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észiiletek

. s

2. Minden jatékos vegyen el 1 jatékostablat, valasszon egy szint, és vegye el a s
1 pontjelzét, 7 taviréallomast, 6 munkdst, 11 hazat).

10. Vegyetek a jatékosszdmnak megfelelden szakemberjelz8ket (példaul 3 {6s jatékndl a 2 és 3 jatékossal
jelolteket). Vélogassatok szét Gket tipus szerint, és tegyétek a paklikat a jatéktdblara.

12. A Csendes-6cednt legutébb 14té jatékos lesz a kezd8jatékos. Ha senki nem latta még, akkor a legfiatalabb jatékos kezd.
A korsorrend a jaték alatt nem valtozik. A jatékosok a koreiket az dramutatd jarasa szerint hajtjak végre.
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A jatékosteriilet

Roviden lefrjuk a jatékostertiiletet. A fogalmakat kés6bb még részletezziik, de ez az Gsszefoglalas hasznos lesz.

A jaték kezdetén minden jatékosnak 6 vagonmezd van a jatékostablajan. A vasutallomdasok épitésével egyre
tobb vagont szereztek. A maximdlis taroldkapacitasa egy jatékosnak 3 raktarmezével né a vonatdhoz csatolt
minden vagon miatt. Ha tobb targya van, mint amennyit el tud raktdrozni, akkor a tobbletet (a jatékos dont,
mit) azonnal dobja el, tegye vissza a készletbe.

Soha nem allhat 3 vagonnal tobbdl egy jatékos vonata.

Készlet / Raktarmezdk

Amikor a jaték alatt eréforrdsokat vagy sinlapkdkat kapsz/termelsz, hacsak azt mésképp nem mondjuk, a
készletbdl vedd el ezeket, és tedd a raktdrmezdidre. Amikor eréforrdsokat vagy sinlapkakat koltesz el/dobsz
el/haszndlsz fel/fizetsz be, hacsak azt masképp nem mondjuk, azokat a raktdrmez&idrdl vedd el. Amikor
eldobsz egy eréforrast, az visszakertil a készletbe.
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A jaték menete

A kezd6jatékossal kezdve, az dramutatd jarasa szerint haladva, minden jatékos az egyik munkasat felhasznalva végrehaijt egy akciét
a korében. Miutdn a jatékos a teljes akcidt végrehajtotta, a kovetkez8 jatékos kore jon. Az akcid végrehajtdsandl vagy dtteszed az
egyik munkdasodat a készletedbdl a jatéktablara, vagy leveszed az egyik munkasodat a jatéktablardl, és visszateszed a készletedbe.

Minden keriiletpar kozott van egy akciémezd, I':;1m11yer1 a bal oldalon is %ato A kdrodben vagy

dtteszed az egyik munkdsodat a sajét készletedbdl egy tires a:kc1omezore vagy leveszed az egylk

munkdsodat a jatéktablardl, és Vlsszateszedasa_]at kesz]etedbe 1Y A 4 Foa s

Amikor munkdst raksz le vagy veszel le, akkor végrehajtod a munkdsoddal szomszédos EGYIK kertilet
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Ha van még azzal a keriilettel szomszédos munkdasod, aminek az akcidjat éppen végrehajtod, akkor az akciéhoz kapsz egy
akciobonuszt.

Ha egy olyan keriilet akcidjat szeretnéd hasznalni, ami mellett mar az 6sszes akcidmezét elfoglaltak jatékostarsaid, és nincs
sajat munkasod ezzel szomszédosan, akkor lerakhatsz egy munkast magéra a kertiletre. Ilyenkor az adott kertilettel szomszédos
és/ vagy az adott keriileten 1év8 6sszes munkés visszakeriil a tulajdonosa készletébe. Karpétldsul minden jatékos kap egy cowboy
kalapot minden egyes visszavett munkdasaért, amit a jatékostablaja megfeleld mezdire tesz. Egy jatékosnal egyszerre maximum "7
két cowboy kalap lehet: Ha mar van kett6, akkor helyette tetsz8leges eréforrast kap a készletbdl.
3

Egy akciémez8n 1év8 munkés akcidbénuszt ad az OSSZES vele oldalszomszédos
kertiletnél.

Barmilyen sorrendben lerakhatsz, és levehetsz munkasokat. NEM kell az
Osszes munkasodat letenned, mielStt egyet leveszel. Természetesen, ha mar
az 0sszes munkasod a jatéktablan van, akkor a kérédben nincs més valasztasod,
le kell venned egyet. Ha ilyen mdédon leveszel egy munkast, és van munkasod
egy keriileten (nem az akciémezdn), akkor el8szor azt kell levenned.

