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l. Informacje ogéine

18CZ to gra polegajgca na budowaniu i kupowaniu akcji firm
kolejowych dla 2-5 graczy. Opiera sie na grze Francisa Treshama
1829. W miare mozliwosci uwzgledniono realia historyczne. W innych
miejscach historie trzeba i trzeba pisa¢ od nowa.

Chciatbym podziekowaé wszystkim graczom, ktorzy cierpliwie
towarzyszyli nam w niezliczonych testach, a zwlaszcza Ronaldowi
Novicky'emu, bez ktérego produkcja gry w tej formie nie bylaby
mozliwa, oraz Ericowi Brosiusowi i Steve Thomasowi, ktérzy dokonali
korekty angielskich zasad.

pociagu, tym wiecej pieniedzy zarabia on dla firmy i jej udziatowcow.

Zwyciezcg zostaje gracz, ktéry na koniec gry ma najwiekszy majatek w gotowce i akcjach.

Il. Zawartos¢

18C

Podstawe 18CZ stanowi zbidr prostych mechanizméw. Uzywasz z6ttych, zielonych, brgzowych
i szarych kafelkow, aby stworzy¢ sie¢ kolejowg na mapie. Podobnie jak w prawdziwym biznesie
kolejowym, tor w grze tgczy ze sobg stacje kolejowe. Pociagi (karty pociggéw) wykonujg teoretyczne
podréze z jednego miejsca do drugiego, a tym samym zarabiajg pienigdze. (Wyimaginowani)
pasazerowie ptacg za swoje podréze. Im liczniejsze i wazniejsze sg lokalizacje przychoddéw na trasie

1 | Mapa gry pokazujgca dzisiejsze granice Czech
na odwrocie: Mapa gry ,Bohemia” dla 2 graczy
1 | Tabela cen akcji
1 | Planszetka do przechowywania niesprzedanych kart akcji
2 | Planszetka do pre-rundy gietdowej
Na odwrocie: Tabela ulepszen i fazy gry
1 | Plansza pre-rundy gietdowe;j
Na odwrocie: mapa do dodatku ,Moravia and Silesia”
160 | Ptytki toru: 69 zoitych
54 zielone (10 z fioletowymi krawedziami)
28 brgzowych (w tym 7 fioletowych)
4 szare (3 z fioletowymi krawedziami)
5 czerwonych
27 | Mate karty 6 Kkoleje lokalne
15 udzialy
6 karty kolejnosci
64 | Srednie karty 6 Kkoleje lokalne
20 udziaty
38 pociagi
57 | Duze karty 6 koleje lokalne
45 udzialy
6 pomoce do podliczania
111 | Znaczniki 40 znaczniki stacji (takie same na odwrocie)
15 znaczniki tabeli dochodéw (takie same na odwrocie)
15 znaczniki ceny akcji (na odwrocie negatyw)
1 znacznik tury (pociag)
42 znaczniki wymiany (inne na odwrocie)
15 | Statuty spotek (5 matych, 5 srednich, 5 duzych)
1 | Pienigdze (180 banknotow) )
1 | Instrukcja




lll. Przygotowanie gry

ll.1 Etykieta

Gracze powinni przed rozpoczeciem gry zdecydowag, jakie rodzaje umow sg dozwolone.

Gracze powinni zdecydowac przed rozpoczeciem gry, Czy umowy Sg wigzgce.

Generalnie zabrania sie zawierania umoéow miedzy kilkoma stronami.

Caly majatek graczy i firm powinien by¢ zawsze widoczny.

Aby niepotrzebnie nie wydtuzaé czasu gry, kazdy gracz powinien pomysle¢ o tym, co bedzie robit
w swojej turze, podczas ruchu innych graczy.

Kazdy gracz musi mie¢ wszystkie swoje zasoby dobrze widoczne na stole przed nim.

1.2 Gotéwka poczatkowa

W zaleznosci od liczby graczy, kwota poczgtkowa przypadajgca na jednego gracza to

» 3 graczy: 380K
* 4 graczy: 300 K
*+ 5 graczy: 250 K
* 6 graczy: 210K
Uwaga: gra zostata zaprojektowana dla 3 do 5 graczy ( ze specjalnymi zasadami dla wersji dla

2 graczy). Jesli chcesz wyprébowac¢ gre z 6 graczami, uzyj podanej kwoty i limitu udziatow
wynoszgcego 9, jak wspomniano w VII.4.

lll.3 Dalsze informacje

Roztéz mape i plansze gietdy.

Aby podliczy¢ ostateczny wynik, potrzebujesz dlugopisu i papieru lub jakiegos bardziej
nowoczesnego odpowiednika.

Wybierz gracza, ktory bedzie bankierem. Posortuj pienigdze i umies¢ je obok niego.

Umies¢ karty kolei lokalnych na planszy pre-rundy gietdowej (pre-stock). Ut6z je wedtug rozmiaru,
dopasowujgc do miejsc na planszy. Wszystkie koleje lokalne danego rozmiaru sg identyczne dla
celoéw gry, wiec kolejnos¢ w kazdej kolumnie nie ma znaczenia.

Umies¢ certyfikaty akcji w miejscach przeznaczonych na akcje, z certyfikatem dyrektora na
wierzchu kazdego stosu.

Posortuj pociggi wedtug liter (jak pokazano po lewej stronie kart pociggow). Na poczatku gry tylko
a-pociggi sg dostepne do natychmiastowego zakupu; sg utozone obok mapy. Pozostate karty
pociagéw posortuj wedtug liter i umies¢ je obok dostepnych kart pociggéw (w kolejnosci liter, z
b-pociggami na wierzchu i j-pociggami na dole).

Umies¢ ptytki toru obok planszy. Na poczatku potrzebne sg tylko zoétte ptytki, ale pozostate sg
istotne przy planowaniu dalszych etapow gry.

Umies¢ statuty spotek obok planszy. Podczas gry zgromadzony majatek spdtki, taki jak pociaggi,
gotéowka i znaczniki stacji, jest przechowywany na jej statucie. Majatek spétki musi by¢ Scisle
oddzielony od majatku gracza lub innej spotki.

Wez tyle kart kolejnosci gry, ilu jest graczy, potasuj je i uzyj ich do losowego okreslenia
poczatkowej kolejnosci gry. Gracz z kartg kolejnosci gry o najnizszym numerze rozpoczyna
pre-runde gietdowa.
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IV. Przedsiebiorstwa

IV.1 Koleje lokalne

Aujezd fquul:l‘&tschowitz

Deutschbrod — Tischnowitz i

Istniejg trzy rodzaje kolei lokalnych: mate, Melnik - Mscheno
$rednie i duze. Petnig rolg prywatnych firm w
18CZ.

+ Kazda kolej lokalna ma staty dochod (5, 10 lub 20, w zaleznosci od jej wielkosci), ktéry bank
wyptaca wiascicielowi na poczatku kazdej rundy operacyjnej.

+ Koleje lokalne nie uktadajg toréw ani nie jezdzg pociggami.

+ Koleje lokalne majg cene akcji wskazang na wykresie cen akcji kolei lokalnych. Cena ta jest taka
sam_a dla wszystkich Spielablauf / Lokalbahnen-Kurs Game Process | Local Railways Share Price
kolei lokalnych.
Znacznik ceny Kkolei
lokalnych przesuwa
sie o jedno pole w
gore na poczatku kazdej rundy operacyjnej (OR). W pierwszej OR cena wynosi 40. Gdy znacznik
ceny udziatéw kolei lokalnych dotrze na ostatnie pole (120), rozegraj ostatnig runde operacyjng
OR, a po jej zakonczeniu nastepuje koniec gry.

+ Spotki mogg kupowac koleje lokalne od graczy po zakupie pierwszego b-pociggu (pociag 2/2 + 2).
Cena musi miesci¢ sie miedzy 1 K a aktualng ceng akgciji kolei lokalnych.

Pre AR'SR 40 ARSR 45 ARSR 50 ARSR 55 ARSh
W W » bad

* Lokalna kolej, ktérej wtascicielem jest gracz, ptaci swojemu wiascicielowi dochéd. Nie mozna jej
dobrowolnie zamknaé¢ ani sprzedac¢ bankowi i wlicza sie do limitu certyfikatow. Jesli na koniec gry
nadal pozostaje w posiadaniu gracza, warta jest cenie akcji wynoszgcej wtedy 120 K.

* Lokalna kolej, ktéra jest wiasnoscig spétki, wyptaca jej dochdd. Spétka
moze uzy¢ jednej z dwoch mocy specjalnych podczas tury spotki w \
rundzie operacyjnej OR. Odwré¢ certyfikat po uzyciu ktérejkolwiek mocy S

specjalnej (lokalna kolej zostaje zamknieta po tym dziataniu i nadal ptaci o

T

wile

dochdd spoétce):

o Opcja 1: Spotka moze jednokrotnie potozyé ptytke toru z
fioletowymi krawedziami. Jest to dodatek do zwyklej akcji
budowania toréw firmy i moze zosta¢ wykonany w dowolnym.--/; L K|
momencie tury spétki. Poza tym ukfadanie ptytek musi by¢ zgodne f
z normalnymi zasadami.

o Opcja 2: Spotka moze zignorowac koszt utozenia jednej ptytki (patrz tabela 1).

* Spotka bedaca wtascicielem kolei lokalnej moze w dowolnym momencie swojej tury sprzedac ja
bankowi po aktualnej cenie akcji. Lokalna kolej jest wtedy usuwana z gry.

