
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

MARTIN WALLACE JÁTÉKA 



2 

„The introduction of so powerful an agent 
as steam to a carriage on wheels will make 
a great change in the situation of man.“ 

– Thomas Jefferson 

A Kanada délkeleti és az USA északkeleti ré-
szét ábrázoló térkép 3-4 fő esetén ideális. Az európai Alsó-
Rajna és Ruhr-vidék térképe inkább 4 vagy 5 játékosnak ideá-
lis. Egy hatodik játékos készletet is csomagoltunk a dobozba, 
így nagyobb kiterjedésű térképen is játszhattok. 
A térképek hatszögletű mezőkre vannak osztva, amiket röviden 
hexáknek hívunk. Minden hexa vagy alföldi terepet (zölddel 
nyomtatva), vagy hegyet és/vagy dombot (barnával nyomtat-

Üdvözlünk a Steam világában! Csatlakozz az ipari kalandorok 
válogatott csapatához, akik vasúti báróknak nevezik maguk. 
Vegyél hosszan elnyúló parcellákat, a termőföld minősége 
lényegtelen, és vasútépítéssel gazdagodj. Hívd ki a riválisaid, 
hogy civilizáljátok a vadont, a küldetésben összekössétek az 
embereket, és ösztönözzétek a városok növekedését. 
Az új kereskedelmi utak létrehozásával, és az egyre erősebb 
mozdonyok fejlesztésével elhozod a haladást az emberiségnek. 
Ügyesen használva a befektetéseket – és sok acélt és gőzt –
árukat szállíthatsz messzi piacokra... és ez kikövezi a jólétbe 
vezető utat. 
A Steam tartalmaz egy finomított Alapjátékot és egy részlete-
sebb Standardjátékot. Ha új játékos vagy, vagy egy rövidebb 
játékot szeretnél, akkor kezd az előbbivel. Olvass tovább, és 
hamarosan készen állsz arra, hogy elkezdj vasúti pályát fek-
tetni.  

    város hegy alföld 

JÁTÉKÖTLET 
A Steam a vasútvonalépítésről, és a sínek hálózatán keresztüli 
áruszállításról szól. Síneket építesz, és fejleszted a mozdonyodat, 
hogy egyre hosszabb és nyereségesebb szállításokat tudj 
csinálni. A térképen az áruk mozgatásával pontokat szerzel, 
amit vagy a bevételedhez adsz hozzá, vagy a győzelmi 
pontjaidhoz. 
A játék központja egy térkép, ami egy terület terepét, telepü-
léseit és városait ábrázolja a vasút korának kezdetén. 

A JÁTÉK ELEMEI 

va), vagy partvidéket (zöld és kék), vagy várost (színes hexa, 
benne a neve) ábrázol. Egyszer-egyszer a hexa tartalmazhat 
folyót (kék vonal) vagy települést (településjel). A játék 
folyamán a játékosok vasútvonalakat építenek hatszögletű 
sínlapkák (sín) térképre rakásával, és ezzel folytonosan össze-
kötve városokat és településeket. 
A sínek minden olyan szakaszát, ami várost várossal köt össze 
(lásd a következő oldali ábrán az A-t) vagy települést várossal 
(lásd a B az ábrán) vagy települést településsel (lásd C) 

1 szabályfüzet 

1 kétoldalú játéktábla 

136
vágányelem 

10 várositermelés-
jelző 

8 városlapka (1 piros, 1 sárga, 
1 lila, 1 kék, 4 szürke) 

96 árukocka 
(16 szürke, 20-20 piros, kék, sárga és lila) 

144 játékosjelző 
(24 minden színből: narancs, zöld, natúr, fehér, 

barna, fekete) 

68 pénzkorong  
(réz -1es, ezüst 5-ös, 
arany 10-es) 

7 akciólapka 
(A standardjáték oldaluk látszik) 

1 fordulójelző  

1 zsák 

folyó           település            part        alföld 
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ALAPJÁTÉK 

„The rage for railroads is so great that many will be 
laid in parts where they will not pay.“ – George Stephenson 

Ebben a részben (3-13. oldal) az alapjáték szabályai kerülnek 
leírásra, amit új játékosoknak vagy rövidebb játékhoz ajánlunk. 

kapcsolatnak (link) hívjuk. 

Minden város árukockák készletével kezd. Ezek képviselik a 
hosszú távú szállítási szerződések intézményét. Az  árukocká-
kat a vasúti kapcsolatokon
keresztül szállítjátok, ezzel vagy a be-
vételeteket vagy a győzelmi pontjaitokat 
növelve. Minden árukockát csak vele 
megegyező színű városba lehet szállítani. 
A játékosakciók eredményeképp min-
den, a térképre nyomtatott város egyszer 
kaphat extra árukockákat a játék során. 
Szürke városok nem találhatóak a nyom-
tatott térképen; ezek az Új város lapká-
kon keresztül kerülnek be a játékba. 
(Lásd alább.) 

A városokon kívül minden település, ami 
a táblán található, egy olyan területnek 
felel meg, amit összekapcsolhatsz más
településekkel és városokkal. A települések nem tárolhatnak, és 
nem fogadhatnak kockákat. Egy települést meg lehet növelni, 
hogy új város legyen belőle, ellátva saját árukkal, és szállítási 
lehetőségekkel. 
Egy új város lapka lecserélhet egy már a táblán levő település 
lapkát, vagy közvetlen rátehető arra a hexára, ami települést 
ábrázol. Minden új város új lehetőségeket nyit a vasútvonalak 
számára, és az extra árukockák tárolásának. 

A standardjáték szabályai a 13-15. oldalon kerülnek leírásra. 

JÁTÉK ELŐKÉSZÜLETEK 
Tegyétek az összes árukockát a 
zsákba. Véletlenszerűen húzzatok a 
zsákból kockákat, és minden városra a 
rányomtatott számmal egyező számu 
kockát tegyetek. Ha az Európa tér-
képet (Ruhr-vidék) használjátok és 
csak 3 játékos van, akkor minden vá-
rosra eggyel kevesebb kockát tegye-
tek. Minden árukészletmezőre három 
véletlenszerűen húzott kockát tegye-
tek. Ha csak hárman játszotok, akkor 
minden árukészletmezőre eggyel ke-
vesebb kockát tegyetek (ez mindkét 
térképnél így van). 
Tegyétek a várositermelés-jelzőket a 
térkép mellé. 
Tegyétek az Új város lapkákat a térkép mellé. 
Minden játékos válasszon egy színt, és vegye el a korongjait. 
Tegyen mindenki egy jelzőt a bevételsáv 0-s mezőjére, és egyet 
a győzelmipont-sáv 0-s mezőjére. A játékot bevétel nélkül kez-
ditek. Az alapjátékban kezdhettek készpénzzel is, aminek alapja 
a kezdeti körsorrend (lásd következő oldal). 

Annak ellenére, 
hogy minden 
forduló végén 
pénzhez 
juthatsz, 
gyakran 
szükséges az 
alaptőkét tovább  

Győzelmipont-
-sáv 

Árukészlet-
mezők 

Akció- 
jelölők 

Körsorrend-
jelző 

Játékforduló-
-sáv 

növelni, hogy fizethess a sínekért, és a moz-
donyfejlesztésekért. Rövidtávon növelheted 
a pénzedet a bevétel szinted csökkentésével 
is.  
Egy pontozósáv fut körbe a tábla szélén. Ezt 
használjátok arra, hogy az aktuális Győzelmi 
Pontjaitokat (GyP) feljegyezzétek. Te nyersz, 
ha a játék végén a legtöbb győzelmi pontot 
birtoklod. 
Megjegyzés: A hegyek és a dombok, noha 
igen különbözőek a valóságban, a Steamben 
egyformák, és hegyeknek hívjuk őket. Az áb-
rázolás és a szabályok azonosak mindkettőhöz! 

Bevételsáv Árukészlet-
mezők 

Mozdony-
szint 

USA & Kanada 
játéktábla 
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Tegyetek egyet a ko-
rongjaitokból a Mozdony-
szint 1-es mezőjére, ezzel  

mutatva a kezdeti mozdonyszinteteket. A 
mozdonyszint azokat befektetéseket mutatja meg, 

amiket végrehajtotok a mozdonyokért és gépekért. 
Amikor növeled a mozdonyszintedet, azzal növeled a kapcso-
latok számát, amiken az árukockákat tudod majd mozgatni, 
amikor szállítasz. 
Egy játékost jelöljetek ki bankárnak, és tegyétek a közelébe a 
pénzkorongok talonját. Tegyétek a fordulójelzőt a játékfordu-
ló-sáv 1-es mezőjére. 
Megjegyzés: Ha egy kiegészítő térképét szeretnéd használni, 
akkor tedd a térkép tetejére a táblán. Majd ugyanígy használd 
a tábla többi részét is. 

