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Introducere

Este anul 1830. Era transportului feroviar a
inceput, si tu esti seful uneia din primele companii
de cale ferata infiintate. Oragele formeaza echipa
cu posibili pasageri, zona rurala a unei natiuni
tinere da nastere la o recolta generoasa, si
nenumdrate noi fabrici se umplu de produse
finite! Profiturile potentiale sunt uriase, dar cine
va ajunge acolo primul? Concurenta va fi acerba,
si numai cele mai bune cai ferate vor prospera.
Tu vei decide cele mai bune rute si vei construi
traseul. Vei administra calea ferata si vei livra
bunuri, acaparand astfel acea cotd de piata pentru
calea ta feratd. Si in timp ce reteaua ta de linii se
extinde 1n intreaga tard, vei investi In locomotive
mai noi, mai bune pentru a livra produsele mai
repede si mai departe.

[ti faci socotelile. Tu esti Magnatul Ciilor Ferate!
Componente

Tabla de joc Harta jumatatii de est a Statelor
Unite ale Americii, In primii 50 de ani ai erei
cailor ferate (1830 - 1880). Harta este impartita in
hexagoane (spatii hexagonale). Fiecare hexagon
poate sa contind un oras, dealuri (maro), sau teren
deschis (verde). Raurile (linii albastre) trec prin
unele hexagoane, si muntii (linii maro) pot fi de-a
lungul unora dintre partile hexagoanelor. In
timpul jocului, caile ferate sunt construite prin
plasarea pieselor de traseu pe hexagoane
adiacente, astfel incit acestea si conecteze orase.
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Piese de traseu (drepte, curbe, intersectate) Piese
de traseu hexagonale care sunt folosite pentru a
crea portiuni de cale feratd (numite "linii"), care
leaga un oras cu altul.

Locomotive de control (25 x rosu, galben, verde,
albastru, mov, negru) Piesele colorate
reprezentand locomotive care sunt plasate pe
liniile noi de cale ferata pentru a arata care jucator
le detine.

Piese Oras Nou (/2 Piese Hexagonale)

Plasarea uneia dintre aceste piese pe un oras gri
reprezintd dezvoltarea industriei intr-un oras mic
si cerere noud de bunuri. Aceastd noua dezvoltare
a orasului Tnseamna ca orasul se modifica de la gri
la 0 noua culoare si din acel moment cuburile de
bunuri de culoarea respectiva pot fi acum livrate
in acest oras.

Piese Linie spre Vest (2 Piese Hexagonale)

Cuburi de bunuri (25 x rosu, galben, albastru,
negru, mov) Cuburi colorate de lemn plasate n
orage la inceputul jocului si livrate prin
intermediul legaturilor de cale feratd pentru a
genera Puncte de Victorie si venituri pentru calea
feratd. Aceste "bunuri” reprezinta o cota de
afaceri 1n acea piata. Odata ce acestea sunt
"livrate", calea ferata care face livrarea a preluat
cu succes cota de piatd respectiva si ca urmare
si-a crescut venitul.
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Certlﬁcate de participatie (1’s; 5's; 10s)
Certificatele de participatie reprezinta actiunile
care au fost "emise" de caile ferate pentru a Tncasa
bani. Cand a fost emis, certificatul este plasat in
fata jucatorului, si valoarea in numerar a
certificatului este data jucatorului de la banca.
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Cirtile Locomotive Acestea reprezintd investitii
in modernizarea tuturor locomotivelor unei
anumite cdi ferate prin inlocuirea unui model mai
vechi, cu unul mai nou, mai bun. Toate caile
ferate incep cu un "1". Numarul de pe carte
reprezintd numarul maxim de "linii" pe care
cuburile de bunuri pot fi livrate de cétre jucéatorul
respectiv.

Indiciu Primul Jucator

i B8

Indicii Oras Liber In cazul in care ultimul cub de
bunuri dintr-un oras a fost livrat, una dintre aceste
piese (nu conteaza de care tip) este plasatd in
acest oras. In cazul in care au fost plasate toate
piesele stabilite, jocul se va termina dupa ce va fi
terminat urmatorul tur.
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Cartl Exploatare Cai Ferate

Sac Bunuri
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inceperea jocului

Puneti cuburile de bunuri in sac. Trageti Tn mod
aleatoriu si plasati n fiecare orag un numar de
cuburi egal cu numarul din acest oras. In-un joc
cu 2 sau 3 jucitori reduceti cu 1 numarul de
cuburi de bunuri plasate 1n fiecare oras. Cu toate
acestea, nici un orag nu poate incepe jocul cu mai
putin de un cub de marfuri.

