Tartozékok:

1 - Szity6

1 - Véros Tabla

1 - Kezddjatékos Kartya

1 - Pontozo Sav

4 - Jatékos segédlet Kartya

5 - Otés értéki Varos Kartya

Mozdony / Viaros Tabla Kezdojatékos Kartya

5 - Négyes értékl Varos Kartya Joker kartya

10 - Harmas érték(i Varos Kartya
5 - Kettes értéki Varos Kartya

21 - Mozdony/Joker Kartya

13 - Lila Sin Kartya (6 egyes és 7 kettes értékii) | Viros Kartyak

® &

13 - Viladgoszold Sin Kartya (6 egyes és 7 kettes értékii) .
Erc Fa Joszag Gabona

13 - Barna Sin Kartya (6 egyes és 7 kettes értéki)

Aruk
13 - Narancs Sin Kartya (6 egyes és 7 kettes értékii) “ u u u
13 - Fehér Sin Kartya (6 egyes és 7 kettes érték) Jatékosok vonatai

60 - Aru (15 fakocka minden szinbél: Kék, Piros, Fekete, Sarga)
48 - Jatékosok Vonatai (12 minden szinbdl: Lila, Vilagoskék, Szirke, Z4ld)
Sin Kartyak:

5 kulénbdz6 szinl Sin Kartya van, minden szinbdl 13 db, kdztik 6 db egyes és 7 db kettes értéki. Az Sin Kartyak a
~Jaték menete” fejezetben keriilnek részletes bemutatasra. Lasd 1. Kép
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Varos Kartyak:

2, 3, 4 és 5 értéki Varos Kartyak vannak. A kézépen talalhatd Varos Hatszogbe befutd sineket a kapcsolddasuknak
megfeleld szinek szegélyezik. Nagy értéki varosok kartyai kevesebb ilyen szint tartalmaznak, de tobb arut allitanak
elé.

———— Befuto sinek szine

Arukereslet fajtaja Szin Szimboluma

Eldallitott aruk szama

Keresleti aruk szine

2 kép

A Varosok Ertéke 3 Célt Szolgal:

1, A Varos Ertéke meghatarozza a varos épitéséhez/csatlakozasahoz szilkséges Sin Kartyak szamat. A varos
lehelyezése és csatlakozasa kés6bb kerul részletezésre.

2, A Varos Ertéke a jaték végi pontozaskor is szamit (Lasd ,Jatékvégi Pontozas” fejezet).

3, Arukereslet és Kapacitas. A varos altal termelt aruk szamat a Varos Hatszdgén belilli kis fekete négyzetek jelzik.
Lasd 2. Kép. Minden varos az értékénél eggyel kevesebb arut allit elé. Termelés mellett a varosoknak Arukeresletiik
is van a szukségleteik kielégitésére (ezt a Varos Hatszog szine hatarozza meg). A 2. Képen lathato varos 2 arut
termel, és keresleti oldalrdl fat (piros szin) igényel. Aruk lehelyezése és szallitasa késébb kerill részletezésre.

Elokésziiletek:

A pontozo savot tegyétek oldalra. Ezutan minden jatékos vegyen el egy készlet azonos szinl vonatot, amikbél
egyet tegyen a Pontozé Savra jel6léként. Egy masodik vonatot is tegyetek félre a 25 feletti pontok jeldlésére. A
kezd6 Varos Tabla kerljon a jatéktér kézepére. Fontos: ehhez a k6zponti Varoshoz barmilyen szind Sin
csatlakozhat. Ezutan valasszatok kezdéjatékost, aki megkapja a Kezddjatékos Kartyat. Minden jatékos kap egy
Mozdony/Joker Kartyat és egy 2 értéki Varos Kartyat (véletlenszer(ien). Ha ez is meg van, keverjétek dssze a
maradéek Mozdony/Joker, Sin és Varos Kartyakat egy pakliba és osszatok ki tovabbi két-két lapot minden
jatékosnak. igy mindenkinek 4 lap lesz a kezében (a Mozdony/Joker és a 2 értékii Varos Kartya, valamint a 2 plusz
kartya). A maradék kartya képpel lefelé alkotja a huzé paklit. A fels6 harom lap felforditasaval hozzatok létre a

.Kartya Valaszto Terlletet”. Lasd 3. Kép.
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A Jaték Rendje:
A kovetkez6 3 dolgot kell végrehajtani egy jatékosnak, ha sorra kerdl:

1. Az alabbi 5 akcidobdl EGYET kell valasztani:

*» A) Csatlakozas épitése egy Uj Varos Kartyahoz; vagy

* B) Mozdony Kartya kijatszasa (szallitas akciéval kombinalhaté); vagy

« C) Aruk Szallitasa; vagy

+ D) Lap eldobésa, ezutan egy masik Hiuzasa vagy egy Aru Feltdltése; vagy
* E) Passzolas - nem térténik semmi.