Tabela 1: Przeglad kolei lokalnych (szczegbty w zatgczniku)

Koleje lokalne: mate srednie duze
# 6 6 6
Dochod 5 10 20
Zignoruj koszt ptytki rzeka rzeka / wzgorze rzeka / wzgérze / géra
Dodatkowa ptytka z fioletowymi zielony |zielony / brgzowy |zielony / brazowy / szary
krawedziami

moze zostac sprzedana za aktualng cene akgcji

18C1 strona 3



IV.2 Spoétki akcyjne

IV.2.a Informacje ogdlne

IV.2.b Male spétki (koleje regionalne)

Akcje mozna kupowac i sprzedawac w rundzie gietdowe;.
Gracz nabywa cze$c¢ spétki akeyjnej, kupujgc certyfikat akciji.
Pierwszym zakupionym certyfikatem w spétce jest zawsze certyfikat dyrektora.

Kazda akcja jest warta jej aktualnej cenie akcji z tabeli gietdowej. Certyfikaty dyrektorskie liczg sie
jako dwie akcje.

W kazdej rundzie operacyjnej wiasciciele akcji otrzymujg dywidendy, chyba Ze spotka nie uzyskuje
zadnych przychodéw lub dyrektor nie zdecyduje sie na wyptate i zamiast tego zachowuje
wszystkie zyski spotki z rundy w skarbcu firmy.

W grze jest 15 spétek akcyjnych:

* Nominaty certyfikatow: 50% - 25% - 25%

* Moga jezdzi¢ tylko matymi pociggami (czerwone, liczby
catkowite).

*  Moga kupowac i posiadaé tylko mate pociagi.
*  Moga kupowac i posiadac¢ tylko mate koleje lokalne.

* Posiadajg 3 znaczniki staciji.

Tabela 2: Przeglad kolei regionalnych

nazwa skrot |siedziba
Eisenbahn Karlsbad - F RN
Johanngeorgenstadt EKJ Karlovy Vary D4
Ostrau-Friedlander Eisenbahn OFE |Ostrava C25
Bdéhmische Commercialbahn BCB Pardubice E15 1: )
Mahrische Westbahn MW Prerov F22 @ 3
Vereinigte Bohmerwaldbahnen VBW | Strakonice 19 '@) 3
IV.2.c Srednie spétki (koleje gtéwne)

. . - 2 Aktien  moes 40% 1 Aktie 20%
* Nominaty certyfikatow: 40% -20% -20% -20%. &
+ Mogg jezdzié tylko $rednimi pociggami (niebieskie, | e fien | i

plus-pociagi)

*  Moga kupowac i posiadac tylko mate i Srednie pociggi. LAKtie 20%: ||| ki 20%
*  Moga kupowac i posiada¢ tylko mate i Srednie koleje lokalne ) Ausig Teplizer AT Aussig Toplitzer
* Posiadajg 3 znaczniki stacji. S

18C1




Tabela 3: Przeglad gtéwnych linii kolejowych

nazwa skrot siedziba symﬁl{q_q.l stacje
Béhmische Nordbahn BN Praha E11 3
Osterreichische Nordwestbahn NWB Praha E11 m 3
Aussig-Teplitzer Eisenbahn ATE Teplice B8 @ 3
Buschtehrader Eisenbahn BTE Cheb D2 \BTE 3
Kaiser Ferdinands-Nordbahn KFN Brno G19 @ 3

IV.2.d Duze spéftki (koleje panstwowe)

* Nominaty certyfikatow: 20% + 8 x 10%
* Mogg jezdzi¢ tylko duzymi pociggami

(zielone, E-pociagi)

*  Moga kupowac i posiada¢ mate, srednie i duze pociggi.

*  Moga kupowac i posiada¢ mate, srednie i duze koleje lokalne.

» Posiadajg 2 znaczniki staciji.

Tabela 4: Przeglad kolei paristwowych

Ik
Staststahn

hazwa skrot | siedziba symbol stacje

Sachsische Eisenbahn Sx Dresden A7/ B4 . 2

PreuRische Eisenbahn Pr Berlin B18/ A21 @ 2

Bayrische Staatsbahn By Miinchen F2/H4 2

kk Staatsbahn kk Wien J14 /117 . 2

Ungarische Staatsbahn Ug Budapest 123 / G27 2
18C1 strona?




V. Rozgrywka

Gra rozpoczyna sie od pre-rundy gietdowej, podczas ktorej gracze kupujg lokalne firmy
kolejowe. Pdzniej rundy gietdowe i rundy operacyjne odbywajg sie tak, jak pokazano na torze
przebiegu gry (,AR / SR” oznacza runde gietdowa, podczas gdy pole z numerem oznacza runde
operacyjng. Liczba wskazuje warto$¢ kolei lokalnych). Zeton wskaznika wskazuje, czy gra jest w
rundzie gietdowej (SR), czy w rundzie operacyjnej (OR). Symbol przekreslonej lokomotywy - patrz
VIIIL13.

Podczas rund gietdowych gracze wykorzystujg swoje osobiste aktywa do kupowania i
sprzedawania udziatdéw w spoétkach publicznych.

W trakcie rund operacyjnych spotki dziatajg. W przypadku kazdej spotki gracz z najwiekszag
liczbg udziatéw (czyli dyrektor tej spotki) dziata w imieniu spotki. Koszty poniesione przez spétke sg
pokrywane z jej wlasnego budzetu.

VI. Pre-runda gietdowa

*  Umies¢ karty kolei lokalnych na planszy pre-rundy
gietdowej (pre-stock round).

+ Gracze - zaczynajgc od gracza #1 - majg swoje tury
najpierw w kolejnodci rosngcej, a nastepnie
malejacej. (To znaczy w grze 4-osobowej:
1-2-3-4-4-3-2-1-1-2-3-4-4-3...)

» Kazdy gracz moze kupi¢ dowolne koleje lokalne za
wskazang cene lub spasowac..

*  Pre-runda gieldowa kohczy sie, gdy wszyscy
gracze spasujg po kolei lub jesli wszystkie koleje
lokalne zostaty sprzedane. Wszelkie pozostate
koleje lokalne sg usuwane z gry.

+ Gracz, ktory spasowat, moze kupi¢ kolej lokalng w
swojej nastepnej turze (chyba ze wszyscy pozostali
gracze réwniez spasowali).

* Ustalana jest nowa kolejnos¢ miejsc siedzacych w
pierwszej rundzie gietdowej. Gracz z najmniejsza
iloscig pieniedzy bierze karte kolejnosci gry o
najnizszym numerze. Gracz z drugg najmniejsza
kwotg pieniedzy bierze nastepng karte kolejnosci i
tak dalej. Remisy nalezy rozstrzygna¢ tak, aby
gracz, ktéry byl wczesniej wg poprzedniej
kolejnosci, byt rowniez wczesniej w nowej kolejnosci.

» Gra toczy sie dalej od pierwszej rundy akcji. Przesun Zzeton wskaznika rundy na pierwsze pole
AR/SR na torze przebiegu gry.

[ e oielbbioni | okiba.

ARSR 40
e
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VII. Rundy gietdowe (SR)

VIl.1 Informacje ogodine

Podczas rundy gietdowej gracze kupujqg i sprzedajg akcje.

Transakcje te mogg mie¢ miejsce tylko miedzy graczem a bankiem.

Akcje sg dostepne w banku po aktualnej cenie akcji wskazanej przez znacznik spotki w tabeli cen
akciji.

W swojej turze mozesz sprzedac¢ dowolng liczbe akcji, z zastrzezeniem ograniczen wymienionych
w sekcji VII.6 i kupi¢ jeden certyfikat.

Sprzedawanie i kupowanie moze odbywac sie tylko w tej kolejnosci w ciggu jednej tury.
Jesli gracz nie chce ani sprzedawac, ani kupowag, pasuje.

W trakcie rundy gietdowej gracz ma zwykle kilka tur, w kazdej z nich ma mozliwos¢ sprzedania
i/lub kupienia lub spasowania.

VII.2 Kolejnos¢ tur w rundzie gietdowe;j.

Pierwszym graczem w rundzie gietdowej jest gracz posiadajgcy karte kolejnosci gry o najnizszym
numerze.

Nastepny jest gracz z nastepna kartg kolejnosci gry o wyzszym numerze i tak dalej.
Runda gietdowa konczy sie, gdy kazdy gracz po kolei spasuje.

Gracz, ktéry ma najwiecej pieniedzy na koniec rundy gietdowej, bierze karte kolejnosci gry o
najnizszym numerze. Gracz, ktéry ma drugie miejsce, bierze nastepng karte kolejnosci i tak dale;.
Remisy nalezy rozstrzygng¢ tak, aby gracz, ktéry byt wczesniej w poprzedniej kolejnosci, byt
réwniez wczesniej po nhowym ustaleniu kolejnosci.

VII.3 Zakup akcji

W pierwszej rundzie gietdowej dostepne sg tylko akcje matych spotek.
Akcje srednich spotek sg dostepne po zakupie lub wyeksportowaniu pierwszego b-pociggu.
Udziaty duzych spotek sg dostepne po zakupie lub wyeksportowaniu pierwszego d-pociggu.

Pierwszym dostepnym certyfikatem w spétce akcyjnej jest zawsze certyfikat dyrektora (50%), 40%
lub 20%).

Gracz, ktéry kupuje certyfikat dyrektora, ustala poczatkowg cene akcji spotki. Mozliwe ceny
poczatkowe sg zaznaczone odpowiednim kolorem, czerwonym dla matych spétek, niebieskim dla
Srednich i zielonym dla duzych.

