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Introducere  
Este anul 1830. Era transportului feroviar a 
început, şi tu eşti şeful uneia din primele companii 
de cale ferată înfiinŃate. Oraşele formează echipă 
cu posibili pasageri, zona rurală a unei naŃiuni 
tinere dă naştere la o recoltă generoasă, şi 
nenumărate noi fabrici se umplu de produse 
finite! Profiturile potenŃiale sunt uriaşe, dar cine 
va ajunge acolo primul? ConcurenŃa va fi acerbă, 
şi numai cele mai bune căi ferate vor prospera.  
Tu vei decide cele mai bune rute şi vei construi 
traseul. Vei administra calea ferată şi vei livra 
bunuri, acaparând astfel acea cotă de piaŃă pentru 
calea ta ferată. Şi în timp ce reŃeaua ta de linii se 
extinde în întreaga Ńară, vei investi în locomotive 
mai noi, mai bune pentru a livra produsele mai 
repede şi mai departe.  
ÎŃi faci socotelile. Tu eşti Magnatul Căilor Ferate!  
Componente 
Tabla de joc Harta jumătăŃii de est a Statelor 
Unite ale Americii, în primii 50 de ani ai erei 
căilor ferate (1830 - 1880). Harta este împărŃită în 
hexagoane (spaŃii hexagonale). Fiecare hexagon 
poate să conŃină un oraş, dealuri (maro), sau teren 
deschis (verde). Râurile (linii albastre) trec prin 
unele hexagoane, şi munŃii (linii maro) pot fi de-a 
lungul unora dintre părŃile hexagoanelor. În 
timpul jocului, căile ferate sunt construite prin 
plasarea pieselor de traseu pe hexagoane 
adiacente, astfel încât acestea să conecteze oraşe. 

 

 
Piese de traseu (drepte, curbe, intersectate) Piese 
de traseu hexagonale care sunt folosite pentru a 
crea porŃiuni de cale ferată (numite "linii"), care 
leagă un oraş cu altul. 

 
Locomotive de control (25 x roşu, galben, verde, 
albastru, mov, negru) Piesele colorate 
reprezentând locomotive care sunt plasate pe 
liniile noi de cale ferată pentru a arăta care jucător 
le deŃine. 

 
Piese Oraş Nou (12 Piese Hexagonale) 
Plasarea uneia dintre aceste piese pe un oraş gri 
reprezintă dezvoltarea industriei într-un oraş mic 
şi cerere nouă de bunuri. Această nouă dezvoltare 
a oraşului înseamnă că oraşul se modifică de la gri 
la o nouă culoare şi din acel moment cuburile de 
bunuri de culoarea respectivă pot fi acum livrate 
în acest oraş.  

 
Piese Linie spre Vest (2 Piese Hexagonale) 

 
Cuburi de bunuri (25 x roşu, galben, albastru, 
negru, mov) Cuburi colorate de lemn plasate în 
oraşe la începutul jocului şi livrate prin 
intermediul legăturilor de cale ferată pentru a 
genera Puncte de Victorie şi venituri pentru calea 
ferată. Aceste "bunuri" reprezintă o cotă de 
afaceri în acea piaŃă. Odată ce acestea sunt 
"livrate", calea ferată care face livrarea a preluat 
cu succes cota de piaŃă respectivă şi ca urmare   
şi-a crescut venitul.
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Bani (bancnote de $1,000; $5,000; $10,000) 

 
Certificate de participaŃie (1’s; 5's; 10's) 
Certificatele de participaŃie reprezintă acŃiunile 
care au fost "emise" de căile ferate pentru a încasa 
bani. Când a fost emis, certificatul este plasat în 
faŃa jucătorului, şi valoarea în numerar a 
certificatului este dată jucătorului de la bancă. 

 

CărŃile Locomotive  Acestea reprezintă investiŃii 
în modernizarea tuturor locomotivelor unei 
anumite căi ferate prin înlocuirea unui model mai 
vechi, cu unul mai nou, mai bun. Toate căile 
ferate încep cu un "1". Numărul de pe carte 
reprezintă numărul maxim de "linii" pe care 
cuburile de bunuri pot fi livrate de către jucătorul 
respectiv. 

 
Indiciu Primul Jucător 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
Indicii Oraş Liber În cazul în care ultimul cub de 
bunuri dintr-un oraş a fost livrat, una dintre aceste 
piese (nu contează de care tip) este plasată în 
acest oraş. În cazul în care au fost plasate toate 
piesele stabilite, jocul se va termina după ce va fi 
terminat următorul tur. 