Plasati piesele Oras Nou si Legatura spre Vest cu
fata in sus intr-un teanc de o parte a hartii. Plasati
actiunile cu fata 1n sus in teancuri de aceeasi
valoare. Plasati banii pentru a forma o banca.
Plasati piesele de traseu de o parte, langa harta.
Cel mai tanar jucator devine primul jucator si
trebuie sd ia Indiciul Primului Jucator. Fiecare
jucator trebuie sa aleaga o culoare si sa ia un set
de locomotive de control de culoarea aleasa.
Fiecare jucator ia o carte cu locomotiva "1" si o
plaseaza in fata lui. Plasati un Indiciu Oras Liber
pe primul spatiu din pista de pe margine care
indica runda.

Pista Veniturilor
Pista veniturilor este utilizatd pentru a tine
evidenta punctelor jucatorilor §i a venitului pe
care jucdtorul il primeste la sfarsitul fiecarui tur
de joc. (Nota: Daca un jucétor castiga mai mult de
100 de puncte, muta piesa inapoi la inceputul
pistei si se adauga 100 la scorul final. Daca se
intampla acest lucru, venitul jucatorului va fi
redus, dar va incepe si creasca din nou.)

Bani si Certificate de Participatie

Jucitorii incep fara niciun ban. In orice moment
in timpul randului unui jucator, jucatorii pot lua
unul sau mai multe certificate, punandu-le in fata
lor pentru a demonstra ca acestea au fost "emise"
de acei jucatori. Pentru fiecare actiune emisa,
jucatorul primeste 5.000 dolari de la banca. Nu
exista nicio limita a numarului de actiuni care pot
fi emise. Dupa ce au fost emise, totusi,
certificatele nu pot fi achitate. Ele rdman ale
jucatorului pentru tot restul jocului si il costa pe
jucator 1 punct de victorie pentru fiecare actiune
emisa la sfarsitul jocului. (Notd: emisiunea de
actiuni nu este considerata operatiune. Nota:
Exista certificate marcate cu 5 si 10, care pot fi
schimbate cu altele mai mici pentru a economisi
spatiu.)

Puncte

Culori

Culorile cuburilor de bunuri si culorile oraselor
sunt legate intre ele.

Un cub de marfuri poate fi livrat doar intr-un oras
de aceeasi culoare ca si cubul respectiv.

Culoarea locomotivelor, cu toate acestea, nu este
legata de culoarea cuburilor de bunuri si nici cu
cea a oraselor. Culoarea locomotivelor indica doar
jucatorul care detine linia de cale ferata.
Organizare

Inainte de inceperea jocului, fiecare jucitor, in
mod aleatoriu, trage o Carte Magnatul Cailor
Ferate. Fiecare carte, care reprezintd magnatul
care conduce calea ferata (jucatorul), ofera
jucatorului extra-puncte de victorie la sfargitul
jocului, dacd acesta atinge obiectivul imprimat pe
Cartea Magnatul Cailor Ferate. Daca exista o
egalitate cu un alt jucator pentru un obiectiv,
obiectivul respectiv nu se considera realizat.
(Nota: Jucatorii trebuie sa pastreze secrete Cartile
Magnat Cai Ferate pana la sfarsitul jocului - in
afard de cartea George Pullman, care trebuie sa fie
dezvaluita in cazul in care obiectivul este
realizat.)

HENRY FARNAM - Obtii 2 puncte pentru
fiecare linie de cale ferata pe care reteaua ta o
detine, de la Chicago catre orice alt oras.

J.P. MORGAN - Obtii 6 puncte dacd ai cea mai
mare retea de cale ferata (cele mai multe linii).
JAY GOULD - Obtii 7 puncte daca ai emis cele
mai putine actiuni.