Akcje z banku kupowane sg zawsze po aktualnej cenie akgji.

Gracz moze kupowac akcje tylko wtedy, gdy ma wystarczajgcg ilos¢ gotowki (i nie ma zalegtych
pozyczek).

Jesli gracz sprzedat akcje spotki w rundzie gietdowej, nie moze kupowac akcji tej samej spotki
podczas tej samej rundy gietdowej. Odzyska prawo do zakupu akcji spétki na poczatku kolejnej
rundy gietdowe.

Kupno lub sprzedaz gwarantuje, ze gracz bedzie miat jeszcze co najmniej jedng mozliwos¢ kupna
lub sprzedazy w tej rundzie gietdowe.

Zakup akcji moze prowadzi¢ do zmiany dyrektora (patrz ,Zmiana dyrektora” ponizej).

Gdy co najmniej 50% wszystkich udziatdbw w spotce zostanie zakupionych, spotka natychmiast
rozpoczyna dziatalnosc¢ i bedzie dziata¢ w nadchodzgcej rundzie operacyjne;.

18C1 strona9



VIl.4 Limit certyfikatéw

« Zaden gracz nie moze posiadac wiecej certyfikatow, niz pozwala na to limit certyfikatow.
» Koleje lokalne liczg sie jako jeden certyfikat na potrzeby limitu.

» Certyfikat dyrektora liczy sie jako jeden certyfikat na potrzeby limitu.

Liczba graczy 3 4 5 6
Limit certyfikatow 14 12 10 9

* Gracz moze posiada¢ do 60% Sredniej lub duzej spotki i do 75% matej spoétki.

» Jedli gracz przekroczy limit certyfikatbw w wyniku utraty stanowiska dyrektorskiego, gdy tylko
nadejdzie jego kolej w rundzie gietdowej, musi sprzeda¢ wystarczajgcg liczbe udziatéw, aby
zmiescic¢ sie w limicie.

VIL.5 Inauguracja spoétki akcyjnej

+ Z chwilg zakupu certyfikatu dyrektora nabywca ustala poczatkowg cene akcji spotki. Znacznik
jest umieszczany na odpowiedniej pozycji poczatkowej na wykresie cen akcji. Jesli pole jest
juz zajete przez inne znaczniki, nowy znacznik jest umieszczany pod stosem znajdujgcych sie
tam znacznikow.

* Mozliwe poczatkowe ceny akcji:
- mate spotki: 50, 55, 60, 65, 70
(oznaczone na czerwono)

- Srednie spdiki: 60, 70, 80, 90, 100
(oznaczone na niebiesko)

50 55 60 65 70 80 9 100 110 120

* Po zakupie co najmniej 50% wszystkich udziatow w spoice, spétka jest wprowadzana na gietde
natychmiast. Dyrektor spétki otrzymuje odpowiedni statut spétki i wszystkie znaczniki stacji.

+ Spoétka zaczyna dziata¢ w nastepnej rundzie operacyjnej. Na poczatku swojej pierwszej rundy
operacyjnej spotka umieszcza zeton stacji w swojej bazie macierzystej. Jesli ten heks nie jest
jeszcze rozwiniety, spotka powinna umiesci¢ tam ptytke jako pierwszg akcje budowania w tej turze.
Budowa ptytki nie jest obowigzkowa. W takim przypadku zeton stacji bazowej pozostaje na pustym
heksie.

VIl.5.a Dokapitalizowanie spoétki akcyjnej

+ Gdy spoétka rozpoczyna dziatalno$¢, otrzymuje za
wszystkie dostepne akcje swdj poczatkowy kapitat
operacyjny. W przypadku matych spotek jest to
4-krotno$¢ poczatkowej ceny akcji, dla sSrednich
5-krotnos¢, a dla duzych 10-krotnosé poczatkowej
ceny akcji.

* Przechowuj majatek spétki na statucie spofki, z dala od
osobistych pieniedzy dyrektora.

900 10001100 1200
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VII.5.b Zmiana dyrektora

+ Jezeli w wyniku zakupu lub sprzedazy akcji ktory$ z graczy posiada wiecej udziatow w spétce niz
dotychczasowy dyrektor, nastepuje zmiana dyrektora. Je$li stan posiadania jest rowny, zmiana nie
ma miejsca

* W przypadku zmiany dyrektora przez spétke poprzedni dyrektor wrecza certyfikat dyrektora
nowemu dyrektorowi i otrzymuje w zamian réwnowazne udziaty w spoice. Nowy dyrektor
otrzymuje statut spotki wraz ze wszystkimi pociggami, znacznikami stacji, kolejami lokalnymi i catg
gotéwka spofki..

+ Dotychczasowy dyrektor moze dobrowolnie zwolni¢ sie ze stanowiska tylko sprzedajgc akcje
bankowi. Inny gracz musi posiada¢ w takiej sytuacji pakiet akcji odpowiadajgcy certyfikatowi
dyrektora (50% dla matej spétki, 40% dla Sredniej, 20% dla duzej spotki). Gracz z najwiekszg
liczbg udziatbw w tej spoéice zostaje nowym dyrektorem i otrzymuje certyfikat dyrektora,
wymieniajgc na niego réwnowartos¢ w akcjach zwyklych. Jesli kilku graczy ma takg samga liczbe
udziatéw, nowym dyrektorem staje sie nastepny w kolejnosci gry po dotychczasowym dyrektorze.

VII.6 Sprzedaz akcji

» Akcje spotek akcyjnych mogg by¢ sprzedawane.

» Sprzedane akcje sg zwracane do banku (nie ma puli bankowej).

» Gracz otrzymuje od banku aktualng cene akcji za kazdg sprzedang akcje.

* Podczas swojej tury w rundzie gietdowej gracz moze sprzeda¢ dowolng liczbe akcji, z
nastepujacymi ograniczeniami:

* Nie mozna sprzedac¢ akcji w pierwszej rundzie gietdowej SR.

» Certyfikat dyrektora nigdy nie moze zostac sprzedany bankowi.

* Lokalne koleje nalezgce do gracza nie mogag by¢ sprzedawane podczas rundy gietdowe;j.
» Gracz, ktéry sprzedaje akcje roznych spétek, wybiera kolejnosc, w jakiej sg sprzedawane.
» Informacje na temat zmian cen akcji w trakcie rundy gietdowej znajdujg sie w rozdziale IX.

VIil. Rundy operacyjne (OR)

VIil.1 Informacje ogoéine

» Podczas rundy operacyjnej to nie gracze podejmujg dziatania, ale firmy prywatne i spofki akcyjne.

* Sposob dziatania spétki okresla wytgcznie jej dyrektor.

VIIl.2 Kolejnosé tur w rundzie operacyjnej

Na poczatku kazda kolej lokalna wyptaca dochdéd swojemu wiascicielowi (graczowi lub spotce).
Dochdd jest wyptacany nawet jesli jej moc specjalna zostata juz wykorzystana.

Nastepnie spofki, ktére weszly na gietde, wykonujg tury w kolejnosci wedtug aktualnej ceny
akcji. Rozpoczyna spotka z najwyzszg ceng. Jesli kilkka znacznikow gietdowych znajduje sie na tej
samej pozyciji, spotka, ktérej znacznik znajduje sie na gorze, dziata jako pierwsza.
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VIIl.3 Kolejnos$¢ dziatan spotki w rundzie operacyjnej
Tura spotki sktada sie z nastepujgcych akcji, ktére sg wykonywane w podanej kolejnosci.

* Zbuduj tory (opcjonalnie).

o umies¢ jedng zo6ttg plytke tordw (lub dwie w pierwszej turze) albo
o ulepsz ptytke torow, ktora jest juz na mapie albo
o ulepsz zadrukowany heks (Praha)

* Kup i umies¢ znaczniki stacji (opcjonalnie).

* Uruchom swoje pociagi, aby zarabia¢ (obowigzkowe).

* Oblicz dochod (obowigzkowe).

* Kup jedng lub wiecej mniejszych spotek (opcjonalnie).

* Kup pociagi (opcjonalnie, chyba ze wymaga tego zasada VI11.10).

Dodatkowo w dowolnym momencie swojej tury spotka moze kupowac koleje lokalne od graczy,
sprzedawac koleje lokalne bankowi lub korzystaé ze specjalnych wiasnosci kolei lokalnych, ktore
posiada.

VIIl.4 Uktadanie torow

Plansza gry ma szesciokgtng siatke. Spdétka akcyjna moze ukfadac heksy toréw na tej siatce, aby
konstruowac trasy kolejowe tgczace rézne lokacje przychodéw przedstawione na mapie (lokacjg
przychodéw jest miasto, miasteczko lub czerwona ptytka). Zotte ptytki mozna umieszczaé na
pustych polach mapy i na polu E11 (Praha). Zéttych ptytek nie mozna umieszczaé na trzech
polach OO (w kolorze zéttym), ale mozna na nich potozy¢ zielone ptytki w dalszej czesci gry.

W pierwszej turze spotka moze potozy¢é maksymalnie dwie zétte piytki (lub ulepszy¢ plytke). W

kazdej kolejnej turze moze potozy¢ tylko jedng zoitg ptytke (lub ulepszy¢ ptytke).
Obowigzujg nastepujgce zasady:

Pierwsza ptytka, ktérg ktadzie spdtka, musi znajdowaé sie na jej heksie
macierzystym, chyba ze zaczyna od Pragi (wstepnie wydrukowany tor) lub
ptytka zostata juz potozona na tym heksie.