 
CărŃi Magnat al Căilor Ferate  

 
CărŃi Exploatare Căi Ferate 
 
Sac Bunuri 
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Începerea jocului 
PuneŃi cuburile de bunuri în sac. TrageŃi în mod 
aleatoriu şi plasaŃi în fiecare oraş un număr de 
cuburi egal cu numărul din acest oraş. În-un joc 
cu 2 sau 3 jucători reduceŃi cu 1 numărul de 
cuburi de bunuri plasate în fiecare oraş. Cu toate 
acestea, nici un oraş nu poate începe jocul cu mai 
puŃin de un cub de mărfuri.  
PlasaŃi piesele Oraş Nou şi Legătură spre Vest cu 
faŃa în sus într-un teanc de o parte a hărŃii. PlasaŃi 
acŃiunile cu faŃa în sus în teancuri de aceeaşi 
valoare. PlasaŃi banii pentru a forma o bancă. 
PlasaŃi piesele de traseu de o parte, lângă hartă.  
Cel mai tânăr jucător devine primul jucător şi 
trebuie să ia Indiciul Primului Jucător. Fiecare 
jucător trebuie să aleagă o culoare şi să ia un set 
de locomotive de control de culoarea aleasă. 
Fiecare jucător ia o carte cu locomotiva "1" şi o 
plasează în faŃa lui. PlasaŃi un Indiciu Oraş Liber 
pe primul spaŃiu din pista de pe margine care 
indică runda.                 

           

Pista Veniturilor 
Pista veniturilor este utilizată pentru a Ńine 
evidenŃa punctelor jucătorilor şi a venitului pe 
care jucătorul îl primeşte la sfârşitul fiecărui tur 
de joc. (Notă: Dacă un jucător câştigă mai mult de 
100 de puncte, mută piesa înapoi la începutul 
pistei şi se adaugă 100 la scorul final. Dacă se 
întâmplă acest lucru, venitul jucătorului va fi 
redus, dar va începe să crească din nou.) 
Bani şi Certificate de ParticipaŃie 
Jucătorii încep fără niciun ban. În orice moment 
în timpul rândului unui jucător, jucătorii pot lua 
unul sau mai multe certificate, punându-le în faŃa 
lor pentru a demonstra că acestea au fost "emise" 
de acei jucători. Pentru fiecare acŃiune emisă, 
jucătorul primeşte 5.000 dolari de la bancă. Nu 
există nicio limită a numărului de acŃiuni care pot 
fi emise. După ce au fost emise, totuşi, 
certificatele nu pot fi achitate. Ele rămân ale  
jucătorului pentru tot restul jocului şi îl costă pe 
jucător 1 punct de victorie pentru fiecare acŃiune 
emisă la sfârşitul jocului. (Notă: emisiunea de 
acŃiuni nu este considerată operaŃiune. Notă: 
Există certificate marcate cu 5 şi 10, care pot fi 
schimbate cu altele mai mici pentru a economisi 
spaŃiu.) 

Culori 
Culorile cuburilor de bunuri şi culorile oraşelor 
sunt legate între ele.  
Un cub de mărfuri poate fi livrat doar într-un oraş 
de aceeaşi culoare ca şi cubul respectiv.  
Culoarea locomotivelor, cu toate acestea, nu este 
legată de culoarea cuburilor de bunuri şi nici cu  
cea a oraşelor. Culoarea locomotivelor indică doar 
jucătorul care deŃine linia de cale ferată.  
Organizare 
Înainte de începerea jocului, fiecare jucător, în 
mod aleatoriu, trage o Carte Magnatul Căilor 
Ferate. Fiecare carte, care reprezintă magnatul 
care conduce calea ferată (jucătorul), oferă 
jucătorului extra-puncte de victorie la sfârşitul 
jocului, dacă acesta atinge obiectivul imprimat pe 
Cartea Magnatul Căilor Ferate. Dacă există o 
egalitate cu un alt jucător pentru un obiectiv, 
obiectivul respectiv nu se consideră realizat. 
(Notă: Jucătorii trebuie să păstreze secrete CarŃile 
Magnat Căi Ferate până la sfârşitul jocului - în 
afară de cartea George Pullman, care trebuie să fie 
dezvăluită în cazul în care obiectivul este 
realizat.)  
 
