spodzie stosu znacznikow.

3.12 Czynnosci na poczatku rundy gietdowej
Bezposrednio przed rozpoczeciem rundy gietdowej nalezy wykonac¢ nastepujgce czynnosci.
Obnizenie wartosci kopaln

Wszystkie kopalnie ze znacznikami stacji muszg by¢ automatycznie obnizone o jeden
poziom na nastepny dostepny kafelek. Np. jesli gra jest w 3 fazie lub wyzszej, wszystkie zétte
kopalnie na mapie sg automatycznie obnizane do zielonych; jesli gra jest w fazie 5 lub wyzszej,
wszystkie zielone kopalnie sg automatycznie obnizane do brgzowych.

Nalezy pamietac, ze kopalnie, na ktorych nie ma znacznika, nie sg degradowane. Jesli gra
jest w fazie 5 lub wyzszej, zotta kopalnia, na ktorej znajduje sie znacznik, zostanie
zdegradowana do zielonej, a nie do brgzowej, na poczatku nastepnej rundy akcji.

Dostosuj range firmy

Kazda spotka musi dostosowac swojg pozycje w tabeli Smokow (ruch pionowy). Jesli spotka
jest umieszczona w innym rzedzie niz aktualna faza gry, przesuwa sie o jeden rzgd w dot,
prébujgc dogoni¢ aktualng faze. Jesli znajduje sie w rzedzie odpowiadajgcym aktualnej fazie,
nie przesuwa sie.

Nalezy pamietaé, ze ranga przesuwa sie w

pionie o maksymalnie jeden rzad na raz, np. jesli 17 70 9 . 8§ 7 _ 6 5 . 4
gra jest w fazie 4, a ranga spotki znajduje sie w ‘ | ‘ '
rzedzie fazy 2 w tabeli Smokow, ranga przesunie ' '
sie w dot do rzedu fazy 3, a fazy 4.

s Gra znajduje sie w fazie 5. Na koniec rundy
akcji, ranga RCSF przesuwa sie o jeden rzgd w
doét, wchodzgc w czerwony obszar planszy. Ranga
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FMS przesuwa sie w doét do rzedu fazy 5
wchodzgc w biaty obszar wykresu. Wreszcie
ranga FA nie przesuwa sie, poniewaz znajduje sie
juz w rzedzie fazy 5 wykresu, odpowiadajgcym
biezgcej fazie gry.

Konwersja w duzg firme

Kazdy prezes spotki uprawniony do przeksztatcenia matej spotki w duzg jest pytany w
kolejnosci rundy operacyjnej czy chce to zrobi¢. Wszystkie dziatania zwigzane z
przeksztatceniem matej spotki w duzg wchodzg w zycie w momencie, gdy prezes zadeklaruje
takg zmiane.

3.13 Czynnosci na koniec rundy gietdowej

Na koniec rundy gietdowej karte pierwszenstwa otrzymuje gracz siedzgcy po lewej stronie
gracza, ktory wykonat ostatnig akcje sprzedazy i/lub kupna w rundzie akcji (Smoki nie liczg sie
do celow przydzielania pierwszenstwa).

& W wielu grach 18xx wystepuje bonus wartosci gietdowej, gdy wszystkie certyfikaty spotki
znajdujg sie w rekach graczy. Bonus ten nie jest dostepny w 1865 Sardynia.

Rozdziat 4

Rozegranie rundy operacyjnej
Ukfadanie torow i znacznikow stacji, zbieranie ruchu, prowadzenie pociggow i wyptacanie dywidendy

4.1 Kolejnos$¢ w rundzie operacyjnej

Podczas rundy operacyjnej wszystkie spotki dziatajg i przynoszg dochdd. Kompanie morskie
dziatajg jako pierwsze, jes$li znajdujg sie w rekach gracza. Bank wyptaca wiascicielowi kazdej
kompanii morskiej przychdd w wysokosci 20L wymieniony na karcie kompanii.

Spotki publiczne dziatajg nastepnie w kolejnosci malejgcej wartosci akcji. Jesli dwa lub wiecej
znaczniki wartosci akcji zajmujg to samo pole, to spotka, ktorej znacznik znajduje sie wyzej na
stosie, dziata przed kazdg umieszczong nizej.

Kazde spdtka publiczne dziata tylko raz podczas kazdej rundy operacyjnej. Prezes spotki
wykonuje w jej imieniu nastepujgce czynnosci we wskazanej kolejnosci:

» Ukfadanie lub modernizacja torow (opcjonalnie)
* Dziatalnos¢ kopaln

* Budowa znacznika stacji (opcjonalnie)

* Prowadzenie pociggdw i obliczanie dochodu

» Zakup pociggu (opcjonalnie)

& Nalezy pamiegtacC, ze kompanie morskie mogq zostac przeniesione do spotki publicznej w
dowolnym momencie podczas rundy operacyjnej spotki. Rowniez wchtfanianie i sptata pozyczek
rzgdowych mogg mie¢ miejsce w trakcie rundy operacyjnej, jak wyjasniono w rozdziale 5.

Po tym, jak wszystkie kwalifikujgce sie spotki ukonczg swoje akcje, znacznik rundy
operacyjnej jest przesuwany na nastepne miejsce w obszarze aktualnej rundy gry. Informuje to,
czy nastepna runda jest kolejng rundg operacyjng czy rundg gietdowa.
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4.2 Budowa i modernizacja torow

Budowa toréw kolejowych w 1865 roku jest przedstawiona poprzez umieszczanie na mapie
kolorowych szesciokgtnych kafelkdw. Poczatkowo jedyne tory na mapie znajdujg sie na szesciu
z6ttych heksach z wydrukowanymi torami.

Kazda dziatajgca spétka moze podczas swojej tury umiesci¢ za darmo jeden kafelek na
heksie mapy. Drugi kafelek toru moze zosta¢ umieszczony po zaptaceniu 20L ze skarbca spotki.

Raz potozony kafelek staje sie czescig mapy i moze by¢ usuniety tylko wtedy, gdy zostanie
zastgpiony innym kafelkiem (operacja ta nazywana jest modernizacjg).

