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D alle colline scoscese di Edimburgo ai moli soleggiati di Costantinopoli, dai vicoli
polverosi di Pamplona a una ventosa stazione di Berlino, Ticket to Ride Europa
ti guida in una nuova avventura attraverso le grandi citta europee di inizio secolo.
Sfiderai le buie gallerie della Svizzera? Ti avventurerai su un traghetto del Mar Nero?
0 costruirai sfarzose stazioni nelle grandi capitali dei vecchi imperi? La tua prossima
mossa potrebbe fare di te il piu grande magnate ferroviario d'Europa! Prepara i
bagagli, chiama il facchino e sali a bordo!
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CONTENUTO

¢ 1 mappa dell'Europa

& 240 Vagoni Colorati (45 per ogni colore: Blu, Rosso, Verde, Giallo e Nero; pill alcuni vagoni di scorta per ogni colore)
& 15 Stazioni Ferroviarie Colorate (tre per ogni colore corrispondente a quelli dei treni)

& 158 carte illustrate, suddivise in:

46 carte Biglietto I
i L TURNO DI GIOCO
; : : [ giocatore che ha visitato il maggior numero di paesi europei cominciala partita, dopo-
0 linee regolari 6 linee lunghe a sfondo bl =
guciiieeleqpan inee lunghe a sf 4 L\ /?A/_* diché il gioco prosegue in senso orario. Al suo turno, un giocatore deve eseguire una
F?E;ri 1t q O (e soltanto una) delle quattro azioni seguenti:
al 2 XJ . o
L‘ﬁ " Riassun- ;gfgﬁ;ﬁﬁfﬁggﬁ;ﬁ%’Z‘,ress I "“"’“’ﬁ""“ Pescare Carte Treno - |l giocatore puo pescare due carte Treno (o unasola, se sceglie
oo tiva ek “““l““"“ ""“""]"“ una Locomotiva a faccia in su. Vedi le regole speciali delle Locomotive);
Ut ledAt i rcolore el yiocator Hinnnm ¢ i Controllare una Linea - [1 giocatore prende il controllo di una linea sul tabellone
. 1 Regolapmento g REEE g T T Y T D e e e e e e & giocando una serie di carte Treno dalla sua mano che corrispondano al colore e alla
A \ i WP T e IS ULER Vol = i g guantita di caselle che compongono Ia linea. Colloca uno dei suoi vagoni colorati su
g : oo i T S & "’ s S, ita di caselle ch lalinea. Coll dei suoi i colorati

& 1 codice di accesso Days of Wonder Online (stampato sul retro del Regolamento)

NoTA IMPORTANTE
Quei giocatori che gia conoscono il primo gioco della serie, Ticket to

Ride®, dovranno concentrare la loro attenzione sui nuovi elementi
introdotti: i Traghetti, 1e Gallerie e 1e Stazioni Ferroviarie.
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PREPAR.AZIONE
DEL CIOCO

Collocate il tabellone al centro del tavolo. Ogni giocatore riceve una serie di 45 Vagoni
Colorati, le tre corrispondenti Stazioni Ferroviarie Colorate e il relativo Segnapunti.
Ogni giocatore colloca il suo Segnapunti sulla casella di partenza 0 della Tabella
Punteggio che corre lungo il bordo della mappa. Nel corso della partita, ogni volta che un
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Mescolate le carte Treno e distribuite una mano di partenza di quattro carte a ogni
giocatore €.

Posizionate il mazzo restante di carte Treno accanto al tabellone, dopodiché girate e
prime cinque carte del mazzo a faccia in su e disponetele una accanto all'altra 8
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Collocate la carta bonus European Express e 1a carta Riassuntiva a faccia in su accanto D @IS - : e~
al tabellone, come promemoria per i giocatori @ :

Prendete il mazzo dei Biglietti Destinazione e separate le linee lunghe (i sei Biglietti
Destinazione a sfondo hlu) da quelle regolari; mescolate le linee lunghe e distribuitene una
a caso a ogni giocatore @. Riponete le eventuali linee lunghe rimanenti nella scatola del gioco senza che nessuno le veda.

Ora mescolate i Biglietti Destinazione regolari (tutte le linee brevi a sfondo normale), distribuitene tre a ogni giocatore @ e disponete i restanti in un mazzo
di pesca a faccia in gil, accanto al tabellone.

Ora siete pronti per cominciare.

