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,»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

Udvozlink a Steam vilagaban! Csatlakozz az ipari kalandorok
valogatott csapatahoz, akik vasuti baroknak nevezik maguk.
Vegyél hosszan elnyllé parcellakat, a term6fold minésége
lényegtelen, és vasutépitéssel gazdagodj. Hivd ki a rivalisaid,
hogy civilizaljatok a vadont, a kiildetésben 6sszekossétek az
embereket, és 6sztondzzétek a varosok novekedesét.

Az 1j kereskedelmi utak 1étrehozaséaval, €s az egyre erésebb
mozdonyok fejlesztésével elhozod a haladast az emberiségnek.
Ugyesen hasznalva a befektetéseket — és sok acélt és gozt —
arukat szallithatsz messzi piacokra... és ez kikovezi a jolétbe
vezetd utat.

A Steam tartalmaz egy finomitott Alapjatékot és egy részlete-
sebb Standardjatékot. Ha U] jatékos vagy, vagy egy rovidebb
jatékot szeretnél, akkor kezd az el8bbivel. Olvass tovabb, és
hamarosan készen allsz arra, hogy elkezdj vasuti palyat fek-
tetni.

JATEKOTLET

A Steam a vasutvonalépitésrél, és a sinek halozatan keresztili
aruszallitasrol szdl. Sineket épitesz, és fejleszted a mozdonyodat,
hogy egyre hosszabb és nyereségesebb szallitasokat tudj
csinalni. A térképen az aruk mozgatasaval pontokat szerzel,
amit vagy a bevételedhez adsz hozza, vagy a gy6zelmi
pontjaidhoz.

A jaték kozpontja egy térkép, ami egy teriilet terepét, telepl-
Iéseit és varosait abrazolja a vasut koranak kezdetén.

A JATEK ELEMEI
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8 véroslapka (1 piros, 1 sarga,
1 lila, 1 kék, 4 sziirke)
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A Kanada délkeleti és az USA északkeleti ré-
szét &brazolo térkép 3-4 f6 esetén idealis. Az europai Also-
Rajna és Ruhr-vidék térképe inkabb 4 vagy 5 jatékosnak idea-
lis. Egy hatodik jatékos készletet is csomagoltunk a dobozba,
igy nagyobb kiterjedésii térképen is jatszhattok.

A térképek hatszogletii mezOkre vannak osztva, amiket réviden
hexaknek hivunk. Minden hexa vagy alfoldi terepet (zélddel
nyomtatva), vagy hegyet és/vagy dombot (barnaval nyomtat-

va), vagy partvidéket (zold és kék), vagy varost (szines hexa,
benne a neve) abrazol. Egyszer-egyszer a hexa tartalmazhat
folyot (kék vonal) vagy telepulést (telepilésjel). A jaték
folyaman a jatékosok vasutvonalakat épitenek hatszogletii
sinlapkak (sin) térképre rakasaval, és ezzel folytonosan dssze-
kotve varosokat és telepuléseket.

A sinek minden olyan szakaszat, ami varost varossal kot ssze
(1asd a kovetkezd oldali dbran az A-t) vagy telepiilést varossal
(l&sd a B az &bran) vagy teleplilést telepiiléssel (lasd C)

1 szabalyflizet

96 arukocka
(16 szurke, 20-20 piros, kék, sarga és lila)

144 jatékosjelzo
(24 minden szinbdl: narancs, zold, natur, fehér,
barna, fekete)

'

68 pénzkorong
(réz -1es, ezust 5-0s,
arany 10-es)




kapcsolatnak (link) hivjuk.

Minden varos arukockak készletével kezd. Ezek képviselik a
hosszu tavh szallitasi szerz6dések intézményét. Az arukocka-
kat a vasuti kapcsolatokon

keresztiil szallitjatok, ezzel vagy a be-
vételeteket vagy a gy6zelmi pontjaitokat
ndvelve. Minden arukockat csak vele
megegyez6 szinli varosba lehet szallitani.
A jatékosakcidk eredményeképp min-
den, a térképre nyomtatott varos egyszer
kaphat extra arukockakat a jaték soran.
Sziirke varosok nem talalhatéak a nyom-
tatott térképen; ezek az Uj véros lapka-
kon keresztiil keriilnek be a jatékba.
(Lasd alabb.)

A vérosokon kiviill minden telepiilés, ami
a tablan talalhat6, egy olyan teriiletnek
felel meg, amit 6sszekapcsolhatsz mas
teleplilésekkel és varosokkal. A telepiilések nem tarolhatnak, és
nem fogadhatnak kockakat. Egy telepiilést meg lehet novelni,
hogy Uj varos legyen beldle, ellatva sajat arukkal, és szallitasi
lehetdségekkel.

Egy 0j varos lapka lecserélhet egy mar a tablan levd telepilés
lapkat, vagy kozvetlen ratehetd arra a hexara, ami telepllést
abrazol. Minden 1j véros 0j lehetdségeket nyit a vasttvonalak
szamara, és az extra arukockak tarolasanak.

Annak ellenére, (ETIRITSNE
hogy minden -S&v
fordul6 végén
pénzhez weun
juthatsz, .
gyakran e
sziikséges az e
alaptdkét tovabb oy

o ¥

novelni, hogy fizethess a sinekért, és a moz-
donyfejlesztésekért. Rovidtavon novelheted
a pénzedet a bevétel szinted csdkkentésével
is.

Egy pontozoésav fut korbe a tabla szélén. Ezt
hasznaljatok arra, hogy az aktuélis Gy6ézelmi
Pontjaitokat (GyP) feljegyezzétek. Te nyersz,
ha a jaték végén a legtobb gy6ézelmi pontot
birtoklod.

Megjegyzés: A hegyek és a dombok, noha
igen kiilonbozdek a valosagban, a Steamben
egyformak, és hegyeknek hivjuk Sket. Az ab-
razolas és a szabalyok azonosak mindkettéhoz!
Bevételsav

ALAPJATEK

,»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 alapjaték szabalyai keriilnek
leirasra, amit Uj jatékosoknak vagy rovidebb jatékhoz ajanlunk.

A standardjaték szabalyai a 13-15. oldalon kerllnek leirasra.

JATEK ELOKESZULETEK

Tegyétek az osszes arukockat a
zsakba. Véletlenszerien htizzatok a
zsakbol kockakat, és minden varosra a
ranyomtatott szammal egyez6 Szamu
kockat tegyetek. Ha az Eurdpa tér-
képet (Ruhr-vidék) hasznaljatok és
csak 3 jatékos van, akkor minden va-
rosra eggyel kevesebb kockat tegye-
tek. Minden arukészletmezdére harom
véletlenszertien hiizott kockat tegye-
tek. Ha csak harman jatszotok, akkor
minden arukészletmezére eggyel ke-
vesebb kockat tegyetek (ez mindkét
térképnél igy van).

Tegyétek a varositermelés-jelzéket a
térkép mellé.

Tegyétek az Uj véros lapkéakat a térkép mellé.

Minden jatékos valasszon egy szint, és vegye el a korongjait.
Tegyen mindenki egy jelzot a bevételsav 0-s mezdjére, és egyet
a gy6zelmipont-sav 0-s mezdjére. A jatékot bevétel nélkil kez-
ditek. Az alapjatékban kezdhettek készpénzzel is, aminek alapja
a kezdeti korsorrend (lasd kovetkezo oldal).

Akci6-
jelolék

Korsorrend-  Jatékforduld-

jelzo : -Sav

Arukészlet-
mezok

Arukészlet-
mezok




A jatékos barmikor valthat a bankban, amikor sziiksége van ré.
A jatékos pénzének mindig lathaténak kell lennie a tébbi

Tegyetek egyet a ko- . A
jatékos szamara.

rongjaitokbdl a Mozdony-
szint 1-es mezdjére, ezzel
mutatva a kezdeti mozdonyszinteteket. A
mozdonyszint azokat befektetéseket mutatja meg,
amiket végrehajtotok a mozdonyokért és gépekert.
Amikor ndveled a mozdonyszintedet, azzal noveled a kapcso-
latok szamat, amiken az arukockakat tudod majd mozgatni,
amikor szallitasz.

Egy jatékost jeloljetek ki bankarnak, és tegyétek a kdzelébe a
pénzkorongok talonjat. Tegyétek a forduldjelz6t a jatékfordu-
16-s&v 1-es mezbjére.

Megjegyzés: Ha egy kiegészitd térképét szeretnéd hasznalni,
akkor tedd a térkép tetejére a tablan. Majd ugyanigy hasznald
a tébla tobbi reszét is.

KORSORREND

Korsorrend az elsé jatékotokhoz

A kérsorrendben betéltétt helyzeted igen fontos a Steam-
ben, de az els6 jatékod soran nagyon nehéz rajonni, hogy
mennyire értékes egy korsorrendhely. Ezért azt javasoljuk,
hogy az els6 jatéknal a sorrendet véletlenszertien hatarozzatok
meg. Tegyétek az akcidlapkakat a zsédkba és hlzzatok
egyet minden jatékosnak. Az a jatékos, aki a legkisebb
szamot kapta, azt jon eldszor. A jatékossorrend ezutan az
Oramutaté jarasanak megfelelen alakul. Jeloljétek meg a
sorrendet a jatékosok jelz6it hasznalva a Korsorrend részen,
aztén az akciolapkakat tegyétek vissza az asztalra. Miel6tt
a jaték elso forduldja elkezdddik, adjatok a masodik jaté-
kosnak 1 $-t, 2 $-t a harmadiknak, stb. (Ha ezt a rendszert
hasznaljatok.)