Istniejg dwa rodzaje mozliwych modernizacji: modernizacja ruchu i modernizacja
konkurencyjna.

Modernizowanie ruchu: wymien kafelek na kafelek wyzszego koloru. Wszystkie segmenty
torow na wymienianym kafelku muszg zosta¢ zachowane podczas modernizacji ruchu, nawet
jesli nie sg potgczone z sgsiednimi kafelkami.

+ Zotte kafelki mogg by¢ umieszczane tylko na pustych heksach mapy.

+ Zielone kafelki zastepujg zétte (uwaga, mozna je rowniez umieszcza¢ na wydrukowanych
wczesniej zottych heksach mapy).

* Bragzowe kafelki mogg zastgpic tylko zielone.
» Szare kafelki mogg zastepowac tylko kafelki brgzowe.

Kiedy miasto zwiekszy swojg wartos¢ w wyniku modernizacji kafelka, natychmiast wydaj
dodatkowg zwiekszong warto$¢ w zetonach ruchu wszystkim spotkom, ktére majg na nim zeton.

«* Nuoro jest zielone (wartoSc¢ ruchu wynosi 4), a spotki RCSF i FA majg w nim po jednym
znaczniku stacji. Kiedy brgzowe kafelki stajg sie dostepne, Nuoro zostaje ulepszony do
brgzowego, a jego wartosc ruchu wynosi teraz 5. Spotki RCSF i FA natychmiast otrzymujg po 1
Zetonie ruchu.

Kiedy miasto zwieksza swojg warto$¢ ruchu w wyniku modernizacji kafelka, nikt nie korzysta
natychmiast ze zwiekszonej wartosci ruchu. Jednak zwigkszona wartos¢ ruchu bedzie dostepna
dla tych spotek, ktore w pdzniejszej fazie gry potozg znacznik w miescie.

Modernizacja konkurencyjna: zamien kafelek na inny kafelek w_tym samym Kkolorze.
Wszystkie istniejgce potgczenia wymienianego kafelka z sgsiednimi kafelkami muszg zostaé
zachowane podczas modernizacji konkurencyjnej. Jednak niepotgczone segmenty torow nie
muszg by¢ zachowane.

& Modernizacja ruchu jest bardzo powszechnym mechanizmem w grach 18xx, ktory
zazwyczaj zwieksza przychody z danego kafelka i dodaje nowe segmenty torow. Modernizacja
konkurencyjna jest zupetnie nowym konceptem;, jest to mniej restrykcyjna forma modernizacji
kafelkow i jest zazwyczaj uzywana do uwolnienia zablokowanych toréw.
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% Ponizej znajduje sie przyktad modernizacji ruchu i modernizacji konkurencyjnej. Firma
FCS z bazag w Isili i znacznikiem w Oristano najpierw ulepsza swojg stacje domowg do
Zielonego kafelka. Jest to ulepszenie ruchu i FCS ofrzymuje 1 zeton ruchu. Nastepnie FCS ptaci
20L za potozenie drugiego kafelka i zamienia prosty tor z wioskg w Sanluri na zakrzywione tor.
Jest to modernizacja konkurencyjna.

Spdtka ktadaca (lub modernizujgca) kafelek musi by¢ potgczona torami dowolnej dtugosci od
jednego ze swoich znacznikow stacji do i wzdtuz jednego z nowych odcinkoéw toréw. Miasto
catkowicie zajete przez znaczniki innych spétek blokuje to potgczenie i dlatego spotki nie moga
ktas¢ kafelkow za zablokowanymi miastami.

Kafelki torow muszg by¢ utozone w jednej linii z heksem mapy, ale mogg by¢ utozone w
dowolnej z szes$ciu orientacji, o ile przestrzegane sg ponizsze wskazéwki:

* Na heksach z wioskg mogg by¢ uktadane tylko kafelki z wioskg. Podobnie, na heksach z
miastem mogg by¢ ktadzione tylko kafelki z miastem.

+ Zotte heksy na mapie (Cagliari, Oristano, Nuoro, Sassari, Portovecchio i Bastia) majg
konkretne zielone, brgzowe i szare kafelki oznaczone literami C, O, N, S, P i B.

* Odcinek toru nie moze konczy¢ sie na otwartym morzu. Potgczenia przerywane miedzy
Sardynig a Korsykag nalezy jednak traktowac jako wstepnie wydrukowany tor i dlatego sg
one waznymi potgczeniami do celéw ukfadania kafelkow.

* Brgzowy kafelek nr 63 moze by¢ zagrany tylko w Isili, Olbii i Ajaccio. Brgzowe kafelki
miast nr 700 mogg by¢ zagrane tylko w Arbatax i Calvi. Brgzowe kafelki miast nr 146
moga by¢ zagrane tylko w miastach nadmorskich (Alghero, Tempio, Propriano itd.).

» Kafelki kopalni nr 173, 174 i 175 moga by¢ zagrane tylko na o$miu kopalniach na mapie.
Kopalnie nigdy nie sg ulepszane przez graczy, ta operacja jest wykonywana
automatycznie na poczatku kazdej rundy gietdowej. Nalezy pamietacC, ze ulepszanie
kopalni zmniejsza ruch na planszy (i dlatego jest czesto okreslane jako obnizenie
poziomu).
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Zmodernizowane kafelki sg usuwane z mapy i sg ponownie dostepne dla spotek. Liste
legalnych modernizacji ruchu mozna znalez¢ w czesci ,manifest kafelkow”.

4.3 Dziatalnos¢ kopalni
W kazdej turze spotka pobiera zetony ruchu z dowolnej kopalni ze swoimi zetonami.

Kopalnie posiadajg tylko jedno miejsce na znacznik. W kazdej turze operacyjnej kopalnia
generuje ruch dla spotki, ktérej znacznik w kopani. Produkcja kopalni jest zmniejszana w miare
postepu gry (zétte kopalnie generujg 2 zetony ruchu co ture; zielone kopalnie 1 Zzeton co ture; a
brgzowe kopalnie w ogéle nie generujg ruchu).

Kazda spdtka moze umiesci¢ tylko jeden znacznik w jednej z trzech kopalh znajdujgcych sie
w obszarze Carbonia.