A jaték alatt sokféle akcidval szerezhet8 gyézelmi pont (GYP). Amikor gy6zelmi
pontot kapsz, 1épj a pontjelzéddel a jatéktabla szélén annyi mez6t, amennyi A
pontot kaptdl, igy a teljes pontszdmodat nyomon tudod kovetni. )
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Eroforras-akcidok

4 keriilet kozvetleniil az er8forras-termeléshez kothetd:

DDDD sses o

Puskapor begytijtése Vas begytijtése Erme begytijtése Fa begyiijtése

Amikor a jatékos kivalaszt ezen keriiletek koziil egyet, akkor megkapja az adott tipusu eréforrast.

Példdul a puskapor begytijtése kertilet mellett 1év8 akciémezd puskaport ad. r T

A begytjthetd eréforrasok szamat a jatékostabla hatdrozza meg. Ha egy adott eréforrds Gsszes
mezG6jét hdz takarja, akkor az adott erbforrdsbdl csak egy gytijtheté be. Hazakat levéve a
jatékostabladrdl novelheted a termelést: egy hdzat levéve két eréforrdst, mindhdrom hazat levéve
négy eréforrast termelsz. }
Minden eréforras-akcidhoz hdrom épitési teriilet tartozik. A jatékos egy késGbb l
( ) leirt kiilonleges akciéval hazat épithet ezekre az épitési teriiletekre. Amikor a

2__7

jatékos erdforrast gytijt egy adott keriiletbdl, akkor az adott kertiletben 1évd

Fa /TN

minden egyes hazaért az adott tipusud eréforrdsbdl eggyel tobbet gydjthet.

Az eréforrasok kiilonleges akcidi

A jatékos az erbforrdsok begytijtése utdn végrehajthatja a kertilet kiilonleges akcidjat. Ezek minden egyes keriiletnél kiilonboz8k. A
végrehajtésukhoz adott eréforrast kell fizetni, és utédna végrehajthaté az adott akcid. Ez az er8forrdsok begytijtése UTAN torténik.

i B Sy T T WP WY~ Y W R — T
L T ¥

1
Il -

I s ] L1 a
.“.“1 1 t',. “« o "

5 2y 1CLEIN :‘;— 1150 aV A ] “-F jati JS 140 d C] —*;V y
vérosara, amin mar ott van az egyik ellenfeled vastitéallomasa, de még nincs rajta taviréallomas



Szakemberek felfogadasa akcio

A jatéktabla kozepén 1évé keriiletben két kiilonbozé akcid egyikét lehet

végrehajtani: szakember felfogadasa vagy sin lerakdsa. A sin lerakdsat N

késdbb részletezziik.

4 kiilonbozd szakembertipus van: masiniszta, banyasz, mérndk és bankar.
A képességeik és az ikonjaik az aldbbi dbran lathatok.

ho apj 1 algutat.

Egy szakember felfogaddsahoz erdéforrasokat kell kéltened, aminek a szdma fligg a
szakember tipusitdl, és azon vagon szamatdl, amihez hozzérendeled. Egy szakember
felfogadasi koltsége a jatéktdbla tdblazatdnak megfeleld rubrikajaban lathaté (lasd
lentebb). Itt lathatdak az egyes szakembertipusok, és lent a koltség azon vagon
szamatdl fiiggben, amihez hozzarendeled.

Emlékeztetd: Egy szakember aktivaldsdndl annak akcidjat legfeljebb annyiszor
hajthatod végre, amennyi a hozzarendelt vagon szdma. Tehét egy masinisztdnal és
egy 2-es vagonnal legfeljebb 2 vasat kolthetsz el, hogy kapj 2 normal vasti sinlapkat
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Szakemberek koltségtdbldzata

Az akcid végrehajtasdval felfogadhatsz egy szakembert. Ilyenkor eldobod a raktér-
mez8krdl az ehhez sziikséges erbforrasokat, elveszed a megfelel6 szakemberjelz6t, és
lerakod azt a neki szant vagon egyik iires szakembermezgjére.

