REGOLAMENTO

1862

(alias 18EA)

Railway Mania
in the Eastern Counties

di Mike Hutton

GGGGG

GMT Games, LLC
P.O. Box 1308, Hanford, CA 93232-1308



1.0 INTRODUZIONE. ... 3

20 COMPONENTI ......oi e 3
21 CoMPagnie .. ...oov it 3
2.2 TIONIL.. ottt e 4
2.3 Tessere-Ferrovia. . .. ..o, 4
24 SEUP. . oo 5

241 2-6gi0catori. .. .ovvti 5
242 7-8gI0CatOrl. . .o oot 5
2.4.3 Treni e Durata del Gioco. ................ 5
2.4.4 Ordine di Gioco € Inizio. . . «cccceevvevverereenrenen. 6
2.5 Semplici Varianti. ..o, 6

3.0 PANORAMICA. . ... ..ot 6
3.1 Compagnie Istituzionalienon. ... .............. 6
3.2 Compagnie Disponibili. . ..................... 6

40 ROUND PARLAMENTARI................... 7
4.1 PropoSte.. . v v vt e 7

4.2 Ottenere una Licenza Parlamentare. . ........... 7

4.3 Obbligazioni. . ......oouiiii i 7
50 FUSIONL. . ......ccoitiiiienniinnnnnnnn... 8
5.1 Opportunita di Fusione. ... ................ 8

511 FuSioni.. .. ovvvvi i 8

512 ACQUISIZIONT .. ..o vi e en 8

5.1.3 Rifinanziamento Societario. .. ............ 8

5.2 Proceduradi Fusione....................... 8

5.2.1 Scelta delle Compagnie coinvolte (Solo F/A).. 8
5.2.2 Spostare i Certificati dall'l PO al Bank Pool.. 8
5.2.3 Determinare il Nuovo Prezzo (Solo F/A).... 8
5.2.4 Restituzione, Riscatto o Rinuncia a Mezza Azione 8

5.2.5 Determinare il Direttore ................. 9
526 Esempio 1. ... ... i 9
527 BEsempio 2. ... ... 9

6.0 ROUND AZIONARL. ........................ 10
6L Priorita......... ... 10
6.2 Azionidei Giocatori. . . .. ... 10
6.3 Direzioni e Compravendita di Azioni........... 10
6.4 Vendere Azioni..........c.oouiviuuunnenen... 10
6.4.1 Prezzi Societari . .. ... 10
6.4.2 Fluttuazioni Azionarie .. .................. 11
6.5 Acquisto diun'Azione ... ................... 11
6.5.1 Azioni Disponibili.................... 11
6.5.2 Limite-Certificati. ... ................. 11
6.5.3 Apertura di una Compagnia non Istituzionale1l
6.54 Quotazione . . .. ...t 11

6.6 Fine del Round Azionario .. ................. 12
7.0 ROUND OPERATIVI. ... ...t 12
7.1 Ordine di Operazioni . ...................... 12
7.2 Primo OR di una Compagnia.................. 12
7.3 Compagnie senza Direttore .. .. .............. 12
TA Tratte. . .ot 12

7.5 Fusioni ed Acquisizioni - Fusioni............. 13

751 CONSENSO . «vvve et e e 13
752 CONNESSIONE ... vvvieeeeene e 13
7.5.3 Nuovo Prezzo Azionario.................. 13
754 Nuovo Prezzo di Collocamento........... 13
755 Scambio di Azioni . ...................... 13
7.5.6 Trasferimento di Fondi ed Assetti ......... 13
7.5.7 Ri-Avvio di una Compagnia assorbita. . . .. ... 14
7.6 Costruzione della Ferrovia. .. ................ 14
7.6.1 Regole Generali sulla posa di Tessere. . . . . . 14
7.6.2 Posa di Tessere Gialle. .. ............... 14
763 Upgrade........ ... 14
7.6.4 Piazzamento di piccole Stazioni ...................... 14
7.6.5 TerminalaLondra................. 15
7.7 Piazzare Segnalini-Stazione . ................ 15
7.8 Effettuare Corse . . .. .. .oovit ... 15
781 MEICIL. . o vve ettt 16
782 Locali.....oviiii 17
TB3ESPIESST . v v vvevee et 17
7.8.4 Tipi multipli di treni (Esempio)........... 17
7.8.5 Pagamento di Dividendi . ................ 18
7.8.6 La Manovra "GeorgeHudson" .. .......... 18
7.9 AcquistodiTreni..............coouienvn... 18
7.10Garanzi€ . . ..o ot 19
7.10.1 Garanzie gratuite per Treni "A" e "D". ... ... 19
7.11 Acquisto Forzato diun Treno. . ... .......... 19
7.11.1 Vendere Azioni della Compagnia. . .. . ... 19
7.11.2 Ri-finanziamento Societario. ........... 19
712 Bancarotta ..............iiii 19
7.13 Riscattare AZiONi...... «vovvvveneeneaan. 20
7.14 Fusioni e Acquisizioni — Acquisizioni .. . ... 20
8.0 AMMINISTRAZIONE CONTROLLATA........ 20
9.0 FASI ... e 20
100FINE del GIOCO. . ..., 21
10.1 1l Mercato Azionario .. ................... 21
102 LaBanca...........ouiiiiinninnannann.. 21
10.3 Nascita della London & North Eastern
Railway(LNER). . ....................... 21
104 TIVINCItOT® . . oo v it et 21
TIOVARIANTL. ..o e 21
111 MenotipidiTreni. ... ... . 21
11.2 Partite piu Brevi. ... ... 21
11.3 Versione Giocatori non Esperti............... 22
11.4 Segnalini-Stazione aggiuntivi. . .. ............ 22
120NOTEdiDESIGN . ... 22
13.0NOTE sulla NUOVA EDIZIONE .............. 23
140RINGRAZIAMENTI .. .. ..cooviiii... 23
Crediti ... 23
Calcolare le Trattedei Treni . .. .................... 24



Railway Mania in the Eastern Counties 3

1.0 INTRODUZIONE

Lo sviluppo delle ferrovie tra il 1844 ed il 1862 determinod la
seconda grande corsa alla creazione di compagnie ferroviarie
nel Regno Unito. Il primo boom ferroviario era scoppiato nei * Questo Regolamento

primi anni 40 del 1800. Il secondo, denominato "The Great e 34 Carte-Treno

Railway Mania", negli anni 1844 - 1847, determind una « 2 Tabelle riassuntive dei treni
straordinaria espansione della rete ferroviaria. Le ferrovie

attirarono un enorme numero di investitori privati, ma 160 Certificati Azi L in 20 » d
molte delle loro iniziative imprenditoriali fallirono e poche ertificati Azionari in 20 set, ognuno formato da un

d . S L Certificato-Direttore al 30% e 7 Certificati Ordinari al 10%
elle compagnie fondate si rivelarono redditizie e longeve.

La bolla scoppid definitivamente nel 1849, quando la Eastern ° 8 fustelle di Tessere-Ferrovia gialle, verdi e marroni

Counties Railway, gia in grande rivalitad con le compagnie dell'Est * 4 fustelle di segnalini per le Licenze, le Stazioni e i Marcatori
Anglia, venne accusata di bancarotta fraudolenta. Il gioco ¢ e 2Player Aid

contestualizzato in questo periodo di grande fermento
ferroviario. 1 giocatori competono per l'avvio di compagnie
ferroviarie, investono denaro nelle azioni societarie e tentano di
sfruttare le societa per il proprio tornaconto, lottando per
mantenerle in vita anche in momenti di congiuntura economica 2.1 COMPAGNIE
avversa. /862—anche conosciuto come 18EA— fa parte di una
serie di giochi basati sull'originale 1829 di Francis Tresham.
La serie comprende molti titoli, pubblicati nel corso degli
anni, come ad esempio /830, 1853, 1835, 1856, 1870 e 1825.
Lo scopo del gioco ¢ di arricchirsi investendo nelle compagnie,
che realizzano le ferrovie ed ottengono guadagni da distribuire agli

2.0 COMPONENTI

» Tabellone con rappresentata I'Anglia Orientale

» 8 Carte-Fase (contrassegnate con le lettere dalla A alla H)

2 Segnalini in legno (elefante e cilindro)

e Banconote per £15,000 nei seguenti tagli: £1x25, £2x25,£5x25,
£10x30,£20x40, £50x24,£100x50, ¢ £500x 15

Ci sono 20 compagnie nel gioco. Ognuna di esse dispone di
8 certificati azionari (Certificato-Direttore al 30% e 8
Certificati Ordinari al 10% e 11 segnalini. Otto di essi sono
segnalini-stazione ¢ gli altri 3 sono utilizzati per la IPO, il
Mercato Azionario e la Tabella Rendite. Uno dei due
segnalini dotati di stella ¢ usato per indicare la Stazione-Base,

l'altro per indicare il prezzo sul Mercato
Azionario. In aggiunta, ogni  compagnia
dispone di uno statuto, sul quale
vengono custoditi  gli assetti societari.
Statuto Compagnia su cui si piazzano:
Azioni di proprieta della compagnia
Licenze Ferroviarie
Denaro
Treni

' Segnalino prezzo azionario
.1— Segnalino IPO (prezzo di collocamento)
‘ Segnalino Entrate

. . . . . . . .17 x1 Stazione opzionale (11.4)

Stazione-Base X6 Stazioni normali

x7 Certificati Ordinari (10% ognuno)

x1 Certificato-Direttore (30%)
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Ogni compagnia si quota ed inizia ad operare quando viene
acquistato almeno il 50% delle sue azioni dai giocatori. Essa
parte con almeno due segnalini-stazione, uno dei quali posto
sulla stazione-base. Questo segnalino ¢ identificato da una stella

suun lato e dalla scritta “home base” sull'altro.
Le stazioni sono acquistate appena la

compagnia si quota. Le compagnie
possono ottenerne di piu, fino ad un
massimo di 7, attraverso le fusioni (11.4).

All'inizio una compagnia sara in grado di operare con un solo tipo di
treno (Merci, Espresso, Locale), ma in seguito potra
diversificare la sua attivitd, ed wusare altri tipi di treni,
fondendosi con una compagnia che opera con una licenza diversa.

2.2 TRENI

I treni sono rappresentati dalle carte-treno. Le compagnie li
acquistano e li usano per incrementare i propri guadagni. Ogni
carta-treno mostra tre tipi di treno:

¢ Treno Merci — numero in un cerchio rosso
¢ Treno Locale — numero in un rombo azzurro

E sul retro di ogni carta-treno:

e Treni Merci—numero in un esagono viola.

sullo statuto-compagnia in modo tale che il suo tipo sia
chiaramente visibile. Cio si ottiene piazzando la carta che mostra
nell'angolo in alto a sinistra il tipo corretto nello spazio riservato
ai treni dello statuto. Una volta decisa, al momento
dell'acquisto, la tipologia di treno, essa non potra essere mai
successivamente cambiata nel corso della partita.

Il numero di treni in gioco varia in funzione della durata
prestabilita per la partita (corta, standard o lunga).

2.3 TESSERE-FERROVIA

Le tessere-ferrovia vengono piazzate sulla mappa ad indicare i
percorsi tra le stazioni. Esse sono in 3 colori (giallo, verde
e marrone), ¢ di due tipi (con stazioni piccole e grandi). Le
stazioni grandi sono dotate di un numero di cerchi bianchi
variabile da 1 a 4, all'interno dei quali ¢ possibile piazzare
i segnalini-stazione. Le stazioni piccole sono invece
rappresentate da un punto nero. Mentre sulle stazioni grandi
¢ possibile piazzare uno dei propri segnalini-stazione, sulle
piccole non ¢ consentito. Le tessere con stazioni piccole non
prevedono giunzioni: su queste tessere ¢ possibile soltanto
realizzare incroci di ferrovie indipendenti.

Ogni tipo di treno segue un

metodo differente per il calcolo

d.elle entrate .che genera. Quando Tessere con Stazioni Grandi  Tessere con Stazioni Piccole

viene acquistato un treno

(Espresso, Locale o Merci), Te essere di .talle tipo possono essere piazzate afzche su t.ralti di

\ . . ferrovia "lisci", ovvero che non dispongono di stazioni(7.6.4).
dev'essere annunciato di  che
tipo ¢, e la corrispondente carta
Lista delle Compagnie Vviene messa

Sigla Nome Colore Stazione-Base In attivita dal - al
E&H Ely & Huntingdon Giallo/Arancione Ely 1847-1849 (EA)
ECR Eastern Counties Railway Blu/Viola Witham 1839-1862 (GE)
ENR East Norfolk Railway Giallo/Blu Cromer 1874-1880 (GE)
ESR East Suffolk Railway Verde Ipswich 1851-1859 (EU)
EUR Eastern Union Railway Rosso/Viola Colchester 1846-1862 (GE)
FDR Felixstowe Dock & Railway Arancione/Rosso Felixstowe 1877-1887 (GE)
1&B Ipswich & Bury Railway Nero/Grigio Bury St Edmunds 1847-1847 (EU)
L&D Lynn & Dereham Railway Arancione/Blu Swaffham 1846-1849 (EA)
L&E Lynn & Ely Railway Rosso/Giallo Downham Market 1847-1849 (EA)
L&H Lynn & Hunstanton Railway Blu/Rosso King'sLynn 1862-1890 (GE)
N&B Norwich & Brandon Railway Grigio/Arancione Thetford 1845-1852 (EC)
N&E Northern & Eastern Railway Grigio/Verde Bishop’s Stortford 1840-1844 (EC)
N&S Norfolk & Suffolk, Joint Railway Blu L owestoft 1898-1923 (MG)
Y&N Yarmouth & Norwich Railway Nero/Rosso Great Yarmouth 1844-1852 (EC)
NGC Newmarket and Great Chesterford Railway Giallo/Nero Newmarket 1848-1851 (EC)
SVR Colchester, Stour Valley, Sudbury & Halstead Marrone/Verde Sudbury 1849-1862 (EC)
WNR West Norfolk Railway Marrone/Rosso Wells-next-the-Sea 1866-1872 (L& H)
W&F Wells & Fakenham Railway Verde Fakenham 1852-1862 (GE)
WVR Waveney Valley Railway Viola/Rosa Beccles 1855-1862 (GE)
WSt Wisbech, St Ives & Cambridge Junction Rwy Viola/Giallo Wisbech 1847-1848 (EC)

Key: EA: Assorbita dalla East Anglian Railway
EC: Assorbita dalla The Eastern Counties Railway
EU: Assorbita dalla Eastern Union Railway

GE: Assorbita dalla Great Eastern Railway
MG: Assorbita dalla Midland & Great Northern Joint Railway
L&H: Assorbita dalla Lynn & Hunstanton Railway
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Tabella Entrate. Piazzare i
segnalini delle
per tenere
guadagni delle compagnie.

segnalini-stazione vengono
piazzate sulla mappa. Le
citta sono
cerchi larghi,
da punti neri.
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2.4 SETUP

Piazzare la mappa al centro dell'area di gioco e le tessere
esagonali al suo fianco, in modo che tutti i giocatori possano
vedere quali siano disponibili. Impilare le carte-treno in ordine
crescente (A-H) e metterle nella specifica area ad esse dedicata.
Nominare un banchiere tra i giocatori, ed organizzare le
banconote in pile per valore cosi che il banchiere ne possa
facilmente disporre.