Kolejne ukfadane ptytki muszag byc¢ przedtuzeniem toru potgczonym ze stacjg
spotki bez blokowania przez stacje innych spotek.

W miasteczku (czarny punkt) mozna potozy¢ tylko ptytke z czarnym kotem.

Na heksie z dwoma miastami mozna potozyc¢ tylko ptytke z dwoma torami i
dwoma czarnymi kotami. Jeden z tych toréw musi by¢ podtgczony do jednej
ze stacji.

W miescie (biate koto) mozna potozy¢ tylko kafelek miasta (biate koto). W
niektorych miastach jest dopisana litera Y. Na tych heksach mozna potozyc¢
tylko ptytki Y, ptytek Y nie mozna umieszczaé nigdzie indziej. Na heksie
miasta Praha mozna umieéci¢ tylko kafelki P, ptytki P nie mogag byé
umieszczane nigdzie indziej.

Na terenach otwartych mozna uktada¢ tylko zwykie tory bez lokacji
przychoddw.

Pierwsza ptytka potozona na heksie z gérami, wzgdrzami lub rzekg wigze sie
z kosztem. Optaty sg wydrukowane na mapie. Pienigdze wptacane sg do
banku ze skarbca spétki budujgcej tor.

Zaden kafelek nie moze by¢ umieszczony w taki sposdb, ze jeden lub wiecej
torow prowadzi poza krawedz mapy do miejsca bez zaznaczonego heksa.

Ptytka toru moze by¢ zbudowana w taki sposob, Ze kieruje sie na heks z

czerwonymi krawedziami, nawet jedli na tym heksie z czerwonymi krawedziami nie mozna

potozy¢ zadnej czerwonej ptytki.
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* Plytka toru moze by¢ zbudowana w taki sposob, ze nie fgczy sie z torami na sgsiedniej ptytce
(nawet czerwonej ptytce).

+ Jesdli heks na mapie przedstawia mate poczatkowe odcinki toru (dwa miejsca w okolicach
Pragi), potaczenia muszg zosta¢ zachowane przez wszelkie zetony toru, ktére sg umieszczane
na heksie.

* Ukladanie czerwonych ptytek: Tylko koleje panstwowe (duza spotka) mogg potozyC swoj
czerwony kafelek siedziby na jednym ze swoich dwodch zarezerwowanych hekséw z
czerwonymi krawedziami na mapie. Jest to dodatek do normalnego kroku uktadania ptytek. Tak
wiec koleje panstwowe mogg umiesci¢ do trzech ptytek w pierwszej turze. Drugi
zarezerwowany heks z czerwong krawedzig pozostaje pusty do konca gry.

VIIL.5 Ulepszenie torow

Zamiast umieszczac jeden lub dwa zolte kafelki, spdtka moze ulepszy¢ kafelek, ktory jest juz

na planszy lub wydrukowany heks.

Zolte plytki sg ulepszane do zielonych.
Zielone ptytki sg ulepszane do brgzowych.
Brgzowe ptytki sg ulepszane do szarych.

Zielone kafelki stajg sie dostepne przy sprzedazy
lub eksporcie pierwszego d-pociggu.

Bragzowe plytki stajg sie dostepne przy sprzedazy lub eksporcie pierwszego g-pociggu.
Szare plytki stajg sie dostepne przy sprzedazy lub eksporcie pierwszego i-pociggu.

Plytki z fioletowymi krawedziami nie mogg by¢ ukifadane inaczej niz przy uzyciu wiasciwosci
kolei lokalnych. Mozna je jednak ulepszyé za pomocg ptytek bez fioletowych krawedzi przez
dowolng spotke. Ulepszenie plytkg z fioletowym brzegiem moze byé dokonane tylko przy uzyciu
wiasciwosci kolei lokalnych.

Spoétka moze ulepszy¢ ptytke tylko wtedy, gdy po ulepszeniu zawiera ona odcinek toru potgczony
ze stacjg spotki bez blokowania przez stacje nalezace do innych spotek. (Nie jest konieczne, aby
ktorykolwiek z nowych toréw na kafelku byt mozliwy do uzycia przez spétke).

Istniejgcy tor nie moze zostaé uszkodzony ani usuniety w wyniku ulepszenia.

Ptytki bez lokacji przychodéw mogg by¢ ulepszane tylko ptytkami bez lokacji przychodow. Kafelki z
lokacjami przychodéw muszg po ulepszeniu zachowac wszystkie lokacje przychoddw, ktdre miaty
wczesniej. Te lokacje przychodow muszg by¢ tego samego typu, jak wczesniej, i utrzymywac
wszystkie potgczenia, ktore wystepowaty przed ulepszeniem.

Mozliwe, ze w wyniku ulepszenia miasta pojawig sie dodatkowe miejsca na znaczniki staciji.

Dopdki na kafelku miasta pozostaje wolne miejsce, kazda spétka moze wyznaczy¢ trase przez to
miasto dla celéw ukfadania lub ulepszania ptytek.

Ulepszone ptytki sg dostepne do ponownego wykorzystania.

Pierwsza ptytka umieszczona na zéttym polu oznaczonym OO musi by¢ zielong ptytka. To liczy sie
jako ulepszenie.

Spétka ATE, ktéra zaczyna na heksie OO, moze w swojej pierwszej turze potozy¢ tylko zielong
ptytke na heksie macierzystym. Jesli zostato to juz zrobione wczesniej, moze potozyé dwie zotte
ptytki lub jedng ptytke ulepszenia, jak kazda inna spotka.

Ulepszenie kafelka nie wigze sie z zadnymi kosztami, niezaleznie od terenu.

Zajrzyj do tabeli ulepszen (Upgrade Chart), aby zobaczyé¢, jakie ulepszenia sg mozliwe.
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VIII.6 Zakladanie stacji
Kiedy spotka kolejowa umieszcza jeden ze swoich zetonéw na pustym bialym kole w miescie,
zeton ten staje sie stacjg tej linii kolejowej. Stacje stuzg nastepujgcym celom:

» Kazda trasa obstugiwana przez spotke musi zawieraé jedng z jej stacji gdzie$ na trasie.

= Przez miasto, ktére jest w petni zajete przez stacje, trasy mogg prowadzi¢ tylko spotki
bedace wiascicielami jednej ze stacji (inne spotki mogg tam zaczynaé/konczy¢ trase)

= .Spoétka moze zbudowaé kafelek lub umiescic¢ zeton tylko wtedy, gdy znajduje sie na trasie
podigczonej do jednej ze staciji.
« Spotka musi umiescic swojg pierwszg stacie w swojej bazie T"
macierzystej na poczatku swojej tury, kiedy dziata po raz pierwszy. Ta
pierwsza stacja jest bezptatna.

%

.. . . s . . Karlovy
* Podczas swojej tury w rundzie operacyjnej linia kolejowa moze

umiesci¢ jeden zeton stacji. Moze to by¢ wykonane rowniez w turze, w
ktérej spdtka umiescita swojg stacje poczatkowa.

» Pierwsza dodatkowa stacja kosztuje 40 K. Kazda nastepna stacja kosztuje 100 K.

* Spotka nie moze umiesci¢ wiecej niz jednej stacji na kazdym heksie.

» Spodtka moze umiesci¢ nowg stacje (poza stacjg bazowa) tylko wtedy, gdy istnieje niezablokowane
potaczenie miedzy lokalizacjg a jedng z istniejgcych stacji spotki. Potgczenie moze mie¢ dowolng
dtugosé, ale nie moze obejmowaé zmiany kierunku na rozwidleniach.

+ Jedli w miescie znajduje sie siedziba spétki, ktdra jeszcze nie rozpoczeta dziatalnoéci, inne spétki
mogg budowac¢ tam stacje tylko gdy zostawiajg co najmniej jedno wolne miejsce, aby zaczynajgc
dziatanie sp6tka mogta umiesci¢ swojg stacje poczgtkows.

* W przypadku spotki ATE, ktéra zaczyna na heksie z dwoma
duzymi miastami (kafelek OO), obowigzujg nastepujgce
dodatkowe zasady:

Labem \

= Jesli kafelek na heksie zostat juz awansowany do Aussig

- |

[ @

&~ Teplice
Teplitz

zielonego, ale nie brgzowego, spotka ATE moze %
wybraé, w ktérym z dwéch miast umiesci¢ swojg
stacje bazowa.

L . . . ~mutov
= Dopdki stacja bazowa ATE nie zostanie

umieszczona, zadna inna spoétka nie moze umiesci¢ stacji na heksie.

VIIl.7 Ruch pociagow

Kazdy z pociggow spotki moze wykonaé jeden przejazd podczas tury spotki w celu uzyskania
przychodow.

» Trasa sktada sie z co najmniej dwoch réznych lokalizacji przychoddw potaczonych torem.
» Kazda trasa musi przechodzic¢ przez co najmniej jedng stacje spétki.

* Liczba miejsc przychodéw na trasie pociggu nie moze przekraczaé zasiegu pociggu. Istniejg
nastepujgce typy pociggow:

* Normalne pociagi (mate pociagi dla matych spétek, czerwone)
mogg przez miejsca przychodow do liczby podanej na karcie.
Rzeczywista dtugos¢ toru nie ma znaczenia. Nie mozna poming¢ _
zadnej z lokalizacji przychodow na trasie. Le 2%
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* Plus-pociagi (Srednie pociggi dla $rednich firm, niebieskie) moga
podrézowaé przez miejsca przychodéw do sumy podanej na
karcie, z =zastrzezeniem, ze maksymalna liczba miast i
czerwonych pél przychodéw na trasie to pierwsza z dwdch liczb.
Np. pocigg 3 + 3 moze podrézowaé przez maksymalnie 6
lokalizacji przychodow, z ktorych nie wiecej niz 3 mogg byc¢
miastami lub miejscami na czerwonych obszarach. Podobnie jak
w przypadku normalnych pociggdw, dtugosc toru jest nieistotna i
nie mozna poming¢ zadnych lokalizacji przychodéw na trasie.