INIZIO DELLA PARTITA

Prima di svolgere il primo turno, i giocatori devono scegliere quali Biglietti Destinazione conservare tra quelli che hanno ricevuto inizialmente. Ogni giocatore
deve tenere almeno due biglietti, ma puo tenerne di piti se vuole. Riponete tutti i Biglietti Destinazione scartati nella scatola del gioco, senza che nessun altro
giocatore possa vederli. | Biglietti messi nella scatola possono essere sia linee lunghe che linee regolari. | Biglietti che avete deciso di tenere vi rimarranno
fino alla fine della partita.

giocatore guadagna dei punti, faavanzare il suo Segnapunti dell'ammontare appropriato. imd  \[En /) 4&»@’«@«@’@

OBIETTIVO DEL GIOCO

L'obiettivo del gioco e accumulare il maggior numero di punti. | punti si guadagnano nei modi seguenti:
# Controllando una Linea tra due citta adiacenti sulla mappa;
+ Completando con successo un percorso di linee tra due citta elencate sui tuoi Biglietti Destinazione;
+ Completando il Percorso Continuo Pill Lungo, per vincere la carta honus European Express;
# Conservando il maggior numero di Stazioni Ferroviarie possibile nella propria riserva alla fine della partita.

Ogni giocatore perde un certo ammontare di punti per ogni Biglietto Destinazione che non é riuscito a completare con successo alla fine della partita.

SEE
A

o

ogni casella e ottiene il numero di punti indicato sulla Tabella Punteqggi delle Linee
relativa alla lunghezza di quella linea;
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Pescare Biglietti Destinazione - |1 giocatore pesca tre Biglietti Destinazione dalla
cima del mazzo dei Biglietti e deve tenerne almeno uno;
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Costruire una Stazione Ferroviaria - |1 giocatore pud costruire una Stazione
in una qualsiasi citta in cui non ce ne sia ancora una. Per costruire la sua prima
Stazione Ferroviaria, il giocatore gioca una carta Treno di qualsiasi colore e colloca
una delle sue Stazioni Ferroviarie su quella citta. Per costruire la seconda Stazione,
un giocatore deve giocare una coppia di carte dello stesso colore, e per costruire Ia
terza deve giocare un tris di tre carte dello stesso colore.

PESCARE CARTE TRENO

Esistono otto tipi di carte Treno regolari, suddivise in 12 di ogni tipo piti 14 carte
Locomotiva. | colori di ogni tipo di carta Treno corrispondono ai colori delle varie
linee trale citta sul tabellone: Viola, Blu, Arancio, Bianco, Verde, Giallo, Nero e Rosso.

,/ & i

Se un giocatore decide di pescare carte  ~
Treno, pud pescare due carte per turno. g \
Pud pescare ognuna di queste carte dalle "‘;L,
cinque a faccia in su disposte accanto al
tabellone oppure dalla cima del mazzo (pesca
alla cieca). Se pesca una carta a faccia in su, il
giocatore deve immediatamente sostituirla con una
nuova carta presa dalla cima del mazzo di pesca. Se un
giocatore sceglie una carta Locomotiva a faccia in su, quella sara
I'unica carta che potra prendere in questo turno (vedi Locomative). :

Se, in un qualsiasi momento, tre delle cinque carte Treno a faccia in su risultano essere Locomotive, tutte e
cinque le carte vengono immediatamente scartate e si scoprono a facciain su cinque nuove carte per sostituirle.

Un giocatore puo tenere in mano un qualsiasi numero di carte in qualsiasi momento. Quando il mazzo di pesca
si esaurisce, si mescolano gli scarti e si compone un nuovo mazzo di pesca. Si consiglia di mescolare per bene
il mazzo, in quanto generalmente le carte vengono scartate in serie.

. ¥
Nell'improbabile evento che non rimangano pill carte nel mazzo e non siano disponibili scarti da mescolare in ¢z
s v i : 5y ; L
quanto i giocatori hanno accumulato molte carte in mano, un giocatore non sara in grado di pescare carte Treno.
Dovra allora Controllare una Linea, Pescare Biglietti Destinazione o Costruire una Stazione.




LOCOmMOTIVE

Le Locomotive sono carte multicolori e fungono da jolly nel gioco.

Le carte Locomotiva possono essere giocate assieme a qualsiasi serie di carte quando si controlla una linea.
Sono inoltre fondamentali per controllare le linee dei Traghetti (vedi Traghetti).

Se un giocatare pesca una Locomotiva a faccia in su quando deve pescare una carta, quella sara I'unica carta
che pesca in quel turno. Se una Locomotiva viene scoperta in sostituzione di una prima carta pescata in quel
turno, 0 se una Locomotiva @ gia disponibile a faccia in su ma non @ stata scelta come prima (e unica) carta,
non puo essere scelta come seconda carta.