2.4.1 Setup per 2-6 giocatori

Il banchiere prende tutti i certificati-direttore e li mischia,
dopodiché ne dispone uno in ogni spazio delle tre aree della
Offerta Iniziale d'Acquisto (IPO): prima otto sugli spazi 1-8,
seguite da altre quattro sugli spazi 9-12 ed infine le ultime quattro
sugli spazi 13-16. Le 8 compagnie iniziali sono disponibili
all'acquisto dall'inizio. Le successive 4 divengono disponibili dalla
fase B e le ultime 4 dalla fase C. Le 4 compagnie avanzate
vengono scartate e sono fuori dalla partita. Piazzare un segnalino
bianco sulle stazioni-base di queste 4 compagnie ad indicare che
sono fuori dal gioco.

X6 x5 x5

A questo punto il banchiere prende i 16 segnalini-licenze: 6
Mereci, 5 Locali e 5 Espresse; le mischia coperte ¢ ne mette una
su ogni compagnia in gioco (sui relativi statuti o sulla IPO). In
tal modo ogni compagnia avra un solo tipo di licenza.

Mettere gli statuti-compagnia e le azioni ordinarie raccolte in
pile al fianco della mappa. Nominare un responsabile tra i
giocatori che si occupi di gestirle.

2.4.2 Setup per 7-8 giocatori

Quando si gioca in 7 o 8, i giocatori possono decidere se
aggiungere delle compagnie opzionali. In 7 aggiungere una
compagnia, in 8 aggiungerne 2. Esse sono disponibili
all'acquisto gia dal primo Round Parlamentare (PR). Per le
licenze, usarne 6 di ogni tipo e distribuirle casualmente all'inizio
come negli altri setup. Scartare le licenze in eccesso.

2.4.3 Treni e Durata della Partita

Decidere la lunghezza della partita. Il gioco corto prevede l'uso
di un numero di treni inferiore a quello standard e quello lungo
un numero maggiore di treni. Piazzare l'appropriata Tabella-
Treni a faccia in su sul tavolo, nello spazio riservato ai treni.

Ordinare le carte in ordine alfabetico (A sulla cima del mazzo,
H alla fine). Per il gioco standard, prendere 7 treni 'A’, 6 'B', 4
'C',3'D',3'E",2'F', 1'G' e tutti i treni 'H'. Per le varianti corta e
lunga, prendere il numero di treni scelti riportato sulla Tabella-
Treni, o consultare il numero riportato nella tabella sul retro di
questo regolamento.

Tabella Stazioni-Base.

Offerta Iniziale
d'Acquisto (IPO). Le
azioni delle compagnie non |
ancora quotate vengono

pilazzate qui.

| >

\

compagnie
traccia  dei

tessere-ferrovia ed i

identificate da
le cittadine

Mettere i segnalini
stazione-base per le
<«— | compagnie disponibili
su questa mini-mappa.
Se desiderato,

piazzare su ogni
compagnia un token
corrispondente alla

licenza di cui dispone

Qua vengono
registrati i prezzi
azionari e le
loro variazioni.

Tabella 1PO.
Registra i prezzi di
collocamento di ogni
compagnia. Usata
anche per calcolare
il rifinanziamento
societario.

Piazzare la pila dei treni

- in attesa di acquisto in
4, ’ quest'area.

Bank Pool. Piazzare |
in quest'area le azioni ]
vendute — dai  giocatori.

© 2019 GMT Games, LLC
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Piazzare la carta-fase per lettera sulla cima di ogni gruppo di
treni uguali, come segue:

2.44 Ordine di gioco ed Inizio della Partita
I giocatori prendono posto al tavolo usando le carte ordine di
gioco distribuite a ciascuno a caso, e prendono il capitale iniziale:

2 giocatori: £ 1200
3 giocatori: £ 800
4 giocatori: £ 600
S giocatori: £ 480

6 giocatori: £400
7 giocatori: £345
8 giocatori: £300

Il giocatore che pesca la carta-priorita piu bassa prende il
Segnalino-Priorita. I giocatori possono usare qualsiasi altro
metodo per determinare i posti al tavolo.

Il gioco inizia con due Round Parlamentari (PR), seguiti dal
Primo Round Azionario (FSR).

2.5 VARIANTI DI GIOCO SEMPLIFICATE

Alla fine di questo regolamento sono riportate delle varianti
semplificate per giocatori novizi. Benché molti giocatori veterani
di 18xx usualmente evitano le semplificazioni quando imparano
un nuovo gioco, in questo caso ¢ una buona idea inizialmente
giocare a una versione pitu semplice poiché ci sono molte cose
che non saranno familiari neanche al giocatore piu esperto.

3.0 PANORAMICA DI GIOCO

Ci sono tre tipi di Round:

* Round Parlamentare (PR): i
giocatori partecipano a delle
aste per aprire nuove
compagnie.

¢ Round Azionario(SR): i
giocatori comprano e
vendono azioni delle
compagnie, € possono
avviarne di nuove.

* Round Operativo (OR): le
compagnhie costruiscono
ferrovie e stazioni, fanno
operare i propri treni € pagano
dividendi.

Il gioco prosegue con un'alternanza di PR, SR ed OR

(uno nella fase A, due in quella B e C, e 3 successivamente),

che si ripete fino al termine della partita. 1l gioco parte con

un PR aggiuntivo, per cui all'inizio ci sono due PR prima
dello SR.

\ Round

3 Operativi

Round
i Parlamentari

Round
Azionario

Il gioco termina quando la Banca esaurisce il denaro, oppure
quando il prezzo azionario di una compagnia raggiunge il
massimo, oppure ancora dopo un intero set di OR successivo
alla vendita del primo treno ‘H’. Vince il giocatore col miglior
assetto finanziario (denaro contante e controvalore azionario dei
certificati in suo possesso). Il denaro nelle tesorerie delle
compagnie non ha alcuna valore al termine della partita.

3.1 COMPAGNIE ISTITUZIONALI E NON

Ci sono 2 modi per aprire una compagnia. Il primo ¢ attraverso
un Round Parlamentare. Le compagnie aperte in questo modo,
definite Istituzionali, vengono finanziate da sottoscrizioni
nazionali e supportate politicamente. Quando una compagnia
istituzionale apre, riceve la piena capitalizzazione, quindi
incassa nella propria tesoreria denaro pari a 10 volte il suo
prezzo di collocamento azionario. Le compagnie non
istituzionali, invece, vengono avviate durante uno SR appena
il certificato-direttore viene acquistato dall'lPO. La loro
capitalizzazione ¢ incrementale, e la societa accumula denaro
nelle casse ogni volta che un'azione viene acquistata dall'TPO.

Le compagnie istituzionali dispongono di 3 segnalini-stazioni,
relativi alla stazione-base piu due extra, che devono essere
acquistati immediatamente al momento dell'apertura al costo
di £60 cadauno. Le compagnie non istituzionali possono
avere tra 2 e 7 stazioni inclusa la base, acquistate per £40 ognuna,
nella quantita scelta dal direttore al momento dell'apertura.

Istituzionale Non-Istituzionale

Gli statuti-compagnia sono doppia faccia. Un lato mostra la
compagnia istituzionale, l'altro la stessa compagnia non
istituzionale. Usare il lato appropriato al momento
dell'apertura, e usare il lato non istituzionale se la compagnia
si fonde con un'altra.

3.2 COMPAGNIE DISPONIBILI

All'inizio del gioco sono disponibili solo le prime 8
compagnie (o di piu se in 7 o 8 giocatori). Dopo la vendita del
primo treno “B” divengono disponibili le successive 4
compagnie, e le ultime 4 lo divengono dopo l'acquisto del primo

[T¥all)
LITIIO C .

Per poter essere aperta, una compagnia dev'essere in grado di
piazzare il segnalino stazione-base nel suo primo OR. Ovvero
deve essere soddisfatta una delle seguenti condizioni:

© 2019 GMT Games, LLC
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* Non c'¢ alcuna ferrovia sull'esagono della stazione-base.

e (C'¢ una tessera-ferrovia su tale esagono, ma c'¢ uno spazio
vuoto su cui la compagnia puo piazzare la sua stazione.

e C'¢ una tessera-ferrovia sull'esagono e con tutti gli spazi
stazione occupati, ma la compagnia ¢ in grado di eseguire
un upgrade della tessera che incrementa il numero di spazi
stazione. (Nell'esempio sotto, la ESR, che deve piazzare la
stazione-base sull'esagono completamente occupato da N&B e
WVR, puo eseguire I'upgrade con la tessera 791 che aggiunge
uno spazio stazione vuoto).

Se una compagnia ¢ impossibilitata a piazzare la propria stazione-
base nel suo primo OR, non ¢ "apribile". Inalcuni casi la stazione-
base ¢ completamente bloccata da altre compagnie. Cio determina
la condizione sopra descritta, ¢ la compagnia non pud mai essere
aperta per tutta la partita in corso.

ESEMPIO: La ECR non puo piazzare la sua stazione-base
perche tutte le stazioni sono occupate (da SVR ed EUR), e non
puo ulteriormente upgradare la tessera. Viceversa, la ESR puo
aggiornare la tessera N da gialla a verde, creando spazio per
la propria stazione-base.

4.0 ROUND PARLAMENTARI

4.1 PROPOSTE

Un Round Parlamentare (PR) ¢ una sequenza di aste nelle quali
i giocatori offrono denaro alle lobby. A partire dal giocatore col
la Priorita e procedendo in senso orario, ogni giocatore seleziona
una delle compagnie disponibili ed offre una cifra multipladi £5 e
minima di £0, oppure passa. Una volta avviata un'asta, il giocatore
in turno puo rilanciare cifre multiple di £5, o passare. Se un
giocatore passa in un'asta non puo piu rientrarvi.

Un giocatore che ha meno di £162 (che ¢ la cifra 3 volte il prezzo
di collocamento piu basso) piu la cifra corrente offerta, DEVE
passare. Un giocatore che abbia raggiunto o superato il limite-
certificati, DEVE passare. Un giocatore che ha ottenuto una
Concessione in un PR, non pud avviare altre aste ma puo
partecipare a quelle avviate dagli altri.

Se tutti i giocatori passano tranne uno, quello ¢ il vincitore
dell'asta, ed apre immediatamente la compagnia.

Vedere sotto "Ottenere una Licenza Parlamentare".

Successivamente, il giocatore alla sinistra del precedente vincitore,
puo avviare una nuova asta. Il PR termina quando tutti i giocatori
rifiutano in sequenza di avviare un'asta. Il Segnalino-Priorita non si
muove durante le tornate parlamentari.

4.2 OTTENERE UNA LI1CENZA PARLAMENTARE

1l vincitore di un'asta DEVE aprire la compagnia oggetto dell'asta e
pagare la cifra offerta alla Banca. Gli altri offerenti ritirano il
denaro offerto.

Dopo aver pagato alla Banca la cifra offerta, il vincitore dell'asta
sceglie un prezzo di collocamento piazzando un segnalino sulla
Tabella IPO nello spazio riservato alle compagnie istituzionali,
prende il corrispondente statuto-compagnia e compra il
certificato-direttore (che vale 3 azioni - 30%) pagandone il costo
(3 x prezzo di collocamento da lui fissato).

1l prezzo di collocamento della ESR ¢ stato fissato a £74.

11 giocatore non puo vendere azioni in suo possesso in questa fase.
11 prezzo di collocamento dev'essere fissato dal vincitore dell'asta
in modo che, pagata 1'offerta nell'asta, possa acquistare almeno il
certificato-presidente. A questo punto il giocatore pud acquistare
fino ad altre 2 azioni della compagnia appena fondata. Se acquista
il 50% della compagnia, essa apre (o si quota), € viene messo un
segnalino della compagnia nella Tabella Mercato Azionario allo
stesso prezzo di collocamento. Tutte le restanti azioni vengono
messe nell'TPO nello spazio dov'era collocato il corrispettivo
certificato-direttore. Vedere 6.5.4 per la quotazione di una
compagnia.

4.3 OBBLIGAZIONI

Un giocatore che ha ottenuto una licenza parlamentare per
una compagnia (vedere sopra) ¢ sotto "obbligazione". Cid
significa che prima della fine del successivo SR, la compagnia
DEVE aprire, quindi quotarsi, ovvero almeno il 50% delle
azioni devono essere acquistate. Se questo non avviene, il
giocatore sotto obbligazione deve pagare una multa pari a 5
volte il prezzo di collocamento. Il pagamento viene fatto
dapprima col denaro liquido del giocatore ed in seguito con
quello ricavato dalla vendita di azioni in suo possesso. Le
azioni della compagnia vengono restituite ¢ messe nellTPO
senza rimborso e vengono rimossi tutti i segnalini. La
compagnia sara disponibile di nuovo all'inizio del successivo
SR.
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5.0 FUSIONI

5.1 OvrzioNI 1 FUSIONE
In vari momenti del gioco, le azioni delle compagnie possono
essere fuse 2 a 1. Cid puo capitare nelle seguenti circostanze:

5.1.1 Fusioni - Ad Inizio OR di una Compagnia
All'inizio del proprio OR, una compagnia pud fondersi con
un'altra previo accordo tra i due direttori - che il piu delle
volte sono lo stesso giocatore! Le azioni delle due compagnie
sono scambiate 2:1 in azioni della compagnia "superstite". La
compagnia risultante opera normalmente a condizione che
nessuna delle due abbia operato in questo OR. Se una di esse ha
operato, il turno della compagnia risultante dalla fusione
termina; operera nel successivo OR.

5.1.2 Acquisizioni - A Fine OR di una Compagnia
Alla fine del proprio OR, puo acquisirne un'altra, col mutuo
consenso dei direttori. Se la compagnia acquisita abbia gia
operato o meno non ¢ rilevante. Come per le fusioni, le azioni
delle due compagnie sono scambiate 2:1 in azioni della
compagnia che acquisisce.

5.1.3 Rifinanziamento Societario - Durante un
Acquisto Forzato di un Treno

Nella fase di acquisizione dei treni di un OR, il direttore di una
compagnia potrebbe essere costretto a rifinanziarla se la stessa fosse
sprowvista di treno. 1l rifinanziamento prevede l'emissione di nuove
azioni al prezzo corrente, e lo scambio 2:1 di quelle in possesso dei
giocatori azionisti della compagnia. Cido si traduce nel
dimezzamento delle azioni in mano ai giocatori, che perd consente
alla compagnia di incassare immediatamente denaro pari a 10 volte
il prezzo azionario corrente.

5.2 PROCEDURA DI FUSIONE

La fusione ¢ regolata dagli step seguenti. Alcuni di essi si
applicano solo per le fusioni e le acquisizioni (evidenziati
come solo F/A). Mentre ¢ in corso la procedura di fusione, non
considerare la procedura di cambio-direttore, che sara risolta al
termine.