250K

* E-pociagi (duze pociggi dla duzych firm, zielone) mogag
podrozowaé przez miejsca przychodu do sumy podanej na
karcie. Rzeczywista dtugo$¢ toru nie ma znaczenia. Mozna
poming¢ dowolng liczbe miasteczek (i tylko miasteczek! - na
mapie jako czarne punkty) na trasie; pominiete miasteczka nie
wliczajg sie do liczby lokalizacji przychoddw.

+ Trasa nie moze zawieral tej samej lokacji przychodow (w tym
czerwonych kafelkow) wiecej niz raz, ale moze zawiera¢ oddzielne miasta na tym samym kafelku.
Zatem dozwolone jest, by zawierata oba miasta na jednym zielonym heksie OO, ale nie mozna
podrézowaé z Pragi do Pragi (w tym na zoéttym lub zielonym kafelku lub jesli Praga nie ma
kafelka).

+ Czerwony kafelek liczy sie jako miasto na potrzeby wyliczenia, ile lokalizacji przychodéw pocigg
moze uwzglednia¢ na swojej trasie.

+ Czerwone ptytki sg z koniecznosci zakoriczeniem trasy.

» Trasa moze zaczynac sie i / lub kohczy¢ w miescie, w ktérym spétka nie posiada znacznika i nie
ma tam wolnych miejsc na stacje, ale trasa nie moze przebiega¢ przez takie ,zablokowane”
miasto.

» Trasa moze przebiega¢ przez miasto, ktore nie jest blokowane przez stacje innych firm.

» Trasa nie moze zawieraé tego samego fragmentu toru wiecej niz jeden raz (bez wzgledu na to, jak
maty moze by¢ odcinek toru). Dozwolone jest jednak, aby trasa obejmowata oddzielne fragmenty
toru na tym samym kafelku.

» Pociag, ktory wjezdza do miasta lub miasteczka jednym torem, moze go opuscic¢ innym torem.

+ Jedli spotka posiada wiecej niz jeden pocigg, trasy, ktére obstuguje, muszg by¢ catkowicie
oddzielne. Trasy moga sie spotyka¢ lub przecina¢ w miejscach przychodoéw, pod warunkiem, ze
korzystajg z oddzielnych odcinkéw toréw. Dlatego ztgczenie toréw, np. na zielonym kafelku, moze
by¢ uzywane tylko przez jeden pociag w turze, poniewaz oba tory tgczg sie ze soba.

VIII.8 Obliczanie dochodu

Dochodem pociggu jest suma wartosci przychodéw z kazdego miejsca przychodu na jego
trasie (z wytgczeniem miast pominietych przez e-pociag). Przychodem spofki jest suma przychodow
wszystkich jej pociggow.

Wartos¢ dochodu kazdego miasta i miasteczka jest wydrukowana na heksie. Czerwone kafelki
majg rézne wartosci w roznych fazach gry. Pierwsza warto$¢ dotyczy faz a - ¢ (zo#ta), druga wartosé
dotyczy fazy d - f (zielona), trzecia wartos¢ dotyczy faz g i h (brgzowa), a czwarta wartos¢ dotyczy faz
i oraz j (szara). Dodatkowy dochdéd +50 dotyczy tylko spotki, ktorej stacja bazowa znajduje sie na
czerwonym kafelku.

Zgtoszony przychdéd musi by¢ najwyzszym tgcznym przychodem, jaki moze wskazaé gracz.
Mozna go oznaczy¢ zetonem w tabeli pod mapa.
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tabela dochodéw, w ktérej za pomocg
znacznika zaznacza sie catkowity
dochdd (podzielony przez 10, czyli
kwote, ktéra przypada na 10% udziat).

kroku decyduje, co zrobi¢ z tymi

Na planszy gtdéwnej znajduje sie

1 234806 (@) 8

16 17 18 (@) 20|21 22 23 -

Dyrektor spotki pobiera 49 50 5253 54 . 56157

przychody z banku. W nastepnym

pieniedzmi.

osobisty. Mimo to czasami

Dyrektor samodzielnie decyduje, czy dochdd spétki zostanie w catosci wyptacony w formie
dywidendy, czy w catosci zostanie zatrzymany w skarbcu spétki. Poniewaz dyrektor ma najwiekszy
udziat w spotce, to oczywiscie jest zainteresowany wypftatg dywidend, aby powiekszy¢ swoéj majatek
spotka potrzebuje dodatkowych pieniedzy na uktadanie torow,
umieszczanie stacji, dokonywanie przeje¢, kupowanie lokalnych kolei od graczy i kupowanie nowych

pociggow.

Whyptata dywidendy

Kiedy spoétka wyptaca dywidendy, gracze otrzymujg udziat w przychodach odpowiadajgcy
posiadanym akcjom. Dywidendy za akcje w banku sg wyptacane bankowi.

Przychody sg zawsze zaokraglane w goére na
korzys¢ wtasciciela. Na przyktad: Jesli catkowity
przychod wynosi 110 K, wiasciciel 25% udziatow
otrzymuje K 28. Gracz, ktéry posiada dwa 25%
udziatéw, otrzymuje doktadnie 50% przychodu, czyli
55 K, a gracz, ktéry posiada 50% Certyfikat
Dyrektora i 25% udziat otrzymuje 83 K. W
obliczaniu pomagajg karty pomocnicze.

Jezeli spétka wyptaci dywidende wyzszg niz 0 K,

cena akcji rosnie. Znacznik na planszy cen akcji jest
przesuwany o jedno miejsce w prawo lub w

przypadku duzych spétek o dwa miejsca w prawo. JeSli znacznik znajduje sie na kohcu rzedu,

pozostaje tam.
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Przyktady wyliczania dochodu (zatézmy, ze
jest brgzowa faza):

BCB wypuszcza pocigg 2 z F do H i zarabia
50 K.

Prowadzi tez pocigg 3 z H przez L do M |
zarabia 90 K

BN wypuszcza pocigg 3+3 po trasie GIJKLM i
zarabia 170 K.

NWB wypuszcza pocigg 4+4 przez ABC
zarabiajgc tylko 50 K.

PR operuje pociggiem 4E MJHF | zarabia
190 K.

Y 2% T5% 2 2% T15%
5 13 38 60 40 120
60 15 45 m 818
M 18 53 180 45 1%
80 2 60 90 8 13
9 B 68 00 50150
025 715 20 53 158
m 28 83 20 % 16
2 3N % B0 8 Im
30 33 %8 A0 50 180
W 3% 105 %0 8 188
50 3% 13 % 6 195
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Znacznik, ktéry przesuwa sie na juz zajete pole, jest umieszczany pod wszystkimi znacznikami,
ktore juz sie tam znajduja.

Wstrzymanie wyptaty dywidendy

Dyrektor moze zamiast wyptaty dywidend zdecydowaé, ze catos¢ dochodéw zostanie przekazana
do skarbca spotki. Jesli spdtka nie wyptaca dywidendy lub ma dywidende w wysokosci 0 K, cena
akcji spada. Znacznik na wykresie akcji zostaje przesuniety o jedno miejsce w lewo. Jesli znacznik
znajduje sie na koncu rzedu, pozostaje tam.

Znacznik, ktéry przesuwa sie na juz zajete pole, jest umieszczany pod wszystkimi znacznikami,
ktére juz sie tam znajduja.

VIIL.9 Przejecie mniejszej spotki

Po uruchomieniu pociggéw, a przed zakupem nowych pociggéw, spétka moze naby¢ jedng lub
wiecej mniejszych spoétek (obaj dyrektorzy muszg wyrazi¢é zgode na przejecie). Jesli spotka
dokonuje kilku przeje¢ w rundzie operacyjnej OR, nalezy zakohczyé¢ jedno przed rozpoczeciem
nastepnego.

Wszyscy akcjonariusze mniejszej spotki (gracze) otrzymajg rekompensate. Akcje w banku nie
podlegajg rekompensacie.

Dyrektor wiekszej spotki musi ogtosi¢ cene za akcje mniejszej spotki w zakresie od 50% do 150%
aktualnej ceny jej akcji. Za zgodg dyrektora mniejszej spétki nastepuje przejecie.

Ogtoszona cena za akcje jest ptacona kazdemu udziatowcowi w gotowce ze skarbu wiekszej
spotki. Jesli pienigdze w skarbcu wiekszej spotki sg niewystarczajgce, transakcja nie jest
dozwolona (pienigdze ze skarbca przejmowanej spotki nie mogg zostaé wykorzystane na ten cel).

Wieksza spotka otrzymuje od mniejszej catg gotowke, wszystkie lokalne koleje i wszystkie
niewytozone na planszy znaczniki stacji. Te znaczniki mogg by¢ potem uzyte jako dodatkowe
znaczniki stacji w cenie 100 K kazdy. Stacje na mapie pozostajg na miejscu i teraz nalezg do
wiekszej spotki. Wyjatek: jesli obie spdtki miaty znaczniki stacji na tym samym heksie, jeden z nich
musi zostaé usuniety z mapy i zwrocony do zasobdw - mozna go pdézniej umiesci¢c za 100 K
zgodnie z zasadami umieszczania stacji. Umies$¢ statut mniejszej spoétki ponizej statutu wiekszej
by wskazag, ze te dwie spétki sg teraz potgczone.