4.4 Budowa znacznikdéw stacji

Spoétka moze umiesci¢ jeden i tylko jeden znacznik stacji podczas kazdej rundy operacyjnej
(znacznik bazy domowej ktadziony jest na poczatku gry dla wszystkich firm lub w momencie
zakupu certyfikatu prezesa dla wchtonietych spotek ponownie wchodzacych do gry).

Aby umiesci¢ znacznik stacji, spétka musi by¢ w stanie wyznaczy¢ bezposrednig trase z
dowolnego z istniejgcych znacznikéw stacji do miasta lub kopalni, w ktérej chce umiesci¢ nowy
znacznik stacji. Trasa bezposrednia sktada sie z ciggtej sekwencji toréw od miasta/kopalni juz
zajetej przez zeton spotki do dowolnego miasta/kopalni, na ktérej nie znajdujg sie inne miasta
(np. musi to by¢ bezposrednie potgczenie miasta/kopalni z miastem/kopalnig). Spotka nie moze
mieC wiecej niz jeden znacznik stacji na jednym kafelku.

Utozenie znacznika wigze sie z kosztem zaleznym od mijanego terenu wzdtuz catej trasy
(10L za kazdy zwykly brzeg heksa; 40L za kazdg rzeke; 60L za kazdg goére). Jesli do
miasta/kopalni docelowej jest wiecej legalnych tras bezposrednich, prezes spotki moze
zdecydowac, z ktorej z nich skorzystac; koszt terenu i zebrany ruch bedg zalezne od wybranej
trasy.

Kolej zbiera wszystkie zetony ruchu wzdtuz wybranej trasy bezposredniej jakie wydrukowano
na mijanych wioskach i docelowym miescie lub kopalni (uwaga: miasto poczatkowe na trasie
bezposredniej nie zapewnia ruchu).

Raz umieszczony znacznik stacji nie moze zostac przesuniety ani usuniety, chyba ze spétka
jest zaangazowana we wchtoniecie. Kiedy miasto ma zajete wszystkie miejsca na znaczniki
stacji, tylko spotki posiadajgce znaczniki stacji w tym miescie moga przez nie przechodzi¢ w
celu ukfadania kafelkdw.

4.5 Prowadzenie pociagoéw i obliczanie dochodu

W celu uzyskania dochodu spoétka eksploatuje swoje pociggi w nastepujgcy sposéb:

Prezes porownuje catkowitg wartos¢ zetondw ruchu w skarbcu z catkowitg pojemnoscig
oferowang przez jego pociggi. Kazdy zeton ruchu majgcy pokrycie w tgcznej pojemnosci
posiadanych pociggdéw przynosi spotce 10L przychodu. Suma stanowi przychdd spotki.

s Firma posiada 14 zetonow ruchu i dwa pociggi PH2 (catkowita pojemnoSc¢ 16), przychod

wynosi 140. Inny przyktad, spotka posiada 30 zetonow ruchu oraz jeden pocigg PHZ2 i jeden
PH3 (catkowita pojemnos¢ 22), dochéd w tym przypadku wynosi 220.

Prezes decyduje, czy przychody wyptaci¢ w formie dywidendy, czy tez zatrzymac w skarbcu
spofki.
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Jesli wyptacane sg dywidendy, kazda akcja generuje odpowiedni procent zysku, np. 20%
akcji daje 20% zysku, 10% daje 10% zysku. Dywidendy z akcji znajdujgcych sie w puli
bankowej lub nalezace do Smokdéw pozostajg w banku. Akcje bedace jeszcze w ofercie
pierwotnej wyptacajg dywidende spotce.

Jesli spétka wstrzymuje wyptate, wptaé petng kwote do skarbca spétki.

Jedli jest wyptacana dywidenda, przesun zeton wartosci akcji na gietdzie o jedno miejsce w
gore. Spotki, ktore zadeklarujg przychdd OL, przesuwajg swoj znacznik wartosci akcji o jedno
miejsce do tytu. Jesli spotka wstrzymuje sie z wyptatg, wartos¢ akcji nie zmienia sie.

4.6 Zakup pociagéw

W tym momencie spotka ma mozliwos¢ zakupu jednego lub wiecej pociggoéw, pod
warunkiem, ze nie przekroczy limitu posiadanych pociggéw. Kompanie morskie nie wliczajg sie
do tego limitu.

Pociag Pojemnos$é Koszt Dostepna ilo$é Ztomowany gdy
PH2 8 100/70 6 kupiony 1szy PH4
PH3 14 200/160 5 kupiony 1szy PH6
PH4 20 350/300 4 kupiony 1szy PH7
PH5 25 500 2 Permanentny
PH6 30 650 3 Permanentny
PH7 35 800 00 Permanentny

Poniewaz zakup pociggu moze spowodowaé zmiane fazy, pociggi muszg by¢é kupowane
pojedynczo. W zwigzku z tym, jezeli spétka chce zakupi¢ wiecej niz jeden pocigg, musi zakupi¢
pierwszy, zastosowac efekty zmiany fazy, zakupi¢ kolejny itd. Jesli zakup pociggu wywotuje
zmiane fazy i ta zmiana zmniejsza liczbe pociggow, ktore spotka moze posiadac, spoétka moze
nie by¢ wstanie kupi¢ kolejnego pociggu. Spoétka nie moze odrzuci¢ lub zeztomowac pociggu,
aby zrobi¢ miejsce na nowy pocigg. Jesli jednak zakup pociggu zainicjuje zmiane fazy, w wyniku
ktorej spotka bedzie posiadata zbyt wiele pociggéw, nadmiarowe pociagi z tych spoétek sg
odrzucane do puli bankowej bez rekompensaty.