GEORGE PULLMAN - Obtii 6 puncte daca esti
primul jucator care avanseaza la o locomotiva de
nivel “6”

CYRUS HOLLIDAY - Obtii 5 puncte daca ai
construit o “linie catre vest”

THEODORE D. JUDAH - Obtii 8 puncte daca
detii cea mai lunga retea de cale ferata (cele mai
multe linii consecutive)

CORNELIUS VANDERBILT — Obtii 5 puncte
dacd reteaua ta de cale feratd leagd New York de
Chicago

JAMES FISK — Obtii 7 puncte daca ai cei mai
multi bani

DANIEL DREW - Obtii 7 puncte daca ai cei mai
multi bani

MARK HOPKINS - Obtii 7 puncte daca ai emis
cele mai putine actiuni.
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Jocul

Fiecare tur consta din urmatoarele trei etape:

1. Licitatie pentru a stabili primul jucator

2. Operatiunile Jucatorilor

3. Venituri si dividende

Jocul se termina dupa incheierea turului urmator
celui in care un anumit numar de indicii “oras
liber” este plasat pe harta (vezi "Sfarsitul Jocului"”
de mai jos pentru aflarea acestui numar).

1. Licitatia pentru primul jucator

O licitatie este tinuta pentru a determina care
jucator va fi "primul jucator" pentru turul
respectiv. Primul jucator din turul precedent
incepe licitatia. Ofertarea merge in sensul acelor
de ceas in jurul mesei. Jucatorii pot supralicita
(face o ofertd mai mare decat) ultima oferta sau
pot sa spund “pas”. Oferta initiald minima este de
$ 1. Daca un jucator alege sa spuna “pas” el nu
poate re-intra in licitatie ulterior. Ofertarea
continud 1n sensul acelor de ceas pand cand toata
lumea a spus “pas” cu exceptia celui mai mare
ofertant. Jucdtorul care a facut cea mai mare
oferta devine primul jucator (si ia " Indiciul
Primului Jucator" si 1l plaseaza in fata lui). El
trebuie sa pldteasca la banca suma 1n dolari pe
care a oferit-o. Pot fi emise actiuni pentru a plati
pentru aceasta licitatie. Daca toti jucatorii aleg sa
spuna “pas”, atunci jucatorul din stdnga “Primului
Jucator” din turul precedent devine primul jucator
pentru noul tur.

2. Operatiunile Jucatorului

Sunt 3 runde de operatiuni. In fiecare runda,
fiecare din jucatori efectueaza o operatiune,
incepand cu “Primul Jucator” si continuand in
sensul acelor de ceas 1n jurul mesei. Dupa fiecare
runda, indiciul de runda este avansat si 0 noua
runda de operatiuni este finalizatd. Un jucétor
poate efectua oricare dintre urmatoarele
operatiuni atunci cand este randul sdu:
Construieste Cale Ferata

Urbanizeaza

imbunititeste Locomotiva

Livreaza 1 Cub de Bunuri

Trage o Carte Exploatare Cai Ferate
Construieste “Linie spre Vest”
CONSTRUIESTE CALE FERATA — Jucitorii
plaseaza piese (segmente) de cale ferata pentru a
lega orase. Una sau mai multe piese de cale ferata
care leagd un oras de altul, formeaza o “Linie”.
Cand un jucator construieste cale ferata, capetele
caii ferate trebuie sa se potriveasca, astfel Incat
reteaua sa formeze o linie continua.

Prima piesa pusa trebuie fie sa se lege de un oras,
fie sa finalizeze o o linie incompleta pe care
respectivul jucator o detine.

Toate piesele puse ulterior in timpul acelei
operatiuni trebuie sa extinda linia respectiva.
Jucatorul se opreste atunci cand a construit 4 piese
in acea linie sau s-a legat la un alt oras. Retineti ca
acest lucru inseamna ca un jucitor nu poate
construi mai mult de o linie intr-o singura
operatiune. Dacd un jucator a pus patru piese, dar
nu si-a finalizat linia pana la al doilea oras, calea
feratd este considerata "linie neterminatd". Toate
liniile neterminate vor fi eliminate la sfarsitul
rundei 3 a fiecérui tur.

Corect!

Toate piesele de traseu
sunt legate intre ele si de
cate un capat liber din
fiecare oras,

Gresit

Toate piesele de traseu
sunt legate intre ele dar
nu leaga unul din orase.
Desi este o actiune
posibild, nu finalizeaza
o linie intre cele 2 orase,

Gresit

Toate piesele sunt legate
de orase, dar nu se leaga
intre ele.

Retineti!

Toate piesele trebuie
puse pe hexagoane
intregi. Hexagoanele
partiale, aflate in
vecindtatea apei, nu pot
o fi jucate.