5.2.1 Scelta della compagnia superstite (solo F/A)

La prima azione da compiere dal direttore della compagnia che sta
operando ¢ la scelta della compagnia "superstite". La compagnia
che viene fusa/acquisita viene definita "assorbita".

5.2.2 Mettere i Certificati dall'IPO al Bank Pool

Tutti i certificati delle compagnie coinvolte nella procedura che si
trovano nell'IPO vanno spostati nel Bank Pool .

5.2.3 Determinare il Nuovo Prezzo (Solo F/A)

A questo punto si calcola il prezzo azionario della compagnia
risultante, ovvero della "superstite". Dettagli al punto 7.5.3.
Segnare il nuovo prezzo sulla Tabella Mercato Azionario e
sull'TPO. Da notare che se il nuovo prezzo ¢ superiore a £100, il
segnalino IPO va messo comunque sul wvalore "100".
Similarmente, se il prezzo ¢ inferiore a £54, il segnalino va messo
sul "54".

5.2.4 Restituzione, Riscatto o Rinuncia a mezza
Azione

I giocatori azionisti ora scambiano le proprie azioni 2:1. In questa
fase, tutte le compagnie che detengono azioni interessate sono
trattate come un'unica entita (poiché si fonderanno) che ¢
considerata come se fosse un giocatore seduto direttamente alla
destra di quello che avvia la fusione, controllata dal giocatore
iniziale (questo ai fini delle azioni detenute dalla compagnia).

In senso orario a partire dal direttore che avvia una F/A gli
azionisti coinvolti di una o entrambe le compagnie coinvolte

devono:
1) Restituire meta della sua quota di partecipazione nelle

compagnie interessate, arrotondata per difetto, al Bank Pool.
In caso di fusione, la partecipazione del giocatore nelle azioni
di entrambe le compagnie detenute viene combinata, quindi
restituita per meta, con le azioni "assorbite" restituite per
prime. Se il giocatore ha iniziato con un numero dispari di
azioni nelle compagnie interessate, una delle azioni trattenute
viene girata come "opzione".I giocatori possono eseguire
questo step in contemporanea. I successivi step vanno risolti in
ordine di gioco.

2) Se il giocatore ha azioni (inclusa un'opzione) nella compagnia
"assorbita", ora le scambia, 1:1, con azioni "superstiti" prima
detenute dalla banca e poi detenute dall'azionista piu vicino
della compagnia "superstite", in senso orario da sé stesso, che
non ha gia restituito azioni durante questa fusione. Anche le
opzioni devono essere scambiate in questo modo, dopo che le
altre azioni "assorbite" del giocatore sono state tutte scambiate..

3) Se il giocatore detiene ancora azioni "assorbite", esse non
possono essere riscattate e devono essere vendute alla Banca
al prezzo corrente. Le opzioni vendute in questo modo sono
vendute alla meta del prezzo arrotondato per eccesso. Questo
dovrebbe accadere solo nelle circostanze piu eccezionali

4) Se il giocatore ha un'opzione, dev'essere riscattata o ceduta. Il
valore dell'opzione ¢ la meta del prezzo corrente dell'azione,
arrotondato per difetto. Se questo viene pagato dal giocatore
alla Banca, la quota viene girata a faccia in su e trattenuta. In
caso contrario, il giocatore riceve questo importo dalla Banca
e l'opzione viene messa nel Bank Pool (girata come azione).

Il direttore di una compagnia interessata dalla fusione, che
detiene meno di sei azioni di fusione (60%) prima della fusione,
deve scambiare il certificato-direttore con tre azioni ordinarie
nel Bank Pool, se disponibili, prima di compiere il suo turno. Se
le tre azioni richieste non sono disponibili nel Bank Pool, il
giocatore mette tutti i suoi certificati ordinari coinvolti nello
stesso e gira il certificato-direttore per dimostrare che si tratta di
un'opzione. Il valore di riscatto del certificato dipende dalla
partecipazione originaria del giocatore:

e 50%: riscatto per la meta del nuovo prezzo dell'azione, vendita
per due volte e mezzo il prezzo dell'azione

* 40%: riscatto al nuovo prezzo dell'azione, vendita al doppio del
prezzo dell'azione

* 30%: riscatto per una volta e mezza il prezzo della nuova
azione, vendita per lo stesso valore.
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5.2.5 Determinare Il Direttore della Compagnia
Dopo che tutti i giocatori hanno eseguito lo scambio di azioni, il
direttore della nuova compagnia sara il giocatore col maggior
numero di azioni, con i pareggi risolti a favore del direttore della
compagnia che ha avviato la fusione, e successivamente in
ordine orario. Se necessario, il direttore scambia 3 azioni
ordinarie in cambio del certificato-direttore. Se nessun
giocatore possiede almeno 3 azioni, la compagnia entra
in "amministrazione controllata", e nessuno ne € direttore.
Applicare le regole per 'amministrazione controllata.

5.2.6 Esempio #1
Richard Emma Peter Linda N&E wst
4X N&E | 3XxN&E | 1x N&E 2x N&E
5x WSt IxWSt | 1x WSt 1xWstl

Richard, Emma, Peter, e Linda sono seduti in ordine orario. Richard
awia una fusione tra N&E e WStl. Egli ha 4 azioni N&E e 5 W3I.
Emma ha 3 N&E, Peter ha I N&E ed I WS, e Linda ha una
singola WS, La N&E ha 2 azioni nella tesoreria. La W3 ha una
singola azione nella tesoreria, una nel Bank Pool ed una nella |PO.
Richard sceglie la N&E come compagnia "superstite”. La compagnia
superstite parte con 2 N&E ed 1 W3l nella tesoreria.

Innanzitutto, l'azione WS nell'lPO viene messa nel Bank Pool. I
valore della nuova azione N&E é calcolato come £134 (entrambi i
prezzi di N&E e WS erano £90 prima della fusione). Dopodiché, i
giocatori e la N&E restituiscono meta delle loro azioni al Bank
Pool, partendo da quelle della W e proseguendo con quelle della
N&E.

Inordine: Richard scarta 4 WS nel Bank Podl, e gira come opzione la
rimanente azione WSI. Scambia quest'ultima con una delle azioni
N&E di Emma. Infine decide di pagare £67 (la meta di £134)
per riscattare ['opzione ed acquisire un'altra azione. Richard
rimane con 5 azioni N& E.

Emma ha ora 2 N&E ed 1 WS. Restituisce la WS al Bank
Poal e gira la N&E come opzione. Anche lei decide di pagare £67
per riscattare un'azione. Emmarimane con 2 azioni N& E.

Peter ha I N&E e 1 WSLl. Restituisce la WS al Bank Pool e termina
con un'azione N& E.

Linda ha una sola azione WS che gira come opzione, la scambia
con un'azione N&E presa dalla tesoreria della N&E (lasciandole
nella tesoreria 1 N&E e 2 WSI). Linda non ha £67, cosi non puo
riscattare l'opzione. Restituisce l'azione N&E girandola nuovamente
sul lato corretto nel Bank Pool e riceve £67.

La compagnia superstite (la N&E) inizia con 1 N&E e 2 WS.
Restituisce la WSl nel Bank Pool, gira la seconda come opzione e la
scambia per un'azione N&E dal Bank Pool (appena restituita da
Linda). Sceglie di riscattare l'azione pagando £67 e la compagnia
termina con 2 azioni proprie nella tesoreria. Vale la pena notare che
se Linda avesse riscattato la sua opzione, non sarebbero rimaste
abbastanza azioni N&E per consentire alla societa N&E di riscattare
la sua opzione e sarebbe stata costretta a vendere l'opzione per £67.

Situazione azionaria finale della N&E: Richard 5 Emma 2, Peter
1, Linda O, N&E (nella tesoreria) 2, Bank Pool: O. Tutte le azioni
WSl sono nel Bank Pool fatta eccezione per il certificato-direttore,
sostituito nella IPO da un segnalino-licenza (lo stesso con cui aveva
iniziato la partita).

N&E
Richard Emma Peter Linda Tesoreria
5x N&E 2x N&E 1x N&E 0x N&E 2x N&E

Richard rimane il direttore della N&E. Il certificato-direttore WStl
ritorna nella IPO, ed il resto dei certificati piazzati insieme a quelli
delle compagnie ancora non avviate al fianco della mappa.

5.2.7 Esempio #2

In questo caso i giocatori sono in questa situazione, ed il loro
ordine al tavolo da sinistra verso destra é:

I1&B
Helen Martin Rachel Charles Tesoreria
1x N&E 4x N&E 3xN&E
5x1&B 3x1&B 2x1&B

1l prezzo della N&E ¢ di 100, ma non ha alcun treno. La 1&B ¢
quotata T4, ed ha un treno. Ci sono due azioni N&E nella 1PO, e
nessuna N&E 0 |1& B nel Bank Pool.

Martin decide di fondere la N&E con la 1&B. N& E sard la superstite.
Dapprima, le due N&E nella IPO saranno messe nel Bank Pool.

1l nuovo prezzo azionario é dato dal prezzo pin basso dei due piu la
meta di quello pin alto. Tuttavia, dato che la N&E non ha un treno, il
suo prezzo é £50. Per cui il prezzo finale é £50 + (E74/2) = £50 +
£37 = £87, arrotondato al prezzo piu vicino tra quelli previsti,
ovvero £86. Il segnalino sul prezzo di collocamento ¢ posto su £82.
Vedere le sezioni 71.5.3 e 7.5.4.

In ordine, i giocatori restituiscono meta delle azioni e riscattano/
vendono le opzioni. Ogni giocatore lo fara in ordine, ma a titolo
illustrativo quanto segue mostra quante azioni ciascuno ha dopo
aver restituito meta delle proprie azioni alla banca:

I1&B
Helen Martin Rachel Charles Tesoreria
(N&E) | 4xN&E 1x N&E, (N&E)
(1&B) | 1x1&B, 1x1&B
(1&B)

1 giocatori risolvono le loro opzioni come segue:

* Martin scambia la sua opzione (I&B) con una delle azioni in Banca,
pagando £43 e la trasforma in un'azione ordinaria.

* Rachel scambia la sua azione I&B e l'opzione (I&B) con due
azioni N& E dalla Banca. Paga £43 per riscattare l'opzione.

e Charles paga £43 alla Banca per riscattare la sua opzione.

e Helen paga £43 alla Banca per riscattare la sua opzione.

* La I&B vorrebbe scambiare l'azione 1&B per una N&E, ma non
puo - tutte le azioni N& E sono state gia prese, per cui vende
l'azione in suo possesso alla Banca al nuovo prezzo, ovvero £86,
che vengono aggiunti alla tesoreria della 1&B. L'azione 1&B
appena venduta va nel Bank Pool.

La situazione azionaria finale é la seguente:

I&B
Helen Martin Rachel Charles Tesoreria
1x N&E 5x N&E 2XN&E 2xXN&E 0 N&E,
ma +£86
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6.0 ROUND AZIONARI

6.1 PRIORITA

Il giocatore con il segnalino-priorita inizia lo SR, che segue
l'ordine in senso orario. Lo SR termina finché i giocatori non
passano tutti in sequenza (vedere 6.6).

6.2 AzIoNI DEI GIOCATORI

Un giocatore puo eseguire le seguenti azioni al proprio turno,
nel seguente ordine:

* Vendere una o piu azioni

* Acquistare una sola azione o avviare una compagnia non-
istituzionale
Se un giocatore non esegue nessuna delle due azioni, passa.

6.3 DIREZIONE E VENDITA/ACQUISTO

Il direttore di una compagnia ¢ il giocatore che detiene il
certificato-direttore. Pertanto ci sara chi detiene almeno tre azioni
e chi detiene la maggioranza delle azioni di una compagnia. Il
possesso del certificato-direttore ¢ inizialmente assegnato a chi
apre la compagnia, ma essa pud cambiare nel corso del gioco
come segue:

Se il direttore vende azioni, o un altro giocatore ne acquista,
creando una situazione in cui possiede piu azioni di una
compagnia del direttore, avviene un cambio-direttore. Il
giocatore azionista di maggioranza scambia il certificato-
direttore con 3 azioni odinarie.

ESEMPIO: Giocatore #1 (50%) vende 3 azioni al Bank Pool,
cedendo la direzione al Giocatore #2.

La direzione di una compagnia pud cambiare anche a seguito di
una fusione/acquisizione o in caso di rifinanziamento societario.

Il certificato-direttore pud essere venduto alla Banca. Per fare
cio, il giocatore deve portare la sua quota azionaria sotto il
30%, ovvero deve detenere non piu di due azioni massimo. Chi
vende puo scambiare il certificato-direttore, anche in parte, con
azioni ordinarie presenti nel Bank Pool. Potrebbe accadere che il
giocatore possieda solo tre o quattro azioni, e che potrebbero
esserci insufficienti azioni ordinarie nel Bank Pool e tra quelli
che sta vendendo, per consentirgli di ridurre il numero di azioni
che desidera.

ESEMPIO: Se il direttore detiene 4 azioni (certificato-
direttore + un'azione ordinaria), e non ce n'e nessuna nel
Bank Pool, il giocatore non puo vendere solo due azioni,
dato che non ha azioni sufficienti nel Bank Pool per
effettuare un cambio. In questo caso non puo decidere di
vendere due azioni, ma puo decidere di venderne un
quantitativo diverso.

11 certificato-direttore non puo essere acquistato direttamente dal
Bank Pool. Se esso si trova nel Bank Pool, vi rimane finché uno
dei giocatori non detiene 3 o piu azioni della compagnia, o finché
la compagnia non va in bancarotta. Finché¢ una delle due
condizioni sopra descritte non si verifica, il certificato-direttore
rimane nel Bank Pool e la compagnia pud operare senza un
direttore finch¢ un altro giocatore non ¢ eleggibile a tale
carica. Vedere piu avanti per ulteriori dettagli.

Per rilevare il certificato-direttore dal Bank Pool un giocatore
deve avere almeno tre azioni ordinarie della compagnia.

Se il certificato-direttore ¢ nel Bank Pool, e un altro giocatore ha
3 o piu azioni della compagnia, ed ¢ anche I'azionista
di maggioranza della stessa, automaticamente ne diviene
direttore, e scambia 3 delle sue azioni per il certificato-direttore
dal Bank Pool; i pareggi in termini di quantita di azioni
detenute si risolvono a favore del giocatore piu vicino, in
senso orario, al vecchio direttore.

Lo scambio di azioni ordinarie per un certificato-direttore non
conta come azioni di vendita/acquisto.

6.4 VENDITA DI AZIONI

Durante un singolo turno di uno SR, un giocatore pud vendere un
qualsiasi numero di azioni, rispettando i vincoli sotto riportati.
Le azioni di una compagnia in un singolo turno devono essere
vendute a blocchi, non singolarmente. Le azioni vendute vanno
nel Barnk Pool. Non c'¢ limite al numero di azioni che possono
essere presenti nel Barnk Pool.