Pociagi mniejszej firmy spétki przejac lub dobrowolnie zeztomowaé.

Kazdy przejety pociag mozna zmieni¢ na wiekszy pocigg z tej samej karty pociggu, po prostu
odwracajgc karte. Spétka doptaca bankowi réznice miedzy ceng starego i nowego pociggu, jesli
jest wieksza niz zero. Jes$li nowa cena pociggu jest réwna lub nizsza od starej, nie przystuguje
zadna rekompensata.

Dobrowolne ztomowanie badZz zamiana pociggu na wiekszy pocigg moze nastgpi¢ tylko w
momencie przejecia.

Znacznik ceny akcji mniejszej spotki jest usuwany z planszy cen akcji. Wszystkie akcje mniejszej
spotki sg usuwane z gry po wyptacie rekompensat.

UWAGA: W przeciwienstwie do innych gier 18xx, nie jest wymagane istnienie jakichkolwiek
pofgczen sieci torow miedzy spotkg przejmujgcyg a spoétkg przejmowana.
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VIIl.10 Zakup pociggow

What is on the back side?

Train range ——
— Cost
Scrapped by —

Train Number —»

What is on the back side?

Kazda spétka akcyjna musi pod koniec swojej tury operacyjnej posiada¢ pocigg, ktérym

mogtaby sterowa¢ (mate spétki pocigg czerwony, srednie spotki pociag niebieski, duze spétki pociag
zielony). Ten wymog obowigzuje nawet wtedy, gdy spétka nie ma obecnie trasy do uruchomienia.

Zakup pociggdbw ma miejsce zawsze na koniec tury spofki, wiec pocigg nie moze by¢ uzywany

w turze, w ktorej zostat kupiony. Zakup pociggu moze spowodowac zmiane fazy (patrz ,Zmiany faz”).

Obowigzujg nastepujgce zasady:

Istnieje maksymalna liczba pociggow, ktére moze posiadac¢ kazda spotka (,limit pociagow”). Zalezy
to od aktualnej fazy gry i wielkosci spofki.

Spétka, ktora posiada juz maksymalng liczbe pociggéw, nie moze kupi¢ nowego pociggu, nawet
jesli w wyniku tego zakupu niektore z jej wlasnych pociggow zostatyby zeztomowane, i spotka po
tym miescitaby sie w dozwolonym limicie pociagdw.

Jedynym wyjatkiem jest rzadka sytuacja, w ktérej zmiana fazy powoduje, ze spotka osiggneta limit
pociagéw, ale posiada tylko pociagi, ktérych nie moze obstugiwaé. W takiej sytuacji spotka moze i
musi kupi¢ pocigg, ktéry moze obstugiwaé, a nastepnie zwroci¢ inny pocigg do sktadu pociggow
bez odszkodowania.

Nowe pociggi kupuje sie w banku po cenie zakupu wydrukowanej na karcie pociaggu.
Nowe pociggi nalezy kupowac¢ w kolejnosci rosngce;j.

Spdétki mogg réwniez kupowac pociagi od innych spotek, jesli obaj dyrektorzy wyrazg na to zgode,
ale dopiero po sprzedazy pierwszego b-pociggu. Cena podlega negocjacji, ale musi by¢ podana
do publicznej wiadomosci. Cena zakupu musi wynosi¢ co najmniej 1 K.

Zakup pociggow od innej spotki zawsze ma miejsce w turze firmy kupujgcej. Spotka moze
kupowac pociagi tylko podczas swojej tury. Nie moze sprzedawac pociggdw podczas swojej tury.
Pociggéw nie mozna nigdy odsprzedac do banku.

Pociggéw nie mozna dobrowolnie zeztomowac. Ztomowanie ma miejsce tylko podczas zmiany
fazy. (Wyjatek: Zasada VII1.9 Przejecie mniejszej spotki).

Spétka moze posiada¢ mniejsze pociggi (np. z zamiarem odsprzedania ich innej spotce). Jednak
kazda spotka musi posiadac pocigg, ktorym mogtaby jezdzié, aby zarobi¢ (nawet jesli obecnie nie
ma trasy przynoszgcej dochdéd).

VIIl.11 Finansowanie awaryjne

Jesli spotka jest zmuszona do zakupu pociggu i nie ma wystarczajgcych srodkéw w skarbcu, musi
dojs¢ do awaryjnego dofinansowania: Dyrektor musi uzupetni¢ deficyt ze swojej prywatnej gotowki
i / lub zaciggajgc pozyczke.
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Jesli dostepne sg rézne pociggi, dyrektor wybiera, ktory kupic.
Pociag mozna kupi¢ tylko w banku lub ze sktadu pociggoéw, ale nie od innej spofki.

Dyrektor nie moze kupi¢ dla spétki kolejnego pociggu za swoje prywatne pienigdze ani wptaci¢ do
kasy spotki wiecej pieniedzy niz potrzeba na pocigg. Spétka musi mie¢ 0 K po zakupie.

Jesli dyrektor nie ma wystarczajgcej ilosci gotéwki, aby uzupetni¢ niedobdr, musi pozyczy¢ réznice
w banku. Pobierana jest dodatkowa jednorazowa opfata karna w wysokosci 100% pozyczonej
kwoty, ktora jest odejmowana od majatku gracza na koniec gry. Kwota odsetek nigdy nie jest
zwracana do banku. Po jednorazowej optacie nie sg naliczane zadne dalsze odsetki.

Zaden gracz, ktéry jest zadtuzony, nie moze kupowaé akcji w kolejnej rundzie gietdowej, chyba ze
dilug (ale nie odsetki karne) zostat w catosci sptacony. Sptaty mozna dokonaé w dowolnym
momencie podczas rundy gietdowej, a sptata catego zadtuzenia jest wymagana, jesli gracz chce
zakupic wiecej akciji.

Niesptacony ditug (jak réwniez odsetki karne) jest odejmowany od majatku gracza na koniec gry.

UWAGA: W przeciwienstwie do niektorych innych gier 18xx, dyrektor spétki, w ktorej uruchomiono
finansowanie awaryjne, nie moze sprzedawaé akcji, aby zebra¢ pienigdze. Jesli nie ma
wystarczajgcej ilosci gotéwki, aby uzupetni¢ niedobor, musi zaciggnaé pozyczke.

VIll.12 Zmiany faz

Poczatek kazdej nowej fazy nastepuje w efekcie zakupu pierwszego pociggu nowego typu lub

sprzedazg pierwszego pociggu nowego typu do innego kraju (usuniecie z gry Zasada VIIl.13). Kazda
faza ma nastepujgce ograniczenia i dodatkowe zasady:

Faza a (na poczatku pierwszej rundy operacyjnej)
- Dostepne sg zétte plytki.
- Limit pociggéw dla spotek to 3.

Faza b (sprzedaz pierwszego b-pociggu)

- Dozwolone jest kupowanie pociggéw od innych spotek.
- Kupowanie lokalnych kolei jest dozwolone.

- Dostepne sg akcje srednich spotek.

Faza c (wraz ze sprzedazg pierwszego c-pociggu)
- Bez zmian.

Faza d (wraz ze sprzedazg pierwszego d-pociggu)
- Dostepne sg zielone kafelki.
- Uzywa sie zielonej wartosci dla czerwonych ptytek.

- Dostepne sg akcje duzych spotek.

Faza e (przy sprzedazy pierwszego e-pociggu)
- Jesdli zostanie sprzedany pociag 4 (w tej lub pdzniejszej fazie), ztomuje sie wszystkie pociggi 2.
- Limit pociggéw dla matych spétek jest zmniejszony do 2.

Faza f (ze sprzedazg pierwszego f-pociggu)

- Jesli zostanie sprzedany pociag 4+4 (w tej lub pézniejszej fazie), ztomuje sie wszystkie pociggi
2+2.

- Limit pociggéw dla $rednich spotek jest zmniejszony do 2.
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Faza g (wraz ze sprzedazg pierwszego g-pociggu)
- Dostepne sg brgzowe plytki.
- Uzywa sie brgzowej wartosci dla czerwonych ptytek.

- Jesli pociag 5 zostanie sprzedany (w tej lub pdzniejszej fazie), ztomuje sie wszystkie pociggi 3
(i wszystkie pociagi 2, jesli to sie jeszcze nie stato).

Faza h (przy sprzedazy pierwszego h-pociggu)

- Jesli sprzedany zostanie pociag 5+5 (w tej lub pdzniejszej fazie), ztomuje sie wszystkie pociggi
3+3 (i wszystkie pociggi 2+2, jesli jeszcze sie to nie wydarzyto) .

- Limit pociggéw dla matych spétek jest zmniejszony do 1.

Faza i (wraz ze sprzedazg pierwszego i-pociggu)

- Dostepne sg szare ptytki.

- Uzywa sie szarej warto$ci dla czerwonych ptytek.

- Jesli sprzedany zostanie pociag 6E (w tej lub pozniejszej fazie), ztomuje sie wszystkie pociggi
3E.

- Limit pociggéw dla srednich spoétek jest zmniejszony do 1.

Faza j (Wraz ze sprzedazg pierwszego j-pociggu)

- Jesli zostanie sprzedany pociag 8E (w tej lub pdzniejszej fazie), ztomuje sie wszystkie pociggi
4E (i wszystkie pociagi 3E, jesli jeszcze sie to nie wydarzyto).

