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Introduzione

Carte Imprenditore

E’ la meta del 1800 e sei a capo di una emergente societa
ferroviaria. E’' cominciata I'era delle ferrovie. Le citta pullulano

di potenziali passeggeri, le zone interne hanno ricchissimi raccolti
e le industrie sono piene di merci. Si prospettano alti profitti, ma
chi sara in grado di cogliere le migliori opportunita? La competi-
zione sara agguerrita, ma solo chi sara piu rapido, e magari piu
fortunato, riuscira a prosperare.

Hai colto I'occasione. Sei un Imprenditore adesso!

Componenti

Tabellone Il tabellone rappresenta la meta orientale degli
Stati Uniti d’America durante i primi 50 anni dell’era delle ferro-
vie (1830 - 1880). La mappa ¢ divisa in esagoni. Ogni esagono pud
contenere citta, montagne (marrone), o aperta campagna (verde).
Puo essere presente dell’acqua (blue) e delle creste (linee marrone
scuro) possono correre lungo alcuni lati degli esagoni. Durante la
partita, le ferrovie vengono costruite posizionando le tessere bina-
rio su esagoni contigui, in modo da poter collegare le citta tra loro.

Questo Regolamento

Cominciare a Giocare

Preparazione Fare riferimento al regolamento base di Railways
of the World per la preparazione e per altre informazioni utili o chia-
rimenti che potrebbero essere richiesti durante la partita.

Imprenditori Una volta preparato il tabellone (con i cubetti
merce gia posizionati sulle citta), i giocatori prendono 2 carte Impren-
ditore. Ogni giocatore sceglie un imprenditore e lo posiziona a faccia
in giu, di fronte a sé. La carta rimanente viene scartata ma posizionata
sempre a faccia in giu. Alla fine della partita i giocatori rivelano la
propria carta imprenditore e, se ne hanno soddisfatto i requisiti, ne ri-
cevono i rispettivi punti vittoria.

Modalita di Gioco

Identificazione degli Esagoni Gli esagoni di montagna sono
identificati con un punto. Se un esagono di montagna contiene
dell’acqua, rimane comunque un esagono di montagna. Qualsiasi altro
esagono non di montagna che contiene dell’acqua (blue) viene consi-
derato un esagono di acqua e costruire su di esso costa $3.000. Se un
esagono non contiene alcun punto o acqua, viene considerato un esa-
gono di aperta campagna.




Tratte Principali
Rimuovere le carte opera-
zioni “Major Line” dal
mazzo e posizionarle a
faccia in su al lato del ta-
bellone. Queste carte rap-

MAJOR LI

giche e il primo giocatore
che ne ne completa una,
g ria segnati sulla carta.
Ogni tratta principale for-
Chicago nisce i punti vittoria una

‘ sola volta.

ashinglan - -
Regole Opzionali:
| giocatori possono sce-
gliere di mescolare le car-
te “Major Line” insieme
al mazzo delle carte ope-
razioni, in modo da farle
uscire, in maniera ca-
suale, durante la partita.

Emettere Bond I giocatori possono emettere Bond solamente
quando necessitano di soldi per fare un acquisto o pagare I'offerta
di un’asta. (Ad esempio, se un giocatore non ha alcuna moneta e
necessita di $16.000 per costruire una ferrovia, egli pud emettere
guattro bond ma non ne puo emettere altri legati a questa opera-
zione.)

Costruire la Tratta Occidentale

| giocatori hanno a disposizione un’azione aggiuntiva.

Quest’azione consiste nel costruire una tratta che si estende oltre il
bordo sinistro del tabellone. 1l giocatore che la costruisce ha la pos-
sibiita di accedere alle ricchezze dell’America Occidentale.

Durante I'era delle ferrovie, i vagoni furono riempiti di bestiame e di
grano per soddisfare le richieste delle citta orientali in espansione
(fino in Europa). La citta di Chicago si sviluppo come principale sno-
do ferroviario, mercato e mattatoio del paese.

Una volta che un giocatore ha costruito una tratta completa verso
Kansas City o Des Moines pud, nel turno successivo, giocare
I'azione “Costruire la Tratta Occidentale”. Quando si gioca questa
azione, si posiziona I'esagono “Special Link” (che si trova tra i com-
ponenti di Raylways of the World) sopra I'apposito esagono che si
trova ad ovest della citta di partenza della tratta. In seguito il gioca-
tore vi piazza sopra la sua locomotiva di controllo e posiziona 4
cubetti merce rossi, prelevati dal sacchetto, sulla citta di partenza.
1l costo di questa azione ¢ di $30.000.

Una volta costruita la Tratta Occidentale, tutti i cubetti rossi conse-
gnati a Chicago da una citta collegata alla tratta, fanno posizionare su
Chicago altri 2 cubetti presi a caso dalla scorta. Nota: il cubetto rosso

presentano le tratte strate-

riceve i relativi punti vitto-

Fine del Gioco

Il numero di segnalini Citta Senza Merci che stabilisce la
fine della partita (come dal regolamento base) dipende
dal numero dei giocatori:

2 Giocatori: 10 segnalini Citta Senza Merci
3 Giocatori: 12 segnalini Citta Senza Merci
4 Giocatori: 14 segnalini Citta Senza Merci
5 Giocatori: 16 segnalini Citta Senza Merci
6 Giocatori: 18 segnalini Citta Senza Merci
Strategia

Emettere bond fa parte del gioco, ma troppi debiti possono
affossare la tua ferrovia. Fai attenzione al numero dei bond
che emetti. Nonostante all'inizio ci sia la tentazione di
costruire tratte lunghe, si consiglia di costruire tratte brevi
e consegnare subito le merci, costruire altre tratte brevi e
consegnare altre merci, per poi acquistare nuove locomoti-
Ve e consegnare piu merci, e cosi via.

Railways of the Eastern U.S. e un gioco di grande competi-
zione per il mercato. Cerca di collegare le migliori citta al
piu presto possibile. Se tarderai troppo gli altri giocatori ti
batteranno sul tempo!

NON lasciare che un giocatore abbia il dominio del Nord-
Est. Essendo molto densa di grandi citta, questa zona per-
metterebbe ad un singolo giocatori di espandersi molto ra-
pidamente. Due o tre giocatori dovrebbero sempre essere
presenti in questa zona.

Cerca sempre di capire quali merci gli altri giocatori potreb-
bero consegnare prima di te. Consegna queste merci rispet-
to altre che sarebbero piu sicure (perche potrebbero essere
in citta da te controllate o perché non potrebbero essere

pit consegnate in altre citta).

All’inizio del gioco, vincere I’asta per essere il Primo Gioca-
tore € molto importante. Essere il Primo Giocatore ti av-
vantaggia nella scelta delle azioni da fare, come costruire
una tratta o consegnare merci. Fai sempre attenzione a
non indebitarti troppo. Se il giocatore alla tua destra ha
offerto una cifra molto alta, ti conviene passare: essere il
secondo ha gli stessi vantaggi dell’essere Primo Giocatore
(ed inoltre non dovrai pagare nulla!).

Quando costruisci la tua prima tratta ferroviaria, guarda
attentamente le citta ed i colori dei cubetti sopra di esse.
Costruisci in modo da poter consegnare correttamente le
merci su una tratta (con una locomotiva di livello 1) o su
due tratte (con una locomotiva di livello 2). Questo & un
buon modo per cominciare a giocare.
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pescare i nuovi cubetti a caso per Chicago.




