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1 Doel  
De spelers st r i jden in  Age of Steam om de meest  succesvolle Railroad Tycoon te worden. De 
Tycoon die het  macht igste spoornetwerk  kan creëren met  zo min mogeli jk  kosten zal de 
meeste overwinningspunten verdienen en het  spel winnen. 
 
 
2  Opzet t en  van  het  spel  

�  Plaats het  speelbord in  het  midden van de tafel. 
�  Leg de “Goods Display” kaar t  aan de ene kant  van het  speelbord en  de “Income 

Track” kaar t  aan de andere kant  van het  bord. 
�  Plaats de “New City” tegels naast  het  speelbord. 
�  Plaats de dorps tegels naast  het  speelbord. 
�  Plaats de houten dorps-schijven naast  de dorpstegels (de gr ijs gek leurde houten 

schijven). 
�  Doe de gek leurde kubus-blok jes (Goods cubes) in  een zak je en schud deze. Vu l de 

1st , 2nd en 3rd velden (Goods Display kaar t ) met  kubusjes die wil lekeur ig (blind) u it  
het  zak je getrokken worden. De vak jes worden gevu ld van links naar  rechts en 
vervolgens van boven naar  beneden, beginnend met  het  “1st ” vak je l inks bovenin.  

�  Trek  wil lekeur ig 3 kubus-blok jes en plaats deze in  Pit tsburg. 
�  Trek  wil lekeur ig 3 kubus-blok jes en plaats deze in  Wheeling. 
�  Op de over ige steden worden 2 wil lekeur ig getrokken kubus-blok jes geplaatst . 
�  De spelers k iezen een k leur  (behalve gr ijs) en verzamelen de 25 houten schijven van 

hun k leur . 
�  Iedere speler  plaatst  1 houten schijf (van zijn  k leur ) op de “Income Track” kaar t  in  

het  “1 l ink” vak je (naast  de “Engine Track”). 
�  Iedere speler  plaatst  1 houten schijf op de “Income Track” kaar t  in  het  “0” vak je van 

de “Income Track ” (vak je l inks bovenin). 
�  Iedere speler  plaatst  1 houten schijf op de “Income Track” kaar t  op het  “2 shares” 

vak je (naast  “Issued Shares Track”). 
�  Iedere speler  ontvangt  totaal $ 10 bestaande u it : 

5x Gouden fiches 
1x Klein zilveren fiche 

�  Plaats de over ige gouden en zilveren geld fiches gesor teerd naast  het  speelbord. 
 
2 .1 Ei nde van het  spel  
Het  spel eindigt  wanneer  de laatste beur t  is afgerond. Het  aantal beur ten wordt  bepaald 
door  het  aantal spelers (zie “Turn Track” op de “Income Track” kaar t ).  
 
De speler met de meeste overw inningspunten (Victory points) is de w innaar. 
 
2 .2 Spelersvolgorde bepalen  

�  Iedere speler  gooit  3 dobbelstenen. 
 

�  De speler  met  de hoogste worp plaatst  1 houten schijf op het  “1st ” vak je (“Income 
Track” kaar t ), de één na hoogste speler  op het  “2nd” vak je, enz. 

 
Het spel begint met de “Aandelen uitgeven”  (Issue Shares) fase. 
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3 Speelbeur t  fasen  
Een speelbeur t  bestaat  u it  de volgende fasen: 
 

�  Aandelen u itgeven 
�  Spelersvolgorde bepalen  
�  Act ies k iezen 
�  Rails bouwen 
�  Goederen vervoeren 
�  Uitbetaling van inkomsten 
�  Onkosten betalen 
�  Inkomsten aft rek  
�  Goederen inbrengen 
�  Beur tenteller  ophogen 

 
De fasen worden in de volgende hoofdstukken nader  u itgelegd. 
 
4 Aandelen  ui t geven  (Issue Shares) 
Spelers kunnen geld on tvangen op twee manieren. De eerste manier  is door  goederen te 
vervoeren over  hun spoor li jnen en de tweede manier  is door  middel van het  u itgeven van 
aandelen. 
 
Voor  het  u itgeven van een aandeel ontvangt  de speler  $ 5 en plaatst  daarbij zi jn  houten 
schijf op de “Issued Share Track” een stap hoger . De spelers mogen meerdere aandelen 
u itgegeven in de “Aandelen u itgeven”-fase. Per  u itgegeven aandeel ontvangt  de speler  $ 5 en 
verhoogt  zijn  spelers schijf op het  Aandelen overzicht  (Share Track) met  één stap per  
aandeel. 
 

 
 
Gedurende het  spel mogen maximaal 15 aandelen u itgegeven worden per  speler . 
 