Pociggi mogg by¢ kupowane z talii dostepnych pociggow, z puli bankowej lub od innych
spoétek, ktoére chcg je sprzedaé. W talii dostepnych pociggéw sprzedaje sie nowe pociggi i
sprzedaje sie je tylko w kolejnosci numerycznej. Wszystkie pociagi biezgcej fazy muszg zosta¢
sprzedane zanim pociggi nastepnej fazy bedg mogty przejs¢ z talii przysztych pociggdéw do talii
dostepnych pociggow. Tak wiec, wszystkie pociggi fazy 2 muszg by¢ sprzedane zanim pierwszy
pocigg fazy 3 stanie sie dostepny, wszystkie pociagi fazy 3 muszg by¢ sprzedane zanim
pierwszy pocigg fazy 4 bedzie dostepny, i tak dalej. Pociggi kupowane z talii dostepnych
pociggéw lub z puli bankowej sg zawsze kupowane po cenie wydrukowanej na karcie pociggu.
Nalezy pamietac, ze ostatni pocigg typu PH2, PH3 i PH4 jest przeceniony. Pociggi zakupione
od spétek mogg by¢é zakupione za dowolng kwote (minimum 1L), ktéra zostata uzgodniona
przez prezesa(ow) dwoch zaangazowanych spoétek. Spotka moze kupi¢ ostatni pocigg innej
spotki. Kiedy pociag jest kupowany od innej spofki, cata transakcja musi by¢ przeprowadzona
podczas tury spotki kupujgcej. Spotka nie jest zobowigzana do kupna pociggu od innej spdtki,
jesli jest on oferowany, niezaleznie od ceny.

Spdétka, ktéra nie posiada zadnego zetonu ruchu, nie musi posiada¢ pociggu. Jednakze,
dziatajgca spotka z co najmniej jednym zetonem ruchu musi posiadac pociag i jest zmuszona
do jego zakupu podczas tego etapu swojej tury, jesli go nie posiada.
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4.7 Obowiazkowy zakup pociagu

Jesli spotka musi kupi¢ pocigg, a nie ma na to wystarczajgcej ilosci pieniedzy, prezes musi
wyrownacé roznice. Gdy prezes jest zmuszony do wniesienia wkiadu w zakup pociggu,
transakcje regulujg nastepujgce specjalne zasady:

Mozna zakupic tylko jeden pociag.

Pocigg musi by¢ zakupiony ze stosu dostepnych pociggow lub puli bankowej i nie moze
by¢ zakupiony od innej firmy.

Jesli na stosie dostepnych pociggéw i w puli banku jest kilka pociggow do kupienia,
gracz moze wybrac, ktory z nich chce kupi¢. Innymi stowy, gracz nie jest zmuszony do
zakupu najtanszego dostepnego pociaggu, jednak nadal podlega wszystkim innym
zasadom, np. nie moze kupi¢ pociagu, ktory nie jest jeszcze dostepny lub pociggu ze
znizkg, gdy dostepne sg inne pociggi tej samej fazy.

Prezes moze przekazac tylko tyle pieniedzy, aby wystarczyto na ten jeden zakup i musi
wykorzystac catg gotowke dostepna w skarbcu spoiki.

Jesli prezes nie ma wystarczajgcej ilosci gotéwki, aby wyréwnac rdéznice, musi sprzedacé
zasoby prywatne (zob. wymuszona sprzedaz zasobow).

4.8 Wymuszona sprzedaz zasobow

Gdy prezes jest zobowigzany do wniesienia wkfadu na zakup pociggu, jak opisano powyzej,
moze zosta¢ zmuszony do sprzedazy akcji. Do wszystkich przymusowych sprzedazy akcji
stosuje sie nastepujgce zasady.

Sprzedaz nie moze spowodowaé zmiany prezesa spotki, ktéra probuje kupi¢ pocigg, ale
moze spowodowac zmiany prezesa w innych spotkach.

Prezes decyduje, co sprzedaé, w jakiej kolejnosci i jak sprzedac¢ akcje.
Wszystkie akcje z danej spétki muszg by¢ sprzedawane w jednym pakiecie.

Nalezy przestrzega¢ wszystkich normalnych zasad dotyczgcych rynku gietdowego oraz
limitow akcji i certyfikatow.

Prezes moze sprzedac tylko tyle akcji, aby dokona¢ wymuszonego zakupu lub ptatnosci.

Jesli prezes nie moze zebra¢ wystarczajgcej ilosci pieniedzy poprzez sprzedaz akcji, jest
bankrutem.

4.9 Bankructwo

Jedli gracz nie jest w stanie zebra¢ wystarczajgcej ilosci gotowki, aby dokona¢ wymaganego
zakupu pociggu, zostaje bankrutem. Gracz otrzymuje niezbedng ilo§¢ pozyczek rzgdowych
500L, aby dokona¢ zakupu pociggu i moze kontynuowac gre.

Przyznana pozyczka w wysokosci 500L zostanie odjeta od jego majatku podczas obliczania
wyniku na koniec gry.

4.10 Przyktadowy poczatek rozgrywki
s Jako przyktad prze$ledzmy rozwdj firmy FMS.
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Rys. 1 - Pierwsza runda operacyjna.
Ruch FMS na poczagtku wynosi 3 z
powodu warto$ci Cagliari, jego miasta
startowego. W swojej pierwszej rundzie
FMS ktadzie dwa tory: jeden fagodny tuk i
kopalnie. Ptaci 20L za prawo do potfozenia
drugiego kafelka. Nastepnie FMS ktadzie
swoj drugi znacznik stacji na kopalni.
Kosztuje to 70L (przejscie przez jedng
krawedz heksa i jedng krawedz gory).
FMS zbiera 2 punkty ruchu z kopalni. Nie
posiada Zzadnych pociggow, wiec jego
przychéd wynosi zero. Zeton warto$ci
akcji przesuwa sie do tytu. Nastepnie FMS
kupuje jeden pocigg PH2 ptacgc 100L do
banku, a jego zeton wartoSci akcji
przesuwa sie do przodu.