Tuttavia, se un giocatore € tanto fortunato da pescare una Locomotiva dalla cima del mazzo pescando alla cieca, quella Locomotiva conta comunque
come una singola carta, quindi il giocatore potra pescare un totale di due carte in quel turno.

P sempio L
COnTROLLAREUNALINEA | " ~"
Una linea & una serie di caselle continue colorate (o, in certi casi, grigie)
tra due citta adiacenti sulla mappa. Per controllare una linea, un giocatore
deve giocare una serie di carte Treno il cui colore e quantita corrispondano
al colore e al numero di caselle della linea scelta.

Numerose linee richiedono una serie specifica di carte colorate per poterne
prendere il controllo. Le Locomotive possono sempre sostituire qualsiasi
colore (vedi esempio 1).

Le Tinee Grigie possona essere controllate usando una serie di carte di un
colore qualsiasi (vedi esempio 2).

Quando un giocatore prende il controllo di una linea, colloca uno dei
suoi vagoni di plastica su ogni casella che compone quella linea. Tutte le
carte della serie usata per prendere il controllo della linea devono essere
scartate. Dopodiché il giocatore riscuote immediatamente il numero
corrispondente di punti facendo avanzare il suo Segnapunti del numero
appropriato di caselle Tungo 1a Tabella Punteggio, come indicato dalla
Tabella Punteggi delle Linee a pagina 7.

Un giocatore puo prendere il controllo di qualsiasi linea libera sul
tabellone. Non ¢ ohbligatorio che sia collegata a una delle linee che ha

giocato in precedenza.

Per prendere il controllo di una
: : i i : ; linea Gialla lunga tre caselle, un Per prendere il controllo di una
singolo turno. Per esempio, non € consentito collocare due vagoni su unalinea giocatore puo giocare una delle linea Grigia lunga due caselle é

E obbligatorio prendere il controllo di una linea nella sua interezza durante un

seguenti combinazioni: tre carte possibile giocare due carte
’ o . e : Gialle, due carte Gialle e una Rosse, una carta Gialla e
Un giocatore non puo mai prendere il controllo di piu di una linea nello Locomotiva, una carta Gialla una Locomotiva, oppure due
stesso turno. e due Locomotive, oppure tre Locomotive.
Locomotive.

datre caselle e attendere il turno successivo per collocare il terzo vagone.

DoPPIE LINEE

Alcune citta sono collegate da Doppie Linee. Queste linee hanno un pari numero di caselle parallele
che corrono da una citta all'altra. Nessun giacatore pud reclamare entrambe le linee tra le stesse
citta nel corso della partita.

Attenzione alle linee che corrono in parallelo solo per un tratto, ma che collegano citta diverse:
quelle non sono considerate Doppie Linee.

NoTA IMPORTANTE
Nelle partite a due o a tre giocatori é possibile usare solo una delle Doppie Linee. Un giocatore puo controllare
una qualsiasi delle due linee che collegano le stesse citta, dopodiché I'altra linea sara considerata chiusa e inaccessihile
ai giocatori per il resto della partita.

TRAGHETTI

| Traghetti sono linee Grigie speciali che collegano due citta
adiacenti attraverso una massa d'acqua. Sono facilmente
riconoscibili dall'icona o dalle icone presenti su almeno una
delle caselle che compongono la linea.

Per prendere il controllo di una Linea Traghetto, un giocatore
deve giocare una carta Locomotiva per ogni simholo Locomotiva
presente sulla linea e 1a consueta serie di carte del colore
appropriato per le caselle rimanenti su quella Linea Traghetto.
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Per prendere il controllo della Linea Traghetto da Smirne a Palermo servono
quattro carte Treno di uno stesso colore qualsiasi e due Locomotive.

GALLERIE

Le Gallerie sono linee speciali facilmente identificabili dai simboli
speciali delle gallerie e dai bordi evidenziati di ogni Toro casella.

(io che rende una Galleria speciale € il fatto che un giocatore non
pud mai sapere con sicurezza quanto sara lunga la linea di cui cerca di
Gallerie prendere il controllo!