De eerste speler  begint  met  het  u itgeven van aandelen, daarna de 2e speler , enz. tot  alle 
spelers zijn  geweest . Spelers zijn  n iet  verplicht  aandelen u it  te geven, bu iten de twee 
aandelen die in it ieel u itgegeven zijn  bij de opzet  van het  spel. 
 
Voorbeeld 
Bij de star t  van een 3 spelers pot je geeft  Jeffrey 2 aandelen u it , verplaatst  zijn  houten schijf 
naar  “4 shares” en ontvangt  $ 10. Serena is de 2e speler  en geeft  1 aandeel u it , verplaatst  
haar  schijf naar  “3 shares” en ontvangt  $ 5. Jean-Pau l is de 3e speler  en geeft  geen aandelen 
u it . Zijn  schijf bli j ft  op “2 shares” staan. 
 
5 Spelersvolgorde bepalen  (Det erm ine Player  Order ) 
Schu if alle schijven van de “Player  Order  Track ” naar  boven zodat  de vak jes 1st , 2nd, etc. 
zichtbaar  zijn .  
 

 
 
De spelers bieden nu voor  de spelers volgorde beginnende bij de 1e speler  (zoals bepaald met 
het  gooien van de dobbelstenen t i jdens de opzet  van het  spel). 
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De 1e speler  mag $ 1 of meer  bieden om in de race te bli jven, of ervoor  k iezen om te stoppen 
waarbij au tomat isch de speler  als laatste begint  en zodoende zijn  schijf op de laatste plaats 
zet  (in  bijvoorbeeld een 3 spelers pot je plaatst  h ij zi jn  schijf op de “3rd” posit ie).  
 
NOTE: Een speler mag éénmalig passen als de speler gekozen heef t voor de PASS actie 

tijdens de vorige actiekaart fase.  
 
Als een speler  k iest  om te passen dan gaat  het  bieden door  met  de volgende speler  en  mag 
de speler  wanneer  h ij weer  aan de beur t  is k iezen om hoger  te bieden of te stoppen. 
 
Het  bieden gaat  door  totdat  geen van de spelers het  hoogste bod willen of kunnen 
over t reffen.  
 
De eerste speler  die gestopt  is met  bieden, of helemaal n iets geboden heeft , neemt de laatste 
spelers plaats op de “Player  Order  Track” en hoeft  n iets te betalen (ook al heeft  h ij geboden).  
 
De laatste twee overgebleven spelers betalen het  door  hun geboden bedrag. De speler  die het  
hoogst  geboden heeft  plaatst  zijn  schijf op de 1e plaats en  de speler  met  het  één na hoogste 
bod, plaatst  zijn  schijf op de 2e plaats.  
 
De over ige spelers betalen de helft  van het  geboden bedrag (afgerond naar  boven) en 
plaatsen hun schijf op de ju iste plaats (in  de volgorde waar in ze gestopt  zijn  met  bieden). 
 
Voorbeeld 

·  Jean-Pau l was de 1e speler  van een 5 spelers pot je, dus h ij begint  met  bieden. 
Jean-Pau l biedt  $2.  

·  Dieder ik  was de 2e speler  en stopt . Hij plaatst  zijn  schijf op de 5e plaats op de 
“Player  Order  Track ” en betaald n iets.  

·  Mar t in  was de 3e speler  en biedt  $3.  
·  Patr icia was de 4e speler  en stopt . Zij plaatst  haar  schijf op de 4e posit ie. Zij 

betaald n iets omdat  Patr icia geen bod heeft  gedaan. 
·  Jeffrey was de 5e speler  en heeft  in  de vor ige beu r t  t i jdens de “Act ies k iezen”-fase 

de PASS act ion gekozen en gebru ik t  zijn  PASS mogelijkheid. 
·  Jean-Pau l is weer  aan de beur t  en stopt . Hij plaatst  zijn  schijf op de 3e plaats en  

moet  de helft  van zijn  bod betalen. Aangezien h i j $2 heeft  geboden betaalt  h ij $1 
aan de bank. 

·  Mar t in  heeft  eerder  $3 geboden wat  tot  nu  toe het  hoogste bod is. Hierdoor  bli jft  
zi jn  bod staan. 

·  Jeffrey heeft  zijn  PASS mogelijkheid al gebru ik t  dus zal moeten k iezen om hoger  
dan $3 te bieden of om te stoppen. Hij  k iest  ervoor  om te stoppen. Hij plaatst  zijn 
schijf op de 2e plaats en betaald n iets aangezien h ij n iet  eerder  een bod heeft  
gedaan. 

·  Mar t in  is de laatst  overgebleven speler  met  het  hoogste bod. Hij plaatst  zijn  schijf 
op de 1e plaats en moet  het  volledige bedrag betalen wat  h ij geboden heeft . Mar t in  
betaalt  $3 aan de bank. 