PÉNZ 
A Steamben a játékosoknak a banktól kell pénz szerezniük, hogy 
elkölthessék sínépítésre, a mozdonyuk fejlesztésére, és az egyéb 
költségekre. A játékos átad a jövedelméből, amiért a banktól 
pénzt kap. Ez azokat a vállalati részvényeket, kifizetéseket és 
előnyöket képviseli, amelyeket azért kell biztosítania (adnia) 
a játékosnak, hogy idevonza a befektetéseket.
  
A játékos a banktól mindig kap pénzt, amikor pénzre van 
szüksége. Minden 5$ készpénzért, amit kap, a korongját 1 
mezővel lejjebb kell vinnie a bevételsávon. Ha már a -10 $ 
bevételen áll, és még szüksége van pénzre, akkor a győzelmi 
pontjait kell csökkentenie, a szükséges 5 $-onként 2 ponttal. 
Ha a -10 $-on áll, és 0 GyP-je van, akkor nem szerezhet több 
pénzt a banktól. 
A banktól bármikor szerezhet pénzt a játékos, amikor nincs 
elég készpénze egy tétel vagy akció kifizetésére. De mindig 
előbb a kezében levő pénzt kell elköltenie, mielőtt ily módon 

a  banktól  szerezne pénzt. Nem 
szerezhet több pénzt, mint amennyi 
minimálisan szükséges a költségei 
fedezésére. Ha az az összeg, amit 
szerez, több mint amennyire szük-
sége van, akkor a banktól a kü-
lönbözetet készpénzben kapja meg

(maximum 4 $-ig). Nem kaphat plusz pénzt, csak annyit 
amennyi az aktuális kifizetéseit fedezi. 

A játékos bármikor válthat a bankban, amikor szüksége van rá. 
A játékos pénzének mindig láthatónak kell lennie a többi 
játékos számára. 

KÖRSORREND 

Körsorrend az első játékotokhoz 
A körsorrendben betöltött helyzeted igen fontos a Steam-
ben, de az első játékod során nagyon nehéz rájönni, hogy 
mennyire értékes egy körsorrendhely. Ezért azt javasoljuk, 
hogy az első játéknál a sorrendet véletlenszerűen határozzátok 
meg. Tegyétek az akciólapkákat a zsákba és húzzatok 
egyet minden játékosnak. Az a játékos, aki a legkisebb 
számot kapta, azt jön először. A játékossorrend ezután az 
óramutató járásának megfelelően alakul. Jelöljétek meg a 
sorrendet a játékosok jelzőit használva a Körsorrend részen, 
aztán az akciólapkákat tegyétek vissza az asztalra. Mielőtt 
a játék első fordulója elkezdődik, adjatok a második játé-
kosnak 1 $-t, 2 $-t a harmadiknak, stb. (Ha ezt a rendszert 
használjátok.) 
A további fordulókban a körsorrendet az határozza meg, 
hogy melyik akciólapkát választottátok. 

A játék kezdetén a kezdeti körsorrendet árveréssel határozzá-
tok meg. Ha a játékos megnyer egy árverést, akkor pénzt kell 
szereznie, hogy kifizesse a licitjét (lásd alább). 
Először a kezdőjátékos pozíciót árverezzétek. Véletlenszerűen 
határozzátok meg a játékost, aki a licitet kezdi (pl. az akció-
lapkákkal). Majd az óramutató járásának megfelelően követ-
keztek. 
A licitkörödben vagy növeled az előző játékos tétjét, vagy 
passzolsz. Ha egyszer passzolsz, akkor azon játékos pozícióért 
folytatott licitálásból kiesel. Nem léphetsz vissza az árverésbe, 
amíg a következő játékos pozíció nem kerül árverésre. 
Amikor az összes többi játékos passzolt, kifizeted a győztes 
licitedet a jelződ mozgatásával a bevételsávon (1 mezőt min-
den 5 $-ért, amire szükséged van). Majd egy jelződet az 1-es 
mezőre teszed a Körsorrendjelzőn. Aki már megnyert egy aukciót, 
az nem licitálhat a következő árveréseken. Ezután a második 
játékos pozíció kerül árverésre. A licitálást az a játékos kezdi, 
aki az előzőt megnyerő játékostól balra ül. 

Példa: Béla nyeri a kezdőjátékos pozíció árverését egy 5-fős
játékban. A 7 $-os licitjét kifizeti a jelzőjének 2 mezővel 
lejjebb csúsztatásával a bevételsávon, a -2 mezőre, és 
visszakap a banktól 3 $-t. Leteszi a körsorrendjelzőjét az első 
mezőre a Körsorrendjelzőn. A Bélától balra ülő játékos kezdi 
a Körsorrendjelző második helyéért a licitet.  

Példa: Gábor el szeretne költeni 
8 $-t vágányépítésre a körében. 
Nincs pénze. Miután lerakta a 
vágánylapkákat, a bevételsávon 
2 mezővel lejjebb tolja a korong-
ját, és kap 2 $-t a banktól (10$-t 
szerzett, 8-t költött). 

Kétszer 
pénzszerzés:

+10$ 

Elköltve: -8 $
= 2 $ 



Addig folytassátok a körsorrend-árveréseket, amíg minden 
játékosnak lesz egy korongja a körsorrendjelzőn. Az utolsó 
helyért nem kell árverést végezni, a megmaradt játékos 
ingyen odateheti a korongját. Nincs kezdőpénzosztás, ha a 
játékossorrendet árveréssel határozzátok meg.  
A későbbi fordulókban ti határozzátok meg a körsorrendet 
azzal, hogy milyen akciólapot választotok. El kell 
döntenetek, hogy mennyire fontos egy akció a terveitekhez, 
és hogy annak milyen hatása lesz a körsorrendre a következő 
fordulóban. 

KÉSZLET ÉS KERESLET 
Az árukockák és a városok a térképen ugyanazon színeken 
osztoznak. A szürke városok csak később, a Városiasodás 
akció használatával kerülnek a térképre. Minden város a 
játékot árukockakészlettel kezdi, (ami az előkészületek 
során kerül rájuk), ami a más városokba szállítható 
árucikkeknek felel meg. Plusz kockákat tehettek a térképre a 
városi termelés akcióval.  
Minden város csak olyan árukat fogad, aminek a színe meg-
egyezik a városéval.  

1 – KÖRSORREND 

2 – ELSŐ SZÁLLÍTÓ 

3 – MÉRNÖK 

A következő
fordulóban a játékosáé 
lesz a körsorrend első 
helye. 

A tulajdonosa lesz a kezdőjátékos
ebben a fordulóban az Áruszállítás 
fázis mindkét körében, függet-
lenül a körsorrendben betöltött 
helyétől. 

Maximum 4 vágányt építhet a 
játékos a Vágányépítés fá-
zisban, a szokásos 3 helyett. A 
játékosnak ki kell fizetnie a szo-
kásos költségeket az ebben a 
fordulóban megépített minden 
vágány után. Amikor árukockákat szállítasz a vasúti 

kapcsolataidon keresztül egy városba, 
ami azt a színű kockát elfogadja, akkor 
ezért útvonalpontokat kapsz. Neked kell 
eldönteni, hogy ezeket a pontokat a 
bevételszintedhez adod hozzá, vagy a 
győzelmi pontjaidhoz.  
Fontos: Ha útvonal pontokat kapsz egy 
szállításért, akkor az összeset, amit érte
kaptál, azt vagy a bevételhez kell adnod, 
vagy a győzelmi pontokhoz. Nem 
oszthatod szét az egy szállításért 
kapott útvonalpontjaidat a bevételek és a 
győzelmi pontok között. 

A JÁTÉK MENETE 
A Steamet fordulók sorozatára osztva játszátok. Minden 
fordulóhoz 6 különböző fázis tartozik. Minden fázist be kell 
fejezni, mielőtt a következőre léptek. A játéknak az utolsó 
forduló 4. fázisa után van vége. 5 vagy 6 játékos esetén 7 
fordulós a játék, 4 játékos esetén 8 fordulós, és 10 fordulós 3 
játékos esetén. 

A HAT FÁZIS 
1. Akciólapkák választása 
2. Vágányépítés 
3. Áruszállítás (vagy a mozdony fejlesztése) (2 körös) 
4. Bevételek és költségek 
5. Körsorrend meghatározás 
6. Az új forduló előkészítése 

4 – ELSŐ ÉPÍTŐ 
A tulajdonosa lesz a kezdőjátékos 
a vágány építésekor a Vágány-
építés fázisban, függetlenül a kör-
sorrendben betöltött helyétől. 

5 – VÁROSI TERMELÉS 
A Vágányépítés fázis alatt a já-
tékosa egy árukocka-csoportot 
választ az árukockakészlet egyik 
mezőjéről és ráteszi a térképen 
valamelyik városra. 

Egy várositermelés-jelzőt is rá kell tennie ugyanarra a városra, 
amelyikre az árukockákat tette. Nem tehet a játékos kockákat 
olyan városra, amin már van várositermelés-jelző (például a 
Városiasodás akcióval létrehozott városok egyikére sem, mert 
azokon már van várositermelés-jelző.) Az árukat a saját vá-
gányépítési fázisában teheti a térképre. 
A játékosnak 2 $-t kell fizetnie, ha ezt az akciót választja – ez 
az ára annak, hogy a vágányépítés fázisban hajtja végre ezt 
az akciót. De e helyett passzolhat is a játékos (lásd alább). 