2. 1 vagy 2 lap kivalasztasa - ezek barmilyen kombinaciéban valaszthatéak:

» A Huzopakli tetejérdl; és/vagy
* A Kartya Valaszto Terulet lapja kdzul*; és/vagy
» A Dobdpakli legtetejérdl.

*Amikor a Kartya Valaszté Tertletrél hiztok lapot, azonnal pétoljatok a Huzopakli tetejérdl egy Uj lappal. Ha egy
Mozdony/Joker Kartyat valaszt valaki a Kartya Valaszté Teruletrdl vagy huz a Dobdpaklirdl, mar nem huzhat
masodik lapot.

3. Kézlimit ellendrzése: Maximum 13 lap lehet egy jatékos kezében, a tobbit el kell dobni (ez nem szamit akcidnak)
A) Uj Varos Kartyahoz Kapcsolat épitése:

Amikor egy Uj Varos Kartyahoz (kezedben Iév6 kartyanak kell lennie) csatlakozast épitesz, vagy a kezd6 Varos
Téablahoz kell kapcsolddni (barmilyen szinl sinnel) vagy egy mar meglévé varoshoz (az egyik, varosbdl kiindulo
sinnel megegyezd szinl Sin Kartya felhasznalasaval) kell a kézbdl kijatszott, uj Varos Kartyat csatlakoztatni.
Fontos: Soha nem épitheté kapcsolat a kezdé Varos Tabla és egy mar megéplilt varos, vagy két mar meglévé
varos kézé. Mas szdéval az Sin épitésekor MINDIG egy Uj Varos Kartyahoz kell épiteni.

Egy uj Varos Kartya csatlakoztatasahoz a varos értékével megegyez6 vagy nagyobb ésszértékl Sin Kartyat kell
kijatszani; figgetlenil annak a mar meglévé varosnak az értékétél, amihez az Uj csatlakozni fog. Megjegyzés:
Mozdony/Joker kartya hasznalhaté Sin Kartya helyett (értéke 1). Azonban legalabb egy, a csatlakozassal
megegyez6 szinli Sin Kartyat ki kell jatszanod. Az Sin Kartyak kijatszasakor a kartyak fedhetik egymast, de ugy,
hogy a Sin értéke mindig latszédjon. Lasd 4. Kép. Azért, hogy az sin elférjen, a meglévé csatlakozasokat, sineket
meg lehet bolygatni (odébb csusztatni, elkanyarodni) mindaddig, amig a csatlakozasok ugyanazok maradnak. A
lapokat érdemes szorosan rakni, hogy maradjon elég hely a jatéktéren.

Példa: Becky (lila jatékos) szeretné csatlakoztatni a kezében Iévé, narancs és barna csatlakozasi lehetéségekkel
biré 4-es értékii Varos Kartyajat. A kezében van még 2 narancs Sin Kartyaja (1 és 2 értékkel) és egy
Mozdony/Joker lapja. Igy tud csatlakozni vagy a kezd6 Véaros Tablahoz, vagy egy mar lent 1év6, szabad narancs
bekdétéssel rendelkezd varoshoz. Becky a 3-as értékii Varos Kartyat valasztja a narancs kapcsoldédasi ponttal.
Ehhez kijatssza az 6sszes narancs Sin Kartyajat és a Mozdony/Joker kartyat (értéke 1) és megépiti a kapcsolatot a
4-es és 3-as értékd varosok kézt. Lasd 4. Kép.

Miutan egy jatékos egy uj Varos Kartyat becsatlakoztat, az egyik vonatat az sinre teszi, ezzel az 6sszekottetést a
sajat birtokaba veszi. Ld 4. Kép. Ezért annyi pontot szerez, amennyi a csatlakozashoz hasznalt kartyak dsszértéke.
Lasd ,Pontozas” lejjebb. A jaték végén a jatékos, aki a legnagyobb 6sszértékben birtokol egy bizonyos varoshoz
kapcsolddo sineket, megkapja az adott varos értékét pontokban. Lasd ,Jatékvégi Pontozas” lejjebb. Déntetlen
esetén minden érintett jatékos megkapja a pontot.