 
6 Act i es k i ezen  (Select  Act i ons) 
In  deze fase mogen de spelers k iezen u it  7 speciale act ies zoals afgebeeld op de 
“Goods/ Act ions” kaar t . 
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NOTE: Iedere actie kan slechts door één speler gekozen w orden en de spelers mogen slechts  
één actie k iezen. 

 
Als eerste Goederen Vervoeren 
(First Move) 
Van toepassing t i jdens de Goederen Vervoeren (Move Goods) fase. 
Deze act ie stelt  de speler  in  staat  om als eerste goederen te vervoeren. Dit  geldt  voor  beide 
Goederen Vervoeren ronden, ongeacht  de spelersvolgorde (Player  Order). 
 
Als eerste bouwen 
(First Build) 
Van toepassing t i jdens de Rai ls Bouwen (Bu ild Track) fase. 
Deze act ie stelt  de speler  in  staat  om als eerste n ieuwe Rails te bouwen, ongeacht  de 
spelersvolgorde (Player  Order). 
 
Ingenieur  
(Engineer) 
Van toepassing t i jdens de Rai ls Bouwen (Bu ild Track) fase. 
Deze act ie stelt  de speler  in  staat  om 4 n ieuwe Rails te bouwen in plaats van 3. 
 
Locomot ief 
(Locomotive) 
Deze act i e wordt  di rect  u i t gevoerd. 
Deze act ie stelt  de speler  in  staat  om direct  zijn  motor  bereik  (Engine Link) te verhogen. Het  
maximum aantal l inks bli jft  6. 
 
Stad bouwen 
(Urbanizat ion) 
Van toepassing t i jdens de Rai ls Bouwen (Bu ild Track) fase. 
Deze act ie stelt  de speler  in  staat  om een n ieuwe stad (New City) tegel te plaatsen op een 
dorp. 
 
NOTE: Een stad moet geplaatst worden voordat de speler nieuwe rails bouwt. 
 
Product ie 
(Production) 
Van toepassing t i jdens de Goederen Inbrengen (Goods Growth) fase. 
Deze act ie stelt  de speler  in  staat  om aan het  begin van de “Goederen inbrengen”-fase, 2 
wil lekeur ige goederenkubussen te t rekken en deze op een willekeur ige lege plek  te plaatsen 
op de Goederen kaar t  (Goods Display). Deze act ie heeft  geen zin  in  de eerste ronde omdat  er  
nog geen lege plekken zijn  op de Goederen kaar t . 
 
Passen 
(Turn Order Pass) 
Van toepassing t i jdens de Spelers Volgorde bepalen  (Determine Player  Order) fase. 
Deze act ie stelt  de speler  in  staat  om te passen (zonder  een bod te plaatsen) t i jdens het  
bieden om de spelers volgorde. 
 
NOTE: De speler die de “Turn Order Pass”  actie heef t gekozen mag slechts éénmalig passen  

in de eerst volgende “Spelers Volgorde bepalen”-fase. 
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7 Rai ls Bouwen  (Bui ld Track ) 
7.1 Het  speelbord 
Het  spelbord bestaat  u it , in honingraad gevormde, velden. De rails tegels (5 kant ige 
kar tonnen fiches) worden geplaatst  op het  speelbord om zodoende verbindingen te gaan 
vormen tussen dorpen en andere dorpen/ steden of tussen steden onder ling. 
 
Sommige velden op het  speelbord bestaan u it  bergen of r ivieren. Het  bouwen van (de eerste) 
rails tegel op één van deze bijzondere velden kost  meer  dan op een gewoon veld (zie 
“Railbouw kosten”). Deze ext ra kosten worden berekend voor  iedere eerste tegel van een 
n ieuwe bijzondere veldtype waarop de speler  nog geen rails tegel(s) heeft  gebouwd. Op een 
meer  (Lake) kan geen rails gebouwd worden (meren nemen meerdere velden in  beslag).  
 
7 .2 De rai ls t egels 
De rails tegels bevat ten  één of meerdere rails. Het  merendeel van de tegels zijn  si m pele 
tegels te herkennen aan één enkele rails in  een rechte vorm of in  een bocht  (zie figuur  
h ieronder). 
 

 
Simpele rails tegels 

 
Sommige rails tegels zijn  com plexer . Dit  zijn  tegels die bestaan u it  twee rails die elkaar  
k ru i sen 

 
Complexe KRUISENDE rails tegels 

 
… of naast  elk aar  l iggen. 

 
Complexe NAAST ELKAAR rails tegels 

 
 
Op een aantal rails tegels is een Dorp afgebeeld. Deze tegels worden Dorps rai l s t egels 
(Dedicated Town Track t i les) genoemd. Deze zijn  te herkennen aan het  wit te rondje in  het  
midden (zie figuur  h ieronder). 
 