Un giocatore non pud vendere azioni che ha comprato nello
stesso turno, sebbene gli ¢ concesso vendere azioni acquistate in
turni precedenti. Per rendere semplice questo processo, ¢
bene tenere le azioni appena acquistate separate dalle altre
azioni detenute fino alla fine dello SR. Si noti, tuttavia, che
un giocatore pud vendere parte di una partecipazione
rappresentata da un certificato-direttore a condizione che il
numero di azioni trattenute sia almeno uguale al numero
acquistato durante I'attuale SR.

ESEMPIO: Un giocatore che inizia uno SR con solo il
certificato-direttore puo acquistare e poi vendere un'azione di
quella societa durante il round.

6.4.1 Prezzo Azionario

Se la compagnia ha almeno un treno, la vendita ¢ fatta al
prezzo corrente. Viceversa, se la compagnia ¢ sprovvista di
treno, la vendita ¢ fatta alla meta del prezzo corrente.

© 2019 GMT Games, LLC



Railway Mania in the Eastern Counties 11

6.4.2 Movimenti sulla Tabella Mercato Azionario
Subito dopo la vendita di azioni, il prezzo
subisce una discesa a zig-zag di uno spazio
per azione venduta al Bank Pool (nota: non
ad una compagnia o ad un giocatore). In
questo modo la compagnia nell'esempio
a sinistra vedra il suo prezzo scendere a
71, 68, 65 per ogni azione venduta e cosi
via. Se in tal modo si ferma in uno spazio
gia occupato da altri segnalini-prezzo, il
segnalino va messo sotto tutti gli altri gia
presenti nello spazio.

Se il prezzo corrente ¢ superiore a 200 o inferiore a 40 ed
il venditore non ¢ il direttore, ignorare la vendita della
prima azione ai fini della variazione di prezzo verso il
basso. Se il prezzo ¢ pari o superiore a 400, ignorare la
vendita delle prime due azioni.

11 prezzo azionario non ¢ affetto dalla vendita se una compagnia
non ¢ ancora quotata o dopo la creazione della LNER (10.3).

6.5 ACQUISTARE UNA AZIONE

6.5.1 Azioni Disponibili

Le azioni possono essere acquistate dall'lPO, dal Bank Pool, o
da una compagnia. Non possono essere mai acquistate da un altro
giocatore. Non ¢ limite alla quota azionaria di una compagnia
che un giocatore pu, detenere.

Se un‘azione = acquistata dall'lPO (es. da una compagnia
istituzionale), il denaro viene versato alla Banca. Altrimenti il
prezzo da pagare ~ relativo a quello corrente sulla Tabella
Mercato Azionario, ed il denaro ~ versato alla Banca (se
lazione =~ acquistata dal Bank Pool), o alla compagnia (se
acquistata dalla tesoreria di questultima). Il numero e tipo di
treni nelle disponibilit™ della compagnia non influiscono sul
prezzo d'acquisto. Un giocatore non pu, acquistare azioni di una
compagniase ne ha gi” vendute durante lo stesso SR.

6.5.2 Limite-Certificati

Un giocatore non pu, acquistare un certificato se il numero di
certificati che ha = pari o superiore al limite. Un certificato-
direttore vale 3 azioni ma conta come uno ai fini del limite
consentito. Il limite ~ funzione del numero di giocatori:

Limite: 25 18 13 11 10 9 8
Potrebbe capitare che un giocatore sfori il limite-certificati. In

queste circostanze il giocatore deve vendere le azioni in eccesso
al limite. Questa regola varia come di seguito:

Quando si crea la London & North Eastern Railway (10.3), il
limite-certificati diviene uguale al numero di azioni (non
certificati) massime detenuto da un singolo giocatore in quel
momento. Ci, significa che ogni direttore dovrebbe essere in
grado di comprare almeno due azioni ed essere ancora sotto al
limite. Il nuovo limite cos® determinato rimane tale e non cambia
per il resto della partita. Da notare che dopo la creazione della
LNER i giocatori non hanno bisogno di vendere azioni per
rientrare nel limite.

6.5.3 Apertura di una Compagnia non Istituzionale

Una compagnia pu, essere aperta in uno SR se:

1. 1l certificato-direttore ~ nell'l PO.

2. L'esagono base della compagnia ~ vuoto o se ¢c” almeno
uno spazio stazione libero.

3. Lacompagniasar” in grado di piazz re il suo segnalino-stazione
appenaoperer”. Vedere la sez.3.2 per maggiori dettagli.

Un giocatore che apre una
compagnia prende il
certificato-direttore dall'lPO, e fissa
un prezzo di collocamento,
piazzando un segnalino sul
Mercato Azionario. Se sullo spazio
ci sono gia altri segnalini, metterlo
sotto tutti gli altri.

Il prezzo dev'essere nella zona rosa o gialla del Mercato
Azionario, ¢ compreso tra 54 e 200. Il giocatore prende lo
statuto-compagnia, su cui colloca i rimanenti certificati invenduti
e paga tre volte il prezzo fissato direttamente alla tesoreria della
compagnia (non alla banca) per il certificato-direttore. Il
segnalino-prezzo viene posto nell'area "non istituzionali" al
prezzo che piu si avvicina a quello deciso per il collocamento.
Da sottolineare che, per le compagnie non istituzionali, il
segnalino non ¢ usato per indicare il costo delle azioni, ma per
quantificare un eventuale successivo rifinanziamento societario.

6.5.4 Quotazione

La quotazione avviene quando il 50% delle azioni di una
compagnia viene acquistata dai giocatori, direttamente dalla
compagnia o dall'TPO. Una volta che una compagnia ¢ quotata
(o aperta), qualsiasi vendita di azioni causa una discesa del
prezzo, e la compagnia inizia ad operare dal successivo OR.
La compagnia incamera denaro nella tesoreria, i segnalini-
stazione e la  licenza per il tipo di  treno.
6.54.1 Capitalizzazione

La capitalizzazione di una compagnia istituzionale ¢ completa,
ovvero al momento dell'apertura la compagnia incassa subito
denaro pari a 10 volte il prezzo di collocamento. Le compagnie
aperte nello SR senza concessione istituzionale, hanno una
capitalizzazione incrementale, e ricevono denaro ogni volta che
viene comprata un'azione da un giocatore.

6.5.4.2 Segnalini-Stazione

Le compagnie istituzionali dispongono di 3 segnalini-stazione.

Le altre compagnie ne hanno un numero variabile tra 2 ¢ 7

(inclusa la stazione-base), deciso dal direttore al momento della

quotazione, che deve avere nella tesoreria della compagnia

denaro a sufficienza per pagare immediatamente tutti i segnalini-

stazione. Ogni stazione costa £60 per le compagnie istituzionali,

e £40 per le non istituzionali. I segnalini vengono messi sullo
statuto, pronti all'uso.

6.5.4.3 Licenze per i Treni

Ogni compagnia parte con una licenza, determinata all'inizio del

gioco [eccezione - variante gioco semplificato], che ¢ permanente

per tutta la durata della partita e non pud mai essere ritirata alla

compagnia, che puo ottenere altri tipi di licenze solo grazie ad

acquisizioni e fusioni. Una compagnia puo operare solo con treni
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di cui dispone la/le licenze, ma pud comunque acquistare
qualunque tipo di treno.

6.6 FINE DI UN RoUND AZIONARIO

Uno SR termina quando tutti i giocatori passano in sequenza. Il
segnalino-priorita viene assegnato al giocatore che ¢ passato per
primo nel turno che ha sancito la fine dello SR.

7.0 ROUND OPERATIVI

7.1 ORDINE OPERATIVO

Le compagnie operano in ordine decrescente di prezzo, con le
situazioni di pareggio risolte a favore del segnalino in cima
alle pile con stesso prezzo, passando al successivo e cosi via.
Il segnalino-prezzo di una compagnia viene posizionato in
fondo alla pila di segnalini nello spazio appropriato del
mercato azionario, ogni volta che il prezzo si sposta per
qualsiasi motivo o quando la societa opera.

Ogni compagnia opera una sola volta in un OR.
11 direttore prende tutte le decisioni operative di una compagnia.

Al proprio turno, una compagnia esegue le seguenti azioni, nel
preciso ordine sotto riportato:

1) Fusione con un'altra compagnia

2) Posa di tessere-ferrovia o upgrade di una esistente
3) Piazzamento di un segnalino-stazione

4) Operazioni coi propri treni per produrre rendite

5) Pagare dividendi o trattenere gli incassi

6) Acquisto di treni

7) Riscatto di un'azione dal Bank Pool

8) Acquisizione di un'altra compagnia

7.2 Primo OR p1 uNnA COMPAGNIA

Al proprio primo turno operativo una compagnia piazza un
segnalino sulla stazione-base nella prima azione. Se 1'esagono-
base ¢ vuoto, la prima tessera che la compagnia deve posare
sulla mappa ¢ su questa locazione. Se l'esagono-base ha gia una
tessera-ferrovia senza uno spazio stazione vuoto, il direttore deve
fare un upgrade della tessera. La posa o l'upgrade contera come
azione di costruzione. Se non c'¢ ancora spazio nell'esagono
della stazione-base per piazzare il proprio segnalino-stazione,
allora toglie una delle stazioni gia presenti, restituendola alla
rispettiva compagnia. Se 1 segnalini presenti sono piu di
uno, l'ultimo posizionato nell'esagono ¢ quello rimosso.
Tuttavia ci0 accade solo se il segnalino-stazione viene
posizionato dopo che la nuova compagnia ¢ stata avviata.

Nel momento in cui la stazione-base viene costruita all'inizio del
primo turno operativo, si considera come se avesse piena
connessione con qualsiasi tracciato sulla sua tessera base di
partenza. Per cui ¢ possibile, anche se non necessariamente
conveniente, fondere subito la nuova compagnia con un'altra
come parte della prima azione, a condizione che la compagnia
con cui si fonde possa tracciare una rotta (vedere 7.4) verso
I'esagono di base della prima compagnia.

Quando compie la sua prima azione di costruzione,
indipendentemente dal fatto che si fonda o meno con un'altra
societd, una compagnia deve eseguire un'azione di costruzione
sull'esagono-base se non c'¢ gia su di esso una tessera-ferrovia
con uno spazio vuoto.

Il piazzamento della stazione-base nel primo turno non impedisce
alla compagnia di piazzare un'altra stazione nel primo OR. Questo
secondo, facoltativo piazzamento, segue le normali regole.

7.3 COMPAGNIE SENZA DIRETTORE

Se la compagnia di turno non ha un direttore - ovvero se il
relativo certificato-direttore si trova nel Bank Pool - la
compagnia ¢ in amministrazione controllata (vedere sez.8). Una

compagnia in tale situazione non puo posare tessere-ferrovia ne

piazzare stazioni. Fa operare tutti i treni di cui dispone

cercando di ottenere il massimo, comprese le entrate dei sussidi
ferroviari locali e trattiene nelle casse le entrate. Compra il
treno disponibile dalla Banca se dispone del denaro sufficiente
e rispettando le normali restrizioni su acquisto/possesso di treni
da parte delle compagnie. Pud acquistare soltranto un treno
per OR. Se, al termine del proprio OR, una compagnia in
amministrazione controllata (quindi senza direttore) non ha un
treno e non ne pud acquistare uno, essa dichiara bancarotta
(vedere 7.12).

7.4 TRATTE

La tratta di una compagnia ¢ un percorso continuo di ferrovia che
include almeno una cittd con una stazione della compagnia (che
non sia Londra). Essa non pud raggiungere o passare attraverso
una stazione, un porto o una localita rossa off-board piu di una
volta. Puo iniziare o terminare, ma non passare attraverso una
cittd su cui tutte le stazioni siano di altre compagnie. Non puo
usare un segmento di ferrovia piu di una volta. Se una tratta
tocca una localita rossa off-board o un porto, deve ivi
terminare. Una tratta pud includere al massimo una localita
rossa off-board ed al massimo un porto. Una tratta non puod
includere Londra se la compagnia non possieda in essa una
stazione (vedere 7.6.5). Una tratta non pud attraversare
Londra.

La NGC ha una tratta tra la Stazione-Base ed Ely, a nord, come
indicato dalla freccia rossa. Non puo viaggiare da/per Londra in
quanto no ndispone della stazione su di essa.
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La SVR ha una tratta come mostrato dalla freccia nera. Non puo
attraversare Ipswich, dato che é completamente occupata da
stazioni di altre compagnie, e non puo procedere verso
Newmarket (dove c'e una stazione NGC) da Londra, che é una
citta-terminale.

La FDR (freccia arancione) ha soltanto una tratta dal mare verso
Felixstowe ed Ipswich. Non puo attraversare quest'ultima citta , in
quanto bloccata da stazioni di altre compagnie.

7.5 FUSIONI ED ACQUISIZIONI - FUSIONI

Una compagnia pud fondersi con un'altra all'inizio del proprio
OR. L'altra compagnia pud avere o non avere gia operato nel
corrente OR.

Se [laltra compagnia non ha operato, la compagnia
"risultante" dalla fusione pud operare normalmente dopo
la fusione seguendo il normale iter operativo.

Se viceversa l'altra compagnia ha gia operato, il turno della
compagnia risultante dalla fusione termina immediatamente.
Essa operera a partire dal successivo OR.

7.5.1 Consenso

Una fusione pud aver luogo solo se i direttori delle due
compagnie interessate siano concordi. Il giocatore attivo - che ¢
il direttore della compagnia attiva - decide quale delle due
compagnie rimarra in gioco al termine della fusione. L'altra
tornera in IPO.

7.5.2 Connessione

Una fusione pud avvenire solo se le due compagnie coinvolte
sono connesse sulla ferrovia. Specificamente, ci dev'essere un
percorso ferroviario continuo tra una stazione dell'una ed una
stazione dell'altra compagnia. Cio include casi in cui le due
compagnie abbiano stazioni nella stessa citta . Le stazioni a
Londra non possono essere usate per determinare una
connessione (vedere 7.2).

ESEMPIO: La FDR puo fondersi con la WNR, ESR, ed N&B, ma
non puo farlo con EUR, SVRed 1&B, dato che non puo
attraversare Ipswich. SVR, ESR, N& B, EUR ed |&B possono tutte
Jondersi tra loro. NGC ed E& H possono fondersi tra loro, ma non
possono farlo con nessun'altra compagnia, dato che non possono
tracciare un percorso per raggiungerle attraverso Londra.

E importante notare come una compagnia possa fondersi gia dal
suo primo OR. Riferirsi alla sezione sopra relativa al primo OR
di una compagnia.

7.5.3 Nuovo Prezzo Azionario

Il nuovo prezzo azionario ¢ dato dal prezzo piu basso tra le due
azioni sommato alla meta del prezzo piu alto, arrotondato per
difetto al primo prezzo azionario valido. Se una delle due
compagnie ¢ senza treno, il suo prezzo dev'essere considerato la
meta, arrotondata per difetto, ai fini del calcolo di cui sopra.