A tovabbi forduldkban a kdrsorrendet az hatarozza meg,
hogy melyik akcidlapkat valasztottatok.

PENZ
A Steamben a jatékosoknak a banktdl kell pénz szerezniiik, hogy
elkolthessék sinépitésre, a mozdonyuk fejlesztésére, és az egyéb
koltségekre. A jatékos atad a jovedelmébél, amiért a banktol
pénzt kap. Ez azokat a véllalati részvényeket, kifizetéseket és
elényoket képviseli, amelyeket azért kell biztositania (adnia)
a jatékosnak, hogy idevonza a befektetéseket.

A jaték kezdetén a kezdeti korsorrendet arveréssel hatarozza-
tok meg. Ha a jatéekos megnyer egy arverést, akkor pénzt kell
szereznie, hogy kifizesse a licitjét (lasd alabb).

El6szor a kezddjatékos pozicidt arverezzétek. Véletlenszertien
hatarozzatok meg a jatékost, aki a licitet kezdi (pl. az akcid-
lapkékkal). Majd az éramutato jardsdnak megfeleléen kovet-
keztek.

A licitkdrodben vagy ndveled az el6z6 jatékos tétjét, vagy
passzolsz. Ha egyszer passzolsz, akkor azon jatékos pozicidért
folytatott licitalashol kiesel. Nem Iéphetsz vissza az arverésbe,
amig a kovetkezd jatékos pozicié nem kerdil arverésre.
Amikor az dsszes tobbi jatékos passzolt, kifizeted a gydztes
licitedet a jelz6d mozgatasaval a bevételsavon (1 mez6t min-
den 5 $-ért, amire sziikséged van). Majd egy jelzédet az 1-es
mezobre teszed a Korsorrendjelzén. Aki mar megnyert egy aukciot,
az nem licitalhat a kovetkez6 arveréseken. Ezutan a masodik
jatékos pozicio keril arverésre. A licitalast az a jatékos kezdi,
aki az el6zdt megnyerd jatékostol balra iil.

A jatékos a banktél mindig kap pénzt, amikor pénzre van
sziiksége. Minden 5% készpénzért, amit kap, a korongjat 1
mezd6vel lejjebb kell vinnie a bevételsdvon. Ha mar a -10 $
bevételen all, és még sziiksége van pénzre, akkor a gy6zelmi
pontjait kell csokkentenie, a szlikséges 5 $-onként 2 ponttal.
Ha a -10 $-on all, és 0 GyP-je van, akkor nem szerezhet tobb
pénzt a banktol.

A banktdl barmikor szerezhet pénzt a jatékos, amikor nincs
elég készpénze egy tétel vagy akcid kifizetésére. De mindig
elébb a kezében levé pénzt kell elkdltenie, miel6tt ily modon
a banktdl szerezne pénzt. Nem
szerezhet tobb pénzt, mint amennyi
minimalisan szlikséges a koltségei
fedezésére. Ha az az 0sszeg, amit
szerez, tobb mint amennyire sztk-
sége van, akkor a banktol a ku-
lonbozetet készpénzben kapja meg
(maximum 4 $-ig). Nem kaphat plusz pénzt, csak annyit
amennyi az aktualis kifizetéseit fedezi.

Példa: Béla nyeri a kezddjatékos pozicio darverését egy 5-fds
jatékban. A 7 $-os licitjét kifizeti a jelzdjének 2 mezdvel
lejjebb csusztatisdaval a bevételsavon, a -2 mezdre, €S
visszakap a banktol 3 $-t. Leteszi a korsorrendjelzdjét az elsd
mezore a Korsorrendjelzon. A Bélatol balra iild jatékos kezdi
a Korsorrendjelzo masodik helyéért a licitet.

Példa: Gabor el szeretne kélteni
8 $-t vaganyépitésre a korében.
Nincs pénze. Miutan lerakta a
vaganylapkakat, a bevételsdvon
2 mezdvel lejjebb tolja a korong-
jat, és kap 2 $-t a banktol (10$-t
szerzett, 8-t koltott).

Kétszer
pénzszerzés:
+10$

Elkdltve: 88 0
=2% -




Addig folytassatok a kdrsorrend-arveréseket, amig minden
jatékosnak lesz egy korongja a korsorrendjelzén. Az utolsod
helyért nem kell arverést végezni, a megmaradt jatékos
ingyen odateheti a korongjat. Nincs kezddpénzosztas, ha a
jatékossorrendet arveréssel hatarozzatok meg.

A kés6bbi fordulokban ti hatdrozzatok meg a korsorrendet
azzal, hogy milyen akci6lapot valasztotok. EI kell
dontenetek, hogy mennyire fontos egy akcio a terveitekhez,
¢és hogy annak milyen hatasa lesz a kdrsorrendre a kovetkezo
forduldban.

KESZLET ES KERESLET

Az arukockak és a varosok a térképen ugyanazon szineken
osztoznak. A sziirke varosok csak késébb, a Varosiasodas
akcié hasznalataval keriilnek a térképre. Minden varos a
jatékot arukockakészlettel kezdi, (ami az eldkésziletek
soran keriill rajuk), ami a mas varosokba szallithato
arucikkeknek felel meg. Plusz kockakat tehettek a térképre a
varosi termelés akcioval.

Minden véros csak olyan arukat fogad, aminek a szine meg-
egyezik a varoséval.

Amikor arukockékat széllitasz a vasuti
kapcsolataidon keresztiil egy varosba,
ami azt a szin{i kockat elfogadja, akkor
ezért Utvonalpontokat kapsz. Neked kell
eldonteni, hogy ezeket a pontokat a
bevételszintedhez adod hozza, vagy a
gy6zelmi pontjaidhoz.

Fontos: Ha Utvonal pontokat kapsz egy
szallitasért, akkor az 6sszeset, amit érte
kaptal, azt vagy a bevételhez kell adnod,
vagy a gyozelmi pontokhoz. Nem
oszthatod szét az egy szallitasért
kapott utvonalpontjaidat a bevételek és a
gyozelmi pontok kozott.

A JATEK MENETE

A Steamet fordulok sorozatara osztva jatszatok. Minden
forduléhoz 6 kiilonbozo fazis tartozik. Minden fazist be kell
fejezni, miel6tt a kovetkezore léptek. A jateknak az utolso
fordul6 4. fazisa utan van vége. 5 vagy 6 jatékos esetén 7
fordul6s a jaték, 4 jatékos esetén 8 fordulos, és 10 fordulds 3
jatékos esetén.

A HAT FAZIS
1. Akci6lapkak véalasztasa
2. Vaganyépités
3. Aruszallitas (vagy a mozdony fejlesztése) (2 kdros)
4. Bevételek és koltsegek

5. Kérsorrend meghatarozéas
6. Az uj fordul6 el6készitése

1. FAZIS - AKCIOLAPKAK VALASZTASA

Minden fordul6ban, a korsorrendnek megfeleléen, mindenki
valaszt egy akcidlapkat. Az akcidlapkak vagy egy specialis
akciot nyuUjtanak, vagy valami egyedi elonyt adnak a
forduloban, és az értékiik hatarozza meg a kovetkez6 forduld
korsorrendjét. A lehetséges akciok a kovetkezok:

A kovetkezo
fordul6ban a jatékosaé
lesz a korsorrend els6
helye.

2 - ELSO SZALLITO

A tulajdonosa lesz a kezd6jatékos
ebben a forduléban az Aruszallitas
fazis mindkét kéréeben, fligget-
lentll a kérsorrendben betoltott
helyétol.

- -is

3 - MERNOK

Maximum 4 vaganyt épithet a
jatékos a Vaganyépités fa-
zishan, a szokasos 3 helyett. A
jatékosnak ki kell fizetnie a szo-
kasos koltségeket az ebben a
forduléban megépitett minden
vagany utan.

A tulajdonosa lesz a kezd6jatékos
a vagany epitésekor a VVagany-
épités fazisban, fuggetlenil a kor-
sorrendben betdltott helyétol.

A Vaganyépités fazis alatt a ja-
tékosa egy arukocka-csoportot
valaszt az arukockakészlet egyik
mez6jérdl és rateszi a térképen
valamelyik varosra.

Egy vérositermelés-jelzét is ra kell tennie ugyanarra a varosra,
amelyikre az arukockékat tette. Nem tehet a jatékos kockakat
olyan varosra, amin mar van varositermelés-jelzé (példaul a
Vérosiasodas akcioval létrehozott varosok egyikére sem, mert
azokon mar van varositermelés-jelz6.) Az arukat a sajat va-
ganyeépitesi fazisaban teheti a térképre.