1. FÁZIS – AKCIÓLAPKÁK VÁLASZTÁSA 
Passzolási
Lehetőség 

Minden fordulóban, a körsorrendnek megfelelően, mindenki 
választ egy akciólapkát. Az akciólapkák vagy egy speciális 
akciót nyújtanak, vagy valami egyedi előnyt adnak a 
fordulóban, és az értékük határozza meg a következő forduló 
körsorrendjét. A lehetséges akciók a következők: 

5 

A városi termelésnek van „passzolási lehetősége” is. Ez azt 
jelenti, hogy a játékos választhatja ezt az akciót, majd dönthet 
úgy, hogy nem hajtja végre (azaz passzol). Amikor elveszi a 
lapkát, akkor azonnal el kell döntenie, hogy használja a városi 
termelést vagy a passzolás mellett dönt.
Ha a passzolási lehetőséget vá-

lasztja, akkor a játékosnak meg 
kell fordítania az akciólapkát a 
sima oldalára, és nem kell 2 $-t fi-
zetnie. Ha a passzolást választotta, 
akkor nem hajthatja végre a lapka 
akcióját. 



Azonnal megnöveli a 
játékos mozdonyszintjét 

eggyel, egy mezővel tovább 
kell tolni a játékos korongját a 
mozdonyszinten. 

6 – MOZDONY 

Példa:  
A városiasodás akció használva 
Tamás letesz 2 egyenes vágányt 
és egy új város lapkát az általa 
választott Poughkeepsie 
településre (2 kapcsolat). 
Letehetne még egy vágányt 
ebben a fordulóban.  

A játékosnak be kell fizetnie a bankba 4 $-t, ami a lapkán 
is látható, és még annyit, amennyi az új mozdony szintjé-
nek az értéke. 
A legnagyobb mozdonyszint a 6. Ha ezt már elérte a játékos, 
akkor nem választhatja ezt az akciólapkát. 2. FÁZIS – VÁGÁNYÉPÍTÉS 

Példa: Gábornak 4-es szintű 
mozdonya van. Az 1. fázisban a 
mozdony-akciólapkát választja, 
hogy 5-ösre növelje a mozdony-
szintjét. Ezért 4 $-t, plusz 5 $-t (ez 
az ára az 5-ös mozdonyszintnek) 
kell fizetnie, azaz összesen 9 $-t. 
Gábor kifizeti ezt a 9 $-t és a ko-
rongját a látható módon mozgat-
ja, így már 5-ös a mozdonyszint-
je. 

ÁR:
Alap: 4$ + 
Szint: 5$ 

= 9$ 

7 – VÁROSIASODÁS 

A vágányépítés fázis alatt a já-
tékos egy települést várossá ala-
kíthat azzal, hogy új város lap-
kát tesz egy olyan hexáre, ami-
ben van egy település. 

Ha azon a hexán, amin a település van, már van vágány 
építve, akkor először a vágánylapkát le kell venni a térképről,
és vissza kell tenni a vágánykészletbe. Nem lehet ezt az akci-
ót választani, ha már minden település várossá alakult, vagy 
ha elfogyott az új város lapka. 

6 $-t kell a játékosnak fizetnie, ha ezt az akciót választja – ez 
az ára annak, hogy végrehajthassa ezt az akciót a vágányépítés 
fázis során. A városiasodásnak is van passzolási lehetősége 
(lásd városi termelés az előző oldalon), ezért passzolhat is a 
játékos helyette. 

A játékos akkor teszi az új város lapkát a táblára, amikor vá-
gányt épít. A lapkát a vágányépítés fázis bármelyik részén le-
teheti. Az új város lapka nem számít bele a minden fordulóban 
megépíthető 3 vágánylapkájába. (lásd a példa alább) 

Amikor egy új város lapkát letett a táblára, akkor a játékos választ 
egy csomag árukockát az árukészletmezők valamelyikéről. Eze-
ket a kockákat az imént felépített új város lapkára teszi. Min-
den új város lapkára van már nyomtatva egy várositermelés-
jelző, így az új város lapkákra nem tehető már a játék további 
részében újabb árukocka. 
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A játékosok vágányokat építenek ezzel öszekötve városokat és 
településeket azért, hogy a játék során árukockákat
szállíthassanak. Azon vágányszakaszokat, amik egy
településen vagy városban kezdődnek és egy másik 
településben vagy városban végződnek kapcsolatnak 
hívjuk. A játékosnak a vasúti hálózatát nem kell teljesen 
folyamatosra összekapcsolt kapcsolatokból felépítenie (bár 
ez gyakran sikeres stratégia).  
A játékos azzal jelöli meg a kapcsolaton a tulajdonjogát, 
hogy egy korongját a kapcsolat valamely pontjára teszi. 
Amikor elindítja a kapcsolat építését, akkor a legkönnyebb 
a kapcsolat távolabbi (befejezetlen) végére tenni a
korongot. Amikor a pálya elér egy települést vagy várost, a
kapcsolat teljessé válik. A pályát, amit a kapcsolat
készítésére használnak, több körön keresztül lehet építeni. 

Példa: Az alábbi ábrán a narancs játékosnak 2 befejezett
kapcsolata van és 1 befejezetlen kapcsolata (a bal oldalt,
alul) – ezek meg is vannak jelölve narancs korongokkal.
Hasonlóan a zöld játékos tulajdona, és meg van jelölve
zöld koronggal, 2 teljes kapcsolat (jobb oldalt, felül).  

A játékosok a körsorrend szerint haladva az elérhető lapkák 
felhasználásával vágányt építenek. Ha valamelyik játékos az 
Első építő akciólapkát választotta, akkor ő a vágányépítéssel 
előbb jön, mint az a játékos, aki az első helyen áll a 
körsorrendjelzőn. 
Az első vágánylapkának, amit egy játékos a játékban megépít 
egy városhexához kell érnie, úgy hogy a sín a városból indul-
jon el. Minden játékos jelölje meg minden új kapcsolatának 
a kezdő vágányát egy korongjával. (B)   



GG 

CC 
BB 

AA   DD EE   

HH 
A játékosnak sohasem 
kötelező vágányt építenie. 
Azonban ha városiasodás vagy városi 
termelés akció lapkát vette el, és nem a 
Passzolást választotta, akkor ezeket az 
akciókat a vágányépítés fázisa alatt végre 
kell hajtania függetlenül attól, hogy épít 
síneket vagy sem. Csak a felhasználható 
vágánylapkákból tud a játékos vágányt 
építeni. Ha a talonból elfogyott bizonyos 
vágánylapka-típus, akkor olyat már nem 
lehet kijátszani.  

FF   A MEGÉPÍTETT  
VÁGÁNYOK KÖLTSÉGE 

Mindegyik vágánylapkának, amit egy üres 
hexára építettek ára van, ami függ a tereptől,  

Ha a játékos több vágányt épít, akkor vagy egy már 
leépítettet kell folytatnia (A – úgy letéve a következő 
vágánydarabot, hogy kapcsolódjon az előzőhöz), vagy egy 
új kapcsolatot kezd a táblán levő valamelyik városból – 
településből nem kezdhet - (B). Amikor a játékos a pályát 
építi, a lapkáknak sorban kell állniuk úgy, hogy a végek 
összeilleszkedjenek és a pálya egy folytonos sort formáljon
(amíg elér egy másik várost vagy egy települést). Minden 
vágányelemnek, amit a játék során megépít a játékos, 
egy városhoz kell visszacsatlakoznia egy saját vá-
gányán keresztül. Más játékosok pályájához nem 
szabad hozzáépíteni bővítésként sínt. 
Egy fordulóban maximum 3 vágánylapkát építhet a játékos, 
ha nem a mérnök akciót választotta (ami lehetővé teszi, hogy 
maximum 4 vágányt építhessen). 

TOVÁBBI VÁGÁNYÉPÍTÉSI KORLÁTOK 
A játékos úgy épít vágányt, hogy letesz egy vágánylapkát
egy nem városos hexáre a térképen. Nem tehet sínt nem hexás 
mezőre (G), és nem tehet városra sem (H). A térképen 
vannak olyan hexák, amik vastag fekete vonallal vannak 
részben vagy egészen körbeszegélyezve. Nem tehet le a 
játékos úgy sínt, hogy az keresztezze vagy belefusson a 
hexának a vastag fekete vonalú oldalába (D, F), vagy hogy 
a tábla szélébe fusson bele. 
Pálya soha nem ágazhat el, és nem alakulhat ki csomó-
pont kivéve a településeknél és a városoknál (nincs „Y” 
alakú vágány darab). Vágány nem tehető úgy le, hogy a 
pályának a kezdő- és végpontja is ugyanabban a városban 
legyen (C). Ugyanakkor a játékosok építhetnek 
olyan kapcsolatsorozatot, ami hurkot alkot (a játékos 
jövedelmezőnek találhatja, hogy így tesz)! 