HENRY FARNAM - ObŃii 2 puncte pentru 
fiecare linie de cale ferată pe care reŃeaua ta o 
deŃine, de la Chicago către orice alt oraş. 
J.P. MORGAN – ObŃii 6 puncte dacă ai cea mai 
mare reŃea de cale ferată (cele mai multe linii). 
JAY GOULD – ObŃii 7 puncte dacă ai emis cele 
mai puŃine acŃiuni. 
GEORGE PULLMAN – ObŃii 6 puncte dacă eşti 
primul jucător care avansează la o locomotivă de 
nivel “6” 
CYRUS HOLLIDAY – ObŃii 5 puncte dacă ai 
construit o “linie către vest” 
THEODORE D. JUDAH – ObŃii 8 puncte dacă 
deŃii cea mai lungă reŃea de cale ferată (cele mai 
multe linii consecutive) 
CORNELIUS VANDERBILT – ObŃii 5 puncte 
dacă reŃeaua ta de cale ferată leagă New York de 
Chicago 
JAMES FISK – ObŃii 7 puncte dacă ai cei mai 
mulŃi bani 
DANIEL DREW - ObŃii 7 puncte dacă ai cei mai 
mulŃi bani 
MARK HOPKINS - ObŃii 7 puncte dacă ai emis 
cele mai puŃine acŃiuni. 

Puncte                                                 Venit 
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Jocul 
Fiecare tur constă din următoarele trei etape:  
1. LicitaŃie pentru a stabili primul jucător  
2. OperaŃiunile Jucătorilor  
3. Venituri şi dividende  
Jocul se termină după încheierea turului următor 
celui în care un anumit număr de indicii “oraş 
liber” este plasat pe hartă (vezi "Sfârşitul Jocului" 
de mai jos pentru aflarea acestui număr).  
1. LicitaŃia pentru primul jucător 
O licitaŃie este Ńinută pentru a determina care 
jucător va fi "primul jucator" pentru turul 
respectiv. Primul jucător din turul precedent 
începe licitaŃia. Ofertarea merge în sensul acelor 
de ceas în jurul mesei. Jucătorii pot supralicita 
(face o ofertă mai mare decât) ultima ofertă sau 
pot să spună “pas”. Oferta iniŃială minimă este de 
$ 1. Dacă un jucător alege să spună “pas” el nu 
poate re-intra în licitaŃie ulterior. Ofertarea 
continuă în sensul acelor de ceas până când toată 
lumea a spus “pas” cu excepŃia celui mai mare 
ofertant. Jucătorul care a facut cea mai mare 
oferta devine primul jucător (şi ia " Indiciul 
Primului Jucător" şi îl plasează în faŃa lui). El 
trebuie să plătească la banca suma în dolari pe 
care a oferit-o. Pot fi emise acŃiuni pentru a plăti 
pentru această licitaŃie. Dacă toŃi jucatorii aleg să 
spună “pas”, atunci jucătorul din stânga “Primului 
Jucător” din turul precedent devine primul jucător 
pentru noul tur. 
2. OperaŃiunile Jucătorului 
Sunt 3 runde de operaŃiuni. În fiecare rundă, 
fiecare din jucători efectuează o operaŃiune, 
începând cu “Primul Jucător” şi continuând în 
sensul acelor de ceas în jurul mesei. După fiecare 
rundă, indiciul de rundă este avansat şi o nouă 
rundă de operaŃiuni este finalizată. Un jucător 
poate efectua oricare dintre următoarele 
operaŃiuni atunci când este rândul său: 
Construieşte Cale Ferată 
Urbanizează  
ÎmbunătăŃeşte Locomotiva 
Livrează 1 Cub de Bunuri  
Trage o Carte Exploatare Căi Ferate 
Construieşte “Linie spre Vest”  
CONSTRUIEŞTE CALE FERATĂ – Jucătorii 
plasează piese (segmente) de cale ferată pentru a 
lega oraşe. Una sau mai multe piese de cale ferată 
care leagă un oraş de altul, formează o “Linie”.  
Când un jucător construieşte cale ferată, capetele 
căii ferate trebuie să se potrivească, astfel încât 
reŃeaua să formeze o linie continuă.  
Prima piesă pusă trebuie fie să se lege de un oraş, 
fie să finalizeze o o linie incompletă pe care 
respectivul jucător o deŃine.  
 
 

Toate piesele puse ulterior în timpul acelei 
operaŃiuni trebuie să extindă linia respectivă. 
Jucătorul se opreşte atunci când a construit 4 piese 
în acea linie sau s-a legat la un alt oraş. ReŃineŃi că 
acest lucru înseamnă că un jucător nu poate 
construi mai mult de o linie într-o singură 
operaŃiune. Dacă un jucător a pus patru piese, dar 
nu şi-a finalizat linia până la al doilea oraş, calea 
ferată este considerată "linie neterminată". Toate 
liniile neterminate vor fi eliminate la sfârşitul 
rundei 3 a fiecărui tur. 