 
Dorps rails tegels 
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NOTE: Dorps rails tegels mogen alléén geplaatst worden bovenop een dorpsveld/ tegel. 
 
NOTE: Op een dorp mag een w illekeurige simpele of complexe rails tegel geplaatst worden. 

Het dorp wordt aangeduid door het plaatsen van een grijze schijf  op de zojuist 
geplaatste rails tegel. 

 
 
7 .3 Rai ls bouwen 
Rails tegels worden gebouwd volgens de spelersvolgorde (Players Order). De enige 
u itzonder ing geldt  voor  de speler  die de Als eerst  bouwen (First  Bu ild) act ie heeft  gekozen. 
Deze speler  mag als eerste (voor  de 1e speler ) rails tegels bouwen of vervangen.  
 
Een speler  mag in zijn  beur t  maximaal 3 rails tegels bouwen. De enige u itzonder ing geldt  
voor  de speler  die de Ingen i eurs (Engineeer) act ie heeft  gekozen. Hij mag maximaal 4 rails 
tegels bouwen. 
 
NOTE: Bestaande rails tegels mogen ook vervangen worden voor andere rails tegels. Het  

vervangen van rails tegels geschiedt tegen betaling. Zie “Railbouwkosten” . 
 
NOTE: De eerste rails tegel die iedere speler bouwt aan het begin van het spel, moet beginnen 

vanuit een stad.  
 
NOTE: Het is niet verplicht dat de rails van een speler aanééngesloten gebouwd wordt. 

Nieuwe losse spoorlijnen dienen echter altijd vanuit een stad te beginnen. 
 
NOTE: Een stad heef t aan alle zes zijden een rails aansluiting en kan zodoende vanaf  alle  

kanten aangesloten worden door een rails tegel. 
 
7 .4 Beperk i ngen 

�  Een spoor li jn  van een speler  mag n iet  zo gebouwd worden dat  het  van het  speelbord 
gaat , of in  één van meren eindigt . 

 
�  Een spoor li jn  van een speler  mag n iet  zo gebouwd worden zodat  de rails direct  

aanslu it  op de rails van een andere speler . 
 

�  Een rails tegel mag n iet  op een stad gebouwd worden. 
 
7 .5 Afgebouwde spoor l i jnen en onafgebouwde rai l s 
Een ser ie rails die een stad met  een andere stad of dorp verbinden vormt een spoor li jn . Een 
rail (of ser ie rails) die geen steden of dorpen met  elkaar  verbinden vormen een incomplete 
rails ser ie. 
 
7 .6 Rai l  ei genaar  
Rails is eigenaar  van de speler  die deze rails bouwt. Om de rails te claimen plaatst  de speler  
een schijf van zijn  k leur  op de rail of rails ser ie. 
 
In  het  geval dat  een incomplete rails ser ie (dus geen spoor li jn  die een stad met  een stad of 
dorp verbind) in  de beur t  van de eigenaar  n iet  ver lengt  wordt , door  middel van het  bouwen 
van een aanslu itende rails tegel, dan moet  de speler  zijn  schijf van  de rail/ rail ser ie 
verwijderen. Een andere speler  mag rails claimen als h ij de rails u itbreidt  door  middel van 
het  bouwen van een rail tegel aanslu itend aan de eigenaar loze rails. 
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NOTE: Rails vervangen bij een eigenaarloze rails serie is niet voldoende om de rails serie te  

mogen claimen. Alléén verlenging geef t het recht tot claimen. 
 
Wanneer  een rails ser ie 2 steden of een stad en  een dorp met  elkaar  verbindt  is een spoor li jn  
gevormd. Een spoor li jn  bli j ft  eigendom van de desbetreffende speler  en hoeft  zodoende n iet  
door  de speler  iedere beu r t  ver lengt  te worden om het  eigendom te behouden. 
 
Voorbeeld 

 
Rails (tegels) bouwen door  Jean-Paul  

Tijdens deze bouw fase plaatst  Jean-Pau l rail tegel A voor  $ 2, tegel B voor  $ 2 en  tegel C 
voor  $ 3. Tegel C kost  $1 ext ra, aangezien  dit  de eerste rail tegel is die over  deze r ivier  
gebouwd wordt . Jean-Pau l betaald in  totaal $ 7 (kosten tegel A, B en C). Vervolgens plaatst  
h ij een schijf (van zijn  k leur ) op zijn  spoor li jn  tussen de stad “Evensvil le” en de stad 
“Cincinnat t i” en op de rails die vanaf de stad “Cincinnat t i” r icht ing het  dorp “Lexington” 
gaat . 