Példa: A fenti ábrán az A és B vágányfektetés helyes, a C, D, 
E, F, G, H pedig helytelen. A fentebbi szövegben a meg-
felelő betűvel meg lettek jelölve azok a korlátozások, amiket 
megsértettek. C hurkot hozna létre a kezdő várossal, D és
F esetben a vágány belefutna a vastag fekete vonalba. E 
lehelyezésével sem városhoz, sem már elkezdett pályához 
nem csatlakozna. G és H tiltott mezőkre kerülne. 

amin átmegy, és a vágány bonyolultságától. Amint megépítet-
ted, fizetned kell a vágányodért. 
Az egy hexára letett vágánylapka ára: 
Alapár: Ez 1 $ a lapka minden olyan éléért, amit a sín el-
hagyja a lapkát. 
Plusz költség: 
   + 1 $, ha egy település van a hexán (lásd alább). 
   + 1 $, ha egy folyó van a hexán (lásd alább). 
   + 2 $, ha a lapka egy hegyes hexára került (lásd alább). 
Megjegyzés: Az alapára a legtöbb általános sínnek (az 
egyenes és az enyhe ívelésű) 2 $, az alapár 3 $-ra vagy 4 $-ra 
nő a bonyolultabb vágányok esetén. Lásd a lapkajegyzéket a 
16. oldalon. 

A játékosnak ki kell fizetnie a vágányépítés fázisban megépített 
sínjei árát, még ha az egy már az építménye részeként létező 
lapka tökéletesítése is. Azonban nem kell kifizetnie a tereptől 
függő árat, ha tökéletesít, vagy újraépít egy vágánydarabot 
(lásd 9-10. oldal). 

Példa: (1. ábra) Misi, aki a feketével játszik, szerezte meg az 
első építés akciót – így ő kezdi majd a vágányépítés fázist. 
Azért ezt az akciót választotta, mert agresszív, és már az első 
fordulóban meg akar építeni egy két kapcsolatos útvonalat 
New Yorkba. Megépít egy egyenes vágányt Albanyból Pough-
keepsiebe (A, ára: 2$ + 1$ a folyó miatt), ezután megépít egy 
egyenes városos vágányt Poughkeepsiere (B, ára 2$ + 1$ a 
város miatt + 1$ a folyó miatt), és végezetül épít egy egyenes 
vágányt New Yorkba (C, ára: 2$ + 1$ a folyó miatt). Letette 
a letehető lapkák maximumát, azaz 3 lapkát, és elköltött 10 $-
t (3$ + 4$ + 3$). Megjelöli a fekete korongjaival a 2 
kapcsolatot, majd a következő játékos építési köre következik.
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AA   DD 

BB   EE 
FF 

CC              GG 
Példa: (2. ábra) Gábor, aki a naranccsal játszik, a következő 
építő, és ő is New Yorkig akar síneket fektetni. Szerencsére a 
mérnök akciót választotta, így akár 4 vágányt is letehet. Meg-
épít Albanyból délnyugatra egy enyhe ívelésű vágányt (D, 
ára: 2$ + 2$ a hegy miatt), majd letesz 2 darab egyenes vá-
gányt dél felé (E, F, ára: 2$ darabonként) és végül egy enyhe 
ívűvel eljut New Yorkba (G, ára: 2$). Összesen 10 $-t (4$ + 
2$ + 2$ + 2$) kell fizetnie. Gábor megjelöli az így létrejött 
kapcsolatát egy narancs korongjával, és ezután a következő 
játékos építő köre jön. 

3 

HH 

II 
JJ 

KK 
Példa: (3. ábra) Béla, aki a zölddel van, épít utolsóként. Béla 
látja a torlódást New York körül, és úgy dönt, hogy inkább 
New Haven felé épít. Ő a városiasodás akciót választotta, 
ezért 3 vágányt és egy új város lapkát építhet fel. Először egy 
egyenes sínt épít meg Albanyból délkeletre (H, ára: 2$) és 
egy enyhe ívűt tesz Hartfordig (I, ára: 2$ + 2$ a hegy miatt). 
Ezek után megépít egy enyhe ívű pályát Hartfordból dél felé, 
ami eléri New Havent (J, ára: 2$) és végül egy szürke új 
város lapkát tesz New Havenre (K, ára: 6$, amit kifizetett 

amikor a városiasodás akciót választotta). Ebben a körben 
összesen 14 $-t (2$ + 4$ + 2$ + 6$) költött. Béla megjelöli 
a 2 kapcsolatát a zöld korongjaival (lásd 4. ábra). 

A TEREP 
A következőkben a térképen látható különböző terepelemek 
hatását írjuk le: 

HEGY (ÉS DOMB) HEXA: 
A hegyhexa teljesen be van borítva barna 
domb vagy hegy rajzával. Minden hegyhexa
fehér kerettel van teljesen körbe kerítve.  

VÁROSHEXA: 
A városhexa vagy a táblára nyomtatott, tel-
jesen kiszínezett város, vagy egy az új vá-
ros lapkákhoz tartozó hexa, ami a városia-
sodás során kerül le. 

ALFÖLD (ÉS PARTVIDÉK): minden 
olyan hexa, ami nem hegy- vagy városhexa,
az alföldhexákhoz tartozik építési 
szempontból. Megjegyzendő, hogy a 
partvidékhexákat, annak ellenére, hogy 
elsősorban vizet tartalmaznak, ugyanúgy 
kell kezelni, mint a mezőhexákat.  
(Azaz a partvidéken is építhetsz síneket). A nem folyó, 
hanem partvidéki víz fehér körvonalú. 

A partvidéki víz járhatatlan - lásd Ontario-
tó, New England partvidék, és az öböl Pro-
vidence délkeleti részénél az amerikai tér-
képen. A járhatatlan vizek a hexák egyes 
oldalait vastag fekete vonallal szegélyezik. 
A vágány nem futhat bele és nem keresz-
tezheti a hexák azon oldalát, 

ami vastag fekete vonallal meg van jelölve 

FOLYÓ: A folyó a térképen kékkel van 
ábrázolva, a szélei pedig sötétek – ez a ka-
tegória tartalmazza a (lila szegélyű)  



9 

AA 

csatornákat és a kisebb tavakat is. Egy hexa akkor 
tartalmaz egy folyót, ha annak egy vagy több része 
vagy több folyó is benne van. 

TELEPÜLÉS:  
Egy hexa akkor tartalmaz települést, ha 
van benne egy világos településjel. 

TELEPÜLÉS-VÁGÁNYLAPKÁK 
Egyes vágánylapkák, a település-vágány-
lapkák, tartalmaznak egy másik, pon-
tosabban egy településnek megfelelő jelet 
is. Csak olyan hexára tehet le a játékos 
település-vágánylapkát, amiben van egy 
település. Semmilyen más vágánylapka
nem tehető olyan hexára, amin van 
település. Viszont a városiasodás akció 
használatával letehet a településes hexára
egy új város lapkát. 

Egyes település-vágánylapkákon csak egy vágánydarab van, 
ami a településbe vezet, másokban több elem is van. Amikor 
egy olyan hexára épít a játékos vágányt, amelyiken település 
van, akkor kiválaszthatja, hogy melyik település-vágánylap-
kát használja fel. A játékosé lesz minden pályadarab, ami a 
településből vezet ki, hacsak nem egy másik játékos pályájához 
csatlakozik (bár néhány tulajdon lehet, hogy csak ideiglenes – 
lásd lentebb: Befejezetlen kapcsolatok). 
A játékosnak ki kell fizetnie az összes vágányt, ami a letett te-
lepülés-vágánylapkára van nyomtatva. A játékos elveszti a tu-
lajdonjogát bármelyik befejezetlen kapcsolaton, ha nem bővíti 
a következő körében őket. 

VÁROSIASODÁS 
Ha a Városiasodás akciólapkát 
vette el a játékos (és nem hasz-
nálta a Passzolási lehetőséget), 
akkor le kell tennie egy Új város 
lapkát az új árukkal a térképre a 
vágányépítés fázisa alatt. 

A városhexákat úgy kell tekinteni, hogy a hexa minden olda-
lának az éléhez fut egy sín. Így egy új város lapka letételével 
egy vagy több kapcsolat is elkészülhet (még ha az másik 
játékoshoz tartozik is). Az új város lapka letétele nem számít 
bele a vágányépítési három hexás korlátba. 

VÁROSI TERMELÉS  
Ha a városi termelés akciólapkát 
vette fel a játékos (és nem hasz-
nálta a Passzolási lehetőséget), 
akkor új árukockákat és egy vá-
rositermelés-jelzőt kell tennie egy
városra a térképen a vágányépítés
fázisa során. Nem tehet új kocká-
kat olyan városra, amin már van 
egy várositermelés-jelző (például 
soha nem tehet új kockákat egy új 
város lapkára). 
Ha elfogynak az árukockák a játék során, akkor nem lehet újra 
tölteni az árukészletmezőket. Csak azok a kockák kerülhetnek 
fel a táblára, amik a játék elején felkerültek a mezőkre. Soha 
nem lehet plusz kockákat húzni a zsákból. 