Rys. 2 - Druga runda operacyjna. FMS
ktadzie dwa kolejne odcinki torow, jeden
prosty z wioskg i jeden tagodny tuk w
kierunku Oristano. Kosztuje to 20L. Wioska
nie dostarcza mu zadnego ruchu, ale
kopalnia produkuje kolejne 2 punkty.
Catkowity ruch wynosi teraz 7. Pocigg
FMS, PH2 oferuje 8 pojemnosci i FMS
deklaruje przychoéd w wysokosci 70L. Alan
postanawia wyptacic te pienigdze w formie
dywidendy, wigc znacznik wartoSci akcji
przesuwa o jedno miejsce do przodu.
Nastepnie FMS kupuje jeszcze jeden
pocigg PHZ2 z talii dostepnych pociggow i
znacznik wartoSci akcji przesuwa Ssie
ponownie do przodu. FMS wykonat
podwadjny skok na gietdzie.
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Rys. 3 - Runda gietdowa zostatfa
rozegrana i rozpoczyna Sie nowa runda
operacyjna. Zauwaz, ze FMS nie
kwalifikowat sie do przeksztatcenia w duzg
spotke, poniewaz jego historyczny cel nie
zostat jeszcze osiggniety. FMS ktadzie
ponownie dwa tory, ptacgc 20L i tgczgc sie
z Oristano bezposrednig trasg. Teraz FMS
moze umiesci¢ zeton na Oristano ptacgc
80L (przekraczajgc jedng rzeke i cztery
zwykte krawedzie heksow). Dzieki temu
zetonowi FMS otrzymuje 5 dodatkowych
Zetonow ruchu (3 za Oristano i 2 za dwie
wioski po drodze). Kopalnia dostarcza 2
dodatkowych Zzetonow ruchu. Catkowity
ruch FMS wynosi teraz 14. Pojemnos$c¢
pociggow wynosi 16, a deklarowany
przychod to 140L. Alan postanawia
zatrzymac te pienigdze w spofce, a
znacznik wartoSci akcji nie porusza sie.
Nie kupuje pociggow i jego tura konczy
sie.

Rys. 4 - To jest czwarta runda
operacyjna rozgrywana przez firme FMS.
Prezes decyduje sie potozyc tylko jeden
kafelek toru, bedzie to modernizacja
Cagliari na zielony kafelek. FMS otrzymuje
1 Zeton ruchu za Cagliari i ponownie 2
zetony ruchu z kopalni. Catkowity ruch FMS
wynosi teraz 17. PojemnoS$¢ pociggow to
nadal 16, a wiec deklarowany przychod
wynosi 160L. Alan wyptaca dywidende, a
wartoSc¢ akcji przesuwa sie do przodu. Ruch
FMS szybko wzrasta, a pociggi spotki
starajg sie pomiescic wszystkich
pasazerow. Alan staje teraz przed kluczowg
decyzjg strategiczng: czy kupic nowy
pocigg, czy nie.
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Rozdziat 5

Wchtoniecie
Jak skonsolidowac spotki i otrzymac pomoc rzgdowg

5.1 Wchtoniecie

Ten mechanizm ten spotce na przejecie innej spotki. Typowe powody przejecia to
konsolidacja spotek w celu bardziej efektywnego zarzgdzania nimi, zwolnienie miejsca na
certyfikaty po osiggnieciu limitu certyfikatow lub ratowanie spotki, ktéra nie ma pociggu.

Wchioniecie dotyczy zawsze dwoch spétek nalezgcych do tego samego gracza (ktérego
prezesem w obu spotkach jest ten sam gracz).

Spoétka wchfaniajgca nazywana jest ,przejmujacg”, a ta ktéra ma by¢ wchionieta nazywana
jest ,docelowq”. Proces moze by¢ rozpoczety zarowno w turze operacyjnej spotki przejmujgce;j
jak i docelowej. Gtbwng zasadg, o ktérej nalezy pamietac jest to, ze spdtka docelowa zawsze
pomija swojg ture operacyjng, podczas gdy spotka przejmujgca rozgrywa swojg ture operacyjng
normainie.

PASYWNE wchianianie: Na poczatku swojej tury operacyjnej spétka moze zdecydowac, ze

zostanie wchtonieta przez inng spoétke, zamiast prowadzi¢ dziatalnos¢. Spotka przejmowana
pomija swojg ture operacyjng.

Aktywne wchtoniecie: Alternatywnie, na poczatku swojej rundy operacyjnej, spotka moze
wchtong¢ inng spoétke, ktora jeszcze nie prowadzita dziatalnosci. Po zakonczeniu wchtonigcia,
spétka nabywajgca moze przystgpi¢ do kolejnego wchtoniecia, jezeli jest w stanie to zrobié. Po
zakonczeniu wszystkich wchtonie¢, ktére spdtka ,przejmujgca” chciata przeprowadzic,
normalnie rozgrywa swojg runde operacyjng.

5.2 Dopuszczalnosc¢
Aby wchtoniecie byto dozwolone, muszg by¢ spetnione nastepujgce warunki:
» Zaréwno spotka przejmujgca, jak i docelowa prowadzity dziatalno$¢ co najmniej raz.

* Obie linie kolejowe sg potgczone (np. majg zetony w tym samym miescie lub w dwoch
roznych miastach/kopalniach potgczonych bezposrednig trasg).

*  Przejmujgcy musi mie¢ dostep do wystarczajgcej ilosci pieniedzy, aby zrekompensowaé
wszystkie certyfikaty docelowe w grze (ze $rodkéw wilasnych, $rodkéw spotki
przejmowanej, sprzedazy wiasnych udziatébw lub ewentualnej dozwolonej pozyczki
rzgdowej - jak wyjasniono pozniej)

Prosze zauwazyé¢, ze matg spotka moze naby¢ wieksze duzg spoétke i odwrotnie. Status
matej/duzej spoétki nie ogranicza wchianiania.

5.3 Procedura kompensacyjna

Spoétka przejmujgca musi uptynni¢ w gotéwce wszystkie certyfikaty spotki docelowej w grze.
Innymi stowy, certyfikaty nalezgce do graczy, Banku i Smoki muszg zosta¢ w petni i nalezycie
wynagrodzone. Dla certyfikatéw docelowych znajdujgcych sie jeszcze w ofercie poczgtkowej nie
jest potrzebna zadna rekompensata.

Za akcje ptaci sie wedtug aktualnej wartosci rynkowej plus premia, jesli spétka znajduje sie
na biatych lub zielonych obszarach tabeli Smokdéw. Wyzsza premia obowigzuje, jesli spétka
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znajduje sie na zielonym obszarze, a nizsza, jesli spotka znajduje sie na biatym obszarze
(wartosci te sg wydrukowane ponizej wartosci akcji na gietdzie).

