1865 Sardinia  -   Kurzregeln





Allgemeines:


Grundregeln ähnlich zu 1826 (bis incl. Phase 4 Start mit 20%-Gesellschaften, bei Erreichen der vorgegebenen Zielstadt Umwandlung in 10% Gesellschaften, aber direkt vor der AR)


Wechsel immer 1 AR,  2 OR’s


Pro Spieler und Gesellschaft max. 60 % der Aktien möglich, max. 50 % im Pool, max. 50 % bei Dragon Investor


Dragon kauft in Aktienrunde nach festgelegtem Algorithmus Aktien aus dem grünen Bereich bis zu seinem persönlichen Limit mit (Phase 2 6A., Phase 3-4 10 A., ab Phase 5 16 Aktien), wird nie selbst Direktor, wirft auch wieder, wenn Aktie im roten Bereich


Dragon Chart mit roten, weißen und grünen Bereich: 1 Feld pro Pöppel und Wert der Loks, Gesellschaften gegründet Phase 2-4 starten in Reihe 1, ab Phase 5 in Reihe 2, vor AR rutschen die Marker 1 Feld nach unten, bis max. zur aktuellen Phase


Startgeld 2 Sp. 360 Lire, 3 Sp. 330 L., 4 Sp. 300 L., Bank insgesamt 8000 Lire


Papierlimit: 2 Sp. 36, 3 Sp. 24, 4 Sp. 18 Papiere


Lineares Kurstableau von 10 bis 490 Lire


Verkehrsmarker zur Festlegung der Auslastung der Gesellschaften werden gesammelt


500 Lire-Loans max. 3 für Gesellschaften bei Fusionen(„Absorptionen“), können wieder zurückgezahlt werden, ansonsten pro Loan 50 Lire Aktienwertreduzierung


500 Lire-Loans für “bankrotte Spieler” zum Verbleib im Spiel


Spielende: kompletter Block von OR’s nach Geldende


Startpaket:


zuerst Verteilung der Privatpapiere (=Schifffahrtsgesellschaften!): wie Romoth-Variante (erste Runde vorwärts vom Startspieler, zweite Runde gegen den Uhrzeigersinn zum Startspieler)


nimmt sich jeder eines der acht Papiere (bei 3 Spielern sechs Papiere von Sardinien, auf Korsika wird hier nicht gespielt), bringen in Spielerhand bis Phase 4 20 Lire pro OR feste Einnahme, schließen mit der Phase 5 in Spielerhand, können jederzeit in einer OR von einer Gesellschaft für 0 Lire erworben werden, bringen dann auch 8 Beförderungsplätze zusätzlich.


dann Eröffnung der Gesellschaften:                         


bis Phase 4 Minor-Gesellschaften 1 x 40 % / 3 x 20 %, Startkurs 60-100 L, ab grün auch 110 - 130 L, ab braun 140 – 150 Lire möglich, öffnen mit 60 %, Geld pro Aktie, Init-Aktien schütten ins Betriebskapital, Pöppel Heimat plus 2, Verkehrsmarker nach Größe der Heimat


aber ab Phase 5 nur 1 x 20 %/8 x 10% Major-Gesellschaften möglich, Pöppel Heimat plus 6


kein Aktienverkauf von Gesellschaften möglich, die noch nicht agiert haben


Aktienrunden:


Init- und Pool-Aktien sind immer zum aktuellen Kurs kaufbar


Kurswert verändert sich pro verkaufter Aktie 1 Feld nach links bei Verkauf durch Direktor oder Dragon


Verkäufe zuerst, dann 1 Kauf


Käufe aus Init (Geld an Gesellschaft), aus Pool (Kurswert an Bank), auch aus Dragon Pool möglich, dort aber für Aktien im grünen oder weißen Bereich höherer Preis an Bank zu zahlen