 
Rails en spoor lijnen claimen door  Jean-Paul 
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Serena is aan de beur t  en bouwt rail D voor  $ 2, E door  middel van een rechte rail tegel met  
daarop geplaatst  een gr i jze dorps-schijf voor  $ 3 en rail F voor  $ 2. Zij  betaalt  $ 7 aan de 
bank. 

 
Rails (tegels) plaatsen door  Serena 

 
Serena plaatst  een schijf (van haar  k leur ) op de spoor li jn  tussen de stad “Evansvil le” en het  
dorp “Indianapolis” en  een schijf (van haar  k leur ) op de spoor li jn  tussen het  dorp 
“Indianapolis” en de stad “Cincinnat t i”.  

 

 
Spoor lijnen claimen door  Serena 

 
 
7 .7 Rai ls vervangen 
Een speler  mag een rails tegel vervangen voor  een andere tegel. Bij het  vervangen van een 
bestaande tegel die op een berg of over  een r ivier  gebouwd is hoeft  er  n iet  opnieuw de 
addit ionele kosten te worden betaald voor  het  bouwen op de berg of over  de r ivier  (de 
normale kosten voor  de vervangende rail tegel moet  echter  wel betaald worden).  
 
NOTE: Een speler mag nooit een rail serie of  spoorlijn van een andere speler omleggen. Hij  

mag wel een tegel van een andere speler vervangen, zolang de rails serie of spoorlijn 
van de andere speler behouden blijf t in de originele richting. 

 
Een vervangende rails tegel moet  alt i jd grenzen aan de bestaande rails (ser ie) van de speler . 
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7.7.1  K ru i sende rai l s t egel  
Een speler  mag een simpele rail tegel vervangen voor  een kru isende (complexe) rail tegel. 
Een kru isende tegel bestaat  u it  2 onafhankeli jke rails delen die elkaar  over lappen 
doormiddel van een brug die op de tegel is afgebeeld. 
 
7 .7.2  Naast  elk aar  l i ggende rai ls t egel  
Een speler  mag een simpele rail tegel vervangen voor  een (complexe) rail tegel met  twee 
naast  elkaar  l iggende rails delen. Deze rails tegels zijn  te herkennen aan 2 onafhankeli jke 
rails delen die naast  elkaar  (zonder  brug) zijn  afgebeeld op de tegel. 
 
7 .7.3  Om lei den 
Een speler  mag een rail  tegel aan het  einde van een rail ser ie omleiden voor  middel van het  
vervangen van de laatste tegel van de rails ser ie. Deze rails ser ie dient  eigendom te zijn  van 
de speler  of een eigenaar loze rails ser ie te zijn  (in  het  geval van een eigenaar loze rail ser ie 
moet  h ij deze rail ser ie nog wel ver lengen om deze rails ser ie te mogen claimen). Omleiden 
wordt  gedaan door  spelers waarvan de rails ser ie geblokkeerd of “moeil i jk ” zijn  gemaakt  door  
een andere speler .  
 
7 .7.4  Een dorp bet reden 
Een speler  mag een rails tegel in  een dorp vervangen voor  een andere tegel. De tegel moet  zo 
geplaatst  worden zodat  bestaande verbindingen behouden bli jven. 
 
Voorbeeld 

 
Rails (tegels) bouwen door  Jeffrey 

 
Jeffrey bouwt rail  tegel G voor  $3 ($ 2 +$ 1 ext ra aangezien  dit  de eerste tegel over  de 
desbetreffende r ivier  is die gebouwd wordt). Bouwt vervolgens tegel H voor  $ 3 (dit  is een 
vervangende kru isende complexe tegel) en vervangt  de dorpstegel van Indianapolis door  een 
complexe kru isende rail tegel tegen de kosten van $ 3. Hiermee komen zi jn  totaal te betalen 
kosten op $ 9. 
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Spoor lijn en rails claimen door  Jeffrey 

Jeffrey plaatst  een sch ijf op zijn  spoor li jn  tussen de stad “Cincinnat t i” en het  dorp 
“Indianapolis” en op de rails die ver t rek t  vanaf “Indianapolis”. 
 
 
8 Nieuwe st eden  bouwen (Urban i zat i on ) 
De speler  die de “Stad bouwen” act ie heeft  gekozen plaatst  één van de “New City” tegels naar  
keuze op een willekeur ig dorp die de speler  k iest . Er  zijn  geen kosten  verbonden aan het  
bouwen van een stad. De speler  mag nog steeds 3 rails tegels bouwen. Indien er  een 
dorpstegel en/ of gr i jze schijf op de te vervangen dorp l igt , dan worden deze verwijderd van 
het  bord.  
 
Er  zijn  in  totaal 8 stadstegels. Stadstegels kunnen gebouwd worden door  een speler  die de 
“Stad bouwen” act ie heeft  gekozen.  
 