- Limit pociggdw dla duzych spotek jest zmniejszony do 2.

Ztomowanie pocigagow

Zakup pociggu powoduje ztomowanie tylko pocigagéw tego samego typu. Zakup czerwonego
pociagu powoduje ztomowanie tylko czerwonych pociggow itp.

Przyktad: jesli e-pocigg jest kupowany jako pociag 4, pociggi 2 sg ztomowane. Jesli
e-pocigg zostanie kupiony jako pocigg 3+3 lub pocigg 3E, Zaden pociag nie zostanie
zeztomowany.

Kiedy pocigg jest sprzedawany obcemu panstwu (usuwany z gry) po zakonczeniu serii rund
operacyjnych, postepuje sie tak, jakby pociag kazdego typu zostat usuniety z gry. Na przykiad,
jesli pocigg sprzedawany za granice jest h-pociggiem, ztomuje sie wszystkie pociggi, ktére
zostatyby ztomowane poprzez sprzedaz czerwonego pociggu 5, niebieskiego 5+5 i zielonego 5E.

Pociagi przekraczajgce limit ze wzgledu na zmiane fazy muszg zosta¢ zwrécone bez zaptaty do
banku (do puli pociggdéw). Sg dostepne dla kazdej spotki do odkupienia.

VIIl.13 Usuniecie pociagu z gry e Process |
Na koniec serii rund operacyjnych karta pociggu znajdujgca sie na wierzchu ' 45 ] Aﬁ
stosu kart w banku jest usuwana z gry (jest “sprzedawany obcemu panstwu”). w

Symbolizuje to przekreslona lokomotywa na torze przebiegu gry.
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IX. Zmiany cen akcji

IX.1 Informacje ogodlne

Cena akgji spotki jest pokazana w tabeli na planszy cen akcji.

IX.2 Zmiana ceny rundzie operacyjnej

+ Jezeli dywidenda jest wyptacana akcjonariuszom, cena akcji roénie, przesuwajgc sie o jedno pole
w prawo lub dwa w prawo w przypadku duzej spétki. Jesli znacznik spétki znajduje sie przy prawej
krawedzi i przez to nie moze sie przesung¢ w prawo, to sie nie porusza.

+ Jesli zadna dywidenda nie zostanie wyptacona (spétka zatrzymuje swoje dochody lub nie ma
pociggu), cena akcji spada, przesuwajgc sie o jedno pole w lewo. Jesli znacznik spétki znajduje sie
przy lewej krawedzi jej rzedu i przez to nie moze przesungé sie w lewo, nie porusza sie.

IX.3 Zmiana ceny rundzie gietdowej

» Jesli akcje sg sprzedawane, cena akcji spada o jedno pole, bez wzgledu
na to, ile akcji zostato sprzedanych, przesuwajgc sie o jedno pole na
ukos w dot i w lewo lub w gore i w lewo. Jesli znacznik ceny akgji
znajduje sie w polu ,40”, to sie nie porusza.

by

+ Jesli pod koniec rundy gietdowej wszystkie dostepne akcje spotki
znajdujg sie w rekach graczy, cena akcji zostaje przesunieta o jedno
pole na ukos w goére i w prawo lub w dot i w prawo. Jesli znacznik ceny
akcji spofki znajduje sie w polu ,370”, to sie nie porusza. g . PN

Ponizsza zasada dotyczy wszystkich ruchéw: znacznik, ktéry przesuwa sie
na juz zajete pole, nalezy umiesci¢ pod dowolnymi znacznikami, ktére juz sie tam znajduja.

X. Koniec gry
X.1 Informacje ogoéine Spielende / End of Game —,
Kiedy znacznik postepu gry osiggnie ostatnie pole na swoim | ARSR 100 110 120

wykresie (120), rozgrywana jest ostatnia runda operacyjna. Po tym
gra sie konczy.

X.2 Rozliczenie

» Aktywa spotek w postaci pociggow i kapitatu nie majg znaczenia dla korncowej punktacji.

* Lokalne koleje w rekach graczy sa warte ich aktualnej cenie akcji (120). Oprocz tego wszyscy
gracze liczg swojg gotowke, dodajg biezgcg wartosé swoich akcji i odejmujg wszelkie odsetki
karne i niesptacony diug.

* Gracz z najwiekszym catkowitym majagtkiem wygrywa.
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Xl. Warianty

X1.1 Wariant Bohemia (2 graczy)

Skorzystaj z mapy gry ,Bohemia” (odwrotna strona normalnej mapy gry). Ten wariant jest
przeznaczony tylko dla 2 graczy. Obowigzujg zasady 18CZ z nastepujgcymi wyjatkami:

e Obaj gracze zaczynajg z kwotg 280 K. Limit udziaté wynosi 14. Usun pie¢ spotek: OFE, MW,
KFN, PR, Ug.

e W grze jest tylko 9 kolei lokalnych, po 3 kazdej wielkosci. Umies¢ je w 3 gérnych rzedach
planszy pre-rundy gietdowej.

W grze pojawia sie trzeci gracz imieniem Vaclav (bot).

* Vaclav gra z trzema spotkami, jedng matg, jedng srednig i jedng duzg. Statuty jego spétek sg

wydrukowane PO | praweJ stronle planszy.
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* Przed rozpoczeciem gry Vaclav otrzymuje losowo udziat dyrektora jednej matej spotki. Umiesc
ten udziat na zadrukowanym polu na planszy. Dodatkowo ta mata spétka otrzymuje pierwszy
(gorny) pocigg ze stosu kart pociggow typu, ktory moze uruchomi¢. Zaczyna dziata¢ w
pierwszej sali operacyjnej.

W momencie zakupu pierwszego b-pociggu (lub gdy jest usuwany z gry) Vaclav otrzymuje 60%
udziatow w losowo wybranej $redniej spotce. Akcje sg umieszczane na odpowiednim polu na
planszy. Ta spotka natychmiast otrzymuje pierwszy dostepny pocigg tego typu, jaki moze
obstugiwac. Zaczyna dziata¢ w nadchodzgcej rundzie operacyjne;.
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W momencie zakupu pierwszego d-pociggu (lub usuniecia go z gry) Vaclav otrzymuje 50%
udziatdbw w losowo wybranej duzej spétce. Akcje sg umieszczane na odpowiednim miejscu na
planszy. Spétka natychmiast otrzymuje pierwszy dostepny pociag tego typu, jaki moze
obstugiwac. Zaczyna dziata¢ w nadchodzgcej rundzie operacyjne;.

+ Spdiki Vaclava zawsze zaczynajg od najnizszej mozliwej ceny akcji (mate: 50 K, $rednie: 60 K,
duze: 90 K). Nie majg swojego skarbca.

Ruch spétek Vaclava w rundzie operacyjnej

» Ukladanie toréw: Gracz ze znacznikiem pierwszenstwa podejmuje decyzje o budowie toréw w
imieniu matej i duzej spofki. Drugi z graczy decyduje za Srednig spoétke. Spotki Vaclava nie
ptacq kosztéw terenu.

+ Zakiladanie stacji: Gracz ze znacznikiem pierwszenstwa podejmuje decyzje, czy i gdzie
umiesci¢ zeton stacji, w imieniu Sredniej spofki. Drugi z graczy decyduje w ramach ruchu matej
i duzej spotki. Spotki Vaclava nie ptacg kosztéw wyktadania znacznikow stacji.

* Ruch pociggéw: Spoétki Vaclava operujg pociggami osiggajgc maksymalny mozliwy zysk i
zawsze wyptacajg dywidendy. Zmiany ceny akcji dokonywane sg wg normalnych zasad.

+ Zakup pociggéw: Spotki Vaclava nie kupujg pociggdw podczas swoich tur. W momencie, gdy
,pocigg jest usuwany z gry“ spotki Vaclava, jesli sg w grze, otrzymujg nastepny dostepny
pociag (w kolejnosci mata, srednia, duza). Odbywa sie to bez Zzadnych optat. Stary pociag jest
usuwany z gry. Spotki Vaclava zawsze posiadajg tylko 1 pociag.

Gracze mogg posiadac¢ do 70% akcji duzej spotki.

Uwaga: Podobnie jak w standardowej grze, gracz z najmniejszg iloScig pieniedzy otrzymuje karte o
najmniejszym numerze po pre-rundzie gietdowej. Po wszystkich innych rundach gietdowych gracz,
ktory ma najwiecej pieniedzy, otrzymuje karte z najnizszym numerem.

X1.2 Wariant Moravia-Silesia (2-3 graczy)

Skorzystaj z planszy ,Moravia-Silesia”. Obowigzujg zasady 18CZ z nastepujgcymi wyjatkami:

liczba graczy kapitat poczatkowy limit certyfikatow
2 500 K 15
3. 450 K 13

* Dostepnych jest tylko 5 duzych spétek. W przypadku gry dla 2 graczy wybierz losowo jedng z
pieciu duzych spotek i wyeliminuj jg z gry.

+ Kazda spotka ma znacznik stacji poczgtkowej i dwa dodatkowe znaczniki - pierwszy bedzie
kosztowat 40 K., a drugi 100 K.
* Gracz moze posiadac¢ do 70% udziatdbw w spotce.