 
Fiecare piesă de traseu costă jucătorul o anumită 
sumă de bani în funcŃie de tipul de teren din 
hexagonul în care este construită.  
Construirea unui segment drept sau curb într-un 
“teren deschis” (verde) costă 2.000 dolari, 
construirea pe “deal”(maro deschis) costă 4.000 
dolari. În cazul în care o piesă este plasată astfel 
încât să traverseze o "coamă" (linie maro de-a 
lungul unei părŃi a hexagonului), atunci ar costa 
suplimentar 4.000 dolari, când este plasată.  
În cazul în care o piesă este plasată astfel încât să 
să traverseze un "râu" (linie albastră ce 
traversează un hexagon), atunci ar costa 
suplimentar 1.000 dolari. În cazul în care o astfel 
de piesă este plasată astfel încât urmează cursul 
unui râu, iar cele două capete ale segmentului de 
cale ferată se potrivesc cu cele ale râului, atunci 
este "traseu de-a lungul râului" şi nu are niciun 
cost suplimentar.  

Corect! 
Toate piesele de traseu 
sunt legate între ele şi de 
câte un capăt liber din 
fiecare oraş, 
 
Greşit 
Toate piesele de traseu 
sunt legate între ele dar 
nu leagă unul din oraşe. 
Deşi este o acŃiune 
posibilă, nu finalizează 
o linie între cele 2 oraşe,  
 
Greşit 
Toate piesele sunt legate 
de oraşe, dar nu se leagă 
între ele. 
 
 
ReŃineŃi! 
Toate piesele trebuie 
puse pe hexagoane 
întregi. Hexagoanele 
parŃiale, aflate în 
vecinătatea apei, nu pot 
fi jucate. 
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Când piesa este plasată, jucătorii plasează o 
Locomotivă de Control de culoarea lor pe calea 
ferată pentru a indica dreptul lor de proprietate.  
O piesă o dată plasată nu mai poate fi retrasă de 
către jucători. 
Jucătorii pot construi intersecŃii de cale ferată 
dupa cum este necesar, dar nu pot redirecŃiona 
traseul altui jucător. Costul pentru intersecŃii este 
acelaşi ca pentru un segment normal. 
URBANIZEAZĂ – Jucătorul activ ia o piesă 
“Oraş Nou” din teancul de lângă tablă şi îl 
plasează pe orice hexagon reprezentând un oraş 
gri. Sunt trase aleator 2 cuburi de bunuri din sacul 
de bunuri şi se adaugă la orice alte cuburi de 
bunuri existente deja în oraş. În cazul în care 
oraşul era gol, scoateŃi indiciul de “oraş liber” şi 
înlocuiŃi-l cu noile cuburi de bunuri. Costul 
urbanizării este de $10,000. 
ÎMBUNĂTĂłEŞTE LOCOMOTIVA – 
Jucătorul activ îşi poate îmbunătăŃi Cartea 
Locomotivă (înlocuirea cărŃii vechi cu una nouă). 
Aceasta reprezintă o investiŃie în modernizarea 
tuturor locomotivelor unei anumite reŃele de cale 
ferată prin înlocuirea unui model mai vechi, cu 
unul mai nou, mai bun. Toate reŃelele de cale 
ferată încep jocul cu o Locomotivă "1".  
"Nivelul locomotivei" (numărul de pe carte) 
reprezintă numărul maxim de linii pe care un cub 
de mărfuri poate fi transportat şi livrat de către 
jucător care atunci când efectuează operaŃiunea 
“Livrează 1 Cub de Bunuri”. (Exemplu: Un 
jucător cu o Locomotivă "2" poate livra un cub de 
bunuri într-un un oraş aflat la o distanŃă de o linie 
ferată sau două, dar nu trei.)  
Costul pentru a face modernizarea la noul nivel 
este afişat în colŃul din dreapta jos a noii cărŃi 
Locomotivă. Un jucător nu poate să modernizeze 
decât cu 1 nivel într-o operaŃiune. Nivelul maxim 
al locomotivelor este de 8.  
LIVREAZĂ 1 CUB DE BUNURI – Jucătorul 
activ poate muta un cub de mărfuri dintr-un oraş 
în altul, livrând astfel cubul la o destinaŃie. Cubul 
de mărfuri trebuie să fie mutat pe linii finalizate, 
într-un oraş care este de aceeaşi culoare ca a 
cubului (un cub de culoare roşie trebuie să meargă 
la un oraş roşu, etc.). (Notă: Cuburile nu pot fi 
mutate într-un alt oraş fără a le livra.)  
Cubul poate circula pe un număr maxim de linii 
ferate egal cu numărul dat de nivelul locomotivei 
jucătorului activ. Când se transportă un cub de 
bunuri, acesta nu poate trece prin acelaşi oraş de 
două ori şi nici nu poate merge pe aceeaşi linie de 
două ori. Un cub trebuie să oprească şi să fie 
livrat imediat ce ajunge într-un oraş de aceeaşi 
culoare cu el.  
 