Fiecare piesa de traseu costd jucatorul o anumita
suma de bani 1n functie de tipul de teren din
hexagonul in care este construita.

Construirea unui segment drept sau curb intr-un
“teren deschis” (verde) costa 2.000 dolari,
construirea pe “deal”(maro deschis) costd 4.000
dolari. In cazul in care o piesi este plasati astfel
incat sa traverseze o "coama" (linie maro de-a
lungul unei parti a hexagonului), atunci ar costa
suplimentar 4.000 dolari, cand este plasata.

In cazul in care o piesa este plasata astfel incat sa
sa traverseze un "rau" (linie albastra ce
traverseaza un hexagon), atunci ar costa
suplimentar 1.000 dolari. In cazul in care o astfel
de piesa este plasata astfel incat urmeaza cursul
unui rau, iar cele doua capete ale segmentului de
cale ferata se potrivesc cu cele ale raului, atunci
este "traseu de-a lungul raului" si nu are niciun
cost suplimentar.
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Cand piesa este plasata, jucatorii plaseaza o
Locomotiva de Control de culoarea lor pe calea
feratd pentru a indica dreptul lor de proprietate.
O piesd o data plasatd nu mai poate fi retrasa de
catre jucatori.

Jucatorii pot construi intersectii de cale ferata
dupa cum este necesar, dar nu pot redirectiona
traseul altui jucator. Costul pentru intersectii este
acelasi ca pentru un segment normal.
URBANIZEAZA — Jucitorul activ ia o piesd
“Orag Nou” din teancul de langa tabla si il
plaseaza pe orice hexagon reprezentand un oras
gri. Sunt trase aleator 2 cuburi de bunuri din sacul
de bunuri si se adauga la orice alte cuburi de
bunuri existente deja in oras. In cazul in care
oragul era gol, scoateti indiciul de “orag liber” si
inlocuiti-1 cu noile cuburi de bunuri. Costul
urbanizarii este de $10,000.
IMBUNATATESTE LOCOMOTIVA —
Jucatorul activ 1si poate imbunatati Cartea
Locomotiva (inlocuirea cartii vechi cu una noua).
Aceasta reprezinta o investitie Tn modernizarea
tuturor locomotivelor unei anumite retele de cale
ferata prin inlocuirea unui model mai vechi, cu
unul mai nou, mai bun. Toate retelele de cale
feratd Incep jocul cu o Locomotiva "1".

"Nivelul locomotivei" (numarul de pe carte)
reprezintd numarul maxim de linii pe care un cub
de marfuri poate fi transportat si livrat de catre
jucator care atunci cand efectueaza operatiunea
“Livreaza 1 Cub de Bunuri”. (Exemplu: Un
jucator cu o Locomotiva "2" poate livra un cub de
bunuri intr-un un oras aflat la o distanta de o linie
feratd sau doua, dar nu trei.)

Costul pentru a face modernizarea la noul nivel
este afisat in coltul din dreapta jos a noii carti
Locomotiva. Un jucétor nu poate sd modernizeze
decat cu 1 nivel intr-o operatiune. Nivelul maxim
al locomotivelor este de 8.

LIVREAZA 1 CUB DE BUNURI - Jucitorul
activ poate muta un cub de marfuri dintr-un oras
in altul, livrand astfel cubul la o destinatie. Cubul
de marfuri trebuie sa fie mutat pe linii finalizate,
intr-un oras care este de aceeasi culoare ca a
cubului (un cub de culoare rosie trebuie sa mearga
la un oras rosu, etc.). (Nota: Cuburile nu pot fi
mutate intr-un alt oras fara a le livra.)

Cubul poate circula pe un numér maxim de linii
ferate egal cu numarul dat de nivelul locomotivei
jucatorului activ. Cand se transportd un cub de
bunuri, acesta nu poate trece prin acelasi oras de
douad ori si nici nu poate merge pe aceeasi linie de
doua ori. Un cub trebuie sa opreasca si sa fie
livrat imediat ce ajunge intr-un oras de aceeasi
culoare cu el.