Procedura kompensacyjna przebiega w nastepujgcej kolejnosci:

* Po pierwsze, spotka przejmujgca otrzymuje catg gotdwke od spoétki przejmowanej i
probuje usungc¢/wykupi¢ z rynku certyfikaty docelowe przy uzyciu skonsolidowane;j
gotéwki obu spotek.

 Jedli to nie wystarczy, przejmujgcy musi pozyskaC wystarczajgcg iloS¢ gotowki
sprzedajgc bankowi wiasne certyfikaty z oferty pierwotnej po aktualnej cenie rynkowej
(pamietajmy jednak, ze bank nigdy nie przyjmie wiecej niz 50% udziatow). Przy
sprzedazy certyfikatéw w ten sposéb wartos¢ akcji nie spada.

 Jesli to nadal nie wystarcza, spoétka przejmujgca musi zaciggna¢ tyle pozyczek
rzadowych, ile jest konieczne (ale nigdy nie przekraczajgc tacznego limitu trzech
pozyczek spotek przejmujgcych i docelowej).

Po zakonczeniu procedury kompensacyjnej certyfikaty spotki docelowej wracajg do oferty
pierwotnej. W kolejnej rundzie gietdowej spétka moze zostaé ponownie uruchomiona jako duza
spoétka, jak opisano w rozdziale 3.6. Stacja domowa nowej spofki jest ustalana przez gracza
nabywajgcego certyfikat prezesa i moze to by¢ dowolne miasto z pustym miejscem na stacje.

5.4 Efekty wchtoniecia
Po udanym wchtonieciu nastepujgce czynnosci majg miejsce:

« Caty majgtek spétki docelowej (zetony ruchu, pociggi, kompanie morskie i pozyczki) jest
przenoszony do spotki przejmujace;j.

* Nowo powiekszona spoétka bedzie posiadata maksymalng liczbe znacznikéw, dlatego
nalezy jej przekaza¢ dodatkowe znaczniki, tak aby razem tymi, ktére sg juz na
mapie,posiadata tgcznie 7 znacznikow.

* Spotka przejmujgca moze w tym momencie opusci¢ kazdg kopalnie, w ktorej posiada juz
znacznik. Usuniete znaczniki stacji wracajg na karte firmy i sg dostepne w dalszej grze.

* Spotka przejmujgca musi zastgpi¢ wszystkie znaczniki potozone na mapie przez spoétke
przejmowang swoimi wiasnymi znacznikami.

Wymiana znacznikow spotki docelowej nie wigze sie z zadnymi kosztami.

Spdtka przejmujgca nie jest zobowigzana do zastgpienia docelowych znacznikow na
kopalniach. Jesli prezes nie chce wymieni¢ znacznika stacji w kopalni, kopalnia zostaje po
prostu pusta.

Spdtka przejmujgca jest jednak zobowigzana do wymiany wszystkich znacznikow spétki
docelowej umieszczonych w miastach. W przypadku lokalizacji, w ktorych spotka przejmujgca
posiada juz znacznik stacji, nie jest on zastepowany, a spoétka przejmujgca otrzymuje 50L
rekompensaty z banku (synergia). Znaczniki, ktérych nie mozna zastgpi¢ (np. nabywca nie ma
wystarczajgcej liczby znacznikow, aby zastgpic je wszystkie), sg tracone bez rekompensaty.

W przypadku, gdy spétka przejmujgca nie posiada wystarczajgcej liczby znacznikdéw, aby
zastgpi¢ wszystkie znaczniki spotki docelowej, obowigzkowe jest utrzymanie sieci kolejowej w

stanie potgczenia, tzn. zastgpione znaczniki muszg by¢ potgczone z co najmniej jednym innym
znacznikiem spotki bezposrednig trasg.
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5.5 Pozyczki rzadowe

Pozyczki rzgdowe majg wartos¢ 500L (uwaga: pozyczki w wysokosci 1000L liczone sg jako
dwie pozyczki) i sg dostepne dla spotek publicznych tylko wtedy, gdy spoétka chce wechtong¢ inng
spétke i nie ma wystarczajgcych srodkow, nawet po sprzedazy wtasnych certyfikatow, aby
sfinalizowac¢ transakcje.

W Zadnym momencie spoétka nie moze miec€ wiecej niz 3 niesptacone pozyczki. Oznacza to,
ze jesli spotka przejmujgca i/lub docelowa ma juz niesptacone pozyczki, spétka przejmujgca
bedzie ograniczona co do liczby pozyczek, ktére moze wzigé, tak aby spétka wynikowa po
przejeciu nadal nie miata wiecej niz trzech pozyczek.

Pozyczki rzgdowe sg dostepne dla graczy tylko wtedy, gdy bankrutujg, aby uporzgdkowac
swoje zobowigzania i pozostaé w grze. Nie ma ograniczen co do ilosci pozyczek rzgdowych,
ktore gracz moze wzigc.

Pozyczki rzgdowe nie sg oprocentowane.

Spétka moze sptaci¢ pozyczke w dowolnym momencie podczas swojej tury operacyjnej;
petna kwota pozyczki w wysokosci 500L musi zosta¢ sptacona. Gracze nie moga sptacac
pozyczek.

Podczas obliczania wyniku graczy na koniec gry, dostosuj go zgodnie z ponizszymi
wskazdéwkami:

» Kazda niesptacona pozyczka w skarbcu spotki powoduje obnizenie ceny akcji spotki o
50L za kazdag niesptacong pozyczke. Warto$¢ akcji moze by¢ przez to ujemna.

» Kazda niesptacona pozyczka posiadana przez gracza powoduje obnizenie jego wyniku o
500L.

¢ Ponizszy przyktad ilustruje jak dziata typowe wchtoniecie. Bob jest prezesem spotek A i B
przedstawionych ponizej. Obie spotki dziatajg nieefektywnie, poniewaz A ma zbyt duzy ruch, ale
nie ma pojemnoSci, podczas gdy B ma lepsze pociggi, ale nie ma ruchu. Bob postanawia
naprawiC te sytuacje i po sprawdzeniu istnienia warunkow kwalifikujgcych je do potgczenia
(opisanych w rozdziale 5.2), na poczatku rundy operacyjnej spotki A deklaruje, ze A wchtonie B.