A jatékosnak 2 $-t kell fizetnie, ha ezt az akciot valasztja — ez
az ara annak, hogy a vaganyeépités fazisban hajtja végre ezt
az akciot. De e helyett passzolhat is a jatékos (lasd alabb).

A varosi termelésnek van ,,passzolasi lehetdsége” is. Ez azt
jelenti, hogy a jatékos valaszthatja ezt az akciot, majd donthet
ugy, hogy nem hajtja végre (azaz passzol). Amikor elveszi a
lapkat, akkor azonnal el kell dontenie, hogy hasznalja a vérosi
termelést vagy a passzolas mellett dont.

Ha a passzolasi lehet6séget va-
lasztja, akkor a jatékosnak meg
kell forditania az akciolapkat a
sima oldalara, és nem kell 2 $-t fi-
zetnie. Ha a passzolast valasztotta,
akkor nem hajthatja végre a lapka
akciojat.
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Azonnal megndveli a
jatékos mozdonyszintjét
eggyel, egy mezdével tovabb
kell tolni a jatékos korongjat a
mozdonyszinten.

A jatékosnak be kell fizetnie a bankba 4 $-t, ami a lapkan
is lathatd, és még annyit, amennyi az Uj mozdony szintjé-
nek az értéke.

A legnagyobb mozdonyszint a 6. Ha ezt mar elérte a jatékos,
akkor nem valaszthatja ezt az akcidlapkat.

Példa: Gabornak 4-es szinti
mozdonya van. Az 1. fazisban a
mozdony-akci6lapkat valasztja,
hogy 5-6sre névelje a mozdony-
szintjét. Ezért 4 $-t, plusz 5 $-t (ez
az ara az 5-6s mozdonyszintnek)
kell fizetnie, azaz Gsszesen 9 $-t.
Gabor kifizeti ezt a 9 $-t és a ko-
rongjat a lathaté médon mozgat-
ja, igy mar 5-6s a mozdonyszint-
je.

ARz B
Alap: 43+ 7 5

Szint: 5%
=9% "

= {

7 - VAROSIASODAS

A véganyeépités fazis alatt a ja-
tékos egy telepuilést varossa ala-
kithat azzal, hogy Uj varos lap-
kat tesz egy olyan hexare, ami-
ben van egy telepiilés.

Ha azon a hexan, amin a telepilés van, mar van vagany
épitve, akkor el6szor a vaganylapkat le kell venni a térképrol,
és vissza kell tenni a vaganykészletbe. Nem lehet ezt az akci-
ot valasztani, ha mar minden telepiilés varossa alakult, vagy
ha elfogyott az (j varos lapka.

6 $-t kell a jatékosnak fizetnie, ha ezt az akciot valasztja — ez
az ara annak, hogy végrehajthassa ezt az akciot a vaganyépités
fazis soran. A varosiasodasnak is van passzoldsi lehetdsége
(ldsd varosi termelés az elézd oldalon), ezért passzolhat is a
jatékos helyette.

A jatékos akkor teszi az Uj varos lapkat a tablara, amikor va-
ganyt épit. A lapkat a vaganyépités fazis barmelyik részén le-
teheti. Az 0j varos lapka nem szdmit bele a minden forduléban
megépithetd 3 vaganylapkéjaba. (I4sd a példa alabb)

Amikor egy 0j varos lapkét letett a tblara, akkor a jatékos valaszt
egy csomag arukockat az arukészletmezok valamelyikérdl. Eze-
ket a kockakat az imént felépitett 0j varos lapkéra teszi. Min-
den 0j varos lapkara van mar nyomtatva egy varositermelés-
jelzé, igy az Gij varos lapkakra nem teheté mar a jaték tovabbi
részében Ujabb arukocka.

Példa:

A varosiasodas akcio hasznalva
Tamas letesz 2 egyenes vaganyt
s egy Uj varos lapkat az altala
valasztott Poughkeepsie
telepulésre (2  kapcsolat).
Letehetne még egy vaganyt
ebben a forduléban.

2. FAZIS-VAGANYEPITES

A jatékosok vaganyokat épitenek ezzel 6szekdtve varosokat és
teleplléseket azért, hogy a jaték soran arukockakat
széllithassanak. Azon vaganyszakaszokat, amik egy
telepiilésen vagy varosban kezdddnek és egy masik
telepiilésben vagy varosban végzddnek kapcsolatnak
hivjuk. A jatékosnak a vasuti hal6zatat nem kell teljesen
folyamatosra @sszekapcsolt kapcsolatokbdl felépitenie (bar
ez gyakran sikeres stratégia).

A jatékos azzal jeloli meg a kapcsolaton a tulajdonjogat,
hogy egy korongjat a kapcsolat valamely pontjara teszi.
Amikor elinditja a kapcsolat épitését, akkor a legkdnnyebb
a kapcsolat tavolabbi (befejezetlen) végére tenni a
korongot. Amikor a palya elér egy telepilést vagy varost, a
kapcsolat teljessé valik. A palyat, amit a kapcsolat
készitésére hasznalnak, tobb koéron keresztil lehet épiteni.

Példa: Az aldbbi abran a narancs jatékosnak 2 befejezett
kapcsolata van és 1 befejezetlen kapcsolata (a bal oldalt,
alul) — ezek meg is vannak jeldlve narancs korongokkal.
Hasonléan a zdld jatékos tulajdona, és meg van jeldlve
z6ld koronggal, 2 teljes kapcsolat (jobb oldalt, fell).

A jatékosok a korsorrend szerint haladva az elérhet6 lapkak
felhasznalasaval vaganyt épitenek. Ha valamelyik jatékos az
Els6 épitd akciolapkat valasztotta, akkor 6 a vaganyépitéssel
elébb jon, mint az a jatékos, aki az els0 helyen all a
korsorrendjelzon.

Az els6 vaganylapkanak, amit egy jatékos a jatékban megépit
egy varoshexahoz kell érnie, tgy hogy a sin a varosbdl indul-
jon el. Minden jatékos jeldlje meg minden Uj kapcsolatanak
a kezd6 vaganyat egy korongjaval. (B)



A jatékosnak sohasem
kotelezé vaganyt épitenie.
Azonban ha varosiasodds vagy Varosi
termelés akcio lapkat vette el, és nem a
Passzolast valasztotta, akkor ezeket az
akciokat a vaganyépités fazisa alatt végre
kell hajtania fiiggetlendl att6l, hogy épit
sineket vagy sem. Csak a felhasznalhatd
vaganylapkakbol tud a jatékos vaganyt
épiteni. Ha a talonbdl elfogyott bizonyos
vaganylapka-tipus, akkor olyat mar nem
lehet kijatszani.

A MEGEPITETT

VAGANYOK KOLTSEGE
Mindegyik vaganylapkanak, amit egy (res
hexara épitettek ara van, ami fligg a terept6l,
amin atmegy, és a vagany bonyolultsagatol. Amint megépitet-
ted, fizetned kell a vaganyodért.

Az egy hexara letett vaganylapka ara:
Alapéar: Ez 1 $ a lapka minden olyan éléért, amit a sin el-
hagyja a lapkat.
Plusz koltség:
+ 13, ha egy telepilés van a hexan (lasd alabb).

+ 13, ha egy foly6 van a hexan (lasd alabb).

+ 2 $, ha a lapka egy hegyes hexara kerlt (lasd alabb).
Megjegyzés: Az alapara a legtobb altalanos sinnek (az
egyenes és az enyhe ivelésii) 2 $, az alapar 3 $-ra vagy 4 $-ra
nd a bonyolultabb vaganyok esetén. Lasd a lapkajegyzéket a
16. oldalon.

Ha a jatékos tobb vaganyt épit, akkor vagy egy mar
leépitettet kell folytatnia (A — gy letéve a kovetkezd
vaganydarabot, hogy kapcsolodjon az el6z6hoz), vagy egy
0j kapcsolatot kezd a tablan levé valamelyik varosbol —
telepiilésbél nem kezdhet - (B). Amikor a jatékos a palyat
épiti, a lapkaknak sorban kell allniuk Ggy, hogy a végek
osszeilleszkedjenek és a pélya egy folytonos sort formaljon
(amig elér egy masik varost vagy egy telepilést). Minden
vaganyelemnek, amit a jaték sordn megépit a jatékos,
egy varoshoz kell visszacsatlakoznia egy sajat va-
ganyan keresztil. Mas jatékosok palyajahoz  nem
szabad hozzaépiteni bovitésként sint.

Egy forduléban maximum 3 vaganylapkat épithet a jatékos,
ha nem a mérnok akcidt valasztotta (ami lehet6vé teszi, hogy
maximum 4 vaganyt épithessen).

A jatékosnak ki kell fizetnie a vaganyeépités fazisban megépitett

TOVABBI VAGANYEPITESI KORLATOK

A jatékos gy épit vaganyt, hogy letesz egy vaganylapkat
egy nem varosos hexare a térképen. Nem tehet sint nem hexas
mezére (G), és nem tehet varosra sem (H). A térképen
vannak olyan hexak, amik vastag fekete vonallal vannak
részben vagy egészen korbeszegélyezve. Nem tehet le a
jatékos gy sint, hogy az keresztezze vagy belefusson a
hexanak a vastag fekete vonall oldalaba (D, F), vagy hogy
a tabla szélébe fusson bele.