 

Când cubul este livrat, este scos din joc şi pus în 
sacul cu bunuri. După ce cubul de mărfuri a sosit 
la destinaŃie, jucătorul determină cine câştigă 
venituri din livrare. Un jucător câştigă 1 punct pe 
"pista de venituri" pentru fiecare linie completă pe 
care o deŃine şi pe care acel cub a fost transportat. 
ReŃineŃi că un cub poate fi transportat pe linii 
deŃinute de alŃi jucători, care vor colecta puncte 
pentru o astfel de mutare. Cu toate acestea, prima 
linie (de start) trebuie să fie deŃinută de jucătorul 
activ. Un jucător nu poate livra un cub de bunuri 
începând transportul pe calea ferată deŃinută de 
altcineva.  
Jucătorii trebuie să-şi înregistreze poziŃia pe pista 
de venituri cu ajutorul unei locomotive de control 
de culorea lor. În cazul în care ultimul cub de 
bunuri este mutat dintr-un oraş, în acest oraş 
trebuie să fie plasat un indiciu de “oraş liber” 
(Notă: Tipul de indiciu  “oraş liber” plasat nu 
contează. Diferitele tipuri sunt doar decorative.) 
TRAGE O CARTE EXPLOATARE CĂI 
FERATE - Înainte de începerea jocului, fiecare 
dintre cele trei cărŃi de "start" (marcate cu un "S" 
auriu colŃul din stânga jos) este îndepărtată din 
pachetul de cărŃi şi este plasată cu faŃa în sus 
lângă tabla de joc.  
CărŃile sunt apoi amestecate, şi un număr de cărŃi 
de joc egal cu 2 x numărul de jucători sunt trase 
din pachet şi plasate cu faŃa în sus alături de tabla 
de joc. Aceste cărŃi sunt "disponibile". 
La sfârşitul fiecărui tur (după faza Venituri şi 
Dividende), este trasă încă o carte din pachet şi 
plasată cu faŃa în sus. Aceasta este acum 
"disponibilă". 
Toate cărŃile de exploatare căi ferate au câte un 
simbol în dreapta jos. Fiecare simbol asociază una 
sau mai multe reguli speciale acelei cărŃi. 

Cerc verde: Aceste cărŃi nu pot fi alese, 
dar aduc un bonus primului jucător care 
îndeplineşte obiectivul tipărit pe carte 

(după ce cartea devine “disponibilă”). După ce 
obiectivul este îndeplinit, cartea este eliminată din 
joc şi pusă într-un teanc de cărŃi eliminate. 

Diamant violet: Odată selectate, aceaste 
cărŃi pot fi utilizate o dată pe tur de către 
jucătorul care le deŃine. Această utilizare 

nu este considerată ca o operaŃiune. 
 "X" roşu: Când sunt selectate, acestea 

sunt utilizate imediat şi apoi eliminate. 
 Mână de cărŃi de joc: Cartea poate fi 

Ńinută de jucător atât timp cât este necesar. 
Odată utilizată, cartea este eliminată. 

Utilizarea cărŃii nu se consideră operaŃiune. 
Fără simbol: Această carte este Ńinută cu faŃa în 
sus în faŃa jucătorului, care obŃine beneficii de pe 
urma cărŃii pentru tot restul jocului. 
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CONSTRUIEŞTE “LINIE SPRE VEST”  
- Această operaŃiune reprezintă construirea unei 
reŃele feroviare către vest, în marginea din stânga 
a hărŃii. Această reŃea va oferi acces jucătorului la 
o mare bogăŃie din America de Vest. În timpul 
erei căilor ferate, nenumărate vagoane pline cu 
bovine şi cereale au fost transportate către est pe 
noile căi ferate pentru a alimenta oraşele aflate în 
dezvoltare din Est (şi Europa). Oraşul Chicago a 
crescut şi a prosperat ca centru de transport 
feroviar, piaŃă de desfacere, şi abator.  
Odată ce un jucător a realizat o linie către Kansas 
City sau către Des Moines, se poate efectua 
operaŃiunea “construieşte linie spre vest” din acel 
oraş, ca o operaŃiune ulterioară. Atunci când se 
efectuează această operaŃiune, se plasează o piesă 
“Legătură spre Vest” în partea de vest a oraşului 
pe care l-au conectat şi plasează locomotiva de 
control pe ea. 4 cuburi roşii sunt plasate în acest 
oraş (luate din sacul de bunuri). Costurile pentru 
realizarea acestei acŃiuni este de $ 30,000.  
Odată construită o linie către vest, fiecare din 
cuburile roşii livrate dintr-un oraş cu legătură spre 
vest către oraşul Chicago implică amplasarea a 2 
noi cuburi trase aleator pe oraşul Chicago. 
ReŃineŃi, cubul roşu care a fost livrat este eliminat, 
ca de obicei. 
3. Venituri şi dividende  
ToŃi jucătorii colectează un nivel de venituri (în 
mii de dolari) indicat pe spaŃiul ocupat de 
locomotiva lor pe pista de venituri.  
Odată ce jucătorii şi-au colectat veniturile, ei 
trebuie să plătească "dividende pentru acŃiuni". 
Jucătorul trebuie să plătească $ 1,000 pentru 
fiecare acŃiune emisă. În cazul în care jucătorul 
datorează mai mulŃi bani pentru dividende decât 
are disponibil, trebuie să emită acŃiuni astfel încât 
să-şi acopere datoria. Pentru acŃiunile nou emise 
în acest scop nu se plătesc dividende decât la 
următoarea fază de Venituri.  
În acest moment, orice linie care este neterminată 
(de exemplu, nu leagă două oraşe) este eliminată.  
PuneŃi din nou indiciul de rundă pe spaŃiul "1" şi 
începeŃi un nou tur.  
Sfârşitul Jocului 
Jocul se termină la sfârşitul unui tur complet, 
următor celui în care un anumit număr de indicii 
“oraş liber” au fost plasate pe tablă.  
 