BEFEJEZETLEN KAPCSOLATOK 
Ha valamelyik pályának nem sikerül elérnie egy települést 
vagy egy várost a kör végére, akkor az egy befejezetlen 
kapcsolat. Egy befejezetlen kapcsolat egy vagy több vágány 
lapkából is állhat, aminek a végéhez nem kapcsolódik 
település vagy város. A befejezetlen kapcsolatot is meg kell 
jelölnie a játékosnak egy korongjával, és a többi játékos nem 
folytathatja azt a szakaszt, amíg az a tulajdona. Azonban 
elveszíti a játékos a tulajdonjogát a befejezetlen kapcsolata 
felett, ha a következő körében nem folytatja azt. Ha nem 
folytatja a pályát a következő körben a játékos, akkor le kell 
vennie a korongját róla. Így az gazdátlan, befejezetlen 
kapcsolattá válik. 

Példa: A fekete játékosnak van egy befejezetlen kapcsolata a 
településből kifelé, délnyugati irányba. A következő körben el 
fogja veszíteni a tulajdonjogát, hacsak be nem fejezi a kap- 

csolatot az ábrán látható módon (vagy 
nem folytatja valahogy a kapcsolatot). 
Megjegyzendő, hogy a településből 
északkeleti irányba kiálló vágány (A) 
gazdátlan, befejezetlen kapcsolat. 

GAZDÁTLAN VÁGÁNY 
Amikor egy vágánylapkát vagy egy 
új város lapkát tesz le a játékos, hogy 
folytasson vagy befejezzen egy 
gazdátlan, befejezetlen kapcsolatot,
akkor megszerzi azt, és meg kell 
jelölnie a tulajdonát egy korongjával. 
Csak azt a gazdátlan, befejezetlen 
kapcsolatot szerezheti meg, amelyik 
vagy egy városból indul vagy közvet-

lenül az egyik saját kapcsolatához kapcsolódik. 
Példa: Az „A” gazdátlan, befejezetlen kapcsolat a fenti 
ábrán, csak a fekete játékos kapcsolatihoz kapcsolódik 
közvetlenül. Így csak a fekete játékos szerezheti meg ezt a 
kapcsolatot. 

Ha a játékos megszerez egy befejezetlen kapcsolatot, és az 
befejezetlen marad, akkor a következő körében folytatnia 
kell, vagy be kell fejeznie, mert egyébként elveszti a 
tulajdonjogát felette. 

Megjegyzés: A játékos nem veszítheti el, és nem mondhat le 
az irányításáról a befejezett kapcsolatainál (kivéve, ha 
megsemmisíti, lásd a 12. oldalon). 

ÚJ NYOMVONAL 
Új irányt adhat a játékos egy befejezetlen kapcsolatbanban 
lévő az utolsó letett vágánylapkának, ezzel új nyomvonalat 
alakítva ki. Gazdátlan, befejezetlen kapcsolatot csak akkor 
irányíthat át a játékos, ha vagy egy városból indul vagy 
közvetlenül egy saját kapcsolatához kötődik. Más 
játékos vágányainak irányát nem változtathatja meg.  



Befejezett kapcsolat nem módosítható, nem irányítha-
tó át.  
A játékosnak két választási lehetősége van: vagy elforgatja a 
befejezetlen kapcsolat utolsó vágánylapkáját vagy leveheti a 
lapkát és egy másik lapkát tesz a helyére. Akár forgatja, akár 
lecseréli a vágányt, újra ki kell fizetnie a tereptől nem függő 
költségeket – a település- és az alapárat, viszont nem kell kifi-
zetnie a hegyek és a folyó költségeit. Az új lapkának –és en-
nek a vágánynak– meg kell felelnie az általános vágányépítési 
szabályoknak (például nem lehet a lapkát úgy irányítani, hogy 
az átfusson a tábla szélén. 

Az
átirányítás 

ára: 
2 $ 

(nincsen 
terepviszony-

költség) 

A vágánylapka átirányítása beleszámít abba a három elembe, 
amit egy adott körben építhet a játékos. Ugyanakkor a vágányát-
irányítás nem számít vágánybővítésnek, azaz nem használha-
tó a befejezetlen kapcsolatok megtartására vagy megszerzésé-
re. Azonban megszerezhet így a játékos egy gazdátlan, befe-
jezetlen kapcsolatot, ha az átirányítással befejezetté teszi azt. 

Azt a vágányt, ami olyan hexán van, amiben egy település is 
található, nem lehet elforgatni, de van lehetőség a település-
vágánylapka továbbfejlesztésére úgy, hogy kicseréli a játékos 
azt, egy a településből több kivezető sínt tartalmazó lapkára. 
(lásd lentebb). 

MEGLEVŐ VÁGÁNYOK FEJLESZTÉSE 
Előfordulhat, hogy át- vagy felül akarja építeni a játékos egy 
új vágánnyal a saját vagy másik játékos már meglevő vágá-
nyát. 
Ezt megteheti egy már megépített vágány összetettebb 
keresztező vagy egymás mellett haladóra cserélésével vagy 
egy település-vágánylapka több kivezető sínt tartalmazóra cserélé-
sével. A játékosnak meg kell tartania a hexán meglévő sínt – 
új sínt adhat hozzá, de nem változtathatja meg, vagy veheti el 
a meglévő vágányvonalat (kivéve, ha új nyomvonalat csinál a 
fentebb leírt szabályoknak megfelelően. ) 

10  

A vágányfejlesztésnek ára van. A játékosnak ki kell fizetnie 
az összes vágányt, ami az újonnan letett vágánylapkán van, 
nemcsak azokat a vágányokat, amik a keresztezés miatt, 
egymás mellett elfutásból vagy a településből pluszban 
kivezetnek. Valamint plusz 1 $-t kell fizetnie, ha lapkán van 
településjel. Azonban nem kell kifizetnie az adott 
terepviszonyok költségeit (mint a hegy és a folyó). 

Példa: A zöld játékos
folytatni szeretni a
Bostontól délnyugatra 
fekvő nyomvonalát 
északi irányba, de a 
fekete játékos vágá-
nya útjában áll. Ke-
resztezheti az íves
sínt lecserélve ezt a
vágányt egy összetet-
tebb vágánylapkára, 
ami tartalmazza az 
eredeti íves sínt, és
egy, azt egyenesen keresztező vágányt. A terep (folyó) költsé-
gét figyelmen kívül hagyja 4 $-t fizet az új lapkáért. (1 $-t 
mindegyik sínes lapka oldalért). 

Amikor a játékos építkezik, akkor csak a felhasználható 
lapkákból tud választani. Ha nem talál olyan lapkát, ami a 
neki megfelelő vágánykombinációt tartalmazza, akkor nem 
tudja azt megépíteni. A vágány fejlesztése beleszámít abba a 
három elembe, amit egy adott körben építhet a játékos. 
Üres hexára építkezéskor is választhat a játékos egy 
összetettebb keresztező vagy egymás mellett elmenő 
vágányokat tartalmazó lapkát. Ez esetben viszont az általános 
építési szabálynak megfelelő költségeket kell fizetnie –azaz a 
terepviszonyok miattit is ki kell fizetni. 

Példa: A zöld játékos egy vágányt akar fektetni Hartfordtól 
keleti irányba, és úgy dönt, hogy egyúttal a közeli szürke 
városból is indít egy nyomvonalat. Egy olyan vágánylapkát 
épít le a Hartfordtól délkeletre található hexára, amin két 
független sín található. Ennek a költsége 5 $ (4 $  az alapára 
a síneknek + 1 $ a folyó miatt). 
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3. FÁZIS – ÁRUSZÁLLÍTÁS (VAGY A 
MOZDONY FEJLESZTÉSE) 
Minden körben, a körsorrendnek megfelelően a 
játékosoknak az alábbi tevékenységek közül kell egyet 
választania, majd végrehajtania azt: 

• Mozdony fejlesztése  
• Árukockák mozgatása 
• Passzolás (nem csinál semmit). 

Miután minden játékos végrehajtott egy tevékenységet, 
minden játékos újra választ – a körsorrend szerint -, és 
végrehajt egyet ezen tevékenység közül. Ha a játékosnak az 
első tevékenysége a mozdonyának a fejlesztése volt, akkor 
ugyanebben a fázisban a második tevékenységnek nem vá-
laszthatja ezt.  

Ha valaki elvette az Első szállítás akciólapkát, akkor 
az ő tevékenység választása és végrehajtása mindenki 
másé előtt van mindkét körben. 