Palya soha nem agazhat el, és nem alakulhat ki csomo-
pont kivéve a telepulléseknél és a varosoknal (nincs ,Y”
alaku vagany darab). Vagany nem teheté ugy le, hogy a
palyanak a kezd6- és végpontja is ugyanabban a véroshan
legyen (C). Ugyanakkor a jatékosok épithetnek
olyan kapcsolatsorozatot, ami hurkot alkot (a jatékos
jovedelmezoének talélhatja, hogy igy tesz)!

lapka tokéletesitése is. Azonban nem kell kifizetnie a terept6l
fiiggd arat, ha tokéletesit, vagy Ujraépit egy vaganydarabot
(lasd 9-10. oldal).

Példa: (1. abra) Misi, aki a feketével jatszik, szerezte meg az
elsd épités akcidt — igy & kezdi majd a vaganyépités fazist.
Azért ezt az akciot valasztotta, mert agressziv, és mar az elsé
forduléban meg akar épiteni egy két kapcsolatos Gtvonalat
New Yorkba. Megépit egy egyenes vaganyt Albanybdl Pough-
keepsiebe (A, ara: 2$ + 1$ a foly6é miatt), ezutan megépit egy
egyenes varosos vaganyt Poughkeepsiere (B, ara 2$ + 1$ a
varos miatt + 1$ a folyé miatt), és végezetil épit egy egyenes
vaganyt New Yorkba (C, ara: 2$ + 1$ a folyo miatt). Letette
a letehetd lapkak maximumat, azaz 3 lapkat, és elkoltott 10 $-
t (3% + 4% + 33%). Megjeldli a fekete korongjaival a 2
kapcsolatot, majd a kovetkezd jatékos épitési kore kdvetkezik.

Példa: A fenti dbran az A és B vaganyfektetés helyes, a C, D,
E, F, G, H pedig helytelen. A fentebbi szévegben a meg-
feleld betiivel meg lettek jeldlve azok a korlatozasok, amiket
megseértettek. C hurkot hozna létre a kezdé vdrossal, D és
F esetben a vagany belefutna a vastag fekete vonalba. E
lehelyezésével sem varoshoz, sem mar elkezdett palyahoz
nem csatlakozna. G és H tiltott mezdkre keriilne.




Példa: (2. &bra) Gdbor, aki a naranccsal jatszik, a kovetkezd
épitd, és 6 is New Yorkig akar sineket fektetni. Szerencsére a
mérnok akciot valasztotta, igy akar 4 vaganyt is letehet. Meg-
épit Albanybdl délnyugatra egy enyhe ivelésii vaganyt (D,
ara: 2$ + 2% a hegy miatt), majd letesz 2 darab egyenes va-
ganyt dél felé (E, F, &ra: 2$ darabonként) és végll egy enyhe
iviivel eljut New Yorkba (G, ara: 2$). Osszesen 10 $-t (4$ +
2% + 2% + 29) kell fizetnie. Gabor megjeldli az igy létrejott
kapcsolatat egy narancs korongjaval, és ezutan a kovetkezd
jatéekos épito kore jon.

Példa: (3. abra) Béla, aki a zdlddel van, épit utolsdként. Béla
latja a torlédast New York kordl, és agy dont, hogy inkabb
New Haven felé épit. O a vdrosiasodds akciot vilasztotta,
ezért 3 vaganyt és egy Uj varos lapkat épithet fel. Eldszor egy
egyenes sint épit meg Albanybdl délkeletre (H, ara: 2$) és
egy enyhe iviit tesz Hartfordig (I, ara: 2$ + 23$ a hegy miatt).
Ezek utdan megépit egy enyhe ivii palyat Hartfordbol dél felé,
ami eléri New Havent (J, ara: 23$) és végul egy szirke 0j
varos lapkat tesz New Havenre (K, ara: 6%, amit kifizetett

amikor a varosiasodas akciot valasztotta). Ebben a kdrben
Osszesen 14 $-t (2% + 4% + 2% + 6$) koltott. Béla megjeldli
a 2 kapcsolatat a zold korongjaival (lasd 4. abra).

A TEREP

A kovetkezékben a térképen lathato kiilonbozo terepelemek
hatasat irjuk le:

HEGY (ES DOMB) HEXA:

A hegyhexa teljesen be van boritva barna
domb vagy hegy rajzaval. Minden hegyhexa ¢
fehér kerettel van teljesen korbe keritve.

VAROSHEXA:

A varoshexa vagy a tablara nyomtatott, tel-
jesen kiszinezett varos, vagy egy az Uj va-
ros lapkékhoz tartoz6 hexa, ami a varosia-
sodas soran kerdl le.

ALFOLD (ES PARTVIDEK): minden
olyan hexa, ami nem hegy- vagy varoshexa,
az alfoéldhexakhoz tartozik épitési
szempontbol. Megjegyzendd, hogy a
partvidékhexakat, annak ellenére, hogy
elsésorban vizet tartalmaznak, ugyanugy
kell kezelni, mint a mezOhexakat.

(Azaz a partvidéken is épithetsz sineket). A nem folyd,

hanem partvidéki viz fehér kdrvonald.

A partvidéki viz jarhatatlan - lasd Ontario-
t0, New England partvidék, és az 6bdl Pro-
vidence délkeleti részénél az amerikai tér-
képen. A jarhatatlan vizek a hexak egyes
oldalait vastag fekete vonallal szegélyezik.
A végany nem futhat bele és nem keresz-
tezheti a hexak azon oldalat,

ami vastag fekete vonallal meg van jeldlve

FOLYO: A foly6 a térképen kékkel van
abrazolva, a szélei pedig sotétek — ez a ka- /
tegoria tartalmazza a (lila szegélyit) \




csatornakat és a kisebb tavakat is. Egy hexa akkor
tartalmaz egy foly6t, ha annak egy vagy tobb része
vagy tobb foly6 is benne van.

TELEPULES:
Egy hexa akkor tartalmaz telepulést, ha
van benne egy vilagos telepulésjel.

TELEPULES-VAGANYLAPKAK
Egyes vaganylapkak, a telepulés-vagany-
lapkak, tartalmaznak egy masik, pon-
tosabban egy telepllésnek megfeleld jelet
is. Csak olyan hexara tehet le a jatékos
telepiilés-vaganylapkéat, amiben van egy
teleptilés. Semmilyen més vaganylapka
nem tehetd olyan hexara, amin van
teleplilés. Viszont a varosiasodas akcio
hasznalataval letehet a telepiiléses hexara
egy Uj varos lapkat.

Egyes teleplilés-vaganylapkakon csak egy vaganydarab van,
ami a teleplilésbe vezet, masokban tébb elem is van. Amikor
egy olyan hexara épit a jatékos vaganyt, amelyiken telepiilés
van, akkor kivalaszthatja, hogy melyik telepilés-vaganylap-
kat hasznalja fel. A jatékosé lesz minden palyadarab, ami a
teleptilésbol vezet ki, hacsak nem egy masik jatékos palyajahoz
csatlakozik (bar néhany tulajdon lehet, hogy csak ideiglenes —
lasd lentebb: Befejezetlen kapcsolatok).

A jatékosnak ki kell fizetnie az 6sszes vaganyt, ami a letett te-
leplilés-vaganylapkara van nyomtatva. A jatékos elveszti a tu-
lajdonjogat barmelyik befejezetlen kapcsolaton, ha nem béviti
a kovetkez6 korében Oket.

VAROSIASODAS

| Ha a Varosiasodas akcidlapkat
vette el a jatékos (és nem hasz-
nalta a Passzolasi lehet6séget),
akkor le kell tennie egy Uj varos
» lapkat az U arukkal a térképre a

vaganyépités fazisa alatt.

A varoshexakat gy kell tekinteni, hogy a hexa minden olda-
lanak az éléhez fut egy sin. gy egy Uj varos lapka letételével
egy vagy tobb kapcsolat is elkésziilhet (még ha az masik
jatékoshoz tartozik is). Az Uj varos lapka letétele nem szamit
bele a vaganyépitési harom hexas korlatba.

VAROSI TERMELES

Ha a varosi termelés akcidlapkat
vette fel a jatékos (és nem hasz-
nalta a Passzolasi lehetdséget), |
akkor 0j arukockakat és egy va-
rositermelés-jelzo6t kell tennie egy
varosra a térképen a vaganyepitées
fazisa soran. Nem tehet (j kocka-
kat olyan varosra, amin mar van
egy varositermelés-jelzé (példaul
soha nem tehet 0j kockakat egy Uj
varos lapkara).

Ha elfogynak az drukockak a jaték soran, akkor nem lehet ﬁjr
tolteni az arukészletmezdket. Csak azok a kockak kertilhetnek
fel a tablara, amik a jaték elején felkeriltek a mezdékre. Soha

nem lehet plusz kockékat hizni a zsakbal.