 
 
NOTE: Een stadstegel kan alleen geplaatst worden op een dorp. 
 
NOTE: Er hoef t geen tegel op een dorp gebouwd te zijn, om een stadstegel te kunnen bouwen. 
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Voorbeeld 

 
Stad bouwen door  Martin 

Mar t in  heeft  de “Stad bouwen” act ie gekozen en vervangt  het  dorp “Indianapolis” voor  de 
“New City B” tegel. Jeffrey’s rail sect ie komt h ierdoor  te vervallen en zijn  schijf verdwijnt  van 
het  speelbord. Mar t in  plaatst  rail tegel K voor  $ 2, vervangt  tegel L voor  $ 3 en plaatst  tegel 
M voor  $ 3. Als laatste claimt  h ij zi jn  rails ser ie door  middel van het  plaatsen van schijven 
op de rail ser ies. 
 
 
9  Rai lbouw k ost en  
9.1 Si m pele r ai ls 
Normaal  $ 2 
Rivier    $ 3 * 
Berg   $ 4 * 
 
       * Deze addit ionele kosten gelden alléén voor  de eerste rails die gebouwd wordt  op een 

berg of over  een r ivier . Voor  alle aanslu itende simpele rail tegels wordt  $ 2 gerekend. 
Dit  geldt  per  berg/ r ivier  en per  speler . 

 
9 .2 Dorpsrai ls t egel  
Het  plaatsen van een rai l tegel kost  $ 1 voor  het  dorp en $ 1 voor  elke verbindingsrails die 
het  dorp bevat . 
 
Voorbeeld 
De goedkoopste dorpstegel is een tegel met  één rail. Deze tegel kost  $ 2 ($ 1 voor  het  dorp en  
$ 1 voor  de enkele rail). De duurste dorpstegel is een complexe tegel met  daarop een gr ijze 
schijf. Deze tegel kost  $ 5 ($ 1 voor  het  dorp en $ 4 voor  de 4 rail aanslu itpunten). 
 
9 .3 Vervangen van  rai ls 
Het  vervangen van een simpele rail tegel voor  een complexe rail tegel kost  $ 3.  
Het  vervangen van een rail tegel in  een dorp kost  $ 3 (ongeachte het  aantal verbindingen die 
het  dorp heeft ). 
Alle andere vervangingen kosten $ 2. 
 
 
10 Goederen  vervoeren  (Move Goods) 
De “Goederen Vervoeren”-fase vindt  plaats in  2 ronden. Per  ronde mogen de spelers 1 
goederen soor t  vervoeren. Het  vervoeren van goederen vindt  plaats in  de spelersvolgorde. De 
enige u itzonder ing h ierop is de speler  die de “Als eerste goederen vervoeren” act ie heeft  
gekozen. Deze speler  mag als eerste goederen vervoeren in  beide ronden. 
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NOTE: Goederen mogen vervoerd worden over  spoor li jnen. Goederen mogen dus n iet  
vervoerd worden over  een rails ser ie.  

 
NOTE: Goederen moeten zo vervoerd worden, zodat  deze eindigen in  een stad die dezelfde 

k leur  heeft  als de goederen. Als dit  n iet  mogeli jk  is, dan kunnen de goederen n iet 
vervoerd worden. 

 
Goederen mogen n iet  meer  dan 1 keer  dezelfde dorp of stad passeren. Zodra de goederen 
aankomen bij een stad met  dezelfde k leur  als de goederen, dan moeten de goederen bij deze 
stad stoppen. Goederen kunnen n iet  verder  vervoerd worden dan het  motor  bereik  (Engine 
Links) van de speler  mogeli jk  maakt . Per  stad of dorp dat  een goederen reist  is 1 motor  
bereik  (Engine Link) nodig. Zodra goederen aankomen bij het  eindstat ion (de stad die 
dezelfde k leur  heeft  als de goederen) worden de goederen verwijderd van het  speelbord en bij 
de andere goederen in  het  zak je teruggeplaatst .  
 

 
 
Iedere spoor li jn  waar  de goederen over  vervoerd wordt , lever t  de speler  1 ext ra inkomsten 
(Income) punt  op. Deze punten worden direct  t i jdens het  vervoeren van de goederen 
genoteerd door  de spelersschijf op de Inkomsten Teller  (Income Track) te verschu iven. De 
Inkomsten Teller  wordt  gedurende het  spel n iet  teruggezet  op “0”.  Inkomsten u it  vor ige 
beur ten/ ronden bli jven dus behouden en verhogen iedere keer  dat  goederen vervoerd 
worden. Een speler  mag bij het  vervoeren van goederen gebru ik  maken van spoor li jnen van 
andere spelers. Dit  heeft  tot  gevolg dat  de eigenaar , per  gebru ik te spoor li jn  1 inkomstenpunt  
k r i jgt  en de speler  die de goederen vervoerd geen inkomstenpunten voor  de spoor li jnen waar  
h ij geen eigenaar  voor  is.  
 