B jest matg spotkg i jest warta na gietdzie 150L. W grze sg 4 certyfikaty spotki B (pigty
certyfikat jest jeszcze w ofercie poczatkowej) i A musi uptynnic je wszystkie, tgczna ich wartos¢
wynosi 600L. Na szczesScie dla Boba, ranga spotki B znajduje sie w czerwonym obszarze
wykresu Smokow, wiec nie jest wymagana premia. Bob tgczy gotowke z obu spotek uzyskujgc
fgczng kwote 400L. Niestety w ofercie poczgtkowej nie ma juz akcji spotki A, wiec Bob nie moze
sprzedac akcji A, aby zebrac brakujgce 200L. Spotka A bedzie musiata zaciggng¢ pozyczke w
wysokosci 500L, aby zebrac wystarczajgce fundusze i sfinalizowac przejecie.

A otrzymuje wszystkie aktywa B (jeden pocigg PH6 i 12 Zetonéw ruchu). Otrzymuje rowniez
dwa dodatkowe znaczniki stacji, osiggajgc tgczng liczbe 7 stacji. Jedna kopalnia zajmowana
przez spotke A jest teraz brgzowa i nic nie produkuje. Bob decyduje sie opuscic¢ te kopalnie.
Liczba znacznikow spotki A na planszy wynosi teraz 3. Nastepnie Bob zastepuje jeden ze
znacznikow B na mapie, drugi znacznik B znajduje sie w mieScie juz zajetym przez znacznik A.
A otrzymuje 50L jako rekompensate za to, Ze nie mogt zastgpic tego znacznika.
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A - spotka przejmujgca B - spotka cel
Typ: duza Typ: mata
Wartos¢ rynkowa: 180L Wartos¢ rynkowa: 150L
Pieniedzy w skarbcu: 150L Pieniedzy w skarbcu: 250L
Znaczniki:5(mapa)+0(karta) Znaczniki:2(mapa)+1(karta)
Pociagi: PH5 (pojemnosé 25) Pociggi: PH6 (pojemnosc¢ 30)
Ruch: 38 Ruch: 12
Pozyczki:brak Pozyczki:1

A - spotka przejmujaca g Dostepna jako
Typ: duza nqrvgg_zﬁgg(a
Wartosc rynkowa: 180L : :
Pieniedzy w skarbcu: 350L Ce”ggcggk‘g‘g;?rc'e

Znaczniki:5(mapa)+2(karta)
Pociagi: PH5,PH6
(pojemnos¢ 55)
Ruch: 50
Pozyczki:2

Ostateczna sytuacja zostata przedstawiona na powyzszym rysunku. Certyfikaty spotki B
wracajg do oferty poczagtkowej i bedg dostepne do startu jako zupetnie nowa spotka w
nastepnych rundach gietdowych. Spétka A moze teraz rozegrac¢ swojg ture operacyjng.

Rozdziat 6

Warianty, uwagi i wyrazy uznania

6.1 Wariant krotkiej gry
Ponizsze zasady pozwalajg na krotszg gre pomiedzy 2 (zalecane) lub 3 graczami.

Mapa - uzywaj wytgcznie mapy Sardynii. Uktadanie kafelkéw lub znacznikow na Korsyce jest
zabronione.

Kompanie morskie - usun z gry dwie kompanie morskie M7 i M8 znajdujgce sie na Korsyce

Spdiki publiczne - usun z gry dwie spoétki CFC i CFD z siedzibg na Korsyce.

Pociagi - usun z gry 1 pocigg PH2, 1 pocigg PH3, 1 pocigg PH4 i 1 pocigg PH6. Usuniete
pociggi nie mogg by¢ pociggami ze znizke.

Limit certyfikatow - nowy limit certyfikatow wynosi 27 przy dwoch graczach i 18 przy trzech
graczach

Bank - usun z banku 2000L, tak aby w sumie byto 6000L.

Kafelki - nie ma potrzeby usuwania kafelkbw z gry, ale nalezy pamietac, ze dwa specjalne
kafelki oznaczone literami B i P sg zbedne. Zbedne sg réwniez dwa kafelki kopalni w kolorach
zOttym, zielonym i brgzowym.

6.2 Uwagi projektanta

1865 Sardynia byta poczgtkowo pomyslana jako krotka gra dla dwoch lub trzech graczy.
Zawsze czutem potrzebe posiadania matej gry 18xx do zaprezentowania przypadkowym
gosciom i nigdy nie bytem w petni usatysfakcjonowany tym, co byto dostepne na rynku.

Podstawowym mechanizmem, o ktérym myslatem, byto uzycie zewnetrznych inwestoréw
(Smokéw), aby nadac¢ rozmachu temu, co w przeciwnym razie bytoby mato interaktywng grg
typu kup-swoje-wiasne-akcje i zdobgdz-pierwszy-permanentny-pocigg. Punktem wyjscia byt
mechanizm Kopciuszka opracowany przez Davide De Martino i mnie w starych dobrych
czasach, kiedy gralismy duzo w 1830 - ten system pozwalat graczom ,duchom” wptywac na gre
i dobrze sie bawilismy uzywajgc go.
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Jednak w tym przypadku potrzebowatem madrzejszego zestawu regut rzgdzgcych akcjami
kupna/sprzedazy zewnetrznych inwestoréw i po dlugim namysle okazato sie, ze ranga spotki
jest wtasciwg metrykg. Miatem szczescie, ze udato mi sie do$¢ wczesnie dostrzec wtasciwe
wartosci na tablicy Smokéw, co zaoszczedzito mi sporo czasu przy projektowaniu.

Mechanizm wchioniecia jest natomiast wynikiem bardzo dlugiego procesu rozwoju.
Poczatkowo zamierzatem pozwolic na wrogie przejecia, ponownie w celu zwiekszenia
interaktywno$ci miedzy graczami. Probowatem z roéznymi zestawami zasad, ale wrogie
przejecia zawsze okazywaty sie zbyt paskudne i powodowaty zbyt duzg nierbwnowage w grze,
wiec ostatecznie musiatem porzuci¢ ten pomyst (dla przypomnienia, Davide zareagowat na to
bardzo Zle, mowigc, ze z jakiegos powodu zawsze mam tendencje do usuwania z moich
projektéw najzabawniejszych elementow).