BEFEJEZETLEN KAPCSOLATOK

Ha valamelyik palyanak nem sikeril elérnie egy telepiilést
vagy egy varost a kor végére, akkor az egy hefejezetlen
kapcsolat. Egy befejezetlen kapcsolat egy vagy tébb vagany
lapkabol is allhat, aminek a végéhez nem kapcsolodik
telepiilés vagy varos. A befejezetlen kapcsolatot is meg kell
jeldlnie a jatékosnak egy korongjaval, és a tobbi jatékos nem
folytathatja azt a szakaszt, amig az a tulajdona. Azonban
elvesziti a jatékos a tulajdonjogat a befejezetlen kapcsolata
felett, ha a kovetkezd kérében nem folytatja azt. Ha nem
folytatja a palyat a kovetkez6 korben a jatékos, akkor le kell
vennie a korongjat réla. igy az gazdatlan, befejezetlen
kapcsolatta valik.

Példa: A fekete jatékosnak van egy befejezetlen kapcsolata a
telepiilésbdl kifelé, délnyugati iranyba. A kovetkezd kiorben el
fogja vesziteni a tulajdonjogat, hacsak be nem fejezi a kap-

csolatot az abran lathaté6 médon (vagy
nem folytatja valahogy a kapcsolatot).
Megjegyzendo, hogy a telepiilésbol
északkeleti iranyba kiallé vagany (A)

GAZDATLAN VAGANY

' ol Amikor egy véganylapkéat vagy egy
Uj varos lapkat tesz le a jatékos, hogy
folytasson vagy befejezzen egy
| gazdatlan, befejezetlen kapcsolatot,
akkor megszerzi azt, és meg kell
jeldlnie a tulajdonat egy korongjaval.
| Csak azt a gazdatlan, befejezetlen
kapcsolatot szerezheti meg, amelyik
vagy egy varoshol indul vagy kdzvet-
leniil az egyik sajat kapcsolatahoz kapcsolodik.

Példa: Az ,,A” gazdatlan, befejezetlen kapcsolat a fenti
abran, csak a fekete jatékos kapcsolatihoz kapcsolodik
kozvetlenil. Igy csak a fekete jatékos szerezheti meg ezt a
kapcsolatot.

Ha a jatékos megszerez egy befejezetlen kapcsolatot, és az
befejezetlen marad, akkor a kovetkezé korében folytatnia
kell, vagy be kell fejeznie, mert egyébként elveszti a
tulajdonjogat felette.

Megjegyzés: A jatékos nem veszitheti el, és nem mondhat le
az iranyitasarél a befejezett kapcsolatainal (kivéve, ha
megsemmisiti, lasd a 12. oldalon).

UJ NYOMVONAL

Uj iranyt adhat a jatékos egy befejezetlen kapcsolatbanban
1év6 az utolsd letett vaganylapkanak, ezzel Gj nyomvonalat
alakitva ki. Gazdatlan, befejezetlen kapcsolatot csak akkor
irdnyithat at a jatékos, ha vagy egy varosbdl indul vagy
kozvetlenil egy sajat kapcsolatdhoz — kotédik.  Mas
jatékos vaganyainak iranyat nem véltoztathatja meg.
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Befejezett kapcsolat nem modosithatd, nem iranyitha-
to at.
A jatékosnak két valasztasi lehetésége van: vagy elforgatja a
befejezetlen kapcsolat utolsd vaganylapkajat vagy leveheti a
lapkat és egy masik lapkat tesz a helyére. Akar forgatja, akar
lecseréli a vaganyt, Gjra ki kell fizetnie a terept6l nem fiiggd
koltségeket — a telepiilés- és az alaparat, viszont nem kell kifi-
zetnie a hegyek és a foly6 koltségeit. Az Uj lapkanak —€s en-
nek a vaganynak— meg kell felelnie az altalanos vaganyépitési
szabalyoknak (példaul nem lehet a lapkat Ggy iranyitani, hogy
az atfusson a tabla szelén.

atiranyitas
ara:
2%

(nincsen
terepviszony-
koltség)

A véaganylapka atiranyitasa beleszamit abba a harom elembe,
amit egy adott korben épithet a jatékos. Ugyanakkor a vaganyat-
irdnyitds nem szdmit vaganybdvitésnek, azaz nem hasznalha-
to a befejezetlen kapcsolatok megtartasara vagy megszerzesé-
re. Azonban megszerezhet igy a jatékos egy gazdatlan, befe-
jezetlen kapcsolatot, ha az atiranyitassal befejezetté teszi azt.

Azt a vaganyt, ami olyan hexan van, amiben egy telepilés is
talalhato, nem lehet elforgatni, de van lehetdség a telepiilés-
véaganylapka tovabbfejlesztésere Ugy, hogy kicseréli a jatékos
azt, egy a telepiilésbdl tobb kivezetd sint tartalmazé lapkara.
(I&sd lentebb).

MEGLEVO VAGANYOK FEJLESZTESE

El6fordulhat, hogy at- vagy felul akarja épiteni a jatékos egy
0j vagannyal a sajat vagy masik jatékos mar meglevé Vaga-
nyat.

Ezt megteheti egy mar megépitett vagany Osszetettebb
keresztez6 vagy egymas mellett haladora cserélésével vagy
egy telepiilés-vaganylapka tobb kivezetd sint tartalmazora cserélé-
sével. A jatékosnak meg kell tartania a hexan meglévé sint —
0j sint adhat hozza, de nem valtoztathatja meg, vagy veheti el
a meglévd vaganyvonalat (kivéve, ha Uj nyomvonalat csinal a
fentebb leirt szabalyoknak megfeleléen. )

A vaganyfejlesztésnek ara van. A jatékosnak ki kell fizetnie
az 0sszes vaganyt, ami az Ujonnan letett vaganylapkan van,
nemcsak azokat a vaganyokat, amik a keresztezés miatt,
egymas mellett elfutasbol vagy a telepiilésbdl pluszban
kivezetnek. Valamint plusz 1 $-t kell fizetnie, ha lapkdn van
telepillésjel. Azonban nem kell Kkifizetnie az adott
terepviszonyok koltségeit (mint a hegy és a folyo).

Példa: A zold jatékos
folytatni szeretni a
Bostontdl délnyugatra
fekvé nyomvonalét
északi iranyba, de a
fekete jatékos vaga-
nya Utjaban all. Ke-
resztezheti az ives
sint lecserélve ezt a
vaganyt egy osszetet-
tebb vaganylapkara,
ami tartalmazza az
eredeti ives sint, és
egy, azt egyenesen keresztezé vaganyt. A terep (folyo) koltse-
gét figyelmen kivul hagyja 4 $-t fizet az 0j lapkaért. (1 $-t
mindegyik sines lapka oldalért).

Amikor a jatékos épitkezik, akkor csak a felhasznalhat6
lapkakbol tud valasztani. Ha nem talal olyan lapkat, ami a
neki megfelelé vaganykombinaciot tartalmazza, akkor nem
tudja azt megépiteni. A vagany fejlesztése beleszamit abba a
harom elembe, amit egy adott kdrben épithet a jatékos.

Ures hexara épitkezéskor is valaszthat a jatékos egy
Osszetettebb  keresztez vagy egymas mellett elmend
vaganyokat tartalmazoé lapkat. Ez esetben viszont az altalanos
épitési szabalynak megfelel6 koltségeket kell fizetnie —azaz a
terepviszonyok miattit is ki kell fizetni.

Példa: A zold jatékos egy vaganyt akar fektetni Hartfordtol
keleti iranyba, és Ggy dont, hogy egyuttal a kozeli sziirke
varoshdl is indit egy nyomvonalat. Egy olyan vaganylapkat
épit le a Hartfordtdl délkeletre talalhaté hexara, amin két
fliggetlen sin talalhat6. Ennek a kéltsége 5 $ (4 $ az alapara
a sineknek + 1 $ a folyé miatt).




3. FAZIS - ARUSZALLITAS (VAGY A
MOZDONY FEJLESZTESE)

Minden korben, a  korsorrendnek  megfeleléen a
jatékosoknak az alabbi tevékenységek kozil kell egyet
valasztania, majd végrehajtania azt:

e Mozdony fejlesztése
e Arukockék mozgatasa
e Passzolas (nem csinal semmit).

Miutan minden jatékos végrehajtott egy tevékenységet,
minden jatékos Ujra valaszt — a kdorsorrend szerint -, és
végrehajt egyet ezen tevékenység kozill. Ha a jatékosnak az
elsé tevékenysége a mozdonyanak a fejlesztése volt, akkor
ugyanebben a fazisban a masodik tevékenységnek nem va-
laszthatja ezt.

Ha valaki elvette az Eisd szallitas akcidlapkat, akkor
az 6 tevékenység valasztasa €és végrehajtdsa mindenki
masé el6tt van mindkét korben.

A MOZDONY FEJLESZTESE

A jatékot mindenki 1l-es szintli mozdonnyal kezdi. Ez
lehetéve teszi, hogy egy arukockat maximum egy kapcsolat
hosszu Gtvonalon szallithasson a jatékos. A jaték folyaman a
jatékos két modon fejlesztheti a mozdonyat: vagy a mozdony-
fejlesztés akcidlapkat valasztja vagy az aruszallitas fazis so-
ran az egyik tevékenységnek a mozdonyfejlesztést hasznalja.
2-es szintli mozdonnyal egy arukockat mar 2 kapcsolat hosszu
Gtvonalon tud széllitani a jatékos, 3-as szintli mozdonnyal 3
kapcsolatnyit és igy tovabb.