A vonatod legfeljebb 3 vagonbdl llhat (vagonokat kapsz, amikor a térképre vasttallomast
épitesz). Minden vagonon 2 mez8 van, amikre lerakhatod a felfogadott szakembereidet. Ha
a vonatod egynél tobb vagonbdl all, akkor az ujonnan felfogadott szakembert mindig a
bal sz€ls6 tires mezdre kell letenned, csak a vagon feltoltése utan tehetsz szakembert a
kovetkez8 vagonra. A 3-as vagonra lerakott szakember gy6zelmi pontokat ad a mezén
megadottak szerint.
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Vasutaktivalas-akcio
4, vasutaktivaldsra hasznalhaté keriilet van. Ezek mindegyikénél egy adott

szakembertipust hasznalhatsz ,,vezet6ként” az adott kdrben. A lenti dbran lathatéak
ezek a kertiletek és a hozzajuk tartozé vezet6k.

bdnfdsz mérnok masiniszta bankdr

A vonatod aktivaldsandl hasznalhatod a vezet8det, a vagonfejlesztéseidet és a vonatodon 1évé Osszes
szakemberedet, hogy sinlapkakat gyarts és/vagy eréforrdsokat gyijts be.

=

El8szoér végrehajtod a vezetd akcidjat. Igy, ha a mérndk keriiletet hasznélod, akkor a vezetd mérnskként
dolgozik még akkor is, ha nincs mérndk a vonatodon. Ezutan balrdl jobbra haladva menj végig minden egyes
vagonon. A vagonokon haladva el8szor hajtsd végre annak fejlesztését (ha van), majd az ott 1év4
szakembereket szintén balrdl jobbra haladva.
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Példdul a jdtékos a masiniszta akciét vdlasztja. Ez lehetdvé teszi, hogy az dsszes szakemberét aktivdlja.
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A kivdlasztott vonataktivdlds akciondl a vezetd masinisztaként dolgozik. Ez lehetévé teszi, hogy a jdtékos
elkoltson 1 vasat a raktdrmezdirdl, hogy legydrtson 1 normdl vastiti sinlapkdt.

Most aktivdlja az 1-es vagonban lévS bankdr szakembert. EIkslt 1 érmét a készletébdl, majd lerak 1 szendtorjelzdt
a 2 fa mezdre és kap 2 fat.

Ez%tcﬁ;< aktivdlja az 1-es vagonban 1évé mérnok szakembert, elkolt 1 fdt a készletébdl, hogy legydrtson 1 hid
sinlapkdt.

Végiil aktivdlja a 2-es vagonban 1évé mérnck szakembert. Mivel ez a 2-es vagonban van, ezért kétszer is
végrehajthatja az akcidjdt. Befizet 2 fdt a raktdrmezdirél, hogy legydrtson 2 hid sinlapkdt.
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Vagonfejlesztések

A jelz6 hatlapjan lathaté a jatékosok szdma, ami megadja, hogy a jelzé hany jatékosnal hasznélhatd.
Harom kiilonb6z8 ikon van a hatlapjukon: két jatékos, harom jatékos és négy jatékos. A jaték
el6késziileteinél csak azokat a jelz6ket hasznaljatok, amik hatlapjan az aktudlis jatékosszdmmal azonos
vagy kevesebb jatékos szerepel. Ha példaul 3 jatékos jatszik, akkor a két és hdrom jatékost abrazold
jelz6ket tartsatok meg. A tobbi jelz6t tegyétek vissza a dobozba.

Az 1-es, illetve a 2-es szint(i vagonfejlesztés 1-et, illetve 2-t ad a rajta lathatd eréforrastipusbdl. A 3-as vagonfejlesztéssel
a jatékos 3 tetszdleges erdforrast vehet el (példdul 2 fat és 1 vasat, vagy 3 érmét, stb.).

1-es szintd bonusz 2-es szinti bénusz 3-as szintid bonusz

A vagonfejlesztést csak balrél az elsd, vagonfejlesztés nélkiili, de legalabb egy szakemberrel rendelkez vagonra
teheted. El8szor mindig a fejlesztés bénuszat kapod meg, és csak utdna kapod meg az adott vagon szakembereinek

a bdnuszit.
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Lobbizasakcid

A tobbi szakembert6l eltéréen a bankar nem gyart
egybdl sinlapkakat. Helyette a jatékos nevében eréfor-
rasokért és tamogatdasért lobbizik a Kongresszusban.

A jaték kezdetén a szendtorjelz6k a Kongresszusban a
fels6 mez8kon vannak, ahogy azt az dbra is mutatja.

A bankarakcié végrehajtdsdnadl fizetsz 1 érmét, és 1
tetsz6leges szenatorjelz6t lecsusztatsz az alatta 1évé

akcidra, és megkapod az ott lathaté jutalmat.

Példdul Mari bankdrakcidt hajt végre, elkilt 1 érmét, és
egy szendtort lefelé csisztatva begytijt 2 fdt.