Quando un giocatore cerca di prendere il controllo di una Linea Galleria, deve prima giocare il numero
di carte richiesto dalla lunghezza della linea. Dopodiché scopre a faccia in su Te prime tre carte del
mazzo di pesca delle carte Treno. Per ogni carta scoperta in questo modo il cui colore corrisponda
al colore delle carte giocate per controllare la Galleria, il giocatore deve giocare dalla sua mano una

carta aggiuntiva dello stesso colore (0 una Locomotiva). Solo allora il giocatore riuscira a prendere il AT J,_ ‘Ig
controllo della Linea Galleria. Due gallerie parallele - una Nera e una Bian-
ca - collegano Madrid a Pamplona.

Se il giocatore non ha abhastanza carte Treno aggiuntive del colore corrispondente (o non desidera
giocarle), puo riprendere in mano tutte le sue carte e il suo turmno termina.

Alla fine del turno, le tre carte Treno scoperte per1a Galleria vengono scartate.

Occorre ricordare che le Locomotive sono carte jolly multicolore. Di conseguenza, ogni carta Locomotiva pescata dalla cima del mazzo di pesca delle carte
Treno nel tentativo di attraversare una Galleria corrispondera automaticamente al colore delle carte Treno giocate per quella linea e costringera il giocatore a
giocare una carta aggiuntiva. :

Se un giocatore tenta di attraversare una Galleria usando esclusivamente delle carte Locomotiva, dovra giocare carte aggiuntive (che in questo caso saranno
Locomotive) solo se compaiono delle Locomoative tra le tre carte pescate per la Galleria.

Nel raro caso in cui non ci siano abhastanza carte nei mazzi di pesca e degli scarti per scoprire 3 carte e determinare I'effetto della Galleria su un giocatore,
si scoprono solo le carte rimaste disponibili. Se i giocatori accumulano carte al punto che non ne resta alcuna da scoprire, € possibile prendere il controllo di
una Galleria senza rischiare carte aggiuntive.
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Giocate 2 carte Rosse, si scopre 1 carta
Rossa: serve 1 carta Rossa in pitl

Giocate 2 carte Verdi, si scopre 1 carta Giocate 2 carte Locomotiva, si scopre 1 carta
Locomotiva: serve 1 carta Verde in pill Locomotiva: serve 1 carta Locomotiva in pitl




PESCARE BIGLIETTI DESTINAZIONE

Un giocatore puo usare il suo turno per pescare Biglietti Destinazione aggiuntivi. Per farlo pesca tre nuove carte dalla
cima del mazzo dei Biglietti Destinazione. Se nel mazzo rimangono meno di tre Biglietti Destinazione, il giocatore
pesca solo quelli rimasti disponibili.

Quando un giocatore pesca dei Biglietti deve conservarme almeno uno, ma puo scegliere di tenerne due o anche tutti
e tre. Ogni Biglietto pescato che non venga tenuto in mano va collocato in fondo al mazzo dei Biglietti Destinazione.
| Biglietti pescati che non vengono immediatamente scartati devono essere tenuti fino alla fine della partita. Non
possono essere scartati durante una pesca successiva dei Biglietti.

Le citta elencate su un Biglietto Destinazione rappresentano gli obiettivi di viaggio del giocatore; passono fornire
un bonus o una penalita. Se alla fine della partita un giocatore ha creato un percorso continuo con i suoi vagoni di
plastica colorati tra le due citta indicate su un Biglietto Destinazione in suo possesso, ottiene un numero di punti
aggiuntivi pari al valore di punti indicato sul Biglietto. Se non € riuscito a completare un percorso continuo tra quelle
Citta, sottrae il valore di punti indicato sul Biglietto dal suo punteggio totale.

| Biglietti Destinazione devono essere tenuti segreti agli occhi dei giocatori fino al calcolo finale del punteggio a fine partita. Un giocatore puo tenere un
numero qualsiasi di Biglietti Destinazione durante la partita.

COSTRUIRE UnA STAZIONE
FERROVIARIA N e

Una Stazione Ferroviaria consente al suo proprietario di usare una, e
soltanto una, delle linee di proprieta di un altro giocatore che arriva (o
che parte) dalla citta per aiutarsi a collegare le citta dei suoi Biglietti
Destinazione.

E possihile costruire le Stazioni su qualsiasi citta non occupata, anche se
attualmente tale citta non dispone di linee controllate. Due giocatori non
Pp0Ss0N0 mai costruire una Stazione nella stessa citta.

Ogni giocatore puo costruire un massimo di una Stazione per turno e di tre
Stazioni nel corso di tutta la partita.