Csak fordulonként egyszer valaszthatja a jatékos az aruszallitas
fazisban a mozdonya szintjének a fejlesztését. Ez a fejlesztés
nem keriil semmibe, és gy6zelmi pontokat sem lehet szerezni
vele. A masik aruszallitasi tevékenysége a jatékosnak vagy
egy arukocka szallitasa, vagy egy passz kell legyen. A passzo-
lasért nem kap semmit a jatékos.

Példa: A fordul6 masodik aru-
szallitasi korében azt a kockat, amit
Zsolt tervezett elszallitani, mar mas
jatékos elszallitotta. Zsolt ezért Ujra
a mozdonya fejlesztése mellett dont
(6 vette el a mozdony akciclapkat a
forduld kezdetén), és a jelzdjét a 6-o0s
szintli mozdony jelre teszi. Gyozelmi
pontokat nem kap, és a jaték tovabbi
részében nem lesz lehetdsége a
mozdonya fejlesztésére sem, mert el-
érte a legmagasabb szintet.

EGY ARUKOCKA SZALLITASA
Az aruszallitasi fazis soran a jatékos egyik tevékenysége az
arukocka mozgatasa egyik varoshol a masikba is lehet — azaz
szallitja az arut. Arukockakat csak befejezett kapcsolatokon
keresztll szallithat a jatékos (a sajatjan és az ellenfeleién is,

lasd aldbb). Legfeljebb annyi kapcsolaton at mozgathatja a
jatékos a kockat, mint amekkora a mozdonya szintje (lasd
fentebb).

A jatékos csak akkor mozgathat egy arukockat, ha a végs6 cél
egy olyan varos, aminek a szine megegyezik a kockaéval. A
jatékos nem mozgathatja a kockat Ugy, hogy az utazas végén
talalhatd telepiilés vagy varos szine a kockaétél kiilonb6zo. A
kocka le lett szallitva, amint az utazasa soran az els varost
eléri, aminek a szine megegyezik az dvével. Nem szabad az
ilyen kockat tovabb mozgatni (lasd az 1. példat lentehb).

A jatékos nem viheti vissza a kockat abba a varosba, ahonnan
elindult, és az utazasa soran nem mehet at vele ugyanazon a
varoson tdbbszor is.

Amikor a jatékos az arukockat szallitja, akkor legalabb egy
sajat kapcsolatan at kell mozgatnia. Hasznalhatja az ellenfelei
kapcsolatait is a kockék széllitasara, de legalabb annyi sajat
kapcsolatot kell felhasznalnia, mint amennyit barmelyik
ellenfelétél felhasznal. A jatékos nem széllithat kockat, ha
csak a tobbi jatékos kapcsolatan keresztill szallit. Példaul, ha
a jatékos egy kockat 5 kapcsolat hosszan szallitott, akkor ezt
megtehette Ugy, hogy 2 sajat palyat hasznalt fel, 2 olyat, ami
egy masik jatékoshoz tartozott, és 1 kapcsolatot egy harmadik
jatékostol hasznalt fel. Nem vihette a kockat 2 sajat kapcsola-
ton és egy masik jatékos 3 kapcsolatan keresztul.

A leszéllitott drukockak kikertilnek a jatékbol, és tegyétek
vissza Oket az aruzsakba.

PONTOK AZ ARUSZALLITASERT

Amikor a jatékos egy arukockat szallit, akkor 1 palyapontot
kap minden sajat kapcsolatért, amin keresztill vitte a kockat.
Minden ellenfele, akinek a palyajat hasznalta, szintén kap 1
palyapontot minden felhasznalt kapcsolat utan.

Minden pontot szerzd jatékosnak azonnal el kell dontenie, hogy a
palyapontjat a bevétele ndvelésére hasznalja, vagy a gy6zelmi
pontjait noveli. A jatékos egy kocka mozgatésa sorén szer-
zett pontjait nem oszthatja meg a bevétele és a gyézelmi
pontja kozott. (lasd a 2. példat a 12. oldalon)

Ha kett6 vagy tobb jatékos is kapott pontokat ugyanazon szal-
litAsért, akkor az a jatékos, aki az arukockakat mozgatta valaszt
eldszor, hogy a pontjait bevételként vagy gyézelmi pontként
kapja meg, majd a tobbiek a korsorrend szerint jonnek sorba,
és vélasztanak.

Ha egy jatékos gy6zelmi pontja meghaladja az 50 pontot, akkor
tegye egy korongjat a +50 helyre. Majd hasznaljon egy masik
gy6zelmi pont jelz6 korongot a pontozdsavon arra, hogy az 50
feletti pontjait szdmon tartsa. A +100-s mez6t ugyanigy kell
hasznalni, ha valaki eléri a 100 gy6zelmi pontot.

1. Példa (aruszallitas): A zold jatékos a sajat kapcsolatai és a
3-as szintii mozdonya haszndlatdaval a piros kockdat csak 1 pa-
lyapontért tudja szallitani és nem 2-ért. A jatékosnak az elsé
a kocka szinének megfelelo varosba kell szallitania, igy nem
viheti a piros kockat a sajat palyain Bostonba. Ha van




neki egy 3-as szintii vagy jobb mozdonya, akkor elszallithatja
a kék kockat 3 pontért a sajat kapcsolatain keresztil. A lila
és a sarga kockat nem tudja csak a sajat kapcsolatai
hasznalatéaval elszallitani.

Egy legalabb 2-es szintii mozdony haszndlataval a z01d jaté-
kos egy sajat és egy fekete palyat felhasznalva tudna a piros
kockat 2 palyapontért szallitani, de ekkor 1 palyapontot a fe-
kete jatékos kapna. Ugyanakkor a kék kockat 3 pontért szalli-
tand, végig a sajat kapcsolatain at.

Eqgy 4-es szintii mozdonnyal a zold jatékos a lila kockat 4
palyaponteért tudna szallitani, igaz ebbdl 1 pont a feketének
jar. EQy 5-0s szintli mozdonnyal pedig a zold jatékos a sarga
kockat 5 pdlyapontért tudna elszallitani, amibdl 2 pontot a
fekete kapna (a kék, a 2 piros, és a lila varoson keresztiil).

2. Példa (Pontok az aruszallitasert):

A z6ld jatékos az 5-ds szintii mozdonyat hasznalva a szallités-
ra, a sarga kockat 5 kapcsolaton keresztill juttatja el egy
sarga varosba (lasd a fentebbi
dbra). Ebbdl 3 kapcsolat volt a sa-
jatja, és 2 kapcsolat volt a feketéé.
A z6ld kap 3 palyapontot, amit 6 a
bevételsavon kolt el, 3 helyet fel-
jebb mozgatva a korongjat. A feke-
te jatékos 2 pdlyapontot kap, és a
gvozelmi pontokat valasztja, igy 2
mezot megy eldre a gyozelmipont-
Savon.
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4. FAZIS - BEVETELEK ES KOLTSEGEK

A jatékossorrendben minden jatékos begyiijti a bevételeit
vagy kifizeti a kéltségeit.

Nézzétek meg, hogy hol allnak a jatékosok korongjai a bevételsa-
von. Ha a jelz6 a pozitiv részen all, akkor a jatékos megkapja
az 0sszeget a banktdl. Ha a jelz6 a negativ részen all, akkor a
jatékosnak ezt a pénzt be kell fizetnie a bankba. (valészintileg
ez a helyzet all el6 a jaték kezdetén). Ha a jatékosnak nincs
meg a szlikséges pénze az addssaga kifizetéséhez, akkor a
banktol kell pénzt szereznie, és ezzel tovabb vinnie lefele a
korongjat a bevételsavon (vagy a gy6zelmipont-savon, ha a
bevételkorongja mar a -10$-on all). A jatékosnak azt a pénzt
kell befizetnie, ahol a 4. fazis kezdetén allt a jelzbje.

Példa: Robertnak 2 $ bevétele
volt a fordul6 végén, ezért kap a
banktél 2 $-t. Tamas a -1$-on
all, és nincs készpénze, igy pénzt
kell szereznie a banktol (ezzel a
bevételét a -2 $-ra viszi le) és igy
4 $-t kap a banktol (5$- 1 $).

Bevétel:
2%

Abban a valdsziniitlen esetben,
ha a jatékos jelzbje a -10 $-0s
mezO6n 4all a bevételsavon, és
nincs lehetésége megszerezni a
szilkséges 0Osszeget, akkor a
jatékos a gydzelmi pontja
csokkentésével juthat hozza a
megfeleld pénzmennyiséghez (2
gy6zelmi pontért kap 5$-t).

Ha a jatékosnak nincs elég gy6zelmi pontja sem a koltségei
kifizetéshez, akkor cs6dbe ment! A jatékos jelzdit levessziik a
tablardl, és a jatékos kiesik a jatékbol. Minden befejezett kap-
csolata gazdatlan marad a jaték végéig (azaz senki nem szerezheti
meg Gket). A megmaradt jatékosok a befejezetlen kapcsolatait
az ismert modon szerezhetik meg. Ha az arukockat valaki egy
gazdatlan kapcsolaton keresztlil mozgatja, akkor nem jar azért
a kapcsolatért pont senkinek.