Es. Due compagnie con treni hanno i prezzi 68 e 100. Il nuovo
prezzo e dato dalla formula: 68+(100/2)=118,che viene
arrotondato a 116.

Es. Due compagnie con treni hanno prezzi di 54 e 62. Il nuovo
prezzo sara. 54+(62/2)=85, che viene arrotondato a 82.

Es. Una compagnia con un treno @78 si fonde con una
compagnia senza treno prezzata 116. Il nuovo prezzo é
(116/2)+(58/2)=97, arrotondato a 95. Da notare che la
compagnia a 116 e considerata quella di valore minore. Se
entrambe le compagnie avessero avuto un treno sarebbe stato:
78+(116/2)=136, arrotondato a 134.

Es. Una compagnia con treno @116 si fonde con una senza
@68. 1l nuovo prezzo é (68/2)+(116/2)=92, arrotondato a
90.Se entrambe avessero avuto un treno, il nuovo prezzo
sarebbe stato: 68+(116/2)=126, arrotondato a 122.

Es. Una compagnia senza treno @110 si fonde con una senza
@90. 1l nuovo prezzo sara: (90/2)+[(110/2)/2]=72,
arrotondato a 71.

7.5.4 Nuovo Prezzo di Collocamento

Il nuovo prezzo cosi calcolato dev'essere riportato sulla
tabella apposita. Muovere il segnalino-prezzo sullo spazio
immediatamente minore o uguale al nuovo prezzo. Se
entrambe le compagnie interessate dalla fusione erano "non
istituzionali", il segnalino viene mosso nella rispettiva area. In
caso contrario rimane nell'area "Istituzionali" della tabella.

Se il nuovo prezzo supera le £100, il segnalino va posto sul 100.
Similarmente, se il prezzo ¢ piu basso di £54, esso va posto sul
54.

7.5.5 Scambio di Azioni

Tutte le azioni di entrambe le compagnie sono fuse, due ad uno,
in azioni della compagnia che sopravvive alla fusione, come
riportato nella Sez.5.

7.5.6 Trasferimento di Fondi ed Assetti

Tutto il denaro ed i treni di entrambe le compagnie sono trasferiti
alla compagnia risultante dalla fusione, che riceve anche i
segnalini stazione inutilizzati dalle compagnie fuse, convertiti in
segnalini stazione della compagnia appena costituita. Rimuovere
dalla mappa ogni stazione in eccesso ad uno, in ogni localita
dove le compagnie fuse hanno entrambe una stazione (inclusa
Londra). Queste stazioni rimosse sono perse, ¢ non ritornano alla
compagnia. Dopo ci0d, rimpiazzare ogni segnalino della
compagnia non sopravvissuta, a partire dalle tabelle ed a seguire
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quelli  sullo  statuto-compagnia, con  segnalini  della
compagnia risultante dalla fusione, fino ad un massimo di 7 (o 8

- vedere 11.4). Segnalini stazione in eccesso a questo limite sono
rimossi dalla mappa a scelta del (possibilmente nuovo) direttore
della compagnia. La compagnia sopravvissuta incamera inoltre
tutte le licenze delle compagnie fuse.

In questo esempio, la FDR si fonde nella ESR. La ESR
riceve tutto il denaro nelle casse della FDR, i suoi treni,
le sue licenze ed un segnalino stazione extra (quello sullo
statuto della FDR). Inoltre sostituisce le due stazioni FDR sulla
mappa con segnalini ESR presi dalla riserva, e riceve
una delle proprie azioni in cambio delle due presenti sullo
statuto della FDR prima della fusione.

Se lo statuto ¢ sul lato "istituzionale", voltarlo su quello "non
istituzionale".

7.5.7 Ri-avvio di una compagnia assorbita

La compagnia appena rimossa torna disponibile per essere
di nuovo avviata; piazzare il suo certificato-direttore ¢ le
sue azioni nelllPO. Rimuovere 1 segnalini rimanenti
dall'TPO e dalla tabella mercato azionario. La compagnia riceve
una nuova licenza, identica a quella che aveva all'inizio del
gioco.

7.6 COSTRUZIONE DELLA FERROVIA
Nel proprio OR, una compagnia puo:

e posare una tessera "N" gialla, oppure
posare fino a due tessere gialle (che non siano "N"),oppure
sostituire una tessera gialla con una verde (se consentito), o
sostituire una tessera verde con una marrone, oppure
piazzare una piccola stazione, oppure
piazzare un proprio segnalino-stazione su Londra

7.6.1 Regole generali per la costruzione di ferrovia
Si applicano le seguenti regole per la costruzione o l'upgrade:

¢ Alcuni dei binari sulla nuova tessera devono far parte di una
tratta della compagnia.

e Nessuna ferrovia su una tessera pud puntare ad una barriera
rossa o al mare (a meno che vi sia un porto).

* Una tessera con uno spazio per stazione grande puo essere
piazzata soltanto su uno spazio-citta (cerchio grande).

* Una tessera che mostra una piccola stazione puo essere messa

soltanto su uno spazio con una cittadina (punto nero).

¢ Se la mappa mostra una lettera in grassetto (N o Y) su un esagono,
su di esso pud essere piazzata solo una tessera con quella lettera.
Analogamente, tessere con una lettera possono essere piazzate solo su
esagoni con la medesima lettera. Rappresentano eccezioni Ipswich e
Harwich, che hanno delle tessere marroni dedicate, che sono le
uniche tessere utilizzabili in queste localitd e che non possono
essere usate da nessun'altra parte.

7.6.2 Posare Tessere Gialle

E' possibile posare tessere gialle, fino a due,
ed una alla volta, a patto che non siano di
tipo "N". Se infatti si posa una di queste
ultime, non ¢ consentito posarne una
seconda.

Quando si piazza una tessera gialla
senza stazione grande (tessere #8850, #8851, 0 #8852), essa
mostra una piccola stazione aggiuntiva, obbligatoria e che viene
trasferita nelle tessere successive. Ulteriori piccole stazioni
possono essere aggiunte in seguito, ma solo dopo che la tessera ¢
stata aggiornata.

7.6.3 Aggiornare la Ferrovia

Appena viene acquistato il primo treno di

tipo #B, parte la Fase B ed iniziano ad

essere disponibili le tessere verdi. Al

proprio OR, una compagnia puo, invece di

costruire, sostituire una tessera gialla con

una verde, che deve contenere la traccia

precedente e dev'essere posizionata in modo da mantenere tutti i
collegamenti precedenti.

Se viene aggiornata una tessera gialla con una piccola stazione,
piazzare un segnalino piccola stazione nella stessa posizione in cui
si trovava la stazione piccola sulla tessera appena sostituita.
Quando di aggiorna da verde a marrone, devono essere
analogamente mantenute tutte le piccole stazioni. Non si possono
aggiungere  stazioni ad una  tessera come  parte
dell'aggiornamento.

Per aggiornare una tessera, una parte della nuova ferrovia o
una stazione devono essere parte di una tratta della compagnia.
Come per le tessere gialle, nessuno dei binari puod puntare ad una
barriera rossa o al mare.
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Felixstowe (la stazione-base FDR) dev'essere aggiornata
prima della tessera con la piccola stazione a nord, poiche se
non si esegue questo upgrade non é possibile aggiornare la
tessera a nord, in quanto non c'é  connessione.
L'aggiornamento di entrambe le tessere richiede due OR. Un
indicatore di piccola stazione deve essere posizionato sulla
tessera verde dell'incrocio a nord di Felixstowe, che mostra
dove si trovava la piccola stazione prima dell'aggiornamento.

Una compagnia senza treno pud eseguire un upgrade. Solo
una tessera puo essere aggiornata nel turno di una compagnia.

Quando viene acquistato il primo treno di
tipo #D divengono disponibili le tessere
marroni, per aggiornare le verdi. Si applicano
gli stessi principi visti negli aggiornamenti da
tessera gialla a verde.

Le stazioni su una tessera devono essere posizionate sulla nuova
tessera nella stessa posizione in cui era sulla vecchia tessera. Allo
stesso modo, anche le piccole stazioni devono essere posizionate
sulla nuova tessera nella stessa posizione equivalente di prima.

7.6.4 Piazzare Piccole Stazioni
Invece di costruire o aggiornare la ferrovia, una

compagnia puo costruire una piccola stazione su un tratto

di ferrovia che non ne ha. L'esagono e la piccola stazione
possono essere ovunque sulla mappa; la compagnia non
dev'essere per forza in grado di tracciare un percorso alla tessera
ove vuole costruire una piccola stazione. Cio rappresenta gli
investimenti nell'economia locale e nello sviluppo urbano, che si
traducono in un incremento della domanda e dei guadagni dei
treni che espletano servizio locale.

RESTRIZIONI: Ogni segmento di ferrovia pud contenere una
sola stazione piccola. In tal modo ogni esagono di ferrovia
lineare puo avere 2 stazioni piccole se ¢ verde e 3 se marrone.

7.6.5 Terminal a Londra

Come alternativa al piazzamento/upgrade di tessere, o al
piazzamento di una piccola stazione, una compagnia puo costruire
un ferminal a Londra. Cid si traduce nel piazzamento di un
segnalino-stazione nello spazio rosso off-board di Londra.
Per farlo, la compagnia dev'essere in grado di piazzare la
stazione seguendo le regole normali di piazzamento delle
stazioni (7.7).

1 4 spazi-stazione su Londra.

Solo le compagnie con una stazione a Londra possono inviare qui i
propri treni. C'¢ un limite al numero di terminal a
Londra. Quando quattro compagnie hanno il proprio segnalino a
Londra, non ¢ piu consentito ad altre compagnie di costruire
un proprio terminal.

Se una compagnia stabilisce un terminal a Londra, non puo
nello stesso OR costruire ferrovia o piazzare una stazione
altrove.

Ogni compagnia pud avere un solo ferminal a Londra. Se una
compagnia, a seguito di una fusione/acquisizione si trova ad
avere piu di un terminal, quello in eccesso viene scartato e
rimosso dal gioco, non restituito alla compagnia in questione.

7.7 PIAZZARE SEGNALINI STAZIONE

Oltre alla stazione-base, una compagnia puo stabilire

solo una stazione per OR. La stazione-base viene

piazzata all'inizio del primo OR. Vedere sopra per

maggiori dettagli. I segnalini-stazione sono gia
pagati, e non richiedono ulteriori costi di piazzamento.

Le stazioni possono essere costruite su uno spazio circolare
grande vuoto, parte di una delle proprie tratte, a patto che sulla
tessera non vi sia gia una stazione della compagnia.

Una volta costruita una stazione, essa rimane sulla mappa fino alla
fine del gioco, a meno che non venga rimossa a seguito di fusione,
acquisizione, bancarotta o posizionamento della stazione-base di
un'altra compagnia. Le stazioni rimangono sulla mappa anche a
seguito di aggiornamenti della ferrovia, nella stessa posizione in
cui si trovavano prima dell'upgrade stesso.

Segnalini-stazione possono essere messi sullo spazio stazione-
base di un'altra compagnia, ma seguendo le regole per il
piazzamento — se una compagnia puo essere avviata ma non ¢ in
grado di piazzare la propria stazione-base, rimuove una delle
stazioni gia presenti e la restituisce alla compagnia proprietaria.

Una compagnia non puo avere piu di un segnalino-stazione a
Londra.

7.8 EFFETTUARE CORSE

I treni viaggiano tra citta e cittadine lungo la ferrovia riportata

sulle tessere piazzate sulla mappa. Ogni treno deve percorrere

una tratta compresa tra stazioni connesse dalla ferrovia per
incassare gli introiti. Il direttore sceglie le tratte percorse da ogni
treno. Non ¢ obbligatorio percorrere le tratte pit remunerative.

Se un treno non ha una tratta valida da percorrere, non produce

entrate (£0).

e Le tratte dei treni devono iniziare e finire in una stazione
grande o sulle aree off-board. Non possono terminare su
stazioni piccole, e devono includere almeno due
stazioni grandi o una stazione grande ed un'area rossa off-
board o un porto.

Almeno una corsa deve includere la citta su cui ¢ presente la
stazione-base della compagnia. Tale tratta viene definita "Corsa
Principale". La successiva corsa deve intersecarsi con quella
principale in una stazione grande (non in un porto o in una area
rossa off-board). La citta di connessione non dev'essere per
forza occupata da una stazione della compagnia. Una citta
completamente occupata da stazioni di altre compagnie puod
fungere da collegamento, a patto che entrambe le tratte vi
partano/terminino. Ogni tratta successiva deve intersecarsi con
una precedente in modo analogo, usando la stessa citta o
stazioni diverse per connettersi.

e La corsa di un treno deve percorrere una linea continua di

ferrovia riportata sulle tessere o sulla mappa.

¢ Una tratta non puo viaggiare da un porto ad un altro porto o da
un'area rossa off-board ad un'altra area rossa off-board.
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Le aree off-board (aree rosse e porti) sono considerate stazioni
separate da qualunque citta adiacente. Ad esempio, ¢ consentito
viaggiare da Felixstowe al porto di Felixstowe (verso la
Danimarca).

Le citta occupate completamente da stazioni di altre compagnie
possono far parte di una tratta, a patto che tali citta fungano da
terminale della tratta.

Una compagnia puo far viaggiare solo tipi di treni per cui possiede la
licenza. Pertanto una compagnia con la sola licenza "merci" non puo
far operare un "espresso" o un "locale".

Se una compagnia sta operando con piu treni, €ssi possono
condividere 1'utilizzo di parti di ferrovia, ma ogni treno non pud
passare piu di una volta su un segmento di ferrovia.

Una compagnia pud raggiungere una cittd o un'area off-board
piu di una volta con treni differenti, ma tali aree vengono
considerate una sola volta nel calcolo della rendita totale.

There are three types [pf trains: Freight, Logal, and Express.

Merci

7.8.1 Merci

I treni merci sono caratterizzati dalla distanza che possono
percorrere in termini di esagoni. Un treno merci #3 puo partire
da una stazione e percorrere altri 3 esagoni. Cio significa che il
numero massimo di esagoni visitabili € pari al numero del treno
pit uno.

Locale

Espresso

1l numero nell'esagono viola indica quanti
esagoni possono essere percorsi oltre a quello di
partenza ed il fatto che il treno puo visitare porti
o aree rosse off-board.

I treni merci producono entrate in questo modo: valore
dell'esagono iniziale + valore esagono finale, +20 per il
numero per esagono intermedio, in linea d'aria, o +30 per
esagono intermedio se la rotta inizia o termina in un
porto. Indipendentemente dalla distanza percorsa dal treno,
per il calcolo del bonus viene utilizzata solo la distanza piu
breve, in esagoni, tra gli esagoni di partenza e di destinazione.
Quando si traccia il percorso diretto per questo, le barriere
come quelle intorno ad Harwich vengono ignorate.

Collegare Norwich a WEIIS fornisce un bonus +20. Se la corsa
include un porto il bonus e di +30 per esagono invece di +20,
cosi eseguire una tratta da Norwich al porto di Wells da un
bonus di +60 (2 esagoni).