 
 

Numărul de indicii “oraş liber”, la care se termină 
jocul depinde de numărul de jucători:  

2 Jucători:  10 indicii “Oraş Liber”, 
3 Jucători:  12 indicii “Oraş Liber”, 
4 Jucători:  14 indicii “Oraş Liber”, 
5 Jucători:  16 indicii “Oraş Liber”, 
6 Jucători:  18 indicii “Oraş Liber”, 

Când jocul s-a încheiat, jucătorii vor calcula 
punctele de victorie. Fiecare acŃiune deŃinută de 
un jucător dă înapoi cu un spaŃiu locomotiva pe 
pista de venituri. Fiecare punct de pe pista de 
venituri valorează 1 VP (1 punct de victorie).  
Jucătorul cu cele mai multe VP este câştigător. În 
caz de egalitate, jucătorul cu cele mai multe linii 
câştigă. Dacă încă mai există egalitate, jucătorul 
cu cei mai mulŃi bani câştigă.  
Strategie 
Railroad Tycoon este conceput astfel încât 
jucătorii pot începe rapid. Totuşi, asta nu 
înseamnă că este un joc uşor de câştigat. Exact ca 
MagnaŃii Căilor Ferate dinaintea ta, trebuie să 
dobândeşti această calitate. Există multe capcane 
în drumul către supremaŃie. Următoarele sfaturi 
de strategie ar trebui să vă ajute să evitaŃi 
capcanele şi să deveniŃi cel mai mare Magnat al 
Căilor Ferate din istorie.  
• Emisiunea de acŃiuni este parte a jocului, dar 

prea multe datorii vă pot îngropa calea ferată. 
Fii atent cu numărul de acŃiuni pe care le emiŃi. 
În timp ce poate fi foarte tentant să construieşti 
o reŃea mare şi să faci livrări la depărtare încă 
de la început, o strategie mai sigură este să 
construieşti o linie de cale ferată scurtă, să 
livrezi mai multe bunuri, construieşti o altă linie 
scurtă de cale ferată, livrezi mai multe bunuri, 
modernizezi locomotiva, livrezi mai multe 
bunuri, şi aşa mai departe.  

• Railroad Tycoon este un joc de concurenŃă 
acerbă pentru pieŃe de desfacere. Încearcă să-Ńi 
asiguri conexiuni la cele mai bune oraşe cât de 
repede poŃi. Dacă aştepŃi, ceilalŃi jucători vor 
ajunge acolo înainte!  

• Nu permiteŃi unui singur jucător să domine 
partea de nord-est. Această regiune are o 
densitate ridicată de oraşe mari, un jucător lăsat 
în pace aici va crea o cale ferată foarte 
puternică. Doi sau trei jucători ar trebui să aibă 
măcar ceva prezenŃă în această regiune 
profitabilă.  

• Trebuie să fii atent la bunurile pe care un alt 
jucător le poate livra înaintea ta. LivraŃi aceste 
bunuri "la risc" înainte de alte bunuri, care sunt 
"sigure" (fie pentru că acestea sunt în oraşe la 
care sunteŃi doar voi conectaŃi, sau pentru că 
nici un alt jucător nu poate sa-l livreze într-un 
oraş colorat corespunzător).  
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• La începutul jocului, câştigarea licitaŃiei (pentru 
a fi primul jucător) poate fi foarte importantă. A 
fi primul îŃi asigură prima alegere a cărŃii, 
traseul, sau cubul de mărfuri pe care ai pus 
ochii. Cu toate acestea, trebuie să ai grijă şi la 
cheltuieli, pentru a evita adâncirea în datorii. Şi 
în cazul în care jucătorul din dreapta ta tocmai a 
făcut o ofertă mare, poate fi o idee bună să spui 
“pas”, deoarece fiind al doilea este aproape la 
fel de bine ca a fi primul (şi nu veŃi plăti nimic!) 