A MOZDONY FEJLESZTÉSE 
A játékot mindenki 1-es szintű mozdonnyal kezdi. Ez 
lehetővé teszi, hogy egy árukockát maximum egy kapcsolat 
hosszú útvonalon szállíthasson a játékos. A játék folyamán a 
játékos két módon fejlesztheti a mozdonyát: vagy a mozdony-
fejlesztés akciólapkát választja vagy az áruszállítás fázis so-
rán az egyik tevékenységnek a mozdonyfejlesztést használja. 
2-es szintű mozdonnyal egy árukockát már 2 kapcsolat hosszú 
útvonalon tud szállítani a játékos, 3-as szintű mozdonnyal 3 
kapcsolatnyit és így tovább. 

Csak fordulónként egyszer választhatja a játékos az áruszállítás 
fázisban a mozdonya szintjének a fejlesztését. Ez a fejlesztés 
nem kerül semmibe, és győzelmi pontokat sem lehet szerezni 
vele. A másik áruszállítási tevékenysége a játékosnak vagy 
egy árukocka szállítása, vagy egy passz kell legyen. A passzo-
lásért nem kap semmit a játékos.  

Példa: A forduló második áru-
szállítási körében azt a kockát, amit 
Zsolt tervezett elszállítani, már más 
játékos elszállította. Zsolt ezért újra 
a mozdonya fejlesztése mellett dönt 
(ő vette el a mozdony akciólapkát a 
forduló kezdetén), és a jelzőjét a 6-os 
szintű mozdony jelre teszi. Győzelmi 
pontokat nem kap, és a játék további 
részében nem lesz lehetősége a 
mozdonya fejlesztésére sem, mert el-
érte a legmagasabb szintet. 

EGY ÁRUKOCKA SZÁLLÍTÁSA 
Az áruszállítási fázis során a játékos egyik tevékenysége az  
árukocka mozgatása egyik városból a másikba is lehet – azaz 
szállítja az árut. Árukockákat csak befejezett kapcsolatokon 
keresztül szállíthat a játékos (a sajátján és az ellenfeleién is,

lásd alább). Legfeljebb annyi kapcsolaton át mozgathatja a 
játékos a kockát, mint amekkora a mozdonya szintje (lásd 
fentebb). 

A játékos csak akkor mozgathat egy árukockát, ha a végső cél 
egy olyan város, aminek a színe megegyezik a kockáéval. A 
játékos nem mozgathatja a kockát úgy, hogy az utazás végén 
található település vagy város színe a kockáétól különböző. A 
kocka le lett szállítva, amint az utazása során az első várost 
eléri, aminek a színe megegyezik az övével. Nem szabad az 
ilyen kockát tovább mozgatni (lásd az 1. példát lentebb). 

A játékos nem viheti vissza a kockát abba a városba, ahonnan 
elindult, és az utazása során nem mehet át vele ugyanazon a 
városon többször is. 

Amikor a játékos az árukockát szállítja, akkor legalább egy
saját kapcsolatán át kell mozgatnia. Használhatja az ellenfelei 
kapcsolatait is a kockák szállítására, de legalább annyi saját 
kapcsolatot kell felhasználnia, mint amennyit bármelyik 
ellenfelétől felhasznál. A játékos nem szállíthat kockát, ha 
csak a többi játékos kapcsolatán keresztül szállít. Például, ha 
a játékos egy kockát 5 kapcsolat hosszan szállított, akkor ezt 
megtehette úgy, hogy 2 saját pályát használt fel, 2 olyat, ami 
egy másik játékoshoz tartozott, és 1 kapcsolatot egy harmadik 
játékostól használt fel. Nem vihette a kockát 2 saját kapcsola-
ton és egy másik játékos 3 kapcsolatán keresztül. 
A leszállított árukockák kikerülnek a játékból, és tegyétek 
vissza őket az áruzsákba. 

PONTOK AZ ÁRUSZÁLLÍTÁSÉRT 
Amikor a játékos egy árukockát szállít, akkor 1 pályapontot 
kap minden saját kapcsolatért, amin keresztül vitte a kockát. 
Minden ellenfele, akinek a pályáját használta, szintén kap 1 
pályapontot minden felhasznált kapcsolat után. 
Minden pontot szerző játékosnak azonnal el kell döntenie, hogy a 
pályapontját a bevétele növelésére használja, vagy a győzelmi 
pontjait növeli. A játékos egy kocka mozgatása során szer-
zett pontjait nem oszthatja meg a bevétele és a győzelmi 
pontja között. (lásd a 2. példát a 12. oldalon) 

Ha kettő vagy több játékos is kapott pontokat ugyanazon szál-
lításért, akkor az a játékos, aki az árukockákat mozgatta választ 
először, hogy a pontjait bevételként vagy győzelmi pontként 
kapja meg, majd a többiek a körsorrend szerint jönnek sorba,
és választanak. 

Ha egy játékos győzelmi pontja meghaladja az 50 pontot, akkor 
tegye egy korongját a +50 helyre. Majd használjon egy másik 
győzelmi pont jelző korongot a pontozósávon arra, hogy az 50 
feletti pontjait számon tartsa. A +100-s mezőt ugyanígy kell 
használni, ha valaki eléri a 100 győzelmi pontot. 

1. Példa (áruszállítás): A zöld játékos a saját kapcsolatai és a 
3-as szintű mozdonya használatával a piros kockát csak 1 pá-
lyapontért tudja szállítani és nem 2-ért. A játékosnak az első 
a kocka színének megfelelő városba kell szállítania, így nem 
viheti a piros kockát a saját pályáin Bostonba. Ha van  
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neki egy 3-as szintű vagy jobb mozdonya, akkor elszállíthatja 
a kék kockát 3 pontért a saját kapcsolatain keresztül. A lila 
és a sárga kockát nem tudja csak a saját kapcsolatai 
használatával elszállítani.  

4. FÁZIS – BEVÉTELEK ÉS KÖLTSÉGEK 
A játékossorrendben minden játékos begyűjti a bevételeit 
vagy kifizeti a költségeit. 
Nézzétek meg, hogy hol állnak a játékosok korongjai a bevételsá-
von. Ha a jelző a pozitív részen áll, akkor a játékos megkapja 
az összeget a banktól. Ha a jelző a negatív részen áll, akkor a 
játékosnak ezt a pénzt be kell fizetnie a bankba. (valószínűleg 
ez a helyzet áll elő a játék kezdetén). Ha a játékosnak nincs 
meg a szükséges pénze az adóssága kifizetéséhez, akkor a 
banktól kell pénzt szereznie, és ezzel tovább vinnie lefele a 
korongját a bevételsávon (vagy a győzelmipont-sávon, ha a 
bevételkorongja már a -10$-on áll). A játékosnak azt a pénzt 
kell befizetnie, ahol a 4. fázis kezdetén állt a jelzője. 

Példa: Róbertnak 2 $ bevétele 
volt a forduló végén, ezért kap a 
banktól 2 $-t. Tamás a -1$-on 
áll, és nincs készpénze, így pénzt 
kell szereznie a banktól (ezzel a 
bevételét a -2 $-ra viszi le) és így 
4 $-t kap a banktól (5 $ - 1 $). 

Abban a valószínűtlen esetben, 
ha a játékos jelzője a -10 $-os 
mezőn áll a bevételsávon, és 
nincs lehetősége megszerezni a 
szükséges összeget, akkor a 
játékos a győzelmi pontja 
csökkentésével juthat hozzá a 
megfelelő pénzmennyiséghez (2
győzelmi pontért kap 5$-t).  

Bevétel:
2$ 

Bevétel:
-1$ 

5$-t szerez ,a 
bevétel így 

1$-t csökken 

Egy legalább 2-es szintű mozdony használatával a zöld játé-
kos egy saját és egy fekete pályát felhasználva tudná a piros 
kockát 2 pályapontért szállítani, de ekkor 1 pályapontot a fe-
kete játékos kapna. Ugyanakkor a kék kockát 3 pontért szállí-
taná, végig a saját kapcsolatain át. 
Egy 4-es szintű mozdonnyal a zöld játékos a lila kockát 4 
pályapontért tudná szállítani, igaz ebből 1 pont a feketének 
jár. Egy 5-ös szintű mozdonnyal pedig a zöld játékos a sárga 
kockát 5 pályapontért tudná elszállítani, amiből 2 pontot a 
fekete kapna (a kék, a 2 piros, és a lila városon keresztül). 

2. Példa (Pontok az áruszállításért):  
A zöld játékos az 5-ös szintű mozdonyát használva a szállítás-
ra, a sárga kockát 5 kapcsolaton keresztül juttatja el egy 

sárga városba (lásd a fentebbi 
ábra). Ebből 3 kapcsolat volt a sa-
játja, és 2 kapcsolat volt a feketéé. 
A zöld kap 3 pályapontot, amit ő a 
bevételsávon költ el, 3 helyet fel-
jebb mozgatva a korongját. A feke-
te játékos 2 pályapontot kap, és a 
győzelmi pontokat választja, így 2 
mezőt megy előre a győzelmipont-
sávon.  

