Benvenuti a Ticket to Ride® Pennsylvania - un'espansione di Ticket to Ride ambientata in uno stato che vanta una grande
tradizione ferroviaria, attraversato dalle pit famose linee americane. Riuscirete a investire nelle compagnie piu proficue?

Questo regolamento descrive i cambhiamenti specifici al sistema di

gioco per la Mappa della Pennsylvania e presume che tu conosca gia

le regole presentate perla prima volta nella versione originale di Ticket

to Ride. Questa espansiane € cancepita per 2-5 giocatori. Nel caso di una
partita a 2 giocatori si applicano delle regole specifiche (vedi sotto).

Questo gioco e un‘espansione e richiede I'utilizzo dei seguenti
componenti presenti in una delle precedenti versioni di Ticket to Ride:

« Una riserva di 45 Vagoni per gio- & 110 Carte Treno prelevate da:
catore e i corrispettivi Segnapunti - Ticket to Ride
prelevati da uno dei sequenti giochi: - Ticket to Ride Europa

- Ticket to Ride - espansione USA 1910

- Ticket to Ride Europa

BIGLIETTI DESTINAZIONE
Questa espansione include 50 Biglietti Destinazione.

All'inizio della partita, ogni giocatore riceve 5 Biglietti Destinazione, di cui
deve tenerne almeno 3. Durante la partita, se un giocatore desidera pescare
ulteriori Biglietti Destinazione, ne pesca 4 e deve tenerne almeno 1.
| Biglietti Destinazione che non tiene, sia all'inizio della partita che a sequito
di una pesca durante la partita, vengono collocati in fondo al mazzo dei
Biglietti Destinazione, come in una regolare partita di Ticket to Ride.

TRAGHETTI

| traghetti sono linee speciali che collegano due citta |

adiacenti attraverso una massa d'acqua. Sono facil- {

mente riconoscibili dall'icona o dalle icone Locomotiva &

presenti su almeno una delle caselle che compongono Ia

linea. Per prendere il controllo di una Linea Traghetto, un giocatore deve
giocare una carta Locomotiva per ogni simbolo Locomotiva presente sulla
linea e la consueta serie di carte del colore appropriato per le caselle ri-
manenti su quella Linea Traghetto. Sulla mappa della Pennsylvania ci sono
solo due Linee Traghetto, ognuna delle quali conduce in Ontario. Le due
linee non sono collegate I'una all'altra.

QUOTE AZIONISTICHE

Durante la preparazione del gioco, separate le 60 Quote Azionistiche in
base alla Compagnia Ferroviaria. Per ogni Compagnia Ferroviaria,
disponete le carte in ordine numerico (in modo che la Quota Azionistica
#1 di ogni Compagnia Ferroviaria si trovi in cima, seguita dalla Quota
Azionistica #2 e cosi via). Attenzione: Ogni Compagnia Ferroviaria ha un
numero diverso di Quote Azionistiche.

Quando un giocatore prende il controllo di unalinea, puo anche prendere
la Quota Azionistica in cima al mazzo da una qualsiasi delle Compagnie
Ferroviarie indicate sulla linea controllata. Sono poche le linee a cui non
e associato nessun simbolo: quelle linee non canferiscono nessuna Quota
Azionistica. Se tutte le Quote Azionistiche di una Compagnia Ferroviaria
sono gia state prese, il giocatore deve scegliere una Quota di un'altra
Compagnia Ferroviaria indicata su quella linea.

| giocatori tengono le loro Quote Azionistiche a faccia in gitl davanti a loro.
Un giocatore puo controllare le proprie Quote Azionistiche in qualsiasi
momento durante la partita.