Amint megépll egy varos, aruk kerllnek ra. A szlty6bél a kartyan jelolt fekete négyzetek szamanak megfeleld
mennyiségi arut kell huzni véletlenszeren, melyeket a Varos Hatszdgbe kell tenni. Ld 5. kép.

5 kép

B) Mozdony Kartya kijatszasa:

A korodben kijatszhatsz magad elé egy Mozdony/Joker Kartyat a kezedbél. Aruk szallitasahoz vondéerére van
szlkség, ezért Mozdonnyal kell rendelkezned a szallitdshoz. A Mozdony Kartyak szama adja a vonoerdd méretét és
szallito eréd értékét, ami meghatarozza, hany csatlakozason at tudsz arut szallitani. ,Csatlakozason” két varos
kozotti sinszakaszt értink. Példaul egy 3-as vonderejii mozdonnyal 3 ,csatlakozasnyi” tavolsagra 1évé varosba
tudsz szallitani. Ld 6. Kép. A kezdd Varos Tabla ,varosnak” mindsul, és aru szallithato rajta keresztul, de bele nem.
Fontos: A vonberéd méretének névelésekor azonnal végrehajthatsz egy ,Aruszallités” akciot (lejjebb részletezve) a
~Mozdony Kaértya kijatszasa” akcio keretein bellil.

Csatlakozas 2
I"

Boegg

6 kép

C) Aruszallitas:

A korédben egy varosbdl szallithatsz egy masik varosba olyan arut, amire ott kereslet van. A szallitasi atvonal
els6 csatlakozasat birtokolnod kell. Ettél eltekintve a tébbi dtvonal nem kell, hogy a te tulajdonodban legyen, de
azt nem szabad elfelejteni, hogy minden egyes csatlakozashoz, amin szallitasz, egy-egy Mozdony/Joker kartyaval
kell rendelkezned. Szallitaskor az arukocka egyik varosbol atkerll a kereslettel rendelkezé masik varosba. Fontos:
Az aru az elsé olyan varosig jut el, ahol kereslet van ra. Az 5 értékl varosokba barmilyen tipusu aru szallithato.
Aruszallitas utan azonnal pontokhoz jutsz a szallitdshoz hasznalt csatlakozasok szamanak megfeleléen. Ezutan
tedd az arujeldlét magad elé. Megjegyzes: Azok a jatékosok, akiknek az utvonalat hasznaltad a szallitashoz, szintén
kapnak pontot. Ld ,Aruszallitds” a ,Pontozas” és ,Jatékvégi Pontozas” fejezetekben.

Példa: Stevenek (z6ld) 3 vonderejlii mozdonya van. Gabonat (sarga kocka) olyan 3 tavolsagra lévé varosba
szallithat, amelyben van kereslet (sarga hatszdg), és az oda vezetd uton az elsé csatlakozas (ltszakasz) hozza
tartozik. Steve 3 csatlakozasnyit mozog, igy 3 pontot szerez a szallitassal. A kockat késébbiekre félreteszi. Becky, a
lila jatékos, szintén kap egy pontot a Steve Aruszallitaséért. Ld 6. Kép.



D) Lap eldobasa, ezutan egy masik Huzasa vagy egy Aru Feltoltése:

Eldobhatsz a kezedbdl egy lapot, amit a Dobopakli tetejére kell tenned képpel felfelé. Ezutan egyet végre kell
hajtani a kdvetkez6k kdzul:

* Huzz egy lapot a Huzopakli tetejérdl, vagy valassz egyet a Kartya Valaszto Terlletrél (ez nem lehet
Mozdony/Joker kartya). Vagy

« Télts fel egy Arut egy iires Varos Kartyara. Huzz a sziityébél 1 kockat, és tedd barmelyik varosra, amelyen
egyetlen aru sincs éppen.

Pontozas:

Pont minden varos becsatlakoztatasaért, illetve minden Aruszallitasért jar. Mozgasd a Pontozé Savon a jeldlédet
(és masét is ha 6 is szerzett pontot) minden pontszerzéskor.

Csatlakozas létrehozasa - A varos becsatlakoztatasahoz hasznalt sinek 6sszértékét kapod meg pontokban.