• În încercarea de a decide unde să construieşti 
primele linii, uită-te la densităŃile de bunuri de o 
culoare şi oraşele în care aceste mărfuri pot fi 
livrate. Asigură-te că vei construi linii care îŃi 
permit să livrezi anumite bunuri imediat (cu o 
locomotivă “1”), precum şi unele care pot fi 
livrate pe 2 linii (cu o locomotivă “2”). În acest 
fel, vei avea un început bun. 

Regulă opŃională pentru Începători 
Pentru jucătorii noi, vă recomandăm să se joace 
un joc fără cărŃile Magnatul Căilor Ferate şi 
Exploatarea Căilor Ferate şi fără operaŃiunea 
“Linie către Vest”. Acest lucru oferă jucătorilor 
posibilitatea de a se familiariza cu mecanismul şi 
cursul jocului. Regulile cărŃilor şi liniilor spre vest 
adaugă profunzime şi savoare jocului, dar nu 
schimbă mecanismul de bază al jocului. După ce 
jucătorii sunt familiarizaŃi cu mecanismul jocului, 
aceste reguli pot fi introduse în joc. 
 
Locomotivele: Un pic de Istorie 

 
2-4-0 John Bull 
Această locomotivă englezească făcută în 1831 a 
deservit una dintre primele căi ferate din Statele 
Unite ale Americii, Camden and Amboy. 
Locomotiva John Bull, transportată demontată, a 
fost reasamblată fără a beneficia de planuri sau 
instrucŃiuni. A fost modificată considerabil în cei 
peste treizeci de ani de utilizare, care se încheie în 
1893.  
Această locomotivă a fost prima utilizată în statul 
New Jersey. În 1981, strămoşul în miniatură a 
revenit la viaŃă în vechiul Georgetown Branch din 
Washington DC, la cea de-a 150-a aniversare de 
la prima călătorie în America. Locomotiva John 
Bull este cel mai vechi vehicul autopropulsat, încă 
operabil, din lume. 
 
 

  
0-4-0 DeWitt Clinton 
Această locomotivă a fost cea de-a treia construită 
de West Point Foundry Association, New York 
pentru Mohawk and Hudson River Railroad în 
1831. Cântăreşte aproximativ 3,5 tone fără apă şi 
ar putea parcurge 30 de mile pe oră cu 5 vagoane 
pe bază de cărbune de tip antracit şi a fost prima 
locomotivă pe căile ferate din statul New York.  
DeWitt Clinton aparŃinând Mohawk & Hudson 
Railroad a fost primul tren din New York. 

 
4-2-0 Prussian 
În notaŃia Whyte, 4-2-0 este o locomotivă cu 
aburi, care este formată dintr-un singur cadru de 
tractiune cu 4 roŃi, urmat de o singură osie. Acest 
tip de locomotivă, deseori numită de tip Jervis, a 
fost familiară pentru americani din anii 1830 până 
în anii 1850.  
Primul 4-2-0 construit a fost Experiment (mai 
târziu numit Brother Jonathan) pentru Mohawk & 
Hudson Railroad în 1832. 

 
4-4-0 American 
4-4-0 American – categoria cu aburi, a fost cea 
mai comună locomotivă de la sfârşitul secolului al 
19-lea şi începutul secolului 20. A fost atât de 
comună, încât a trebuit să fie numită "American 
Standard" sau, pe scurt, pur şi simplu "American". 
În timpul anilor 1850 şi 1860 locomotivele de tip 
American nu au fost folosite numai pentru 
transport de pasageri pe căile ferate americane, ci 
şi pentru mărfuri. Acesta a fost primul model cu 
aburi produs în număr mare, şi este cel care a 
deschis calea către vest.  
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Aproximativ 39 exemplare de  4-4-0 American au 
supravieŃuit în Statele Unite.  
Uniunea Pacific 4-4-0 # 119 s-a întâlnit cu Central 
Pacific Jupiter la finalizarea căii ferate 
transcontinentale.  

 
4-4-0 8-Wheeler 
În 1836, Henry R. Campbell, Inginer Şef la 
Philadelphia Germantown şi Norristown Railroad, 
a obŃinut brevetul pentru combinarea cadrului 
simplu de tracŃiune cu două perechi de motoare 
cuplate, o pereche fiind în faŃă şi una în spatele 
cazanului de cărbuni la  fel ca la locomotivele 
obişnuite de azi. Această locomotivă fost 
contractată pe 16 mai 1836 şi a fost terminată pe 8 
mai 1837.  
Aceasta a fost prima locomotivă pe 8 roŃi de acest 
tip şi de la ea îşi are originea locomotiva 
americană standard din zilele noastre. 