Egy mésik lehetéség a szentorok VISSZAALLITASA. Ezzel
az akciéval a Kongresszus alsé mez8in 1év8 OSSZES szenator
visszacsuszik a felsé mez8kre. Minden egyes igy mozgatott

szenatorjelzGért kapsz 1 gy6zelmi pontot.

Megjegyzés: Amikor a bankarakciéval visszaallitod
a szenatorokat, akkor a koltségiiktdl fiiggetleniil
az OSSZES szenator visszakeriil a fels6 mezdre.

A szendtorok visszadllitdsanak mindig 1 érme a koltsége
(és igy egy akcié is elég hozzd).

12

Ebben az esetben egyetlen bankarakcidval 4 szenator
allithaté vissza, és jutalmul 4 gy&zelmi pont jarna ezért.
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Kongresszusi tamogatds

Vagy tegyél le egy hazat a jatékostdbladrdl egy tetszSleges kertilet egyik tires épitési mezdjére,
vagy tegyél le egy vagonfejlesztést balrdl az elsd olyan vagonodra, amin még nincs fejlesztésjelz6,
de van rajta legaldbb egy szakember. Kapsz 1 gy6zelmi pontot.

Kapsz 2 tetszleges tipust sinlapkat (pl. 1 hid és 1 alagtt, vagy 2 normdl vasuti sin, stb.).

Sinlerakas-akcid

A kozépsé keriiletben sinlerakds-akcidt hajthatsz végre.

A sinlerakds-akciéndl sinlapkakat teszel a térképre tigy, hogy az egyik mozdonyodat
egy tetszleges varossal megszakitds nélkiil sin kdsse Gssze. A most felhasznélt sin-
lapkaidat kordbban mar le kellett gyartanod egy vonataktivalds-akcidval. Mas széval
a sinlerakds-akcié azt teszi lehetévé, hogy a mar meglévd sinlapkdidat a térképre
tedd, azt viszont nem engedi meg, hogy 1j sinlapkdkat gyarts.

Amikor sinlapkakat raksz le a térképre, akkor a sinlapkanak egyeznie kell a tereppel,
amin 4dtmegy. A foly¢ folott hidnak, a dombségon 4t alagttnak, és a stksdgon normal

vasuti sinnek kell lennie. A jarhatatlan hegységre soha nem épithetsz.
kezddhelyszin




Ahhoz, hogy az egyik mozdonyod térképen 1év8 aktudlis helyszinét folytonos vasitvonallal késd Gssze egy varossal
szomszédos mezdvel, az ehhez sziikséges sszes sinlapkanak a raktarmezdiden kell lennie. Ha ezek nincsenek meg, akkor
egyaltaldn nem hajthatod végre ezt az akciét.

A térkép minden egyes vdrosaban maximum 1 vasutallomas és 1 taviréallomas lehet. Ezeknek kiilonboz6 jatékosokhoz
kell tartozniuk. Soha nem lehet egy varos mindkét épiiletének ugyanaz a jatékos a tulajdonosa.

Amikor elérsz a térkép egyik varosahoz, épitened kell vagy egy taviréallomast vagy egy vasutdllomast. Ha nincs
vasutallomds a varosban, akkor lerakhatsz egy hazat a jatékostdbladrdl az adott vérosra. (Mindig a jatékostablad eréforras-
teriiletén 1év6 bal szélsé hézat kell valasztanod.) Ha nincs taviréallomads, akkor ehelyett elveheted a jatékostdbladon 1évd
als¢ tavirdallomast, és leteheted az adott varosra, megkapva az ekkor lathatéva valt GYP-ket.

A vasuti sin lerakdsdnal az akciédnak mindig vagy vasutdllomds vagy taviréallomas épitésével kell befejez6dnie. Ha nem
igy lesz, akkor nem hajthatod végre ezt az akciét! Kikeriilheted a kozelebbi varosokat, amennyiben az utoljara lerakott
sinlapka 1j utvonalat hoz létre a térkép egyik varosahoz. Ha egy varos mellett van sin, de még nincs rajta vasutallomas vagy
taviréallomas, akkor a varos még nincs bekotve a vasuti halézatba. Ez akkor torténik, amikor valaki kikeriil egy kozelebbi
varost, hogy egy tavolabbi varost elérjen.

Attdl fiiggben, hogy mennyi vastutallomasod van a tablan, bénuszokat kapsz:

A sinlerakasanal tetszés szerint alakithatod az utvonalat, akar kihagyhatod a kozelebbi varosokat, de az utolsé
sinlapkat lerakva egy varoshoz vezet6 Gj utvonalnak kell 1étre jonnie. Tehat kialakul egy utvonal, ami 6sszekot
egymassal, két, korabban még nem 0sszekotott varost.