Kein Anstieg des Kurses bei Ausverkauf


Vor dem Spieler mit dem Priority Deal und zwischen jedem Spielerpaar sitzt ein Dragon der Investorgruppe und handelt nach folgendem Algorithmus:


Verkauf aller Aktien im roten Bereich des Dragon Charts


Der weiße Bereich interessiert den Investor nicht


Kauf einer Aktie im grünen Bereich, die sein Portfolio besser streut


mehrere Aktien möglich, dann zuerst das am höchsten bewertete Papier


wieder Gleichstand, das billigste zuerst


wieder Gleichstand, das Papier mit dem höheren Kurs zuerst


Init vor Pool


Es  gibt keinen Geldfluss, die Aktien kommen einfach in den Dragon-Pool: aber bei Aktien aus dem Init gibt es Geld für die Gesellschaft





Operationsrunden:


ABSORPTION einer anderen Gesellschaft (immer als erstes!):


Beide Gesellschaften müssen mindestens einmal agiert haben


Gemeinsames Netz


Die zu übernehmende Gesellschaft muss einmal nach Erklärung der Absorption ausgesetzt haben (dabei Kurs eins nach links, keine Überprüfung der Lokpflicht


Das Geld für die Absorption, incl. Aktienverkäufe des Init, des Direktors und Aufnahme von max. 1500 Lire durch Loans muss reichen


Minors können Majors übernehmen und umgekehrt


Azuszahlpreis ist höher als Aktienkurs, wenn Aktien im grünen oder weißen Bereich


Neue Gesellschaft erhält alle Verkehrsmarker, Betriebskapital, Loks und Pöppel, falls gemeinsamer Pöppel in einer Stadt, Kompensation mit 50 L ins BK, max. 7 Pöppel, Minen, vor allem braune, können geleert werden, aber alle Restpöppel müssen weiterhin verbunden sein


Die absorbierte Gesellschaft steht in der AR wieder zur Neugründung als Major Company zur Verfügung, Heimatort ist jeder freie Pöppelplatz


Maritimes schütten 20 L an Spieler


Bauen : gelbes Teil oder 1 Upgrade umsonst, 2. Bauzug für 20 Lire, Competitive Upgrade mit gleichfarbigem Teil bei Erhalt aller bestehenden Verbindungen möglich, Flüsse und Berge kosten beim Bauen nichts, bei Upgrade einer Stadt gibt es die Aufwertung der Verkehrsmarker für alle Gesellschaften mit Pöppel, bei Kleinstädten nicht


Minen mit Pöppel produzieren Verkehrsmarker (gelbe 2, grüne 1)


Pöppeln:  Voraussetzung direkte Route von einer Stadt, Kosten des Pöppels sind 10 pro Feld, 40 pro Flussund 60 pro Berg, die Gesellschaft erhält sofort Verkehrsmarker im Wert der angefahrenen Klein- und Großstädte, sowie Minen


Einfahrergebnis ist die Zahl von Verkehrsmarkern mal 10 Lire, die die Gesellschaft transportieren kann


Veränderung des Kurswertes: 


ohne Lok = Einfahrergebnis Null : 1 Feld nach links


Einsparung: Kurswert bleibt 


Ausschüttung und Lokkauf aus der Bank: jeweils 1 Feld nach rechts (pro OR, nicht pro Kauf)


Lokkauf: von anderen Gesellschaften sofort möglich


Letzte unsichere Lok jeweils verbilligt


Lokpflicht nur bei vorhandenen Verkehrsmarkern, dann Notfinanzierung, falls diese scheitert, muss der Bankrotteur 500 L-Loans nach den Zwangsaktienverkäufen aufnehmen und spielt weiter


Vor der Aktienrunde:


Downgrade der gelben Minen ab Phase 3 zu grün, ab Phase 5 zu braun


Anpassung des Dragon Chart-Wertes 1 Feld nach unten, bis max. zur aktuellen Phase


Option der Umwandlung Minor in Major Gesellschaft