Cand cubul este livrat, este scos din joc si pus in
sacul cu bunuri. Dupa ce cubul de marfuri a sosit
la destinatie, jucatorul determina cine castiga
venituri din livrare. Un jucator castiga 1 punct pe
"pista de venituri" pentru fiecare linie completa pe
care o detine si pe care acel cub a fost transportat.
Retineti ca un cub poate fi transportat pe linii
detinute de alti jucatori, care vor colecta puncte
pentru o astfel de mutare. Cu toate acestea, prima
linie (de start) trebuie sa fie detinutd de jucatorul
activ. Un jucator nu poate livra un cub de bunuri
incepand transportul pe calea ferata detinuta de
altcineva.
Jucatorii trebuie sa-si inregistreze pozitia pe pista
de venituri cu ajutorul unei locomotive de control
de culorea lor. In cazul in care ultimul cub de
bunuri este mutat dintr-un oras, in acest oras
trebuie sa fie plasat un indiciu de “oras liber”
(Nota: Tipul de indiciu “oras liber” plasat nu
conteaza. Diferitele tipuri sunt doar decorative.)
TRAGE O CARTE EXPLOATARE CAI
FERATE - Inainte de inceperea jocului, fiecare
dintre cele trei carti de "start" (marcate cu un "S"
auriu coltul din stdnga jos) este indepartata din
pachetul de carti si este plasata cu fata in sus
langa tabla de joc.
Cartile sunt apoi amestecate, §$i un numar de carti
de joc egal cu 2 x numarul de jucitori sunt trase
din pachet si plasate cu fata in sus alaturi de tabla
de joc. Aceste carti sunt "disponibile".
La sfarsitul fiecarui tur (dupa faza Venituri si
Dividende), este trasa inca o carte din pachet si
plasata cu fata in sus. Aceasta este acum
"disponibila".
Toate cartile de exploatare cai ferate au cate un
simbol 1n dreapta jos. Fiecare simbol asociaza una
sau mai multe reguli speciale acelei carti.
Cerc verde: Aceste carti nu pot fi alese,
Q dar aduc un bonus primului jucator care
indeplineste obiectivul tiparit pe carte
(dupa ce cartea devine “disponibild”). Dupa ce
obiectivul este indeplinit, cartea este eliminata din
joc si pusa intr-un teanc de carti eliminate.
Diamant violet: Odata selectate, aceaste
. carti pot fi utilizate o data pe tur de catre
jucdtorul care le detine. Aceasta utilizare
nu este considerata ca o operatiune.
x "X" rosu: Cand sunt selectate, acestea
sunt utilizate imediat si apoi eliminate.
Mainai de carti de joc: Cartea poate fi
‘!’[ tinutd de jucator atat timp cat este necesar.
Odata utilizata, cartea este eliminata.

Utilizarea cartii nu se considera operatiune.
Fira simbol: Aceasta carte este tinuta cu fata in
sus 1n fata jucétorului, care obtine beneficii de pe
urma cartii pentru tot restul jocului.
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CONSTRUIESTE “LINIE SPRE VEST”

- Aceasta operatiune reprezinta construirea unei
retele feroviare catre vest, In marginea din stanga
a hartii. Aceasta retea va oferi acces jucatorului la
o mare bogitie din America de Vest. In timpul
erei cailor ferate, nenumarate vagoane pline cu
bovine si cereale au fost transportate catre est pe
noile cai ferate pentru a alimenta orasele aflate n
dezvoltare din Est (si Europa). Orasul Chicago a
crescut $i a prosperat ca centru de transport
feroviar, piata de desfacere, si abator.

Odata ce un jucator a realizat o linie catre Kansas
City sau catre Des Moines, se poate efectua
operatiunea “construieste linie spre vest” din acel
oras, ca o operatiune ulterioard. Atunci cand se
efectueaza aceastd operatiune, se plaseaza o piesa
“Legatura spre Vest” 1n partea de vest a orasului
pe care l-au conectat si plaseaza locomotiva de
control pe ea. 4 cuburi rosii sunt plasate 1n acest
oras (luate din sacul de bunuri). Costurile pentru
realizarea acestei actiuni este de $ 30,000.

Odata construita o linie catre vest, fiecare din
cuburile rosii livrate dintr-un oras cu legatura spre
vest catre orasul Chicago implica amplasarea a 2
noi cuburi trase aleator pe orasul Chicago.
Retineti, cubul rosu care a fost livrat este eliminat,
ca de obicei.

3. Venituri si dividende

Toti jucatorii colecteaza un nivel de venituri (in
mii de dolari) indicat pe spatiul ocupat de
locomotiva lor pe pista de venituri.