Amikor befejezed a sinlapkdk lerakasat, és 1étrehoztal egy uj utvonalat, akkor a mozdonyoddal menj végig a sajat
vasutvonaladon a most csatlakoztatott varosig.

14



Ko6z0s sinek, és a jatékostarsak épiileteinek hasznalata

A sinlapkdk lerakdsanal a vasitvonaladnak az egyik mozdonyod aktualis helyszinétdl kell indulnia, és a térkép
egyik varosaban kell végzbdnie. Ilyenkor haszndlhatod a mar lerakott sinlapkdkat, a sinlapkédk egyik jatékoshoz
sem tartoznak.

Annyi jatékostarsad éptiletét hasznalhatod, amennyit szeretnél. A mar lent 1évé sinlapkdkat hasznalva hosszabb
vasttvonalat épithetsz. Emlékeztetd: Csak a legkdzelebbi varosba vezetd vastutvonalakért jar GYP, ami nem
feltétleniil az a varos, ahonnan a mozdonyod indul.

Pontozas

Keresd meg a legrovidebb utvonalat az Gj utvonallal bekotott varos és a kovetkezd legkozelebbi varos vagy a térkép
kezdBhelyszine kozott (nem feltétleniil a mozdonyod eredeti kezdShelyszine). Ha egynél tobb legroévidebb dtvonal van, akkor
valaszd ki, hogy melyiket szeretnéd pontozni. Minden egyes 1j sinlapka (az akci6 soran lerakott), ami az adott varosokat
Osszekotd legrovidebb ttvonal része, 2 GYP-t ér. Az Gsszes tobbi, az akcid sordn lerakott sinlapka egyenként 1 GYP-t ér.

Minden alkalommal, amikor a mozdonyod az ttja soran dtmegy egyik jatékostarsad épiiletén vagy megall anndl (vasitallomds
vagy tavirééllomas), az adott épiilet tulajdonosa kap 3 GYP-t.

15



Példak sinek lerakasara

16
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Mindegy, hogy egyenes sinlapkat, T-eldgazast vagy keresztez6dést hasznalsz. A lapkaknak nem kell
igazodniuk, amikor a térképre keriilnek. Példdul a kovetkez8 helyzetek mind szabalyosak:

+2

2 Gh2

Noha nem sziikséges, de cserélgethetitek a sinlapkdkat a készletben lévokkel (ha van megfelel6), hogy az ttvonal élethiibb legyen.

18
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kciébénuszok

Akciobonuszo

Egy akcid hatasa kétféleképpen fokozhaté: vagy egynél tobb munkds van az adott keriilettel szomszédosan, vagy cowboy kalap
eldobdsdval. Minden egyes plusz szomszédos munkds és/vagy eldobott cowboy kalap ad egy akciébénuszt.

Az akciébénuszok hatdsa némileg eltér az egyes akciétipusokndl, ahogy ezt itt részletezziik:
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A jaték vége
A jaték végét az valtja ki, amikor elkésziil egy, a jatéktdbla két szélét egymassal 6sszekotd teljes
vasutvonal, fiiggetleniil attél, hogy ki rakta le a sinlapkdkat. Az a jatékos, aki a sinlap(kd)k lerakdséval
befejezte az Gtvonalat, azonnal kap 15 gy6zelmi pontot.

A jatékosok addig hajtjak végre a koreiket, amig mindenkinek ugyanannyi kdre nem lesz (vagyis
amig a kezd@jatékos jobb oldaldn 1év4 jatékos be nem fejezi az utolsé korét).

e
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Jatek vegi pontozas
A jatékosok most gy&zelmi pontokat kapnak a térképen 1évé vasutallomasaik és
taviréallomasaik szdmatdl fliggben az aldbbi tablazat szerint:

Minden jatékos kap még 1 gy6zelmi pontot a raktarmezdin 1év6 minden egyes sinlapkdjaért.

Célok pontozasa

Végiil hajtsatok végre a célok pontozasat balrdl jobbra egymds utdn. Ha csak egy jatékos teljesitett egy célt, akkor 6
3 GYP-t kap. Holtverseny esetén senki nem kapja meg a gy6zelmi pontokat.
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A legtobb gy6zelmi ponttal rendelkezd jatékos gydz. Holtverseny esetén a keriileteken a legtobb hdzzal rendelkez6
jatékos gy6z. Ha még mindig holtverseny van, akkor a térképen a legtobb vasatallomadssal és taviréallomassal
rendelkezd jatékos gydz. Ha még mindig holtverseny van, akkor a jatékosok kozosen tinneplik kozos gydzelmiiket.
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