Per le aree rosse off-board, bisogna scegliere il punto d'ingresso
quando si calcola la distanza.

La EUR puo viaggiare a Londra usando entrambe le tratte
evidenziate. Se si viaggia verso l'area piu lontana di Londra
dalla sua stazione di Colchester, 'ECR riceve un bonus per tutti
e tre gli esagoni contrassegnati con (*) per +60, e non solo per
il primo, come avverrebbe se viaggiasse .

I treni merci ignorano le stazioni piccole. Nell'esempio sopra,
la piccola stazione non ha effetti sulla tratta piu lunga.

Se una compagnia gestisce piu treni merci, questi devono
collegarsi tra loro "testa a testa" e calcolare solo la rendita totale
dei treni combinati tra loro piu il bonus per gli esagoni intermedi

ESEMPIO: Un treno F2 ed uno F3 combinano la propria corsa
come se fossero un unico treno F5. La tratta va dal porto all'area
rossa off-board, pitt un bonus di 30 per gli esagoni intermedi (4).

Analogamente, due treni F1 ed un F3 agirebbero come un treno F5.

Si noti che ogni singolo treno dovrebbe comunque raggiungere o
attraversare una delle stazioni della compagnia.

ECCEZIONE: Due o piu treni merci permanenti (da F6 ad F9)
POSSONO operare separatamente. Ogni treno permanente pud
viaggiare verso aree off-board differenti tra loro, a condizione che
tutte le corse dei treni della compagnia si incontrino (vedere 7.8
punto 2). Si noti inoltre che I'esagono in cui si incontrano viene
conteggiato ai fini delle corse per entrambi i treni quando si calcola
la distanza in esagoni tra i due punti finali di ciascuna corsa.

Se la societa possiede una combinazione di treni permanenti e non ,
i treni merci non permanenti devono comunque collegarsi "testa a
testa" tra loro o con un treno merci permanente se disponibile.
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7.8.2 Locali

L'icona sui treni locali indica che possono
viaggiare verso citta e cittadine, ma non
possono raggiungere aree rosse Off-board o
porti.

I treni locali incassano denaro per ogni stazione che toccano o
attarversano, incluse le stazioni piccole (che hanno un valore di
£20 ciascuna). Il numero sul treno indica il totale di stazioni
grandi che puo visitare. Il treno effettuera fermate anche in tutte
le stazioni piccole intermedie.

La compagnia riceve un sussidio di £10 per ogni esagono
toccato con le tratte dei propri treni locali. Ogni esagono frutta
£10 a prescindere da quante volte ¢ toccato dalle tratte.
Questo denaro non ¢ parte dell'introito totale della
compagnia, ma pud essere usato per incrementare i dividendi
attraverso l'adozione della "Manovra George Hudson" (7.8.6).

ESEMPIO: La WNR has un locale ‘3, che viaggia lungo la
tratta evidenziata sulle tre stazioni grandi. Raccoglie &30
per ogni stazione grande e 20 per la stazione piccola
(totale £110). Tocca 4 esagoni in tutto e riceve £40 di sussidio
da versare nelle casse societarie.

Se il treno € di tipo “N/M” significa che raggiunge il numero M di
stazioni ma incassa denaro soltanto per il numero N di esse. In
funzione di cio, un treno 4/5 raggiunge 5 stazioni ma ottiene
denaro per 4 di esse. La stazione non conteggiata ¢ scelta dal
direttore, e puo essere la stazione-base o anche la sola stazione
della compagnia lungo tutta la tratta.

7.8.3 Espressi

L'icona espresso mostra il numero di stazioni
grandi toccate dal treno. Gli espressi possono
raggiungere aree rosse off-board e porti, ed
ignorano le stazioni piccole.

Se un espresso ¢ di tipo “N/M” significa che puo viaggiare
per M stazioni conteggiando un massimo di N di esse.
Pertanto, un treno 4/5 viaggia per 5 stazioni grandi incassando
denaro per solo 4 di esse. La stazione da scartare nella tratta ¢
scelta dal direttore della compagnia, e pud essere una qualsiasi
delle stazioni visitate, inclusa la stazione-base o anche I'unica
stazione della compagnia dell'intera tratta.

ESEMPIO: La WNR ha un espresso ‘3’, e viaggia dal porto
(£90, visto che si é nella Fase C) attraverso la stazione sulla
"Y" di valore 50, e sulla propria stazione-base a Wells, di
valore £30. Cio genera un'entrata totale di 90+50+30 = £170.
Si noti che il treno avrebbe potuto partire dal porto accanto a
Wells e che la piccola stazione non ha alcun effetto sulla corsa.

7.8.4 Tipi Multipli di Treno (Esempio)

I tre tipi di treno visti possono essere  gestiti
contemporaneamente da una compagnia che li possiede, a
patto che detenga anche le licenze necessarie. In questi casi
vale la pena ricordare che i treni devono incontrarsi tutti, tutti
devono raggiungere o attraversare una stazione della compagnia e
uno deve visitare la stazione-base. Inoltre, ¢ utile ricordare che i
singoli treni possono riutilizzare i binari utilizzati da altri treni.
Cio ¢ particolarmente utile quando si utilizzano treni merci in
combinazione con altri tipi di treno.

ESEMPIO: La L&H ha licenze per tutti e tre i tipi di treno, ed
ha 3 treni:
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eeeeeep Un'3 Locale
eeeeee) Un'4d Espresso
eeeeee ) Un'‘S Merci

Le tratte percorse sono evidenziate da linee colorate. 1l locale
incassa 30+ 30+20+50 = 130, e visita 4 esagoni, che forniscono
alla compagnia un sussidio di £40.

1l merci viaggia da Midlands al porto di Wells, realizzando 90

+90 per partenza e destinazione e 4x30 per gli esagoni visitati.
Totale 300.

Infine, l'espresso da Midlands, che passa per Cambridge e
termina la corsa a to Wisbech incrociando la tratta del merci.
Cio produce una rendita di 100+60+20+30 = £210.

1l totale e quindi di 130+300+210 = 640 piu £40 di sussidio
nelle casse della compagnia.

7.8.5 Pagamento di Dividendi

Il direttore della compagnia somma tutte le entrate delle corse
e decide se dividerle tra gli azionisti o trattenerle nelle casse. 1
dividendi vengono corrisposti versando il 10% dei ricavi
conseguiti a ciascun possessore del 10% delle azioni della
societa, compresa la societa stessa qualora la compagnia detenga
parte delle azioni proprie.

ESEMPIO: La L&E paga £19 per azione. Se Richard detiene
il 50% della L&E, Lucy il 20%, il 20% si trova sullo statuto-
compagnia ed il restante 10% ¢ nel Bank Pool, Richard incassa
£19x5 = £95, Lucy £19x2 = £38, la L& E paga sé stessa £19x2
= £38, e ['azione nel Bank Pool non genera guadagni per
nessuno.

Se non vengono pagati dividendi, il prezzo azionario si muove
di uno spazio verso sinistra nella rispettiva tabella. Se vengono
pagati dei dividendi il cui importo unitario ¢ inferiore al prezzo
azionario corrente, quest'ultimo rimane invariato. Se ¢ piu
grande o uguale al prezzo azionario corrente, ma inferiore al
suo doppio, il prezzo si muove di uno spazio verso destra. Se il
dividendo ¢ compreso tra il doppio ed il triplo del prezzo
azionario, quest'ultimo si muove di due spazi verso destra, e cosi
via fino a muoversi di 4 spazi verso destra nel caso di dividendo
superiore a 4 volte il valore del prezzo azionario.

L'indicatore prezzo azionario della compagnia viene piazzato
sul fondo della pila dei segnalini presenti nello spazio in cui si
muove. Se il segnalino non si muove dalla sua posizione, esso
dev'essere messo in fondo alla pila di tutti i segnalini prezzo
gia presenti nello spazio corrente. Tabelle di riferimento per i
movimenti del segnalino prezzo azionario sono riportate su ogni
spazio della tabella prezzo azionario.

7.8.6 La Manovra George Hudson

Se la compagnia incassa £10 o piu dai propri treni locali, ed il
dividendo ¢ inferiore al prezzo azionario, il direttore puo usare il
denaro delle casse per incrementare le entrate da dividere. La
somma distratta dal tesoro della compagnia dev'essere un
multiplo di £10, e dev'essere il minimo necessario a rendere le
entrate divisibili tra gli azionisti uguali o appena maggiori del
prezzo azionario corrente. Tale denaro dev'essere gia disponibile
nelle casse, o preso dal sussidio ottenuto nel turno corrente.

Se il direttore decide di effettuare la manovra, la compagnia deve
pagare dividendi ai propri azionisti.

ESEMPIO: Il prezzo della compagnia ¢ £82 e le sue entrate
£60. 1] direttore puo usare £30 dalle casse per incrementare le
entrate a £90 (il minimo possibile per permettere al prezzo
azionario di aumentare). La compagnia dichiara un dividendo
di £9 per azione, ed il prezzo si muove di uno spazio a destra.

7.9 AcQuisTto b1 TRENI

Ogni compagnia parte con una singola licenza per un tipo di treno.
Le compagnie possono comprare qualsiasi tipo di treno, ma
possono far operare solo i tipi di cui detengono le licenze.

I treni sono contrassegnati dalle lettere che vanno dalla A alla H.
Tutti i treni di una data lettera devono essere acquistati dalla Banca
prima di poter acquistare quelli della lettera successiva. Ogni treno
della medesima lettera ha identico costo. I treni possono
essere acquistati dalla Banca o da un'altra compagnia. Il costo ¢
fisso e non deciso dai giocatori. Il costo iniziale ¢ stampato sulla
carta. All'inizio i treni vengono acquistati dalla Banca e dalle altre
compagnie a questo prezzo. Tuttavia, dopo la vendita di tutti i treni
con la stessa lettera ¢ con la disponibilita di treni della lettera
successiva, quelli della lettera precedente vengono acquistati e
venduti a meta prezzo. Ad esempio, il treno F2 della fascia “B”
costa 200, ma dopo la vendita del primo treno fascia “C” (es. un
E3), il treno F2 passa di mano per 100.

Quando una compagnia acquista un treno, ne prende la carta dalla
Banca o da un'altra compagnia e la pone sul proprio statuto.

Appena il primo treno del tipo successivo viene acquistato (B-H),
il gioco entra in una nuova Fase. I treni resi obsoleti vengono
rimossi dal gioco senza rimborsi, e le altre variazioni avvengono
immediatamente (es. disponibilita di tessere, limiti sui treni ecc.).
Ad ogni modo, il numero di OR giocati tra i PR/SR non varia fino
al termine del successivo SR.

Ci sono restrizioni al numero di treni che una compagnia puo avere
nella propria disponibilita:

Fasi Restrizioni

A-D: 3 per ogni tipo di treno
E-F: 2 per ogni tipo di treno
G-H: 3 treni in totale

Il cambio-fase riguarda immediatamente le compagnie. I treni
in eccesso non vengono scartati! Se la compagnia possiede treni
pari o superiori al limite attuale, non pud acquistare un altro
treno, anche se l'atto di acquisto del treno provocherebbe
l'obsolescenza di treni gia posseduti e facesse rientrare il numero
di treni nel limite consentito.
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ESEMPIO 1: la L&E ha due espressi 2/3 ed un espresso 3.
Non puo comprare un altro espresso, ma puo acquistare un
treno di altro tipo (ad es. un locale 3).

ESEMPIO 2: la L&E ha i seguenti treni—un Espresso 4 (D),
un espresso 415 (E), ed un merci 5 (D). La L&E non puo
comprare un espresso G perché ha raggiunto il limite di treni
per questo tipo. Puo, comunque, comprare un merci G
(F-8), e questo provoca il cambio-fase nella Fase G, ovvero
l'obsolescenza dei suoi treni espresso -4 e merci -5.

ESEMPIO 3: A seguito di una serie di fusioni, la SVR ha 5
treni —un espresso 4, uno 415, un locale 4/5, e due merci 7. Il
limite treni ¢ due per ogni tipo, per cui puo comprare
soltanto un treno G locale 5/6 perche per gli altri due tipi
di treno e gia al limite. Dopo ['acquisto, comunque, la SVR
si trova al di sopra del nuovo limite di treni, con un
treno espresso 4/5, due merci 7 e un treno locale 5/6. Si
prega di notare che questo tipo di situazione e molto
improbabile che si verifichi!

7.10 (FARANZIE Quando una compagnia compra un
treno dalla Banca, il direttore puo
decidere di dotarlo di uno o piu
gettoni-garanzia, dal costo di £50
cadauno acarico della compagnia.
Essi sono piazzati sul treno appena

acquistato e non possono essere

trasferiti ad altri treni.
Ogni treno puo essere corredato da un massimo di 3 garanzie.

Dopo aver operato coi propri treni, una garanzia viene rimossa da
ogni treno che ne possiede, sia che il treno in questione abbia
concorso a generare introiti, sia che non lo abbia fatto.

Al cambio-fase, i treni che dovrebbero essere scartati per
obsolescenza, ma che sono dotati di gettoni-garanzia non
vengono rimossi dal gioco finché non viene rimosso 1'ultimo
gettone-garanzia.

I gettoni-garanzia rimangono sui rispettivi treni, anche se
questi ultimi vengono venduti ad altre compagnie. Le garanzie
non modificano il valore corrente dei treni.

NOTA: Seppur ¢ consentito acquistare garanzie per qualsiasi
tipo di treno compresi i treni permanenti, di certo per questi
ultimi non é una idea grandiosa!

7.10.1 Garanzie gratuite per Treni "A" e "D"

Tutti i treni A e D vengono corredati da un gettone-garanzia al
momento dell'acquisto. Tale garanzia non ¢ trasferibile ad un
altro treni.

7.11 Acquisto ForzaTo p1 UN TRENO

Ogni compagnia deve avere un treno alla fine del proprio OR. Se
una compagnia non ha un treno e non ha denaro sufficiente
all'acquisto di un treno dalla Banca o da un'altra compagnia, deve
incrementare il suo denaro per comprare il treno disponibile dalla
Banca. Il direttore per fare cid ha due possibilita:

* Vendere azioni della compagnia

¢ Ri-finanziare la compagnia attraverso un "Reverse Stock Split",
ovvero eseguendo un accorpamento azionario 2:1.

Scelto il metodo per incrementre il capitale societario, la
compagnia acquista un treno, pud farlo esclusivamene dalla
Banca, e non puo acquistarne uno da un'altra compagnia. Inoltre,
il direttore non puo scegliere di adoperare entrambe le soluzioni
per incrementare il capitale.

Il tipo di treno sara determinato dal direttore dopo l'avvenuto
incremento di capitale. Se il direttore opta per la vendita di
azioni, la compagnia potrebbe subire un cambio di direttore o
entrare in "amministrazione controllata". In questi casi, il nuovo
direttore scegliera il tipo di treno da acquistare, oppure questo
sara determinato dalle regole per I' "amministrazione controllata"
che seguiranno.