Inkomsten kunnen alléén verminderen door  de volgende 2 situat ies: 

�  Als bij de “Onkosten betalen”-fase de speler  de onkosten n iet  kan betalen  
�  Tijdens de “Inkomsten aft rek”-fase 

 
In  plaats van het  vervoeren van goederen, mag een speler  in  één van de twee “Goederen 
Vervoeren” ronden ervoor  k iezen om zijn  motor  bereik  (Engine Links) met  1 te verhogen. Het  
maximale motor  bereik  (Engine Links) bli j ft  6. 
 
Voorbeeld 

 
Goederen vervoeren 

Jean-Pau l is de eerste speler  volgens de spelersvolgorde, dus zou mogen beginnen met  
vervoeren. Serena heeft  echter  gekozen voor  de “Als eerste goederen vervoeren” act ie. Serena 
mag h ierdoor  als eerste (in  beide ronden) goederen vervoeren. Serena k iest  ervoor  om, in 
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plaats van het  vervoeren van goederen, haar  motor  bereik  (Engine Links) te verhogen van 1 
naar  2 l inks. Jean-Pau l is aan de beur t  en vervoerd het  blauwe goederen kubusje van 
“Evensvil le” over  zijn  spoor li jn  naar  “Cincinnat i”. Hij verhoogd zijn  schij f op de Inkomsten 
Teller  (Income Track) met  1. 
 
In  de tweede ronde van het  “Vervoeren van Goederen” vervoer t  Serena het  rode goederen 
kubusje over  2 l inks, beginnend vanaf “Cincinnat i” via “Indianapolis” naar  het  eindstat ion  
“Evensvil le”. Haar  schijf op de inkomsten teller  (Income Track) verhoogt  zij naar  2. Jean-
Pau l is aan de beur t . Hij heeft  geen goederen te vervoeren en wil  zijn  motor  bereik  n iet  
ophogen. Hierdoor  slaat  h ij zi jn  beur t  over . 
 

 
Inkomsten Teller  

 
11 Ui t bet al i ng van  i nk om st en  (Col lect  Incom e) 
De spelers ontvangen nu geld dat  geli jk  staat  aan de plaats van de sch ijf op de Inkomsten 
Teller  (Income Track) 
 
Voorbeeld 
Jean-Pau l heeft  t i jdens de “Goederen Vervoeren”-fase 1 inkomsten punten verdiend en 
Serena 2 punten. Jean-Pau l k r i jgt  in  totaal $ 1 (1 gouden fiche) en Serena $ 2 (2 gouden 
fiches).  
 
Als Serena in de volgende beur t  in  totaal 1 kubusje (goederen) heeft  vervoerd over  1 
spoor li jn , wordt  haar  schijf op de Inkomsten Teller  (Income Track) opgehoogd met  1 
waardoor  haar  Inkomsten Teller  in  totaal op 3 komt. Zij zal vervolgens bij de “Uitbetalen van 
inkomsten”-fase $ 3 u itbetaald kr i jgen. 
 
 
12 Onk ost en  bet alen  (Pay  Expenses) 
De spelers moeten nu onkosten betalen. De onkosten zijn  als volgt : 

·  1 $ voor  elk  u itgegeven aandeel. 
·  1 $ voor  elke l ink  van het  motorbereik . 

 
Onkosten worden betaald met  de geld fiches. Als een speler  n iet  voldoende cash (fiches) 
heeft  om zijn  onkosten te betalen dan worden de Inkomsten Teller  punten ver laagd. Voor  
elke punt  dat  de Inkomsten Teller  ver laagd wordt  lost  de speler  $ 1 van de te betalen 
onkosten af.  
 
Wanneer  een speler  zijn  schijf op Inkomsten Tel ler  beneden de “0” komt , vanwege het  n iet  
kunnen betalen  van de onkosten, dan is de speler  au tomat isch  u it  het  spel. Zijn  
spelersschijven worden verwijderd van het  bord inclusief eventuele rails ser ies van de 
desbetreffende speler . Spoor li jnen bli jven behouden. Als een speler  over  deze spoor li jnen 
goederen vervoer t  dan ontvangt  de speler  (zoals de basis regel geldt ) h iervoor  geen 
Inkomsten punt(en). 
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13 Ink om st en  af t rek  (Incom e Reduct i on ) 
Als een speler  op bepaalde hoogten komt op de Inkomsten Teller  (Income Track), dan volgt  
in  de “Inkomsten aft rek”-fase een verminder ing van het  inkomen. De aft rek  is bij  de 
volgende Inkomstenpunten als volgt : 

�  11-20 ; -2 inkomstenpunten 
�  21-30 ; -4 inkomstenpunten 
�  31-40 ; -6 inkomstenpunten 
�  >40 ; -8 inkomstenpunten 

 
NOTE: Het schijf je van de spelers die in aanmerking komen worden op de Inkomsten Teller 

terug gezet met het aantal af  te trekken punten. 
 