5%-t szerez ;a
bevétel igy
1$-t csokken

5. FAZIS - KORSORREND MEGHATAROZASA

Rendezzétek a jatékosok korongjait a korsorrendjelzon a fordulo
kezdetén valasztott akcidnak megfeleléen. A jatékossorrend az
alacsonyabb értékii akciotol tart a nagyobb értékii akcioig.
Jeloljétek az wj korsorrendet a Korsorrendjelzén. Ha egy jaté-
kos a valasztott akciojat elpasszolta, attol még az akcidjanak az
értéke meghatarozza a helyét a jatékossorrendben.

Példa: Ezeket az akcidkat valasztottak a jatékosok ebben a
forduléban: Peti: Mozdony (6) Misi: Elsé épité (4), Tom:
varosiasodas (7), Eva: Elsé szdllité (2.) Ennek megfeleléen a
korsorrend a kovetkezo forduloban:

Eva, Misi, Peti, Tom lesz.




6. FAZIS - AZ UJ FORDULO
ELOKESZITESE

A jatékosok visszateszik a tabla mellé az akcidlapkaikat. A
forduldjelz6t egy mezbvel elébbre kell mozgatni a jatékfordu-
l6-savon,és az fordul6 kezdetét veszi (kivéve, ha elértétek a ja-
ték végét).

A JATEK VEGE
Steam vége a jatékosok szamatol fligg:
Jatékosok A jaték vége
3 10 fordulo
""""""" 4T g ordule, e
""""""" 5 e . Tfordyioeseiil. B

Az utolsé forduléban az 5. és a 6. fazis elmarad.

A GYOZELMI PONTOK KISZAMOLASA

El6szor is minden jatékos atvaltja 2:1 aranyban a jaték vegi
pozitiv bevételpontjait gyézelmi pontokra, ha sziikséges lefele
kerekitve. (Példaul, ha egy jatékosnak 5 $ a bevétele, akkor
ezért 2 gybézelmi pontot kap). Ha a jatékosnak negativ a
bevétele, akkor ennek az értéknek a kétszeresét kell levonnia
gybzelmi pontjaibol (azaz ha egy jatékosnak -2 $ a bevétele,
akkor 4 pontot kell levonni a gy6zelmi pontjaibol). Akinek 0
a bevétele, az nem kap sem gy6zelmi pontot, sem biintetest.
Ezutan az dsszes befejezetlen kapcsolatrol el kell tavolitani a
jatékosok korongjait. Majd minden jatékos 1 pontot kap
minden befejezett kapcsolatéért, ami a jaték végen a tulaj-
donéaban van. Ezt a pontot is le kell 1épni a pontozésavon. A
befejezetlen kapcsolatokért nem jar pont. Akinek a legtobb
gy6zelmi pontja van, az nyert. Hotverseny esetén koziiliik az
a gyobztes, akinek magasabb a bevételszintje. Ha még mindig
dontetlen az allas, akkor az nyer, akinek az akciolapja az
utolso forduldban a legkisebb szamu volt. Csak egy jatékos
nyerheti meg a jatékot.

Példa: Misi 37 gydzelmi pontot szerzett a jdaték sordn a
szallitasokbol. A bevételsavon a jelzdje a -1-es mezon dllt a
jaték végén, és volt neki 10 befejezett kapcsolata a tablan.

Az Bsszesitett pontszama 37 — 2 + 10 = 45 gydzelmi pont.

A STANDARD JATEK

,»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 elnok Oakes Amesnak

Ha mar jol megy az alapjaték, akkor érdemes tovabb lépned
a Standardjatékhoz, aminek az &sszetettsége sokkal
magasabb szintli. Harom kulcsfontossagu kiilénbség van az
alapjaték és a standardjaték kozt.

Minden jatékosnak a fordulok kezdetén el kell dontenie, hogy
mennyi pénzre lesz szliksége, és nem szerezhet pénzt
a fordulo soran késébb. A jatékosok minden fordul6ban
licitalnak a korsorrend helyeire (de ugyanakkor nem kell semmit
fizetnillk az akcidlapkakért, amit véalasztanak). Végezetil
minden jatékosnak a mozdonyaért lizembentartasi koltséget
kell fizetnie minden forduléban.

Ezek a valtozasok azt jelentik, hogy kevesebb pénz érhet? el,
¢s a jatékosoknak nagyon ovatosan eldre kell tervezniiik, vagy
a cs6d veszélye nagy lesz.

A jatéknak ugyanannyi fordulé utan van vége, mint ahogy az
alapjatékban meg van hatarozva, és a gy6ztest is ugyanolyan
mddon allapitjuk meg. A kullonbségeket irjuk le az alabbiakban,
az alapjaték 6sszes tobbi szabalyanak a hatdsa megmarad.

A forduldk fazisai némileg kiilonbozdek.

ELOKESZULETEK
A kezd6jatékost a véletlenszertien kiosztott akcidlapkéak
segitségével hatarozzatok meg, és tegyétek a korongotokat
sorba az alacsonyabb értékiitél a nagyobb felé. Akié a
legalacsonyabb értékii akcid, az kezdi a licitalast.

Forditsatok az akcidlapkatokat
a nem szamozott oldalaval
felfelé. Az akcio értéke és az
ara, ami az egyik oldalara van
nyomtatva a lapkaknak, nem
szerepelnek ebben a verzidban

A STANDARDJATEK FAZISAI

. Tokeszerzés

. A kérsorrend meghatarozasa

. Akcitlapka valasztasa

. Vaganyépités

. Aruszallitas (vagy a mozdony fejlesztése) (2 koros)
. Bevételek és koltségek

. Az 1j fordulé el6készitése

~NOo 0ok, WN -

1. FAZIS - TOKESZERZES

A standardjatékban fordulénként csak egyszer szerezhet a
jatékos tokét, az akkor szerzek pénzt, amikor sziikség van ra
helyett. A tokeszerzés az alapjaték szabalyat hasznalja (lasd
4. oldal) a pénzszerzésre vonatkozoan — a bevételsdvon minden
mez6nyi lefelé mozgas 5 $-t ad. Azonban a standardjatékban
a jatékos pénzt csak az 1. fazisban szerezhet. A jatékosok a
korsorrendnek megfelelen vasarolnak tékét. A jatékosok a jaték
tobbi fazisaban nem szerezhetnek alaptokét. Az dsszes kifize-
tést, amit a 2. fazistol a 6.-ig meg kell tenniiik, a keziikbél kell
kifizetniiik.

Nagyon konnyen eléfordulhat, hogy a jatékos kevés pénzt hagy
maganak egy forduléra. Kiilonosen konnyii ezt a hibat elkovetni
az els6 fordulokban, és igy kevés pénzt hagyni a talélésre az
els6 vagy a masodik forduldban. Ezért mi azt javasoljuk, hogy a
jaték kezdetén a jatékosok legalabb 10 $ alaptékét vegyenek.
A tapasztalt jatékosok, akik a standardjaték szabalyai szerint
akarjak jatszani a jatékot, megtehetik, hogy a kevéshé tapasz-
talt jatékosok kedvéért konnyitenek ezen a megszoritason.
Példaul megengedik, hogy az Gjabb jatékosok pénzhez jussa-
nak a vaganykoltségeinél és/vagy a fenntartaskoltségeinél, ha
szlikséges.



2. FAZIS — A KORSORREND
MEGHATAROZASA

A jatékosok minden forduldban licitalnak a korsorrendre. Ez
az arverés kilénbozik attdl, amit az alapjatékban hasznaltunk!
A licitalast az aktudlis els6 jatékos kezdi (aki, ha akar,
licitalhat 0 $-t is), és a jatékossorrend szerint folytatodik. A
jatékos a licitkdrében vagy magasabb ajanlatot tesz az aktua-
lisnal, vagy passzol. A jatékosok nem ajanlhatnak t6bb pénzt,
mint amennyijik van készpénzben. Ha egyszer egy jatékos
passzolt, akkor kiszallt az licitalashol, és nem léphet vissza az
arverésbe.

Ha a jatékos passzolt az aukci6 soran, akkor a korongjat a
korsorrend- jelz utols6 szabad helyére teszi. Aki eldszor
passzol, az fog utolséként sorra kerllni a forduléban; aki
kovetkezdnek passzol, az lesz az utolso eldtti és igy tovabb.
Amikor egy jatékos Kkivételével mindenki passzolt az
arverésen, akkor a megmaradt jatékos (akinek a legmagasabb
volt az ajanlata) a korsorrend- jelzé els6 helyére teszi a
korongjat.

A korsorrend-akcidlapka

A korsorrend-akcidlapkanak egy (j
funkcioja is van a standardjatékban. Az a
jatékos, aki az el6z6 forduldban a
korsorrend-akcidlapkat —valasztotta, az
egyszer passzolhat az arverés soran,
an¢lkiil, hogy kiesne beldle, ¢és a
korsorrendjelzore kéne tennie a korongjat.
A jatékos visszatérhet egy ajanlattal, ha Ujra rakeril a
sor, vagy passzolhat is ennél az allapotnal. Ha masod-
szor is passzol, akkor leteszi a korongjat a korsorrendjelz6
utolso, még el nem foglalt mezdjére.