Odata ce jucatorii si-au colectat veniturile, ei
trebuie sa plateasca "dividende pentru actiuni".
Jucatorul trebuie sa plateascd $ 1,000 pentru
fiecare actiune emisa. In cazul in care jucitorul
datoreazd mai multi bani pentru dividende decét
are disponibil, trebuie sd emitd actiuni astfel incat
sd-si acopere datoria. Pentru actiunile nou emise
in acest scop nu se platesc dividende decat la
urmatoarea faza de Venituri.

In acest moment, orice linie care este neterminata
(de exemplu, nu leagd doud orase) este eliminata.
Puneti din nou indiciul de runda pe spatiul "1" si
incepeti un nou tur.

Sfarsitul Jocului

Jocul se termina la sfarsitul unui tur complet,
urmator celui in care un anumit numar de indicii
“orag liber” au fost plasate pe tabla.

Numarul de indicii “oras liber”, la care se termina
jocul depinde de numadrul de jucatori:
2 Jucatori: 10 indicii “Oras Liber”,
3 Jucatori: 12 indicii “Oras Liber”,
4 Jucatori: 14 indicii “Orag Liber”,
5 Jucatori: 16 indicii “Oras Liber”,
6 Jucatori: 18 indicii “Oras Liber”,

Cand jocul s-a incheiat, jucatorii vor calcula

punctele de victorie. Fiecare actiune detinuta de

un jucator da Thapoi cu un spatiu locomotiva pe
pista de venituri. Fiecare punct de pe pista de
venituri valoreaza 1 VP (1 punct de victorie).

Jucitorul cu cele mai multe VP este castigator. In

caz de egalitate, jucatorul cu cele mai multe linii

castiga. Daca inca mai exista egalitate, jucatorul
cu cei mai multi bani castiga.

Strategie

Railroad Tycoon este conceput astfel Incat

jucatorii pot incepe rapid. Totusi, asta nu

inseamna ca este un joc usor de castigat. Exact ca

Magnatii Cailor Ferate dinaintea ta, trebuie sa

dobandesti aceasta calitate. Existd multe capcane

in drumul catre suprematie. Urmatoarele sfaturi
de strategie ar trebui sa va ajute sa evitati
capcanele si sa deveniti cel mai mare Magnat al

Ciilor Ferate din istorie.

¢ Emisiunea de actiuni este parte a jocului, dar
prea multe datorii va pot ingropa calea ferata.
Fii atent cu numarul de actiuni pe care le emiti.
In timp ce poate fi foarte tentant sa construiesti
o retea mare §i sa faci livrari la departare inca
de la inceput, o strategie mai sigura este sa
construiesti o linie de cale ferata scurta, sa
livrezi mai multe bunuri, construiesti o alta linie
scurta de cale feratd, livrezi mai multe bunuri,
modernizezi locomotiva, livrezi mai multe
bunuri, si asa mai departe.

¢ Railroad Tycoon este un joc de concurenta
acerba pentru piete de desfacere. Incearca sa-ti
asiguri conexiuni la cele mai bune orase cat de
repede poti. Daca astepti, ceilalti jucatori vor
ajunge acolo inainte!

e Nu permiteti unui singur jucator sd domine
partea de nord-est. Aceastd regiune are o
densitate ridicata de orase mari, un jucator lasat
in pace aici va crea o cale ferata foarte
puternica. Doi sau trei jucatori ar trebui sa aiba
mécar ceva prezentd in aceastd regiune
profitabila.

o Trebuie s fii atent la bunurile pe care un alt
jucator le poate livra Tnaintea ta. Livrati aceste
bunuri "la risc" inainte de alte bunuri, care sunt
"sigure" (fie pentru cd acestea sunt in orase la
care sunteti doar voi conectati, sau pentru ci
nici un alt jucator nu poate sa-1 livreze intr-un
oras colorat corespunzator).
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e La inceputul jocului, castigarea licitatiei (pentru
a fi primul jucator) poate fi foarte importanta. A
fi primul iti asigurd prima alegere a cartii,
traseul, sau cubul de marfuri pe care ai pus
ochii. Cu toate acestea, trebuie sa ai grija si la
cheltuieli, pentru a evita adancirea in datorii. Si
in cazul 1n care jucatorul din dreapta ta tocmai a
facut o oferta mare, poate fi o idee buna sa spui
“pas”, deoarece fiind al doilea este aproape la
fel de bine ca a fi primul (si nu veti plati nimic!)

o In incercarea de a decide unde si construiesti
primele linii, uita-te la densitatile de bunuri de o
culoare si orasele in care aceste marfuri pot fi
livrate. Asigura-te ca vei construi linii care iti
permit sa livrezi anumite bunuri imediat (cu o
locomotiva “1”’), precum si unele care pot fi
livrate pe 2 linii (cu o locomotiva “2”). In acest
fel, vei avea un inceput bun.