 
Inkomsten Teller  

 
Wanneer  de speler  in  aanmerk ing komt voor  inkomsten aft rek , dan moet  de speler  zijn  schijf 
terugplaatsen, ook al heeft  de speler  geen inkomsten ontvangen in deze beur t . 
 
14  Goederen  i nbrengen (Goods Growt h) 
In  deze fase worden goederen van de Goederen kaar t  (Goods Display) op het  speelbord 
geplaatst . De Goederen Kaar t  is verdeeld in  twee delen. Het  westerse gedeelte (l inker  kant  
bovenin) wordt  als eerste gedaan, daarna het  oosterse gedeelte (rechter  kant  bovenin). De 
linkerkant  wordt  gekenmerkt  door  wit te vak jes met  daar in een cijfer  of let ter , en de 
rechterkant  door  de zwar te vak jes. 
 
De speler  die “Product ie” act ie heeft  gekozen mag blind 2 kubusjes t rekken en deze op een 
veld naar  keuze op de Goederen kaar t  plaatsen. Deze act ie wordt  u itgevoerd voordat  de 
dobbelstenen gerold worden. 
 
Er  worden zoveel dobbelstenen gegooid als dat  er  spelers zijn . Boven de kubus vak jes staan 
nummers van 1 t / m 6. De gegooide getallen bepalen van welke vak jes goederen van de 
Goederen kaar t  op het  speelbord worden ingebracht  (bij een gegooide 3 wordt  van het  vak je 
3 de kubus in  het  spel gebracht , van de gegooide 5 de kubus van het  vak je 5, enz.). 
Goederen worden (vanaf de Goederen Kaar t ) van boven naar  beneden ingebracht  op het  
speelbord. De nummers boven het  vak je zijn  ook te vinden op de diverse steden. Een 
kubusje die ingebracht  wordt , plaatst  men op een stad die het  geli jke getal heeft . Voor 
steden die nog n iet  in  het  spel zijn  geldt  dat  de kubusjes op de Goederen kaar t   n iet  
ingebracht  worden. 
 
Voorbeeld 
Het  is de eerste beur t  van een 3 spelers pot je. Zodoende worden 3 dobbelstenen gerold. De 
nummers 3, 3 en 4 worden gegooid. De kubusjes onder  het  3 vak je (1st  en 2nd) worden 
geplaatst  in  “Kansas City”. “New City A” is n iet  in  het  spel, dus de kubusjes onder  het  vak je 
A (1st  en 2nd) worden n iet  op het  spel ingebracht . Het  kubusje onder  het  vak je “4” (1st ) 
wordt  op het  speelbord ingebracht  op “Des Moines”. “New City B” is t i jdens de “Stad 
bouwen”-fase in  het  spel gekomen. Hierdoor  word van het  vak je “B” (1st ) ingebracht  op het  
speelbord op de “New City B”. 
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Goederen overzicht 

Als er  met  de dobbelstenen nummers worden gegooid waarvan geen kubusjes meer  op de 
Goederen Kaar t  aanwezig zijn , dan wordt / kan de inbreng act ie voor  deze dobbelsteen n iet 
u itgevoerd. 
 
 
15  Beur t en t el ler  ophogen (Advance Turn  Mark er ) 
De beur tenteller  schijf wordt  in  deze fase een plaats opgeschoven. De n ieuwe beur t  begint  
opnieuw met  de “Aandelen u itgeven”-fase.  Na de laatste beur t  worden de 
Overwinningspunten berekend en de winnaar  bepaald.  
 
Voorbeeld 
Bij een 5 spelerspot je eindigt  het  spel na de 7e beur t . 
 
 
16 Overwinn ingspun t en  berek enen  
De overwinningspunten worden als volgt  berekend: 

�  3 punten voor  elke Inkomsten punt  (Income Track). 
�  1 punt  voor  elke rails tegel die onderdeel is van een spoor li jn  tussen steden. * 
�  -3 punten aft rek  voor  elk  u itgegeven aandeel. 

 
* Punten worden alléén toegekend voor  spoor li jnen die van stad tot  stad gaan. 

Tussenliggende dorpen maken n iet  u it , zolang de spoor li jn(en) een stad als 
beginpunt  heeft  en een stad heeft  als eindpunt . 

 

 
Overwinningspunten berekenen 

 
De speler  met  de meeste overwinningspunten is de winnaar ! 