Az ajanlat kifizetése

A jatékosoknak be kell fizetnilk a bankba az altaluk
megajanlott tétet. A korsorrendjelzé elsd €s masodik
mezbjén allo jatékosnak a licitje teljes dsszegét be kell
fizetnie. Aki a korsorrendjelzon az utolso lett, az nem fizet
semmit. Az dsszes tobbi jatékos pedig az ajanlatanak a felét
kell befizesse (felfelé kerekitve, ha sziikséges).

A

1. &2. hely:
Mindketten a
teljes licitet fizetik

Egyéb helyek:
Mindenki az ajanlata
felét fizeti

Utols6 hely:
nem kell
semmit
fizetnie

Példa: Az drverés elsé korében Dani (zold) 0 $-t ajanl.
Tomi (barna) licitje 2$. Eva (fekete) passzol és a korongjat
a korsorrend- jelz6 4. helyére teszi. Jani (fehér), akinél
a korsorrend-akcidlapka van, passzol — de még nem te-
szi a korongjdt a kor sorrend jelzdre.

A masodik licit kdrben Daninak legalabb 3$-t kell ajanlania,
vagy passzol — ¢ a 38 megaddsat vilasztja. Tomi passzol, és a
korongjat a korsorrendjelz3. helyére teszi. Jani mdsodszor

is a passzolast
valasztja, és a
korongjat a 2.

Dani maradt - Tomi: Eva:
giiﬁﬁ?kigy Bl 3s-tfiet OS-tfizet 1$-tfizet 0S-tfizet

korongjat az
elsd helyre
rakja.

Az utolséhelyen all6 Eva nem fizet semmit a banknak. Dani,
az elsé helyen dllo, befizeti a teljes licitjét, a 3 $-t. Jani-
nak szintén a teljes ajanlatat meg kell fizetnie, de 6 nem
licitalt, igy nem fizet semmit. Tomi, aki a 3. helyen
van, az ajanlatanak a felét fizeti, azaz 1 $-t.

3. FAZIS - AKCIOLAPKA VALASZTASA

Ahogy az alapjatékban is, a
korsorrend szerint minden
jatékos valaszt egy akciolap-
kat. Azonban a jatékosnak
nem kell fizetnie a valasztott
akciolapkaért sem amikor el-
veszi, sem amikor Kijatssza.
Ha a jatékos az Varosiasodast vagy a Varosi termelést valasz-
totta, akkor donthet Ggy, hogy nem akarja hasznalni az akciot
a vaganyepitési fazisaban. (Azaz passzolhat).

4. ES 5. FAZIS

A 4. és az 5. fazist a szabalykdnyv alapjaték szabalyainak
megfelelden kell jatszani, egy fontos kiilonbséggel: a jatékos
nem szerezhet pénzt a gy6zelmipont-savon vald visszafelé
mozgassal, ha koltsége keletkezik. Bevétele csak az 1.
fazisban van az alaptéke vasarlasbol, és a 6. fazishan, ha a
bevétele nagyobb, mint a kdltsége.

A jatékosnak minden vaganyépitést készpénzbol kell
kifizetnie — nem kolthet tébb pénz a vaganyépitésre, mint
amennyi a kezében van. Ha a jatékosé a varosi termelés vagy
a varosiasodas akcidlapka, akkor hasznalhatja a passzoléas
opcidt is az Uj varos lapka vagy a kockak lehelyezése helyett.




6. FAZIS - BEVETELEK ES KOLTSEGEK

A 6. Bevételek és koltségek fazisban kell a jatékosoknak a moz-
donyuk fenntartasi koltségét befizetnitik, ami a mozdonyuk szint-
jén alapul. A mozdony minden szintjének fenntartasi koltsége
1 $. Ha a jatékosnak egy 3. szinti mozdonya van, akkor neki
3 $-t kell fizetnie pluszban a bevételébél (vagy hozzaadni a
koltségéhez). Egy 6-os szintli mozdony tulajdonosanak min-
den fordul6ban 6 $-t kell befizetnie.

Ha a jatékos nem tudja
eléteremteni az el6allo fizetségi *
kt‘)tele’zettségég, a!<kor: ha”tudja, ER
a kezében levo készpénzbdl kell k6lts§' 1$
kifizetnie. Ha az sem elég, akkor a ik
gybzelmipont-savon kell visszabb g
lépnie egy mez6t, minden 2 $
miatt, amennyivel kevesebbje
van. Ha eléri a gy6zelmipont-
sav 0-s mez6jét, akkor atugrik a
bevételsdvra, ugyanigy 1 mez6
2%-t ér. Ha a jatékos koltsége pé-
ratlan érték, akkor természetesen
megkapja az 1$-t.

Ha a jatékosnak nincs készpénze, nincs gy6zelmi pontja, és a
bevétele is a -10 $-on &ll —€s még sziiksege lenne pénzre-, akkor
a jatékos vasttvonala cs6dbe ment. Ugyanigy, mint az
alapjatékban, a jatékos korongjait vegyétek le a tablardl, és a
jatékos kiesik a jatékbol. A jatékos minden befejezett
kapcsolata gazdatlan marad a jaték tovabbi részében. A t6bbi
jatékos a gazdatlanul maradt, befejezetlen kapcsolatait
megszerezheti a szokdsos moédon. Ha egy arukockat
mozgatnak keresztil egy gazdatlan kapcsolaton, akkor azért a
kapcsolatért nem jar pont.
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#22 — 86X
2 kijarat,
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#46 — 4X
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szik iv

#T33 — 4x
Telepilés,
3 kijarat,
jobbos Y

#23 — 8x
2 kijérat,
szik ivil
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#AT — 4X
4 kijarat,
sziik & enyhe
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Véganykinézet parositasok (Elélap/hatlap):
(21/22) 86x (T21/T22) ......10x
(42/T41) . ....AX (T31/T34) . .....AX
(44/45) . .....e0.2X (CY.Y7y o B— 2X

Martin Wallace

John Austin (doboz kinézet & szabaly hattér)

Jared Blando (térképek, vagany lapkak & varos lapkak)
Craig Hamilton (akci6 lapkék & pénz)

Chris Moeller (varosok, telepiilések, térkép kinézet)
Kidolgozéas: Alex Yeager, Pete Fenlon, Coleman Charlton
Graphic Design: Pete Fenlon, Morgan Dontanville Gyar-

tas: Pete Fenlon, Coleman Charlton

Szerzo:
Grafika:

Magyarra forditotta: Dunda

Kdszonet: Peter Bromley, Dan Decker, Morgan Dontanville,
Susan Hepler, Nick Johnson, Ron Magin, John McBrady, Kim
McBrady, Marty McDonnell, Bridget Roznai, Larry Roznai, Loren
Roznai, Guido Teuber, Roger Whitney, Bill Wordelmann, Elaine
Wordelmann.

Jaték tesztel6k: Chris Boote, Simon Bracegirdle, Chris Dearlove,
Richard Dewsbury, Jerry Elsmore,Martin Hair, James Hamilton,
Jim Jewell, Ed Kubiak, Thomas McGreevy,Don Oddy,Andy
Ogden,Nik Olah, Stewart Pilling, Richard Spilsbury, Tom
Pellitieri, John Stroh, Dale Yu, valamint a Toledo csapata és az
Ann Arbor Gaming Groups, Stabcon Midcon, Baycon, Beer and
Pretzels és a Beyond Monopoly.

Copyright © 2009 Mayfair Games, Inc. és Martin Wallace.
»Steam“ és a ,,Real Steam Brand“ jelolés a Mayfair Games, Inc.
tulajdona. All rights reserved.
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=AY
# alapar = kijara-
tok szama +
1$ a telepulés jelért

(T32/T33) ...4x

KOLTSEGEK OSSZESITO
Véaganylapka lehelyezésenek a koltsége:

Minden ,,vaganykijarat” a lapkan . ...................... +1$
Teleptilés jel a heXan ........ccoeeevveiieiiiieiieiiene. +1$
Egy foly0 a hexan. .........c.cccoveveieieeciceeieee. +1$*
Egy hegyahexan . .......ccccceevveeieeeecieciienee, +2%*
A Varosi termelésara . ......ccoocooieieiieneeee 2%°
AMOZAONY Ara ..o 4% + (j szint=
VAroSiasOdaS Ar . ........ooveveeeeeieeeeeeeeeeeeeeee e 6%

* Ha atiranyitjak vagy fejlesztik a vaganyt, akkor ez nincs
= Csak az alapjatékban! A standardjatékban a licit a fizetés.

A legjobb mindségti jatékot vasaroltad meg.

Ha mégis hibas elemet talalsz, akkor vedd fel a kapcsolatot
veliink, hogy kicserélhesstk azt:

Phalanx Games b.v., Attn.: Customer Service, Postbus 60230,
1320 AG Almere, Niederlande

E-Mail: customerservice@phalanxgames.nl
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