/
Sara prende il controllo
della linea 0il City-
Warren. Questo le
permette di prendere
la prima Quota
Azionistica della
Pennsylvania Railroad,
della Baltimore & Ohio
Railroad o della Erie
Lackawanna Railroad.
Decide di prendere la
Quota Azionistica della
Pennsylvania Railroad.
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CALCOLARE IL PUNTEGGIO

Alla fine della partita, i giocatori rivelano le Toro Quote Azionistiche e le
suddividono per Compagnia Ferroviaria. Poi si riscuotono i punteggl di
ogni Compagnia Ferroviaria. S

# [1giocatore con il maggior numero di Quote per ogni
Compagnia Ferroviaria riceve il punteggio pii alto
(come indicato sulle carte di quella Compagnia Fer-
roviaria), seguito dal giocatore con il secondo mag-
gior numero di Quote ecc. Un giocatore non riceve
punti se non ha Quote in una Compagnia Ferroviaria.

« Non ci sono pareggi: se due o pitl giocatori hanno
lo stesso numero di Quote, allora il giocatore con la
Quota contrassegnata con il numero inferiore & con- -
siderato il detentore del maggior numero, in quanto ha investito in
quella Compagna Ferroviaria prima degfi altri.

# Se i giocatori in possesso di Quote Azionistiche di una determinata
Compagnia Ferroviaria sono in numero maggiore rispetto ai posti per
cui € prevista una ricompensa in punti, i giocatori con il minor nu-
mero di Quote Azionistiche non ricevono alcun punto.

Un bonus Globetrotter da 15 punti viene assegnato al giocatore o ai gio-
catori che hanno completato il maggior numero di Biglietti alla fine della
partita. Se pili giocatori sono in parita, ognuno di essi riceve il bonus. | Bi-
glietti che non sono stati completati non hanno effetto al fine di deter-
minare quale giocatore o giocatori ottengono questo bonus.

REGOLE PER 2 GIOCATORI

Nelle partite a 2 giocatori viene usato un terzo Giocatore Neutrale fittizio.
Si applicano tutte le regole soprastanti, con i sequenti cambiamenti:

+ Ogni volta che un giocatore prende una Quota Azionistica, sceglie
una Quota Azionistica peril Giocatore Neutrale. La Quota selezionata
viene collocata a faccia in giti accanto alle altre.

» Alla fine della partita, prima di riscuotere i punteggi delle Quote Azioni-
stiche delle Compagnie Ferroviarie, mescolate le Quote del Giocatore Neu-
trale, contatele e rivelatene la meta del totale (arrotondando per eccesso).

# Le Quote del Giocatore Neutrale vanno prese in considerazione al mo-
mento di calcolare le varie maggioranze. Tuttavia, il Giocatore Neutrale
non riceve punti.

Esempio: Nel caso della B&0 Railroad, Mario ha 3 Quote, il Giocatore Neutrale
ne ha 2 e Christian ne ha 1. Mario riceve 20 punti e Christian ne riceve 9.

N
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Benvenuti a Ticket to Ride® Regno Unito - un'espansione di Ticket to Ride che vi permettera di rivivere
gli albori dell'avventura ferroviaria. Tutto ebbe inizio nell'Inghilterra del 19° secolo...

Questo regolamento descrive i cambiamenti specifici al sistema di
gioco perla Mappa del Regno Unito e presume che tu conosca giale
regole presentate per1a prima volta nella versione originale di Ticket
to Ride. Questa espansione € concepita per 2-4 giocatori. Nelle partite
a 3 e 4 giocatori, i giocatori possono usare entrambe le Doppie Linee.
Nelle partite a 2 giocatori, una volta che & stato preso il controllo di una
delle due linee, I'altra non sara pitl disponibile.

Per giocare con questa espansione servono solo 35 Vagoni (anziché i
consueti 45) e corrispettivi Segnapunti prelevati da Ticket to Ride o
Ticket to Ride Europa. Non vanno usate le carte Treno del gioco
originale, in quanto questa espansione contiene un mazzo di carte
Treno specifico per il Regno Unito che include 6 carte Locomotiva
extra.

LocomoTIVE T e

Allinizio della partita, ogni giocatore riceve una !
Locomotiva in aggiunta alle sue 4 carte Treno. b rpaerryne=—{

Inoltre, in questa espansione:
# /4 carte qualsiasi possono essere giocate come una Locomotiva;

+ Quando 3 o pill Locomotive compaiono tra le carte disponibili a
facciain su, NON vanno scartate.
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BIGLIETTI DESTINAZIONE
Questa espansione include 57 Biglietti Destinazione.