Per costruire 1a sua prima Stazione, un giocatore gioca e scarta una carta
Treno dalla sua mano e colloca una delle sue Stazioni Ferroviarie colorate
sulla citta scelta. Per costruire una seconda Stazione, il giocatore deve

giocare e scartare una coppia di carte dello stesso colore, e per costruire Ia

terza deve scartare un tris di carte Treno dello stesso colore. Come sempre,
& possibile sostituire un qualsiasi numero di carte con le Locomotive.

Se un giocatore usa la stessa Stazione per aiutarsi a collegare le citta su vari Biglietti diversi, deve usare la stessa linea della citta su cui ha collocato la Stazione
per tutti quei Biglietti. Il proprietario della Stazione Ferroviaria non  obbligato a decidere quale linea usera fino alla fine della partita.

Un giocatore non & mai obbligato a costruire Te Stazioni. Per ogni Stazione rimasta inutilizzata, un giocatore aggiunge quattro punti al suo punteggio alla fine
della partita.

FINE DELLA PARTITA

Quando la rjserva di vagoni di plas'tica colorati di' un giocatore scepde adue vaglonilo meno'alla fing del suo turno, ogni 2 vagoni di plastica
giocatore, incluso quello stesso giocatore, ha diritto a un turno finale. Dopodiché Ta partita termina e ogni giocatore o0 meno nella riserva

di un giocatore danno
il via al round finale
di turni della partita.

calcola il suo punteggio finale.

CALcoLO DEI PUNTEGGI

| giocatori dovrebbero avere gia conteggiato i punti guadagnati man mano che completavano le varie linee. Per assicurarsi di non avere fatto alcun errore, ogni
giocatore pud ricalcolare i punti delle sue linee ora.

Dopodiché i giocatori devono rivelare tutti i loro Biglietti Destinazione. |1 valore dei higlietti completati con successo si aggiunge al loro punteggio totale.
Quello degli eventuali Biglietti incompleti viene sottratto dal loro punteggio totale.

Occorre ricordare che ogni Stazione giocata
consente al suo proprietario di usare una
(e solo una) linea di proprieta di un altro
giocatore collegata a quella citta al fine di
completare un Biglietto Destinazione. Se un
giocatore usa la stessa Stazione per aiutarsi
a collegare le citta su vari Biglietti diversi,
deve usare la stessa linea della citta su cui ha
collocato la Stazione per tutti quei biglietti.

PunTi oTTENUTI

Ogni giocatore riceve inoltre quattro punti
per ogni Stazione che non ha messo in gioco
e che & rimasta nella sua riserva.

Infine, i 10 punti bonus dell'European Express , , , , . , , , ,

s s : Quando un giocatore prende il controllo di una linea, ottiene immediatamente il numero di punti
LU et O a1 localon indicato sulla Tabella Punteggi delle Linee relativo alla lunghezza della linea appena controllata.
che hanno il Percorso Continuo Pit Lungo

sul tabellone. Al momento di valutare e confrontare le lunghezze dei percorsi si calcolano solo le linee continue
di vagoni di plastica dello stesso colore. Una linea continua pud essere collegata in circolo e passare attraverso
la stessa citta pill di una volta, ma ogni singolo vagone di plastica non puo mai essere usato due volte all'interno
della stessa linea. Le Stazioni e Te linee avversarie a cui esse potrebbero consentire I'accesso non devono essere
considerate ai fini di calcolare i percorsi e controllare quello piti lungo. Se pili giocatori sono in parita per il percorso
piti lungo, ognuno riceve i 10 punti bonus della carta European Express.

[l giocatore che ha accumulato il maggior numero di punti vince 1a partita. Se due o pili giocatori hanno lo stesso

punteggio massimo, vince il giocatore che ha completato pill Biglietti Destinazione. Se 1a parita permane, vince

il giocatore che ha usato il minor numero di Stazioni. Nell'improbabile eventualita che la parita permanga, vince il giocatore che detiene la carta honus
European Express.

CALcoLo DEL PUNTEGGIO FINALE

PUNTEGGIO
FinALE

Bonus/Penalita +4 punti per
Punteggio Attuale del Biglietto oﬁ,-,;tﬂ,':ne
Destinazione inutilizzata

Bonus European
Express

Eil
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RICONOSCIMENTI

Un gioco di Alan R. Moon

Mustrazioni di Julien Delval

Nota Geografica: Abbiamo cercato di rappresentare accuratamente i confini politici
dell’Europa nel 1901 e di mantenere il nome comune delle citta nel linguaggio
locale dell'epoca. Ai fini delle meccaniche di gioco, tuttavia, siamo stati costretti a

modificare leggermente 1a posizione di certe citta sulla mappa.
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