Példa: Becky (lila) 2 narancs Sin Kartyat helyezett le 3 6sszértékben egy 3-as értékd varoshoz. Ezért 3 pontot
szerez azonnal (1+2=3). Ld 6. Kép.

Aruszallitas - A szallitashoz hasznalt csatlakozasok szamanak megfelel6 mennyiségli pontot szerzel
Aruszallitaskor. Ellenfeleid 1-1 pontot kapnak minden olyan birtokukban 1évé csatlakozas utan, amit a
szallitdshoz hasznaltal.

Példa: Steve (z6ld) 1 gabonat szallit 3 csatlakozasnyi tavolsagra. Ezért az 1 aruért 3-szoros pontot kap, 6sszesen
tehat 3 pont a jutalma (1x3=3). Mivel Becky tulajdonaban van az eqyik Utszakasz Steve szallitasi utvonalaban, ezért
Becky is kap pontot - ez esetben 1-et (1x1=1). Lasd 6. Kép.
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Jaték Vége:

A jaték véget ér, amikor egy az alabbiakbdl bekévetkezik:

* Elfogy a Huzopakli; vagy
» Egy jatékosnak elfogy a vonata; vagy
* Mar nincs tébb aru a szitydben.

Amikor a fentiekb8l barmelyik bekdvetkezik, a jaték az utolsé jatékos (a Kezdd Jatékostol jobbra Uil8) kérének
befejeztével véget ér. Ebben az utols6 kdérben, ha ki is fogyott a Huzépakli, kartya még mindig valaszthaté a Kartya
Valaszto Terlletrdl vagy a Dobdpaklibol. Az utolso jatékos befejezé kore utan a Kezdé Jatékossal kezdve sorban
mindenki végrehajthat még egy szallitast, ha lehetséges (csak egy szallitast - nincs se Sin - se kartyalehelyezés
vagy huzas).



Jatékvégi Pontozas:

e Legmagasabb Osszértékii Csatlakozas - Minden egyes varos esetében nézzétek meg, kinek van
csatlakozasa az adott varoshoz a legnagyobb 6sszértékben. Ez a jatékos a kérdéses varos értékének
megfelel6 mennyiségl pontot kap. Déntetlen esetén minden érintett jatékos megkapja ezt a pontot.

7 kép
Példa: A Jaték végén Jamesnek (vilagoskék) két 3 pontos és egy 2 pontos csatlakozasa van, Stevenek (z6ld)
csak egy 4 pontos van ebben a példaban (ami a végsé allas csak egy részét mutatja). Mivel Stevenek van
legnagyobb értékben csatlakozasa a 3-as értékii varoshoz (baloldal), ezért kap 3 pontot (a varos értéke). Mivel
James csatlakozasainak 6sszértéke nagyobb (2+3=5), mint Steve-é (4) a 4-es értékii varos esetében, ezért az
ezutan jaro 4 pontot James kapja. James szintén kap 2 illetve 3 pontot a 2-es és 3-as értékii varosok utan,
mivel csak 6 csatlakozik ezen varosokhoz. James igy 6sszesen 9, Steve pedig 3 pontot szerez ebben a
példaban. Lasd 7. kép.

o Mozdonyok: A jatékosok 1 pontot kapnak minden eléttuk 1évé Mozdonyért.

e Arugyiijtési Bonusz: A jaték folyaman minden elszallitott arukockat tegyél magad elé félre, tigy, hogy az
mindenki szamara j6l lathato legyen. Megjegyzés: Pontozaskor minden kocka csak egy szettben
szamolhaté el. Az alabbi szettek érnek pontot:

o 2 pont - minden 3 azonos arubdl allo szett (pl. fa, fa, fa)
o 3 pont - minden 4 azonos arubdl all6 szett (pl. érc, érc, érc, érc)
o 5 pont - minden 4 kildnbdzé arubdl allé szett (gabona, fa, érc, j0szag)

Déntetlen esetén: Jaték végi dontetlen esetén, a tobb csatlakozéssal rendelkezd jatékos kerekedik felul; ha
tovabbra is egyenlé az allas, a tébb Arut szallité a nyertes; ha tovabbra sincs déntés, megosztoznak a gyézelmen.

Fiatalabb Jatékosoknak: A jaték menete és a szabalyok ugyanazok, de nincs Aruszallitas (beleértve a Mozdonyok
fejlesztését). Csak Sin és Varos Kartyaval jatsszatok. Ez egy ugrédeszka lehet a csaladnak a ,Railways of the
World” tablas jatékhoz.
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