7.11.1 Vendere Azioni della Compagnia

Se la compagnia ha proprie azioni sullo statuto, pud venderle per
acquistare un treno. Il prezzo di vendita ¢ quello corrente, e non
viene dimezzato, dato che la compagnia sta comprando un treno.
La compagnia puo vendere solo il numero minimo di azioni che
gli permette I'acquisto del treno.

Il prezzo azionario della compagnia scende di un posto (zigzag)
per ogni azione venduta. Trattare le azioni vendute come se
fossero vendute dall'amministratore della societa ai fini delle
aree verdi in borsa.

Se la vendita di azioni non ¢ sufficiente a consentire
l'acquisto di un treno, la compagnia non puo effettuare la
vendita ed ¢ costretta alla procedura di ri-finanziamento.

7.11.2 Ri-finanziamento di una Compagnia

Se la procedura sopra non ¢ applicabile, una compagnia senza
treno deve attuare un ri-finanziamento per acquistare un treno
dalla Banca. Il Ri-finanziamento simula una emissione di nuove
azioni da parte della compagnia. Le azioni della compagnia
vengono restituite dai giocatori nel Bank Pool, e la compagnia
riceve denaro nelle casse, per un importo di massimo £1000.

Se dopo tale procedura la compagnia non ¢ comunque in grado
di acquistare un treno, non pud ripetere la procedura di ri-
finanziamento e dichiara immediatamente bancarotta. Seguono i
dettagli.

7.12 BANCAROTTA

Una compagnia va in bancarotta se:

¢ Non ha un treno e non puod acquistarne uno, nello step di
acquisto treno del suo OR, nemmeno dopo un ri-finanziamento
OPPURE

¢ L'indicatore prezzo azionario scende fino alla casella grigia
BANCAROTTA sulla tabella prezzo azionario.

I giocatori che detengono azioni di una compagnia che va in
bancarotta ricevono un rimborso funzione del prezzo azionario
corrente. Tale rimborso sara pertanto nullo se la bancarotta ¢
determinata dal prezzo stesso, ma diverso da zero nel caso in cui
la bancarotta avvenisse a causa della mancata possibilita di
acquisto di un treno. In quest'ultimo caso, gli azionisti
riceveranno per ogni azione un rimborso pari alla meta del prezzo
corrente arrotondata per difetto.
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Il certificato-direttore torna in IPO unitamente alla licenza
iniziale. Tutto il resto degli assetti, ovvero treni, segnalini-
stazione e denaro presenti sullo statuto tornano alla Banca. Dopo
una bancarotta, una compagnia ¢ disponibile per una ri-
apertura cosi come avviene per le compagnie che spariscono a
seguito di una fusione.

7.13 RISCATTARE AZIONI

Una compagnia - istituzionale o non - puo riscattare una propria
azione per singolo OR che si trovi nel Bank Pool. L'acquisto
avviene pagando il prezzo azionario corrente col denaro della
compagnia, che preleva un'azione dal Bank Pool e la pone sul
proprio statuto. Le azioni ivi presenti pagheranno dividendi,
qualora il direttore decida di farlo, direttamente alle casse della
compagnia stessa in proporzione alla percentuale di azioni
detenuta.

Le compagnie non possono riscattare azioni di altre compagnie.
Il riscatto di azioni avviene prima delle acquisizioni...

7.14 FUSIONI ED ACQUISIZIONI —

ACQUISIZIONI

La compagnia pud a questo punto acquisirne un'altra, a
prescindere se l'altra abbia gia operato o meno. Le acquisizioni si
svolgono allo stesso identico modo delle fusioni, ma la compagnia
risultante da un'acquisizione non puo operare fino al successivo OR.

Da notare che una compagnia in questo step di OR puo acquisirne
un'altra anche se all'inizio dell'OR si era gia fusa con un'altra
compagnia.

8.0 AMMINISTRAZIONE CONTROLLATA

11 certificato-direttore puo essere venduto alla Banca. Se esso si
trova nel Bank Pool, la compagnia ¢ in Amministrazione
Controllata. 1 giocatori possono decidere di possedere azioni di
una compagnia in amministrazione controllata finché uno di loro
compra azioni e raggiunge il 30%. A questo punto scambia le
tre azioni ordinarie al 10% col certificato-direttore, ne diviene
direttore ¢ la compagnia esce dal regime di amministrazione
controllata.

Una societa in amministrazione controllata ¢ gestita
dall'azionista di maggioranza, con situazioni di parita risolte in
senso orario a favore del titolare della carta-priorita. L'azienda
partecipa agli OR, ma seguendo le restrizioni della sezione 7.3

(Compagnie senza direttore), ovvero non pud costruire o
aggiornare ferrovia, non puo costruire stazioni, deve trattenere le
rendite nelle casse societarie e deve comprare un treno dalla
Banca se puo seguendo le normali regole. Puo acquistare al
massimo un treno per OR. Da notare che una compagnia in
amministrazione controllata che non ha treno e, nello step di
acquisto del treno del proprio OR non ¢ in grado di farlo, va
immediatamente in bancarotta.

Una compagnia in amministrazione controllata compra un treno
del tipo per cui dispone di licenza. Se detiene piu licenze,
compra un treno espresso/merci/locale per cui dispone di licenza.

Una compagnia in amministrazione controllata non puo fondersi
con o essere acquisita da un'altra compagnia.

Una compagnia in amministrazione controllata non puo vendere i
propri treni ad un'altra compagnia.

9.0 FASI

Il gioco parte con la fase A, per passare alla fase B e cosi via
fino alla H. L'acquisto del primo tipo di ogni nuova lettera
determina un passaggio di fase. In parole povere, 1'acquisto del
primo treno C determina l'inizio della fase omonima.

Il numero di treni disponibili in ogni fase ¢ funzione della
lunghezza della partita, decisa all'inizio dai giocatori.

Il limite di treni per ogni compagnia ¢ funzione del tipo di
gioco che si sta svolgendo, ovvero "Standard", "Semplificato"
o "Avanzato" (vedere la successiva tabella). Per Ia
descrizione delle fasi che segue ci si riferira alla versione
standard.

Nella Fase A sono disponibili solo le tessere gialle. C'¢ un
solo OR tra un PR/SR e laltro ed ogni compagnia pud
avere tre treni per ogni tipo. Il valore delle aree off-board
(rosse e porti) ¢ quello piu in alto (valore piu basso) dei tre
disponibili.

Appena parte la Fase B divengono disponibili anche le tessere

verdi. Dopo il successivo SR ci sono due OR tra un PR/SR
e l'altro.

#di Treni Dettagli L. . .
- - Limite treni per compagnia
Lunghezza Tipo di Treno Aree OR Tessere | Treni
Fase Corta| STD Lunga| Merci | [ ocali| Eseressii Costo Off-Board Disponibili| Obsoleti | Standard/Av Sempl
A 6 7 7 1 2 2 £100 ) 1 Gialle
Minore
5 6 6 2 2/3 2/3 | £200 2 3 di ogni 4
4 4 5 3 3 3 | £280 , 2 A tipo
Medio
3 3 4 5 4 4 £360 3
3 3 3 6 4/5 | 4/5 | £500 3 . .
2 di ogni tipo 3
2 2 2 7 5 5 £600 . 3
Maggiore
1 1 1 8 5/6 5/6 | £700 3 .
3 Totali 2
H e e 0 9 6 6 £800 3
o [ treni di tipo “H” sono in numero illimitato. Usare i treni ‘A’ nel caso dovessero terminare.
R
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Quando parte la Fase C tutti i treni di tipo A senza garanzie
vanno in obsolescenza e debbono essere scartati senza rimborsi.
L'obsolescenza puo essere rinviata dai gettoni-garanzia (7.10) Le
aree off-board hanno il valore intermedio di quelli disponibili.

Quando parte la Fase D, le tessere marroni divengono
disponibili. Dopo il successivo SR si svolgono 3 OR tra un PR/
SR e l'altro.

Quando parte la Fase E, tutti i treni di tipo B senza garanzie
vanno in obsolescenza e debbono essere scartati. [ limiti-treno per
le compagnie ¢ di 2 per ogni tipo. Le aree off-board assumono il
valore piu in basso (il maggiore) dei 3 disponibili.

Quando parte la Fase F, vanno in obsolescenza tutti i treni di tipo
‘C’senza garanzie, e debbono essere scartati senza rimborsi.

Quando parte la Fase G.tutti i treni di tipo ‘D’vanno in
obsolescenza, e quelli senza garanzie debbono essere scartati senza
rimborsi.Il limite-treni per le compagnie ¢ di 3 treni in totale
di qualunque tipo.

Quando parte la Fase H, si avvia la fine del gioco(vedere 10.0).
In aggiuntala vendita di azioni non causa piu un deprezzamento
delle stesse. Vedere sezione 10.3.

10.0 FINE DEL GIOCO

Il gioco termina quando si verifica una delle seguenti:

10.1 I. MERCATO AZIONARIO

Se il prezzo azionario di una compagnia
raggiunge il valore apicale nel mercato, il
gioco finisce. Si termina I'OR in corso e
la partita finisce senza che si formi la
LNER.

10.2 LA Banca

Se la Banca termina il denaro (£15,000) il gioco termina.
Completare l'intero set di OR annotando i pagamenti di
dividendi ai vari giocatori. Se la Banca finisce il denaro durante
uno SR, completare un set di OR successivi allo SR per
terminare il gioco. La LNER non si forma.

10.3 NasciTa DELLA LONDON &
NoORTH EASTERN RaiLway (LNER)

La LNER si forma alla fine del set di OR che seguono la
vendita del primo treno di tipo H. Il gioco prosegue in questo
modo:

e Non ci sono piu PR.
* Non ¢ piu possibile costruire ferrovia o stazioni

» Non possono piu essere avviate compagnie—i certificati di
compagnie non avviate vengono rimossi dal gioco.

* Non sono piu consentite fusioni ed acquisizioni.

Tutte le azioni ancora in IPO vengono spostate nel Bank
Pool. Tutte le azioni devono essere da questo momento
acquistate al valore di mercato. Le azioni di proprieta delle
compagnie (sugli statuti), rimangono tali.

e [ treni sono acquistabili soltanto dalla Banca (non ¢ consentito
acquistare treni da altre compagnie).

e Il gioco non pud a questo punto terminare a causa
dell'esaurimento dei soldi della banca, anche se potrebbe
terminare a seguito di una societd che raggiunge la vetta del
mercato azionario.
* La vendita di azioni non ne determina una variazione di prezzo.
e I1 limite-certificati varia come sotto-riportato. Vedere 6.5.2.
¢ Ilnuovo limite ¢ dato dal numero di azioni (non certificati)
posseduto dal giocatore che ha pit azioni.
¢ Da questo momento in poi i giocatori non avranno piu bisogno
di vendere azioni per scendere entro il limite, qualora
dovessero trovarsi al di sopra di esso.
Dopo la formazione della LNER, avviene la nazionalizzazione
all'inizio del successivo OR. Calcolare gli introiti di ogni
compagnia quindi ciascuna societa opera (gestisce i suoi treni/
acquista treni) tre volte, adeguando di conseguenza il prezzo
delle sue azioni. Dopo queste ultime operazioni il gioco ¢ finito.

10.4 I VINCITORE

11 vincitore ¢ il giocatore col miglior assetto finanziario, dato dalla
somma del denaro liquido e del valore delle azioni che possiede.
11 denaro nelle casse delle compagnie non ha alcun peso.

11.0 VARIANTI

11.1 MENo Tipri b1 TRENI

Nel gioco standard vi sono tre tipi di treni. Per semplificarlo, si
potrebbe giocare con meno tipi di treni:

* Gioco Semplice Espressi: Solo treni espressi - raccomandato
per giocatori poco esperti di 1862: Railway Mania.

* Gioco Semplice Merci: Solo treni merci - raccomandato per
giocatori poco esperti di 1862: Railway Mania.

* Gioco Avanzato Merci: Merci e Locali
* Gioco Avanzato Espressi: Espressi e Locali

Nel Gioco Semplice Espressi e Merci le restrizioni sui treni
posseduti dalle compagnie sono le seguenti:

* Fasi A-D: quattro treni

 Fasi E-F : tre treni

* Fasi G-H: due treni

Nel Gioco Avanzato Merci ed Espressi le restrizioni sono:
* Fasi A-D: tre per ogni tipo di treno

* Fasi E-F : due per ogni tipo di treno

 Fasi G-H: tre treni in totale

Per le versioni avanzate la Banca prende 8 Licenze Merci (o
Espressi) e 8 Licenze Locali da dare alle compagnie. Nelle
versioni semplici le licenze non sono utilizzate.

11.2 PARTITE PIU BREVI
Se si vuol fare una partita piu breve, applicare le seguenti:

* Usare il numero di treni necessari per il gioco corto, o il gioco
standard per partite con cinque o piu giocatori.

* La creazione della LNER parte con l'acquisto del primo treno
=

e [ treni “D” sono permanenti ¢ non vengono rimossi dal gioco.
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11.3 VERSIONE (FZIOCATORI NON ESPERTI

I giocatori poco esperti dovrebbero giocare una delle varianti
semplici (11.1) ed applicare le seguenti modifiche regolamentari:

e Le compagnie possono essere avviate solo nei PR. Nessuna
compagnia pud essere avviata durante uno SR e tutte le
compagnie sono soggette ad una asta.

e Le compagnie non possono riscattare azioni. Pertanto non ve
ne saranno mai nei loro statuti.

e Le compagnie non possono acquistare garanzie aggiuntive per i
treni. I treni A e D ne hanno una di default come di consueto.

e Le compagnie non possono eseguire la Manovra Hudson.
Queste regole possono essere combinate con la Variante
Breve (11.2).

11.4 SEGNALINI-STAZIONE AGGIUNTIVI

Sei giocatori sono d'accordo, si pud aumentare il numero di
stazioni per ogni compagnia ad 8 invece di 7. Tenere presente
che questo pud rendere il posizionamento delle stazioni piu
spietato, il che potrebbe non piacere a tutti.

12.0 NOTE di DESIGN

Inizialmente volevo basare il gioco nell'East Anglia, poiché questa
regione del Regno Unito viene spesso trascurata quando si parla di
storia delle ferrovie. Certamente la regione non ha fornito il traffico o
la redditivita offerti da altre parti del paese. Tuttavia, ha una
turbolenta storia ferroviaria, tormentata da intense rivalita tra
aziende e individui, segnata dalla prima chiusura di una
linea ferroviaria (la sfortunata NGC), numerosi episodi di
bullismo aziendale, servizi  clienti  scadenti e  ed intrighi
certamente non  da gentiluomo. Cio culmino nello scandalo
finanziario del periodo, quello della ECR - Eastern Counties Railway,
nella caduta di uno degli uomini piu potenti del paese e nella
riscrittura delle leggi sulle finanze aziendali.
Il periodo lungo cui si sviluppa il gioco ¢ compreso tra il 1839 ed il
1923, con particolare riguardo al quinquennio
1844-1848. Questi erano infatti gli anni della "Mania Ferroviaria",
in cui proprietari terrieri e uomini d'affari si scontravano in Parlamento
e nel paese nella competizione selvaggia per avere la loro citta,
villaggio o addirittura semplice tenuta di campagna o hotel, serviti dalle
strade ferrate. Ogni compagnia "appoggiata" dal Parlamento
bypassava due, tre o piu proposte nella stessa area; in molti casi la
scelta era frutto di intrigo politico se non addirittura di nepotismo.
Nella folle corsa al finanziamento delle loro ferrovie e al fine
di incoraggiare gli investitori a fornire il capitale per acquistare
il terreno necessario alla costruzione dei binari, molte societa
avevano una visione troppo ottimistica delle loro prospettive ed
era diffusa la scarsa pratica contabile . Spesso i conti delle
societa erano cosi contorti da rendere quasi impossibile il
discernimento di un' azienda sana da una poco redditizia.