» Jest tylko 5 rodzajéw pociggdw, trzy czerwone (2, 3, 4) i dwa niebieskie (4+4, 5+5). Tych
pociggdéw mogg uzywac spétki. Numery pociggéw znajdziesz w tabeli.
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J

Spieler (Plavers) 2 3
Startkapital {Starting Capital) 500 450
Aktienlimit {Share Limit) 15 13

Aujezd — Luhatschowitz
s

80K

Frodlant

rriediang

20K

Olomouc

Méhren und Schlesien
Moravia and Silesia
Maorava a Slezsko

liczba pociaggow

rodzaj/faza koszt 3 graczy |3 graczy ptytki uwagi
atb 2 70 K 5 6 Limit pociggow: 4
] Dozwolone jest kupowanie
d 3 120 K 4 5 pociggéw od innych spétek. Spofki
moga kupowac firmy prywatne.
e 4 250 K 3 3 Wszystkie pociggi 2 rdzewieja

Firmy prywatne zamykajg sie.

4+4
9 400K 2 3 Limit pociggow: 3

o0 00 Wszystkie pociggi 3 rdzewieja.

: 5+5
j 500K Limit pociggow: 2

* Pociagi 4+4 i 5+5 dodajg wszystkie premie z czerwonych ptytek (tj. maksymalnie dwie na
pociag), pozostate pociagi nie.

« Jedynie ceny akcji zaznaczone na czerwono (50 - 70) sg dostepne jako ceny poczatkowe dla
spotek.

* W przypadku wyptaty dywidendy cena akcji rosnie tylko o jedno pole.

Pre-runda gietdowa:

* Umies¢ 5 prywatnych firm na wydrukowanych polach na planszy.
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W swojej turze gracz wybiera jedng z kart prywatnych firm i rozpoczyna aukcje. Minimalna
oferta jest wydrukowana na planszy. Gracz wystawiajacy firme na aukcji sktada pierwsza
oferte, ktéra musi byé co najmniej ceng minimalng, lub pasuje. Teraz pozostali gracze w
kolejnoéci licytujg lub pasujg, poki nikt nie chce licytowaé wiecej. Zwyciezca ptaci bankowi
wylicytowang kwote, a kolejna prywatna firma kolejowa zostaje wystawiona na aukcje.

Gracz #1 rozpoczyna pierwszg aukcje, gracz #2 drugg i tak dalej.

Jesli zaden gracz nie ztozy oferty na zadng prywatng firme kolejowa, gra jest zakonczona.
Gracz #1 wygrywa.

Kazda oferta musi podnosi¢ cene o 5 K lub wiecej.
Gdy gracz spasuje w aukcji, nie moze licytowa¢ ponownie do rozpoczecia licytacji nastepne;j
firmy.

Jesli wszystkie prywatne firmy zostatly sprzedane lub zaden gracz nie chce kupi¢ pozostatych
prywatnych firm, pre-runda gieldowa dobiega konca. Wszelkie pozostate prywatne firmy sg
usuwane z gry. Gra toczy sie dalej od pierwszej rundy gietdowe;.

Przesun znacznik rundy na pole ,AR / SR” na lewo Sp‘elabW}m:Mm i i
Pre ARSR 40 | AR/SR 45 50 A

od pola ,50" na torze przebiegu gry. " ﬁz “

Firmy prywatne:

Whasciciel pociggu 3E moze w kazdej chwili, gdy dziata jedna z jego spétek, przypisa¢ go do tej
spofki. Pocigg 3E nie wlicza sie do limitu pociggéow. Moze korzystac¢ z tych samych torow, co
inne pociggi tej firmy. Dodaje kazdg premie z czerwonych pdl spoza planszy. Moze pomijac
miasteczka. Przychody z tego pociggu sg dodawane do przychodow z innych pociggéw spotki.
Po przejezdzie pocigg 3E jest odrzucany. Jego uruchomienie nie spetnia obowigzku posiadania
pociagu przez spotke.

W tym wariancie Mahrische Westbahn dziata jako firma prywatna. Wiasciciel Mahrische
Westbahn umieszcza Zeton stacji w swojej siedzibie. To jedyna stacja MW.

Na poczatku kazdej rundy operacyjnej - kiedy wszystkie prywatne firmy wyptacg swojg
dywidende - MW moze zbudowaé lub ulepszyé kafelek swojej siedziby, jesli dostepne sa
odpowiednie ptytki. Wyptaca swojemu wtascicielowi dochdd w wysokosci wartosci z tej ptytki.
(Przyktad: je$li zielona pflytka lezy na heksie macierzystym MW, wiasciciel otrzymuje
dywidende w wysokosci 30 K.)

Firma moze zosta¢ sprzedana spoétce za cene pomiedzy 1 K a aktualng ceng akcji kolei
lokalnych. Mahrische Westbahn zostaje wtedy natychmiast zamknieta, znacznik stacji
pozostaje w posiadaniu spotki jako jej dodatkowa stacja.

Trzy koleje lokalne dziatajg w taki sam sposéb, jak w 18CZ.
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XIl. Dodatek

XI.1 Mate koleje lokalne:

kolej lokalna Mistni draha data
Plan - Tachau Plana - Tachov 16 stycznia:1895
Melnik - Mscheno Mélnik - MSeno 22 czerwca 1897

Zwittau - Politschka

Svitavy - PoliATka

16 pazdziernika1897

Wolframs - Teltsch

Kostelec - Tel¢

13 sierpnia 1898

Strakonice - Blatna - Bresnitz

Strakonice - Blatna - Bfeznice

11 czerwca 1899

Martinitz - Rochlitz

Martinice v Krkonosich - Rokytnice

7 grudnia 1899

XIl.2 Srednie koleje lokalne:

kolej lokalna

Mistni draha

data

Raudnitz - Kmetnowes

Roudnice - Kmetinéves

2 listopada 1900

Schweilding - Hayd

Svojsin - Bor

20 wrzesnia 1903

Deutschbrod - Tischnowitz

Nemecky Brod - Tisnov

23 czerwca 1905

Troppau - Gratz

Opawa - Hradec nad Moravici

28 czerwca 1905

Hannsdorf - Mahrisch Altstadt

Hanusovice - Staré Mésto

4 pazdziernika 1905

Friedland - Bila Frydlant - Bila 16 sierpnia-1908
XI1.3 Duze koleje lokalne:
kolej lokalna Mistni draha data

Aujezd - Luhatschowitz

Ujezd - Luhacovice

12 pazdziernika:1905

Neuhaus - Wobratain

Jindrichtiv Hradec - Obratari

24 grudnia 1906

Opocno - Dobruschka

Opocno - Dobruska

1 listopada 1908

Wekelsdorf - Parschnitz -
Trautenau

Teplice - Poriéi - Trutnov

24 wrzesnia *1908

Nezamislitz - Morkowitz

Nezamyslice - Morkovice

30 listopada 1909

Taus - Tachau

Domazlice - Tachov

1 sierpnia 1910

XIl.4 Przeglad kolei lokalnych

koleje kolalne: mate $rednie duze
liczba 6 6 6
dochod 5K 10K 20K
ignoruje koszty rzeka rzeka / wzgorze rzeka / wzgorze / géra
dodatkowe ptytki z zielone zielone/brgzowe zielone/ brgzowe / szare
fioletowg krawedzig

Moze zostac sprzedana za aktualng cene akciji
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XIL.5 Mate spoéftki (koleje regionalne):

hazwa skroét siedziba logo stacje
Eisenbahn Karlsbad -
Johanngeorgenstadt EKJ  |Karlovy Vary D4 @ 3
Ostrau-Friedlander Eisenbahn OFE |Ostrava C25 3
Bdhmische Commercialbahn BCB Pardubice E15 i] 3
Mahrische Westbahn MW Prerov F22 :@: 3
Vereinigte BOhmerwaldbahnen  VBW | Strakonice 19 '@} 3
XI1.6 Srednie spétki (koleje gtéwne):
nazwa skrot siedziba logo stacje
Boéhmische Nordbahn BN Praha EN ﬁ': 3
Osterreichische Nordwestbahn | NWB Praha E11 V4 3
Aussig-Teplitzer Eisenbahn ATE Teplice B8 ({aTE] 3
Buschtehrader Eisenbahn BTE Cheb D2 | BIE 3
Kaiser Ferdinands-Nordbahn KFN Brno G19 @ 3
XI1.7 Duze spofki (koleje panstwowe):
hazwa skroét siedziba logo stacje
Sachsische Eisenbahn Sx Dresden A7 /B4 . 2
Preuflische Eisenbahn Pr Berlin B18/ A21 2
Bayrische Staatsbahn By Minchen F2/H4 2
kk Staatsbahn kk Wien J14 /117 . 2
Ungarische Staatsbahn Ug Budapest 123 /1 G27 2
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XIl.8 Kapitat poczatkowy i limit certyfikatow

liczba graczy 3 4 5 6

kapitat poczatkowy 380K | 300K | 250K | 210K

limit certyfikatow 14 12 10 9

XIL.9 Fazy gry
rodzaj koszt | koszt liczba | plytki | limit pociagéw

a 2 70 5 31-1-
b 2 | 212 70 80 4 3/31-
c | 3 | 272 120 | 80 4 3/31-
d | 3 [ 33 [3E | 120 | 180 | 250 | 4 | [ | 3/313
e 4 [ 3t3 | 3E | 250 | 180 | 250 | 4 21313
f | 4 | 4+4 | 4E | 250 | 400 | 350 | 4 21213
g | 5 | 4t4 | 4E | 350 | 400 | 350 | 4 21213
h | 5 | 5t5 | 5E | 350 | 500 | 700 | 2 11213
i | 5 |[5t5 | 6E | 350 | 500 | 800 | 2 11113
] 5 | 5+5 | 8E | 350 | 500 | 1000 | x 171112
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