Regula optionala pentru incepaitori

Pentru jucitorii noi, va recomandam sa se joace

un joc fara cartile Magnatul Cailor Ferate si

Exploatarea Cailor Ferate si fara operatiunea

“Linie catre Vest”. Acest lucru ofera jucatorilor

posibilitatea de a se familiariza cu mecanismul si

cursul jocului. Regulile cartilor si liniilor spre vest
adauga profunzime si savoare jocului, dar nu
schimba mecanismul de baza al jocului. Dupa ce
jucatorii sunt familiarizati cu mecanismul jocului,
aceste reguli pot fi introduse in joc.

Locomotivele: Un pic de Istorie

2-4-0 John Bull

Aceasta locomotiva englezeasca facuta in 1831 a
deservit una dintre primele céi ferate din Statele
Unite ale Americii, Camden and Amboy.
Locomotiva John Bull, transportata demontata, a
fost reasamblata fard a beneficia de planuri sau
instructiuni. A fost modificata considerabil in cei
peste treizeci de ani de utilizare, care se incheie in
1893.

Aceasta locomotiva a fost prima utilizata in statul
New Jersey. In 1981, straimosul in miniatura a
revenit la viatd in vechiul Georgetown Branch din
Washington DC, la cea de-a 150-a aniversare de
la prima calatorie in America. Locomotiva John
Bull este cel mai vechi vehicul autopropulsat, inca
operabil, din lume.

0-4-0 DeWitt Clinton

Aceasta locomotiva a fost cea de-a treia construita
de West Point Foundry Association, New York
pentru Mohawk and Hudson River Railroad 1n
1831. Cantareste aproximativ 3,5 tone fara apa si
ar putea parcurge 30 de mile pe ord cu 5 vagoane
pe baza de carbune de tip antracit si a fost prima
locomotiva pe ciile ferate din statul New York.
DeWitt Clinton apartinand Mohawk & Hudson
Railroad a fost primul tren din New York.

4-2-0 Prussian

In notatia Whyte, 4-2-0 este o locomotiva cu
aburi, care este formata dintr-un singur cadru de
tractiune cu 4 roti, urmat de o singura osie. Acest
tip de locomotiva, deseori numita de tip Jervis, a
fost familiara pentru americani din anii 1830 pana
in anii 1850.

Primul 4-2-0 construit a fost Experiment (mai
tarziu numit Brother Jonathan) pentru Mohawk &
Hudson Railroad 1n 1832.

4-4-0 American

4-4-0 American — categoria cu aburi, a fost cea
mai comuna locomotiva de la sfarsitul secolului al
19-lea si inceputul secolului 20. A fost atat de
comuna, incat a trebuit sa fie numita "American
Standard" sau, pe scurt, pur si simplu "American".
In timpul anilor 1850 si 1860 locomotivele de tip
American nu au fost folosite numai pentru
transport de pasageri pe cdile ferate americane, ci
si pentru marfuri. Acesta a fost primul model cu
aburi produs in numar mare, si este cel care a
deschis calea citre vest.
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Aproximativ 39 exemplare de 4-4-0 American au
supravietuit in Statele Unite.

Uniunea Pacific 4-4-0 # 119 s-a intalnit cu Central
Pacific Jupiter la finalizarea cdii ferate
transcontinentale.

4-4-0 8-Wheeler

in 1836, Henry R. Campbell, Inginer Sef la
Philadelphia Germantown si Norristown Railroad,
a obtinut brevetul pentru combinarea cadrului
simplu de tractiune cu doua perechi de motoare
cuplate, o pereche fiind in fata si una in spatele
cazanului de carbuni la fel ca la locomotivele
obisnuite de azi. Aceastd locomotiva fost
contractatd pe 16 mai 1836 si a fost terminata pe 8
mai 1837.

Aceasta a fost prima locomotiva pe 8 roti de acest
tip si de la ea isi are originea locomotiva
americana standard din zilele noastre.