Il triste risultato di questa folle corsa & che molte societa si
ritrovarono a malapena in grado di raccogliere i fondi per la
sopravvivenza. Molti  sopravvissero  solo fondendosi con altre

societa altrettanto squallide. Altri fallirono e i resti vennero fagocitati da
rivali piu grandi e piu cattivi.

L'archetipo di questi ultimi era la ECR - Eastern Counties
Railway, avviata col nobile intento di connettere Norwich a
Londra. Molto presto perd il consiglio di amministrazione ed 1
principali azionisti si dimenticarono di questo, dedicandosi quasi
esclusivamente  alla massimizzazione dei  profitti ed alla
distruzione dei rivali. Questi individui, in fondo, non
erano  minimamente interessati  all'East Anglia: la  maggior
parte di  loro venivano dallo Yorkshire ed avevano fatto fortuna con
le ferrovie nel nord. Quelli dell'azienda che avevano a cuore gli interessi
locali se ne andarono disgustati e avviarono societa indipendenti per
servire le loro comunita locali. Il primo tra questi fu Peter Bruff della
EUR - Eastern Union Railway. Nel frattempo George Hudson, il "re delle
ferrovie", rilevo la ECR.

La maggior parte dei membri del consiglio di amministrazione in

carica di dimisero mentre ne prendeva il controllo. Gia al
timone di molte altre compagnie ferroviarie, Hudson era uno
degli uomini d'affari piu ricchi e potenti d'Inghilterra. Una delle

prime manovre che fece fu quella di pompare il valore delle sue
azioni, estraendo quanto piu denaro possibile dalla societa, pagando
gli azionisti non soltanto col denaro ricavato dai profitti ma anche
col capitale della societa. I dividendi spropositati pagati tra il
1844 e il 1848 superarono i profitti di oltre £ 100.000, l'equivalente
di £5 milioni in denaro di oggi, aprendo un buco di bilancio
enorme. Alla fine le sue losche manovre furono indagate e nel 1849
scoppio lo  scandalo, con accuse di frode e bancarotta
fraudolenta. Fu costretto a lasciare il consiglio delle contee orientali,
costretto a dimettersi dalla sua posizione in Parlamento e perse
quasi tutto poiché anche le sue altre societa sono state indagate. A
un certo punto fu costretto a fuggire dal paese e al suo ritorno
trascorse un po' di tempo in una prigione per debitori. Trascorse i
suoi ultimi anni furono in poverta e oscurita.

L'avidita e la pessima gestione finanziaria di George Hudson misero
quasi in ginocchio la ECR, impelagata in controversie finanziarie
con la EUR e la WNR. Solo l'indecisione fatale del presidente
della EUR e le ristrettezze finanziarie della WNR permisero alla
ECR di assorbire quest'ultima e sopravvivere. Ma non fu
sufficiente. Finanziariamente indebolita, ormai la sua reputazione era
irrevocabilmente offuscata da pratiche commerciali subdole e da un
servizio clienti scadente. Le notizie di nuovi incidenti ferroviari o
di scandali finanziari popolavano costantemente le colonne dei
giornali londinesi. Ad un certo punto la EUR fu costretta a far
viaggiare a bordo di imbarcazioni i passeggeri da Norwich a

Londra, piuttosto che utilizzare la linea ECR da Colchester a
Shoreditch, che aveva dei prezzi assurdi. Vennero fatte
interrogazioni parlamentari. Vennero scritte lettere al Times.

Alla fine 'EUR, nel 1854, capitolo e cedette la gestione delle sue linee
al suo acerrimo rivale, la ECR. L'acquisizione pero venne fatta ad un
prezzo altissimo: i suoi giorni come linea indipendente erano ormai
contati.

La ECR fece di tutto per sopravvivere mantenendo la propria rete e
cercando di produrre profitti, fino al 1862, quando il Parlamento
decise di intervenire, decretando la fusione della ECR, della EUR e
delle compagnie piut ad est nella Great FEastern Railway. 11
provvedimento fu miracoloso. La fusione determino l'adozione delle
buone pratiche gestionali applicate dalla EUR e dal suo ingegnere
capo Peter Bruff, che caratterizzarono la gestione sana della Great
Eastern Railway, con conseguente repentino miglioramento dei
servizi e dell'affidabilita.

Di fatto il Parlamento consegno alla GER il monopolio ferroviario dell'
Est Anglia, tanto che all'inizio quest'ultima non si preoccupd
minimamente della manciata di piccole linee indipendenti che sorsero
a Norfolk negli anni '70 e '80 dell'Ottocento. Queste linee erano state
create per servire gli interessi commerciali locali con il sostegno
dell'una o dell'altra delle ferrovie Great Northern e Midland. Queste
piccole compagnie sfruttarono le tratte locali per connettere
Peterborough e Norwich alla costa orientale soprattutto nel
periodo delle vacanze, facendosi preferire alla costosa GER con la
sua linea che passava per Cambridge. Trent'anni prima si era
assistito alla cosiddetta "Battaglia di Nottingham", nella quale la
Midland aveva "confiscato" illegalmente una locomotiva GNR. La
locomotiva venne restituita soltanto dopo una sentenza del tribunale.
Ma gli anni '80 del 1800 erano molto particolari, e cosi nel 1882
questi acerrimi nemici unirono le forze per proteggere il loro accesso a
Norwich e Yarmouth. Il risultato della loro collaborazione, la fusione
delle piccole aziende locali, fu la Midland & Great Northern Joint
Railway, la piu grande ferrovia congiunta del Paese.

La M&GN sopravvisse anche alla grande fusione ferroviaria del 1923 e
mantenne la sua indipendenza fino al 1936.
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Mi sono subito reso conto che c'era un numero spropositato di ferrovie
in un'area (relativamente) piccola. Le 20 societa presenti nel gioco non
rappresentano un elenco completo: Wisbech & Upwell Tramway, Lynn
& Fakenham, Beccles & Haddiscoe sono solo tre tra le societa
realmente esistite e non presenti nel gioco. Poi mi sono chiesto quante
aziende avrei potuto inserire in una mappa cosi piccola mantenendo
giocabile il titolo. Inizialmente ne inserii 16. Questo numero sali a 21
per poi scendere a 20.

Le fusioni erano un meccanismo obbligato per garantire che il gioco
non andasse avanti per giorni. Il design della fusione di azioni 2:1 ¢
stato frutto di diverse idee e tentativi e alla fine si ¢ concluso con
qualcosa di simile a quello utilizzato nel gioco 1841, se non altro
perché ¢ familiare ad alcuni giocatori

Il mercato azionario ¢ derivato direttamente dal mio gioco 1860, cosi
come lo schema finanziario che punisce le compagnie senza treni e
l'obbligo di far passare i treni attraverso le stazioni-base in una rete
contigua.

Elementi innovativi come non riservare le stazioni-base, consentire a
piu treni di riutilizzare i binari e consentire a ciascuna stazione di
essere valutata solo una volta per turno, sono il frutto della volonta di
rendere praticabile il tabellone congestionato e calcolare le entrate piu
facilmente.

11 PR ¢ stato introdotto all'inizio come un modo per mitigare il potere
della carta-prioritd. Probabilmente ¢ una delle cose maggiormente
innovative, ed ¢ ora una variante del meccanismo di vendita all'asta
in 1861.

La manovra George Hudson ¢ stata introdotta per ultima, come omaggio
alle pratiche gestionali spregiudicate del "Railway King".

13.0 NOTE SULLA NUOVA EDIZIONE

In generale ho voluto lasciare inalterato il gioco rispetto alla prima
edizione. Quasi tutte le differenze tra questo regolamento e quello
della prima edizione - ¢ non sono poche - sono chiarimenti a diatribe
sorte dopo la pubblicazione della prima edizione nel 2013. In tal senso
questo regolamento e quello della prima edizione dovrebbero essere
trattati come equivalenti nella maggior parte dei casi.
Tuttavia, si ¢ verificata una situazione marginale che teoricamente puod
verificarsi quando un'azienda opera per la prima volta e che ha causato
una serie di interrogativi. Ho affrontato questa situazione inserendo un
paragrafo nella sezione 7.2 (il terzo paragrafo) che obbliga l'azienda a
piazzare la sua stazione-base in uno slot libero nel suo primo turno
operativo. Se desideri giocare senza questa regola aggiuntiva, puoi
farlo. Sarei stupito se qualcuno volesse sfruttare la scappatoia che
questa norma intende colmare, ma tant'e.

La prima edizione permetteva alle aziende di avere fino a 7 stazioni.
Abbiamo incluso un segnalino aggiuntivo per consentirne un massimo di
8. Durante i fest di gioco, alcuni hanno trovato il segnalino
aggiuntivo indesiderabile poiché aumenta il potenziale di blocco delle
societa a fine partita. Se non aggrada questa nuova peculiarita, si pud
tranquillamente limitare le compagnie a 7 stazioni, come per la prima
edizione.

L'artwork per la nuova edizione ¢ frutto di collaborazione tra il
sottoscritto ¢ Mark Simonich di GMT, con Rodger MacGowan che si ¢
occupato della scatola. Abbiamo mantenuto gran parte dell'atmosfera
originale della prima edizione, con, si spera, alcuni miglioramenti per
chiarire le cose.

Infine, per compiacere Steve Thomas, nel titolo ho specificato che
questo gioco ¢ anche conosciuto come 18EA in certi circoli. Questo per
chiarire la situazione poiché ci sono almeno altri tre giochi chiamati '1862'

uno dei quali fa anche parte del genere 18xx. Questa situazione non ¢
insolita tra i giochi 18xx, ma Steve mi ha giustamente preso in giro
costantemente negli ultimi sei anni per questo.

14.0 RINGRAZIAMENTI

Tutti i concetti di design e le opere d'arte originali sono di Mike
Hutton, a parte la copertina della scatola, di India Hutton, da
un'illustrazione tratta dal London Illustrated News, 1845.

“1862: Railway Mania in the Eastern Counties” si basa sul sistema
di gioco inaugurato da 1829 grazie al suo inventore, Francis
Tresham. 7829 venne pubblicato la prima volta dalla Hartland Trefoil
nel 1974. Gli altri giochi che hanno influenzato la serie sono: 1841 e
1849 (di Federico Vellani, per i meccanismi di fusione, Ia
possibilita per le compagnie di possedere azioni proprie e peri
movimenti "ad esagoni" dei treni), 18VA (di David Heicht, per le
tipologie diverse di treni) e 1861 (di Ian D.Wilson, per le aste di
petizione). Altri ringraziamenti vanno a Chris Lawson per aver
ispirato molti degli aiuti di gioco che si trovano nei moderni giochi
18xx, e a Steve Thomas per la correzione delle bozze e in generale per i
suoi preziosi suggerimenti sul regolamento.

Ringraziamenti speciali vanno ai play-tester, in particolare al mio
gruppo locale: Rachel Davids, Tim Franklin, Martin Butcher ¢ Neil
Flood (guarisci Neil), e Markus Welbourne. E poi Steve Thomas e il

Kent Mob (Jon Draper, Peter Eldridge, Lyndon Gurr, Stephen Webb e
altri). E poi ancora John Boocock, Ian Wilson e David Hecht. Non ¢
I'elenco completo, mi scuso per non avervi menzionati tutti.

Per la nuova edizione un ringraziamento speciale al grande team
GMT, non solo per la ri-stampa di questo gioco, ma per il duro
lavoro che stanno portando avanti pubblicando un enorme numero
di giochi eccezionali che non sarebbero disponibili altrimenti.
Grazie alle oltre 1000 anime coraggiose che hanno pre-ordinato una
copia, ci inorgoglisce vedere questo livello di interesse. Anche un
richiamo a Dave Berry sulla necessita di una versione piu semplice del
gioco per i nuovi arrivati, e alle molte persone che hanno posto quelle
domande imbarazzanti sulle regole della prima edizione, che spero di
aver incorporato in questa edizione. Ci scusiamo se questo lavoro ¢
stato incompleto.

Come per tutti i giochi della serie, ¢ importante che i
giocatori evitino di rallentare il gioco rovinando il divertimento degli
altri.
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CALCOLARE LE TRATTE DEI TRENI
ENR :

La ENR parte da Cromer. Di seguito un esempio di alcune delle tratte che puo effettuare:

F=Treno Merci; E = Espresso; L = Locale.

A-B indicano le aree off-board sopra Cromer che rendono il valore A-B in questa Fase del gioco.

Teno/i Tratta Rendita
1F Rosso A-B(80) + Cromer(20) = 100
1E 1F Rosso, Blu | A-B(80) + Norwich(40) +
30/per esagono = 150
2F Rosso, Blu | A-B(80) + Norwich(40) +
30/per esagono = 150
3F Per il 2F; la sua corsa non puo
terminare ad Acle. Andare da
Cromer a Beccles ¢ un'opzione,
ma rende solo Cromer +
Beccles + 20/per esagono
(2x20) = 20+30+40 = 90.
2E Rosso A-B(80) + Cromer(20) = 100
2E, 2/3E | Rosso, Blu, | A-B(80) + Cromer(20) +
Rosa Norwich(40) + Beccles(30)
=170.
Il treno 2E esegue rosso, ed il
2/3e blu + rosa. Acle non ha
alcun valore per gli espressi.
2/3L Blu, Rosa  [Cromer(0) + Norwich(40) +
Acle(20) + Beccles(30).
Contate Norwich & Beccles.
La ENR incassa anche £40 (4
esagoni visitati)
2F 2L 2F-Rosso, | 80+40+30/per esagono(x1) =
Blu 150.
2L-Blu Norwich rende 0, Cromer
20 = 20.
Totale Rendita = 170 con 20 alla compagnia
6F, 5E 6F-Rosso- | A-B(80) + Ipswich(60) + 4
Blu-Rosa- esagoni (a volo d'uccello) fdal
Viola porto: 4x30 = 120. Totale 80
+60+120 = 260.
5E-Rosso- | A-B(80) + Cromer(20)
Blu-Rosa- + Norwich(40) + Beccles(30)
Arancio + Lowestoft(20) = 190.
Ipswich non puo essere
contata due volte, ecco perché
il 5E viaggia verso Lowestoft..
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