Koncowy mechanizm wchtoniecia jest fagodniejszym rozwigzaniem i pozwala na delikatng
gre, ktéra wybacza btedy. Zapewnia rowniez zywsze i szybsze zakonczenie gry. Poniewaz
spotki majg tendencje do konsolidacji w celu zwiekszenia dywidendy i uwolnienia miejsc na
certyfikaty graczy, bank wyczerpuje sie szybciej w koncowych etapach gry.

Szybkos¢ gry byta w rzeczywistosci drugim gtéwnym celem przy tworzeniu tej gry. System
pociggdw oparty na ruchu, odziedziczony po mojej jeszcze nieopublikowanej grze 18FB,
przynosi, moim zdaniem, duze korzysci w przyspieszeniu gry. Ten sam pozytywny efekt dajg
mate elementy konstrukcyjne, takie jak brak kary w wartosci akcji przy wstrzymaniu dywidendy,
wzrost ceny akcji przy zakupie nowego pociggu z banku oraz znizka na ostatni pocigg w kazde;
fazie.

Ponownie, prawdopodobnie bytem zbyt agresywny w pierwszych prototypach, w ktoérych
warto$¢ akcji cofata sie, gdy firma wyptacata dywidende i przesuwata sie do przodu, gdy ja
wstrzymywata. Ten zestaw zasad zawsze powodowat duze zaktopotanie wsrédd testerow gry ale
pomimo tego, do dzi§ nie jestem w przekonany, ze byt taki zty pomyst. Jednak w koncu
zdecydowatem sie wyrzuci¢ go do kosza.

Dodanie Korsyki i rozszerzenie gry do 4 graczy przyszto znacznie pozniej, kiedy zabratem
gre na konwenty w Wielkiej Brytanii i zdatem sobie sprawe, pozwolenie na gre tylko 3 graczom
byto zbyt restrykcyjne. W tamtym czasie, nazwatem takie rozszerzenie 1865plus, ale szybko
zmienitem wszystko do gory nogami i teraz to krétka wersja dla 2-3 graczy jest wariantem, a nie
odwrotnie.

Ostateczny wysitek zwigzany z samodzielng publikacjg dos¢ duzy. Z pewnoscig byto to
bardzo wymagajgce finansowo, ale réwniez bardzo czasochtonne z punktu widzenia
zarzadzania projektem. Na szczescie miatem wspaniatg pomoc ze strony Cory'ego, ktory zajat
sie oprawg graficzng, wynoszac jg na profesjonalny poziom.

Oto krétka historia stojgca za tg grg. Mam szczerg nadzieje, ze 1865 Sardynia spodoba sie
Wam tak bardzo, jak mi jej projektowanie. Bawcie sie dobrze!

6.3 Wyrazy uznania
Projektowanie i rozwéj: Alessandro Lala
Oryginalna grafika: Cory Williamson
Grafika PnP: Jarostaw Czarniak
Gtowny zespodt testujgey: Lucio Abbate, Davide De Martino

Dodatkowi testerzy: Steve Thomas, Paul Heald, Jon Draper, Fred Tanton, Lyndon Gurr, Carlo
Gualdi

Tlumaczenie na jezyk polski: Jarostaw Czarniak
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Zintegrowany System Gry 1865 Sardynia (inaczej zwany "1865 Sardynia") jest ©2009
Alessandro Lala, ktéra niniejszym zostaje ogtoszony autorem 1865 Sardynia dla wszystkich
celow.

Wersja PnP:
* http://bit.ly/1865_PnP_redesign
* http://www.18xx.site/1865_Sardinia_EN/
* https://boardgamegeek.com/filepage/218595/
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Tabele pomocnicze

SUMMARY OF PUBLIC COMPANIES

ﬂcronym

\ CFD

MARITIME COMPANIES

Colour Start Destinatiﬁ ﬂcronxm Bonus Locatio“
FMS Red Cagliari Serbariu M1 Olbia
RCSF Green Oristano Cagliari M2 Arbatax
SFSS Blue Sassari Olbia M3 Cagliari
FCS Brown Isili Nuoro M4 Carbonia district
SFS Orange Arbatax Cagliari M5 Oristano
FA Yellow Nuoro Olbia M6 Sassari
CFC Grey Bastia Ajaccio M7 Ajaccio
Black Portovecchio Bastia/ \ M8 Calvi

SUMMARY OF PHASE CHANGES

LIMIT OF CERTIFICATES
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Trigger Rules/Event / Normal Short
Game Game
Game start Assign maritime companies
PH2 6 6
Yellow tiles available b PH3-4 10 10
Asslgnment of Train limit 4 ragons
Maritime All companies start as Minor PH5-7 16 16
Companies Starting values from 60 to 100 available
Minor companies can convert to major 2players 36 27
Maritime companies can be transferred
. . Players 3players 24 18
Purchase of first Green tiles available
PH3 train  Train limit 3 \_  plves 18 - J
Starting values from 110 to 130 also available
Purchase of first ; LIMIT OF SHARES
PH4 train Phase 2 trains scrapped
Dragons 50%
Brown tiles available Pl 60%
Purchase of first Maritime companies still in players’ hand are ayers 9
PHS train discarded Bank Pool 50%
All companies start as Major
Starting values from 140 to 150 also available
Purchase Of first  Train limit 2 INITIAL CAPITAL
PH6 train Phase 3 trains are scrapped 2players L.360
Purg"i'a;i ofnfirst Grey tiles available 3players L.330
ral H
Phase 4 trains are scrapped 4players L.300
TRAINS
Coverage Cost Quantity Scrapped when
PH2 8 100/ 70 6 First PH4 is sold
PH3 14 200/ 160 5 First PH6 is sold 2
PH4 20 350 / 300 4 First PH7 is sold 32
Sui 3
PH5 25 500 2 Permanent & %L: 2 S
__g 2 2«
PH6 30 650 3 Permanent 58388
PH7 35 800 Unlimited Permanent / 85355¢



Lista kafelkow
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