2-6-0 Mogul

Desi locomotive cu acest aranjament al rotilor au
fost construite la inceputul anilor 1852, primul
model adevarat 2-6-0 nu a fost construit decat la
inceputul lui 1860. Primele cateva modele au fost
construite in 1860 pentru Louisville & Nashville
Railroad.

In timp ce locomotivele 2-6-0 aveau o mai mare
putere de tractiune, suspensia lor rigida le-a
cauzat o mai mare predispunere la deraieri decat
la cele 4-4-0 ale timpului. Multi dintre mecanicii
de cale ferata de atunci atribuiau deraierile
greutatii prea mici distribuite pe partea din fata a
locomotivei. In 1864, William S. Hudson a
brevetat un sistem de suspensie care a contribuit
la rezolvarea acestor probleme de deraiere. Cu
aceastd problema rezolvata, mai mult de 11,000
de locomotive de tip Mogul au fost construite in
urmatorii 50 de ani.

Clasa de locomotive numite Mogul a fost
denumita probabil astfel dupa o locomotiva cu
acelasi nume, construitd de Taunton Locomotive
and Manufacturing Company in 1866 pentru
Central Railroad din New Jersey.

4-4-0 8-Wheeler

Primul 4-6-0, construit in America a fost
Chesapeake. A fost construit de catre Norris
Locomotive Works in martie 1847 pentru
Philadelphia and Reading Railroad. Doar la
cateva zile dupa ce William Norris a terminat
Chesapeake, Hinkley Locomotive Works a
finalizat primul sau 4-6-0, in New Hampshire
pentru Boston and Maine Railroad.

Prin 1860 si in anii 1870, cererea pentru 4-6-0 a
crescut din moment ce tot mai multi directori de
cai ferate au trecut de la achizitia unei singure
locomotive cu utilizare generala (la acel moment,
4-4-0), la cumpararea de locomotive in scopuri
specifice. Atat Pennsylvania Railroad cat si
Baltimore and Ohio au adoptat devreme 4-6-0,
folosindu-le pentru transportul rapid de marfa si
trenurile greoaie de célatori.

Acest aranjament al rotilor a devenit al doilea ca
popularitate a configurarii pentru locomotivele cu
abur noi din America de la jumatatea secolului 19.

2-8-0 Consolidation

Prima locomotiva cu acest aranjament al rotilor a
fost probabil construitd de Pennsylvania Railroad,
dar ca primele 2-6-0, aceastd prima 2-8-0 avut o
axa rigida care era atasata la cadrul locomotivei.
Locomotiva Consolidation, construita in 1865 este
general considerata ca fiind primul 2-8-0 adevarat
construit in Statele Unite. Aceastd locomotiva este
originea denumirii clasei 2-8-0. Doar cateva cai
ferate au cumparat acest tip de locomotiva, atunci
cand a fost introdus de Baldwin, dar de la mijlocul
anilor 1870 s-a schimbat in totalitate. In 1875,
Pennsylvania Railroad a facut 2-8-0 s fie
locomotiva standard pentru transportul feroviar.
1875 a fost, de asemenea, anul in care Erie
Railroad a inceput sa nlocuiascd modelele sale
4-4-0 cu 2- 8-0 1n transportul de marfa. 2-8-0 ar
putea conduce trenuri de doud ori mai grele pentru
jumatate din costul modelelor anterioare de
locomotive. Din punct de vedere financiar,
alegerea locomotivelor pentru transport de marfa
era clar.
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Design Grafic: ... Jacoby O'Connor; Fast Forward Design Associates

Productie & Asamblare: ... J.R. Le Claire; Insight World
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OPERATIUNI
* Construieste Cale Ferata
« Urbanizeaza ($10,000)
« Imbunititeste Locomotiva (85, $10, $10, $15, $15, $20, $20)
* Livreaza 1 Cub de Bunuri
» Trage o Carte Exploatare Cai Ferate
* Construieste “Linie Spre Vest” ($30,000)

COSTURI PENTRU CONSTRUCTIA DE CALE FERATA

» Campie (hexagoane verzi) $2,000
* Dealuri (hexagoane maro) $4,000
* Traversare Rau (linie albastrd) $3,000
* Traseu de-a Lungul Raului (linie albastrad) $2,000

* Traversare Munte (hexagoane cu laturd maro inchis) $4,000 suplimentar