All'inizio della partita, ogni giocatore riceve 5 Biglietti Destinazione, di
cui deve tenerne almeno 3. Durante 1a partita, se un giocatore desidera
pescare ulteriori Biglietti Destinazione, ne pesca 3 e deve tenerne al-
meno 1. | Biglietti Destinazione che non tiene, sia all'inizio della partita
che a sequito di una nuova pesca durante la partita, vengono scartati in
fondo al mazzo dei Biglietti Destinazione, come nelle regolari partite di
Ticket to Ride.

| traghetti sono linee speciali che collegano due
citta adiacenti attraverso una massa d'acqua. &
Sono facilmente riconoscibili dall'icona o dalle y
icone Locomotiva presentisu almeno unadelle " .
caselle che compongono la linea. Per prendere il controllo di una Linea
Traghetto, un giocatore deve giocare una carta Locomotiva per ogni sim-
bolo Locomotiva presente sullalinea e la consueta serie di carte del co-
lore appropriato per le caselle rimanenti su quella Linea Traghetto.

CARTE TECNOLOGIA

Questa espansione introduce nel gioco le carte Tecnologia. | giocatori ini-
ziano la partita privi di Tecnologie. Possono prendere il controllo solo delle
linee lunghe 1 0 2 caselle e solo di quelle che sitrovana in Inghilterra. Non
possono prendere il controllo delle Linee Traghetto.

Eccezione: La linea Southampton - New York é una linea speciale di
cui e possibile prendere il controllo in qualsiasi momento e senza
bisogno di nessuna Tecnologia.

All'inizio del suo turno, prima di effettuare la sua azione regolare, un
giocatore puo scartare un certo numero di Locomotive per acquistare
UNA carta Tecnologia. Occorre ricordare che e possibile usare 4 carte
qualsiasi al posto di una Locomotiva (o 3 carte qualsiasi se si possiede
laTecnologia Potenziatore), anche in questa occasione.

Tecnologie Disponibili a8 L
Concessione del Galles x4 W >
Costo: 1 Locomotiva et

Ti consente di prendere il controllo delle @ -

linee collegate alle 5 citta del Galles. | S e L8

Concessione
di Irlanda/Francia x4
Costo: 1 Locomotiva

Ti consente di prendere il controllo delle
linee collegate alle 10 citta dell'lrlanda e
della Francia.

Concessione della Scozia x4
Costo: 1 Locomotiva

Ti consente di prendere il controllo delle
linee collegate alle 10 citta della Scozia.

Alimentatore Meccanico x4
Costo: 1 Locomotiva

Ti consente di prendere il controllo delle
linee lunghe 3 caselle.

Caldaia a Vapore
Surriscaldata x4
Costo: 2 Locomotive

Ti consente di prendere il controllo delle
ljnee lunghe 4, 5 e 6 caselle.

E comunque necessario avere I'Alimentatore Meccanico per
prendere il controllo delle linee lunghe 3 caselle.

Propellente x4 W
Costo: 2 Locomotive b

Ti consente di prendere il controllo delle _f;_:’
Linee Traghetto. =
Potenziatore x4

Costo: 2 Locomotive

Ora puoi usare 3 carte qualsiasi al posto -~
di una Locomoativa (anziché le 4 normali). -

Caldaia Termoisolata x4
Costo: 2 Locomotive

Guadagni 1 punto extra per ognilinea di
cui prendi il controllo.

Turhine a Vapore x4

Costo: 2 Locomotive

Guadagni 2 punti extra per ogni Linea
Traghetto di cui prendi il controllo.

In combinazione con la Caldaia Termo-
isolata, guadagni 3 punti extra per ogni Linea Traghetto di
cui prendi il controllo.




Testata Rinforzata x4
Costo: 4 Locomotive

Alla fine della partita, guadagni 2 punti
per ogni Biglietto Destinazione che hai
completato.