Ha a játékosnak nincs elég győzelmi pontja sem a költségei 
kifizetéshez, akkor csődbe ment! A játékos jelzőit levesszük a 
tábláról, és a játékos kiesik a játékból. Minden befejezett kap-
csolata gazdátlan marad a játék végéig (azaz senki nem szerezheti 
meg őket). A megmaradt játékosok a befejezetlen kapcsolatait 
az ismert módon szerezhetik meg. Ha az árukockát valaki egy 
gazdátlan kapcsolaton keresztül mozgatja, akkor nem jár azért 
a kapcsolatért pont senkinek. 

5. FÁZIS – KÖRSORREND MEGHATÁROZÁSA 
Rendezzétek a játékosok korongjait a körsorrendjelzőn a forduló 
kezdetén választott akciónak megfelelően. A játékossorrend az 
alacsonyabb értékű akciótól tart a nagyobb értékű akcióig. 
Jelöljétek az új körsorrendet a Körsorrendjelzőn. Ha egy játé-
kos a választott akcióját elpasszolta, attól még az akciójának az 
értéke meghatározza a helyét a játékossorrendben.  

Példa: Ezeket az akciókat választották a játékosok ebben a 
fordulóban: Peti: Mozdony (6) Misi: Első építő (4), Tom:
városiasodás (7), Éva: Első szállító (2.) Ennek megfelelően a 
körsorrend a következő fordulóban:  

Éva, Misi, Peti, Tom lesz. 

ÉÉvvaa   MMiissii 

PPeettii  TToomm 
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6. FÁZIS – AZ ÚJ FORDULÓ 
ELŐKÉSZÍTÉSE 
A játékosok visszateszik a tábla mellé az akciólapkáikat. A 
fordulójelzőt egy mezővel előbbre kell mozgatni a játékfordu-
ló-sávon,és az forduló kezdetét veszi (kivéve, ha elértétek a já-
ték végét). 

A JÁTÉK VÉGE 
Steam vége a játékosok számától függ: 

Játékosok  A játék vége 
3  10 forduló 
4  8 forduló 
5  7 forduló 

Az utolsó fordulóban az 5. és a 6. fázis elmarad. 

A GYŐZELMI PONTOK KISZÁMOLÁSA 
Először is minden játékos átváltja 2:1 arányban a játék végi 
pozitív bevételpontjait győzelmi pontokra, ha szükséges lefele 
kerekítve. (Például, ha egy játékosnak 5 $ a bevétele, akkor 
ezért 2 győzelmi pontot kap). Ha a játékosnak negatív a 
bevétele, akkor ennek az értéknek a kétszeresét kell levonnia
győzelmi pontjaiból (azaz ha egy játékosnak -2 $ a bevétele, 
akkor 4 pontot kell levonni a győzelmi pontjaiból). Akinek 0 
a bevétele, az nem kap sem győzelmi pontot, sem büntetést. 
Ezután az összes befejezetlen kapcsolatról el kell távolítani a 
játékosok korongjait. Majd minden játékos 1 pontot kap 
minden befejezett kapcsolatáért, ami a játék végén a tulaj-
donában van. Ezt a pontot is le kell lépni a pontozósávon. A 
befejezetlen kapcsolatokért nem jár pont. Akinek a legtöbb 
győzelmi pontja van, az nyert. Hotverseny esetén közülük az 
a győztes, akinek magasabb a bevételszintje. Ha még mindig 
döntetlen az állás, akkor az nyer, akinek az akciólapja az 
utolsó fordulóban a legkisebb számú volt. Csak egy játékos 
nyerheti meg a játékot. 
Példa: Misi 37 győzelmi pontot szerzett a játék során a 
szállításokból. A bevételsávon a jelzője a -1-es mezőn állt a 
játék végén, és volt neki 10 befejezett kapcsolata a táblán.  
Az összesített pontszáma 37 – 2 + 10 = 45 győzelmi pont. 

A STANDARD JÁTÉK 

„The road must be built, and you are the man to do it. 
Take hold of it yourself. By building the Union Pacific, you 
will be the remembered man of your generation.“ 

–Abraham Lincoln elnök Oakes Amesnak 

Ha már jól megy az alapjáték, akkor érdemes tovább lépned 
a Standardjátékhoz, aminek az összetettsége sokkal 
magasabb szintű. Három kulcsfontosságú különbség van az 
alapjáték és a standardjáték közt. 

Minden játékosnak a fordulók kezdetén el kell döntenie, hogy 
mennyi pénzre lesz szüksége, és nem szerezhet pénzt 
a forduló során később. A játékosok minden fordulóban
licitálnak a körsorrend helyeire (de ugyanakkor nem kell semmit 
fizetniük az akciólapkákért, amit választanak). Végezetül 
minden játékosnak a mozdonyáért üzembentartási költséget 
kell fizetnie minden fordulóban. 

Ezek a változások azt jelentik, hogy kevesebb pénz érhető el,
és a játékosoknak nagyon óvatosan előre kell tervezniük, vagy 
a csőd veszélye nagy lesz. 

A játéknak ugyanannyi forduló után van vége, mint ahogy az 
alapjátékban meg van határozva, és a győztest is ugyanolyan 
módon állapítjuk meg. A különbségeket írjuk le az alábbiakban, 
az alapjáték összes többi szabályának a hatása megmarad. 
A fordulók fázisai némileg különbözőek. 

ELŐKÉSZÜLETEK 
A kezdőjátékost a véletlenszerűen kiosztott akciólapkák 
segítségével határozzátok meg, és tegyétek a korongotokat 
sorba az alacsonyabb értékűtől a nagyobb felé. Akié a 
legalacsonyabb értékű akció, az kezdi a licitálást. 

Fordítsátok az akciólapkátokat 
a nem számozott oldalával 
felfelé. Az akció értéke és az 
ára, ami az egyik oldalára van 
nyomtatva a lapkáknak, nem 
szerepelnek ebben a verzióban 

A STANDARDJÁTÉK FÁZISAI 
1. Tőkeszerzés 
2. A körsorrend meghatározása 
3. Akciólapka választása 
4. Vágányépítés 
5. Áruszállítás (vagy a mozdony fejlesztése) (2 körös) 
6. Bevételek és költségek 
7. Az új forduló előkészítése 

1. FÁZIS – TŐKESZERZÉS 
A standardjátékban fordulónként csak egyszer szerezhet a 
játékos tőkét, az akkor szerzek pénzt, amikor szükség van rá 
helyett. A tőkeszerzés az alapjáték szabályát használja (lásd 
4. oldal) a pénzszerzésre vonatkozóan – a bevételsávon minden 
mezőnyi lefelé mozgás 5 $-t ad. Azonban a standardjátékban 
a játékos pénzt csak az 1. fázisban szerezhet. A játékosok a 
körsorrendnek megfelelően vásárolnak tőkét. A játékosok a játék 
többi fázisában nem szerezhetnek alaptőkét. Az összes kifize-
tést, amit a 2. fázistól a 6.-ig meg kell tenniük, a kezükből kell 
kifizetniük. 

Nagyon könnyen előfordulhat, hogy a játékos kevés pénzt hagy
magának egy fordulóra. Különösen könnyű ezt a hibát elkövetni 
az első fordulókban, és így kevés pénzt hagyni a túlélésre az 
első vagy a második fordulóban. Ezért mi azt javasoljuk, hogy a 
játék kezdetén a játékosok legalább 10 $ alaptőkét vegyenek.
A tapasztalt játékosok, akik a standardjáték szabályai szerint 
akarják játszani a játékot, megtehetik, hogy a kevésbé tapasz-
talt játékosok kedvéért könnyítenek ezen a megszorításon. 
Például megengedik, hogy az újabb játékosok pénzhez jussa-
nak a vágányköltségeinél és/vagy a fenntartásköltségeinél, ha 
szükséges.   



2. FÁZIS – A KÖRSORREND 
MEGHATÁROZÁSA 
A játékosok minden fordulóban licitálnak a körsorrendre. Ez 
az árverés különbözik attól, amit az alapjátékban használtunk! 
A licitálást az aktuális első játékos kezdi (aki, ha akar, 
licitálhat 0 $-t is), és a játékossorrend szerint folytatódik. A 
játékos a licitkörében vagy magasabb ajánlatot tesz az aktuá-
lisnál, vagy passzol. A játékosok nem ajánlhatnak több pénzt, 
mint amennyijük van készpénzben. Ha egyszer egy játékos 
passzolt, akkor kiszállt az licitálásból, és nem léphet vissza az 
árverésbe.  

DDaannii::  
33$$--tt ffiizzeett 

JJaannii:: 
00$$--tt ffiizzeett 

TToommii:: 
11$$--tt ffiizzeett 

ÉÉvvaa::  
00$$-    -tt ffiizzeett 

Ha a játékos passzolt az aukció során, akkor a korongját a 
körsorrend- jelző utolsó szabad helyére teszi. Aki először 
passzol, az fog utolsóként sorra kerülni a fordulóban; aki 
következőnek passzol, az lesz az utolsó előtti és így tovább.
Amikor egy játékos kivételével mindenki passzolt az 
árverésen, akkor a megmaradt játékos (akinek a legmagasabb 
volt az ajánlata) a körsorrend- jelző első helyére teszi a 
korongját.  