 
2-6-0 Mogul  
Deşi locomotive cu acest aranjament al roŃilor au 
fost construite la începutul anilor 1852, primul 
model adevărat 2-6-0 nu a fost construit decât la 
începutul lui 1860. Primele câteva modele au fost 
construite în 1860 pentru Louisville & Nashville 
Railroad.  
În timp ce locomotivele 2-6-0 aveau o mai mare 
putere de tracŃiune, suspensia lor rigidă le-a 
cauzat o mai mare predispunere la deraieri decât 
la cele 4-4-0 ale timpului. MulŃi dintre mecanicii 
de cale ferată de atunci atribuiau deraierile 
greutăŃii prea mici distribuite pe partea din faŃă a 
locomotivei. În 1864, William S. Hudson a 
brevetat un sistem de suspensie care a contribuit 
la rezolvarea acestor probleme de deraiere. Cu 
această problemă rezolvată, mai mult de 11,000 
de locomotive de tip Mogul au fost construite în 
următorii 50 de ani.  
Clasa de locomotive numite Mogul a fost 
denumită probabil astfel după o locomotivă cu 
acelaşi nume, construită de Taunton Locomotive 
and Manufacturing Company în 1866 pentru 
Central Railroad din New Jersey. 

 
4-4-0 8-Wheeler 
Primul 4-6-0, construit în America a fost 
Chesapeake. A fost construit de către Norris 
Locomotive Works în martie 1847 pentru 
Philadelphia and Reading Railroad. Doar la 
câteva zile după ce William Norris a terminat 
Chesapeake, Hinkley Locomotive Works a 
finalizat primul său 4-6-0, în New Hampshire 
pentru Boston and Maine Railroad.  
Prin 1860 şi în anii 1870, cererea pentru 4-6-0 a 
crescut din moment ce tot mai mulŃi directori de 
căi ferate au trecut de la achiziŃia unei singure 
locomotive cu utilizare generală (la acel moment,  
4-4-0), la cumpărarea de locomotive în scopuri 
specifice. Atât Pennsylvania Railroad cât şi 
Baltimore and Ohio au adoptat devreme 4-6-0, 
folosindu-le pentru transportul rapid de marfă şi 
trenurile greoaie de călători.  
Acest aranjament al roŃilor a devenit al doilea ca 
popularitate a configurării pentru locomotivele cu 
abur noi din America de la jumătatea secolului 19. 

 
2-8-0 Consolidation 
Prima locomotivă cu acest aranjament al roŃilor a 
fost probabil construită de Pennsylvania Railroad, 
dar ca primele 2-6-0, această primă 2-8-0 avut o 
axă rigidă care era ataşată la cadrul locomotivei.  
Locomotiva Consolidation, construită în 1865 este 
general considerată ca fiind primul 2-8-0 adevărat 
construit în Statele Unite. Această locomotivă este 
originea denumirii clasei 2-8-0. Doar câteva căi 
ferate au cumpărat acest tip de locomotivă, atunci 
când a fost introdus de Baldwin, dar de la mijlocul 
anilor 1870 s-a schimbat în totalitate. În 1875, 
Pennsylvania Railroad a făcut 2-8-0 să fie 
locomotiva standard pentru transportul feroviar. 
1875 a fost, de asemenea, anul în care Erie 
Railroad a început să înlocuiască modelele sale  
4-4-0 cu 2- 8-0 în transportul de marfă. 2-8-0 ar 
putea conduce trenuri de două ori mai grele pentru 
jumătate din costul modelelor anterioare de 
locomotive. Din punct de vedere financiar, 
alegerea locomotivelor pentru transport de marfă 
era clar. 
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OPERAłIUNI 

• Construieşte Cale Ferată 
• Urbanizează ($10,000) 
• ÎmbunătăŃeşte Locomotiva ($5, $10, $10, $15, $15, $20, $20) 
• Livrează 1 Cub de Bunuri  
• Trage o Carte Exploatare Căi Ferate 
• Construieşte “Linie Spre Vest” ($30,000) 

 
 
COSTURI PENTRU CONSTRUCłIA DE CALE FERATĂ 

• Câmpie (hexagoane verzi)      $2,000 
• Dealuri (hexagoane maro)      $4,000    
• Traversare Râu (linie albastră)     $3,000 
• Traseu de-a Lungul Râului (linie albastră)    $2,000 
• Traversare Munte (hexagoane cu latură maro închis)   $4,000 suplimentar 
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