Diritto di Transito x1
Costo: 4 Locomotive

Puoi giocare questa carta per prendere il
controllo di unalinea di cui un altro gio-
catore ha gia preso il controllo. Quando giochi questa carta
devi comungque giocare il numerao richiesto di carte per pren-
dere il controllo di quellalinea. Non devi fare altro che col-
locare i tuoi vagoni accanto ai vagoni dell'altro giocatore.
Devi immediatamente prendere il controllo della linea
quando prendi questa carta, e dopo che hai preso il controllo
dellalinea devi imettere 1a carta nella riserva delle Tecno-
logie, affinché possa essere presa da un altro giocatore.

@é‘f\

=

Nota Importante: In molte occasioni un giocatore avra bisogno di varie carte
Tecnologia per prendere il controllo di una linea. Vedi gli esempi sottostanti.
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Se un giocatore vuole prendere il controllo della linea da Stranraer
a Londonderry, avra bisogno della carta Concessione della Scozia,

della carta Concessione di Irlanda/Francia, della carta Alimentatore
Meccanico e della carta Propellente.

Se un giocatore vuole prendere
il controllo della linea da
Newcastle a Edimburgo,avra
bisogno della carta Concessione

ella Scozia e della carta

A ewcastle
Alimentatore Meccanico. 'héjﬁ ; J\C'
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Promemoria: La linea Southampton - New York é una linea speciale di cui
é possibile prendere il controllo in qualsiasi momento e senza il bisogno
di nessuna Tecnologia.

VARIANTE: TECNOLOGIE AVANZATE

E possibile aggiungere alla partita le Tecnologie Avanzate per un'espe-
rienza di gioco pit competitiva. Ricorda che il numero delle Tecnologie
Avanzate e limitato.
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Tecnologie Avanzate
Termocompressori x1

Costo: 1 Locomotiva

Prendi i1 controllo di 2 linee in questo
turno, poi rimetti questa carta nella ri-
serva delle Tecnologie.

Cisterne d'Acqua x2
Costo: 2 Locomotive

Quando peschi carte Treno, puoi deci-
dere di pescare 3 carte alla cieca anziché
le 2 regolari.

Contratti Rischiosi x1 ——
Costo: 2 Locomotive w b
Alla fine della partita, guadagni 20 punti B 20
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se possiedi il maggior numero di Biglietti e g

completati. Altrimenti perdi 20 punti.

Questa carta deve essere acquistata prima che le carte Treno
siano rimescolate. Fatto questo, questa carta non puo essere
acquistata e deve essere rimessa nella scatola.

Traversine Equalizzanti x1
Costo: 2 Locomotive

Alla fine della partita guadagni 15 punti
se possiedi il Percorso Continuo Pill
Lungo. Altrimenti perdi 15 punti.

Questa carta deve essere acquistata prima che le Carte Treno
siano rimescolate. Fatto questo, questa carta non puo essere
acquistata e deve essere rimessa nella scatola.
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e
puoi giocare 1 carta in meno di quanto = % ;
richiesto. Devi comunque giocare al-

meno 1 carta e non puoi ignorare un‘icona Locomotiva su
una Linea Traghetto.
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Alimentazione Diesel x1
Costo: 3 Locomotive
Quando prendi il controllo di unalinea,

CALCOLARE IL PUNTEGGIO

« Non sono previsti bonus Globetrotter o per il Percorso Continuo Pill
Lungo in questa espansione.

« Ad alcuni giocatori piace sommare i punti delle linee di cui prendono
il controllo direttamente alla fine della partita, anziché farlo man
mano che ne assumono il controllo. Dal momento che il punteggio
di alcune linee puo essere influenzato da tecnologie come Caldaia
Termoisolata o Turbine a Vapore, attendere 1a fine della partita per
calcolare i punti delle linee non funziona in questa espansione. Se
rischi di dimenticare di calcolare immediatamente il punteggio delle
linee quando ne prendi il controllo, ti consigliamo di scegliere un
giocatore che svolga il ruolo di segnapunti: sara lui a muovere tutti
iSegnapunti nel corso della partita, 0 quantomeno a incoraggiare gli
altri giocatori a farlo quando se ne dimenticano.
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