A körsorrend-akciólapka 
A körsorrend-akciólapkának egy új 
funkciója is van a standardjátékban. Az a 
játékos, aki az előző fordulóban a 
körsorrend-akciólapkát választotta, az 
egyszer passzolhat az árverés során, 
anélkül, hogy kiesne belőle, és a 
körsorrendjelzőre kéne tennie a korongját. 

A játékos visszatérhet egy ajánlattal, ha újra rákerül a 
sor, vagy passzolhat is ennél az állapotnál. Ha másod-
szor is passzol, akkor leteszi a korongját a körsorrendjelző 
utolsó, még el nem foglalt mezőjére. 

Az ajánlat kifizetése 
A játékosoknak be kell fizetniük a bankba az általuk 
megajánlott tétet. A körsorrendjelző első és második 
mezőjén álló játékosnak a licitje teljes összegét be kell 
fizetnie. Aki a körsorrendjelzőn az utolsó lett, az nem fizet 
semmit. Az összes többi játékos pedig az ajánlatának a felét 
kell befizesse (felfelé kerekítve, ha szükséges). 

Az utolsóhelyen álló Éva nem fizet semmit a banknak. Dani, 
az első helyen álló, befizeti a teljes licitjét, a 3 $-t. Jani-
nak szintén a teljes ajánlatát meg kell fizetnie, de ő nem 
licitált, így nem fizet semmit. Tomi, aki a 3. helyen 
van, az ajánlatának a felét fizeti, azaz 1 $-t. 

3. FÁZIS – AKCIÓLAPKA VÁLASZTÁSA 
Ahogy az alapjátékban is, a 
körsorrend szerint minden 
játékos választ egy akciólap-
kát. Azonban a játékosnak 
nem kell fizetnie a választott 
akciólapkáért sem amikor el-
veszi, sem amikor kijátssza. 

Ha a játékos az Városiasodást vagy a Városi termelést válasz-
totta, akkor dönthet úgy, hogy nem akarja használni az akciót 
a vágányépítési fázisában. (Azaz passzolhat). 

4. ÉS 5. FÁZIS 
A 4. és az 5. fázist a szabálykönyv alapjáték szabályainak 
megfelelően kell játszani, egy fontos különbséggel: a játékos 
nem szerezhet pénzt a győzelmipont- sávon való visszafelé 
mozgással, ha költsége keletkezik. Bevétele csak az 1. 
fázisban van az alaptőke vásárlásból, és a 6. fázisban, ha a 
bevétele nagyobb, mint a költsége.  
A játékosnak minden vágányépítést készpénzből kell 
kifizetnie – nem költhet több pénz a vágányépítésre, mint 
amennyi a kezében van. Ha a játékosé a városi termelés vagy 
a városiasodás akciólapka, akkor használhatja a passzolás 
opciót is az új város lapka vagy a kockák lehelyezése helyett.  

1. & 2. hely: 
Mindketten a 
teljes licitet fizetik 
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Egyéb helyek: 
Mindenki az ajánlata 

felét fizeti 

Utolsó hely: 
nem kell 

semmit 
fizetnie 

Példa: Az árverés első körében Dani (zöld) 0 $-t ajánl.
Tomi (barna) licitje 2$. Éva (fekete) passzol és a korongját
a körsorrend- jelző 4. helyére teszi. Jani (fehér), akinél 
a körsorrend-akciólapka van, passzol – de még nem te-
szi a korongját a kör sorrend jelzőre. 
A második licit körben Daninak legalább 3$-t kell ajánlania, 
vagy passzol – ő a 3$ megadását választja. Tomi passzol, és a
korongját a körsorrendjelző3. helyére teszi. Jani másodszor 
is a passzolást  
választja, és a 
korongját a 2. 
helyre teszi. 
Dani maradt 
már csak 
egyedül, így a 
korongját az 
első helyre 
rakja. 



6. FÁZIS – BEVÉTELEK ÉS KÖLTSÉGEK 
A 6. Bevételek és költségek fázisban kell a játékosoknak a moz-
donyuk fenntartási költségét befizetniük, ami a mozdonyuk szint-
jén alapul. A mozdony minden szintjének fenntartási költsége 
1 $. Ha a játékosnak egy 3. szintű mozdonya van, akkor neki 
3 $-t kell fizetnie pluszban a bevételéből (vagy hozzáadni a 
költségéhez). Egy 6-os szintű mozdony tulajdonosának min-
den fordulóban 6 $-t kell befizetnie. 

Ha a játékos nem tudja 
előteremteni az előálló fizetségi 
kötelezettségét, akkor, ha tudja, 
a kezében levő készpénzből kell 
kifizetnie. Ha az sem elég, akkor a 
győzelmipont-sávon kell visszább 
lépnie egy mezőt, minden 2 $ 
miatt, amennyivel kevesebbje 
van.  Ha eléri a győzelmipont-
sáv 0-s mezőjét, akkor átugrik a 
bevételsávra, ugyanígy 1 mező 
2$-t ér. Ha a játékos költsége pá-
ratlan érték, akkor természetesen 
megkapja az 1$-t. 

Ha a játékosnak nincs készpénze, nincs győzelmi pontja, és a 
bevétele is a -10 $-on áll –és még szüksége lenne pénzre-, akkor 
a játékos vasútvonala csődbe ment. Ugyanúgy, mint az 
alapjátékban, a játékos korongjait vegyétek le a tábláról, és a 
játékos kiesik a játékból. A játékos minden befejezett 
kapcsolata gazdátlan marad a játék további részében. A többi 
játékos a gazdátlanul maradt, befejezetlen kapcsolatait 
megszerezheti a szokásos módon. Ha egy árukockát 
mozgatnak keresztül egy gazdátlan kapcsolaton, akkor azért a 
kapcsolatért nem jár pont. 
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Fenntartási 
költség: 1$ 

Fenntartási 
költség: 6$ 



VÁGÁNYLAPKAJEGYZÉK 

Vágánykinézetek: 

2  3  3  3  4  4  4 

#T11 – 4x #T21 – 10x #T22 – 10x #T23 – 8x #T31 – 4x #T32 – 4x #T33 – 4x 
Település, Település, Település, Település, Település, Település, Település, 
1 kijárat 2 kijárat, 2 kijárat, 2 kijárat, 3 kijárat, 3 kijárat, 3 kijárat, 

egyenes enyhe ívű szűk ívű egyforma balos Y jobbos Y 
4  5  5  5  2  2  2 

#T34 – 4x 
Település, 
3 kijárat, 
szűk ívű 

#T41 – 4x 
Település, 
4 kijárat, 
„peace“ 

#T42 – 4x
Település, 
4 kijárat, 

X 

#T43 – 4x
Település, 
4 kijárat, 

„fél” 

#21 – 86x
2 kijárat, 
egyenes 

#22 – 86x
2 kijárat, 
enyhe ívű 

#23 – 8x
2 kijárat, 
szűk ívű 

4  4  4  4  4  4  4 

#41 – 4x 
4 kijárat, 

két keresztező
egyenes 

#42 – 4x 
4 kijárat, 

keresztező
egyenes & ív 

#43 – 4x 
4 kijárat, 

két keresztező
ív 

#44 – 4x 
4 kijárat, 

egyenes & szűk
ív 

#45 – 4x
4 kijárat, 
két enyhe 

ív 

#46 – 4x
4 kijárat, 
enyhe & 
szűk ív 

#47 – 4x 
4 kijárat, 

szűk & enyhe 
ív 

Vágánykinézet párosítások (Előlap/hátlap): 
(21/22) ....... 86x  (T21/T22) ......10x  (23/T23) . ....8x  (T11/-) ......4x 

#   alapár = kijára-
tok száma + 

1$ a település jelért 

(42/T41) . .....4x  (T31/T34) . ......4x  (T42/41) .......4x  (43/T43 .....4x  (T32/T33) ....4x 
(44/45) . ........2x  (44/47) . ...........2x (47/46) .........2x  (45/46) ......2x 
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KÖLTSÉGEK ÖSSZESÍTŐ 
Vágánylapka lehelyezésenek a költsége: 

Minden „vágánykijárat” a lapkán . ......................+1$ 
Település jel a hexán .........................................+1$ 
Egy folyó a hexán. ............................................+1$* 
Egy hegy a hexán . ..........................................+2$* 

A városi termelés ára     . ..........................................2$• 

A mozdony ára  . .............................................. 4$ + új szint• 
Városiasodás ár . .....................................................6$• 

* Ha átirányítják vagy fejlesztik a vágányt, akkor ez nincs 
• Csak az alapjátékban! A standardjátékban a licit a fizetés. 

A legjobb minőségű játékot vásároltad meg. 
Ha mégis hibás elemet találsz, akkor vedd fel a kapcsolatot 
velünk, hogy kicserélhessük azt: 
Phalanx Games b.v., Attn.: Customer Service, Postbus 60230, 
1320 AG Almere, Niederlande 
E-Mail: customerservice@phalanxgames.nl 

http://www.phalanxgames.de/�
mailto:customerservice@phalanxgames.nl�

