
TIGKET TO RIDE
Fenovie a confonto: chi raggiungerà per primo la sua meta?

La seconda ... puntata di questa serie è dedicata ai
treni e ad Alan Moon. Quest'ultimo ormai è noto a
chiunque pratichi un po' i giochi da tavolo, ma forse
non tutti sanno che iniziò la sua ... carriera all'Avalon
Hill, come aiutante di Tom Shaw e Don Greenwood
nello sviluppo dei nuovi titoli della casa di Baltimora.

E forse non tutti sanno::ìche:i1164pnirlAlAh,'è'un vero
"cultore" delle ferrovie, tanto da avere inventato
almeno una decina di giochi sull'argomento, di cui
alcuni poi pubblicati (come FREIGHT IRAlNli&lF':*:
Mayfair o SANIA FE RAIL della GMT o U.NION ,.,
PACIFIC della Amigo, ecc.). Dopo varie É..,r-,Qye, ,.,'.:::1,

finalmente, è riuscito a pubblicare il suo capolavciro,
realizzato da un'equipe franco-americana, la DAYS
OF WONDER: il gioco è owjamente TICKET TO
R/DE (Spiel des Jahres 200l,con il nomerdi Zug um
Zug) ed i suoi concorrenti in questo RING sono i

fratelli TtR : EUROPE e ,TtR :': MARKLIN (al
momento in cui scrivo questo articolo non è ancora
uscito il "fratellino minore" sulla Svizzera,
preannunciato per ottobre 2007):
La base del sistema di gioco è costituita da alcung ,

semplicissirne regole, che ricordo in breve:
. dare obiettivi iniziali ai giocatori (collegare fra loro
un certo numero di "coppie' di città indicate su delle
carte pescate casualmente all'inizio della partita);
. identificare il percorso "ottimale" per collegare il

maggior numero di città obiettivo;
. crearsi una "mano" di carte con varie sequenze
dello stesso colore che permetta di "coprire" il più
possibile il percorso ottimale (pur salvaguardando
qualche carta per eventuali percorsi alternativi);

. posare sul tabellone al momento giusto le sequenze
di carte, coprendo con dei vagoncini il percorso
selezionato, cercando di prevenire gli awersari;
. il primo èhe esaurisce la sua scorta di vagoncini,
blocca il gìoco e fa partire il conteggio dei punti: questi
si calcolano turno dopo turno in base alle combinazioni
di carte posate (e quindi ai percorsi più o meno lunghi
"coperti" sul tabellone) ed alla fine del gioco in base
alle ciftà correttamente collegate (ogni percorso
assegna o toglie i punti indicati sulla carta obiettivo a
seconda che sia stato completato o meno).

Quando uscì nel 2004, Ticket to Ride fece incetta di
premi grazie al suo sistema, facile da imparare ma

.,, abbastanza competitivo per piacere anche ai giocatori

' p.iù smaliziati. Owiamente alle lodi seguirono anche
.. delle critiche (soprattutto per la scarsa

maneggevolezzadelle carte e la distribuzione casuale
degli oUiettivi iniziali che poteva awantaggiare chi
aveva i percorsi più lunghi) ed i consigli per migliorare
il gioco: i siti web dedicati"ai giochi furono una vera
"fucina" di idee, suggerimenti, ecc. tanto che la Days

:ttaf:,::jillel1der nel 2006 fu praticamente costretta' a
',Èg.Sbl&rc un "kit" aggiuntivo (USA 1910) con nuove
ce,Ééèd una serie di interessanti varianti.
ll$loco era (ed è ancora) disponibile su lnternet nella
sua versione base gratuita e, con l'esborso di 14 euro
circa, in una versione avanzata che conteneva alche
Europa e Svizzera (gioco per soli 3 partecipanti
soltanto annunciato cQllìle, imminente anche nella
versione "in scatola"); owiamente è possibile giocare
in rete anche con awersari reali iscrivendosi
nell'apposito sito web.



Ma basta con le chiacchiere e decidiamoci a fare
entrare sul Ring gli sfidanti, cominciando owiamente
dalcapostipite :

TICKET TO RIDE : USA
(Days of Wonder - 20041

ll tabellone di gioco raffigura gli Stati Uniti g le.
principali città americane.
Le carte "obiettivo" vengono mescolate e dishib$ite in1
maniera casuale, quindi ad un giocatore potrebbero'
capitare solo percorsi brevi, opp-ure tutti percorsi
lunghi o ... un mix dei due.

Tutte le carte sono, ahimé, in formato mignon :

Una partita "standard" fra giocatori allo stesso livello
vede una fase iniziale in cui le compagnie fenoviarie
cercano di coprire i tratti di percorso per loro strategici,
una fase centrale in cui tutti danno la caccia alle carte
necessarie ad unire i tratti già posati ed una corsa
finale alla posa dei vagoncini per chiudere. La
tensione è sempre molto alta e l'interattività fra i

giocatori piuttosto spinta (a volte si sacrificano carte
preziose per sbarrare una strada agli awersari
coprendo binari "singoli' e costringendoli a contorte
deyíazioni di percorso).
Tempo: maÈsimo di gioco (con giocatori un po'
esperti): 70-80 minuti.

:a .. .l

TICKET TO RIDE: EUROPE
(Days of Wonder - 2005)

ffiffirivevo più sopra, il successo travolgente ed

:,...ìr:

quando se ne cominciano ad accumulare
metà partita. bièùissimi il primo "sequel", ma costringen{oli
Chi realizza il percorso "più lunge' al termine della soprattutto ad integrare nel sistema parte delle

8..1 ::ii!:;r3: Ì'::: ::::r.ìr.i::a ;:i.,-l!ì:j-

6 ** lq,ffiffirivevo più sopra, il successo travolgente ed
e ,$11--! iffiétffàto del gioco fece fare gli straordinari ad Alan
a il!tri:l t@n ed al suo gruppo per stampare in terlpi

p?_rtita ottiene un "bonus.|di,10 punti (è nda maggior "correzioni" richieste a gran voce dal popolo,
pàrte Oei casi il bonus è Oercqiíante peíìa vittoria); partendo dalle dii?réhsio..-{,{i$klle carte da gioco.
chi non realizza alcqpi collefi'ameefi subisce una 't!!11*,,,

penalità pari al valore ciétta &Èa obieiiivo. ll nuovo tabellone raffigura l'Europa e le sue città
La'mappa presenta in totale (fra linee singole e principali (incluse quelle della Turchia, indispgns-abili
doppie)..77 percorsi di cui 5 da I casella (che ,per alcuni collegamenti alla Russia meridionale) con
assegnano 1 punto), 26 da2 caselle (2 punti), 15 da3 ,,., due novità: le GALLERIE ed i TRAGHEIII. -Le prime
caselle (4 punti), 14 da 4 caselle (7 punti),,8 da 5 servglo a collegare i Paesi divisi '.da catene
caselle (10 punti) e 9 da 6 caselle (15 punti). "',,,.:l:,, ''' montagFose, i secondi ad attraversare il mare.
I percorsi "neutreli' (che possono cioè essere coperti
con qualsiasicolqrè) sono 34. Per attraversare una galleria, non è.,più sufficiente
La distribuziorie iniziale delle carte obiettivo giocare il numero di carte richiesto, ma si devono
(totalmente casuale). . puo creare qualche girare tre carte extra del mazzo: se una o più di esse
sbilanciamento al gioco, distogliendo il giocatore mostrano una locomgiivg o un vagone del colore
"sfortunato" da una sana ... stràtelia per costringerlo giocato, l'attraversamento'riesce esclusivamente se il
a pescare altri obiettivi che' gli 'permettano di giocqtore posa immediatamente altrettante carte extra
ottimizzare meglio il suo percorso. , .. : dilQuel colore o altre locomotive (o un mix dei due).
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Per utilizzare un traghetto invece è sufficiente giocare
la combinazione di carte colorate e di locomotive
(solitamente 1 o 2) indicata sulla mappa.
Altra novità: le carte obiettivo sono divise in due
mazzetli distinti. ll più piccolo contiene solo obiettivi a
lunga portata (ad esempio Lisbona-Stoccolma,
Edimburgo-lstambul, ecc.), mentre il mazzo più

corposo contiene tutti gli obiettivi intermedi.
Come detto sopra, tutte le carte (incluse quelle dei
vagoni) sono di formato "standard', molto più
maneggevoli e pratiche da usare.
Le carte "locomotiva" non sono più dei Jolly, ma si
utilizzano esclusivamente per lè gallerie ed itiaghetti:
in galleria servono a "proteggere" il giocatore dal
rischio delle tre carte'extr? (ogni Jolly'può "parare"
una carta penalità), sui traghetti per soddisfare la

TICKET TO RIDE : MARKLIN
(Days of Wonder - 2006)

combinazione indicata sul tabellone.
chi reatizza it percorso "più tunso' at termine deila ::Ij:lt:-^lÎ1? ^11":^l-11" 

questo esempio, le

partita ottiene un "bonus" di 10 punti; 
"ni 

non'iéaiJa sponsorizzazioni cominceranno ad invadere anche il

arcunicoregamentisubisce una penarità pari'aiù'r-J! :]T!^o 
dei giochi da tavolo: la Marklin è infatti la più

de'acartaobiettivo. 
r-" -' . , ,aTic? ditta tedesca produttrice di modelliniferroviari,

La mappa presenta 90 percorsi, di cui 3 da I casèlla , :1,.,1" foÉemente voluto questo gioco per

(che assegnano 1 punto), 33 da 2 casele,'ó; B* ,.... Î:l!l"i-are i suoi prodotti' Tutte le carte infatti

gailerie e 4 traghetti (2 punti), 25 da 3 casetÉ,;;; à ,, . :it"IÎ:" una riproduzione dei modelli principali della

galerie e 2 traghetti (+ bunfii, 26 da 4 or"rià, .ón à :51,.1no]""' 
il suo logo.sulla scatola è' owiamente'

galerie e 3 traghetti (7 punti),,,2..da 6 
""-."i!, 

i :Ltlus importante;jnoltre gono inclusi.nel gioco un

;;ii;,.ú "a 
r i'"gntu)ir5:pu*o'J gqrr,il'd;; é :flîlî9".:^1-::^9?^::11::1t::?.-t'd,:l"j:.,d"1"

caselle (21 punti).
ln linea di massima, una pCrtita si svolge come sulla ::,,:":.. . ,, ':'-_:---: della sola Germania, con alcuni collegamenti versomappa uuA, ma te pantcotan -slrenote- europee A'^-r^ ^..,__^_^ ^..^r-:^ 

-^ 
^^_,___^(determinate da galterie e traghetti) costriiiffi ;;r-., 'ffi!$r 

oland3, svizzera, Austria e Danimarca;"''

gpcaron a Tare srraregie più tungimiranti, in'ffiéto..'., H*$ry'intotaleS0percorsi' 
di cui 11 da l casella;-

caso, perdere una via-'diretta" inratti può *:l:W,ji 
'..,* [# *3fi"tl"r?,'L:ri, f i:"i::r=;f:U?:i{il:li

una compagnia a fare deviazioni lunghe e scomode :-l;::::i;;;--.:j,i".7';,-::^;;-^):i"-':''.,1^'
(gailerie) con t'obbtigo di accumulare motte ffi ffi dà 3 

ucaselle 
(4 punti)' 13 da 4 caselle (7 punti)' 6 da 5'-

dèr ,necessario Ecco .p.erché i. eiocato'.i^i,"+:I ::::ii: [;3ff,liî',oiii,"ETl':Jl3'.::*1,;-i,,1?í,spendono molto più tempo del necessario, nelle fasi 7i- 'lì ' ,. :

iniziati, ad accumulare carte che p"*"tt'"nìo'ì; f1-t-"^"selle) 
sono tutti concentrati nella zona Est' . .

;: ::::':'-_ :;_ .:::_:;,-:,
Dtoccare arcunr lrant cnEve oet toro percorso. La Tase r _ - - -:_;-r'"# dd ;il'à;';;"-#;r,J" .n"-i"rr; :::crizione, 

sono tante: dai GErroNt ctrrA' ai

vers,?le.uuA: ,nTan sailerie e trashetti ;i;;i ::fl:1lià:àÎrtfftfîij'"f:::fllgf33.;Sà#5:complicare la realizzazione di 
'toon'n.-l| ,,. À-Ìini.io del gioco tutte te città vengono munite di

collegamenti.
per Lvitare situa-ioni di ,,impasse,, (qu1*:,-u: :;,Ta:':liffi|;5lj:,?,9':offiffiit1;ecjJÎ:"r*î::giocatore non ha più percorsi 

"4"t11,j:^.^î ;€2;;;&;, ?Èfi;".;;"t",..:-' '- -'-"
disposizione q"'9h: tutte le linee sono "-"iY111?l nrir.i turno, ir giocatore, ortre aue sbrite opzioni già
vengono date in dotazione 4 STAZIONI, oltre ai soliti :ì_:-_
vagóncini colorati: se un percorso diventa impossibile Y'tj::j'o erÎeruare le seguenlr ezronr:

da reatizzare ir siocaó'rJ,"p;:l{;lt_ii3:11- i: ;:'3ffi;"1ii:*?,;.rÎ.Ty,ig::,,JÍ"come 
Jorrv,

una delle città da colleqare. ristabilisce un "'-:'- rvr I rYrYYlY .:' : : r
coresamento "resare'l tJ;'J"oll; #ì":';:ÌJ."ìil ;-:h." ?p,,p?na oos.ato€vasoni per occupare una

determinazione der ';;';;; ;,i, -,]':ls]oi lR,#l;;ii1ÍffiìilJJssEGGERo 
su una derre

Per ogni stazione giocata si perdono 4'PUNTI al
momento del calcolo finale.

s



. alla fine del suo turno può "muovere" uno dei suoi
PASSEGGER/ dalla stazione in cui si trova ad una
stazione a sua scelta, naturalmente seguendo una
serie di binari "coperti" da vagoncini; passando
attraverso le varie città, il giocatore si impossessa del
gettone di valore più alto ancora disponibile.
I passeggeri mossi sono tolti dal gioco (quindi ogni
partecipante ha TRE sole possibilità). E' possibile
utilizzare anche linee appartenenti agli awersari,
purché per ogni tratto di linea "nemico" si giochi una
CARTA PASSEGGERO (carte che si pescano dal
mazzo deivagoni). ... 

ì

Dei tre "fratelli", TtR lrlarklin è sénza dubbio il più
tosto: infatti non è più,,sufficiente programmare con
accorlezza i propri pèrcorsi e "coprire" i tratti
strategici, ma bisogna anche essere i più lesti nelfare
girare al meglio i propri passeggeri, e poiché sifanno
tanti punti solo se i percorsi sono abbastanza lunghi
da toccare parecchie città, la lotta per i gettoni/città
diventa frenetica solo dopo la metà della partita.

TICKET TO RIDE : USA 1910 '::'1' '::'

(Days of Wonder - 2OOG)

Non'si.tratta in realtà di una nuova scatola, ma di un
"kit aggiuntivo' per il primo gioco della serie, dove la
Days óf .Wonder ha voluto inserire le varianti più
popolari (trafte spesso da riviste specializzate).
La scatolína : di metallo (look veramentér,,àlla
"francese") contiene innanzitutto un nuovo mazzo con
le stesse caite ,r'vagoni" del gioco base ma di
grandezza standàrd, 35 

.n 
uove carte "desti nazione" ed

una carta "globetrottef''che assegna 15 punti ha chi
ha raggiunto più stazioni.
Ma il bonus principale è dato dalle nuove regole
'alternative" per giocare a TtR USA : -' ,i. 1910: gioco standard, ma con le núove qarte
destinazione e la carta Globetrofter

. MEGA GAME: si gioca con TUTTE le carte
destinazione (vecchie più nuove) e si possono tenere
in mano fino a 5 obiettivi;. BIG CITIES: si usano solo le carte destinazione che
contengono una grande città (quelle con i nomi
stampati in rosso: 15 dal mazzo di base e 20 dal
nuovo mazzo).

GIUDIZIO FINALE

: Difficile:fare, una valutazione "veramente" oggettiva,
perchérognEno dei, giochi ha caratteristiche sue
specifiche che lo rendono diverso dagli altri.
Le mie preferenze ùanncj comunque a Ticket to Ride
Europe, perché si possono fare strategie più mirate
(ma sempre con qualche carta o jolly di riserva per
gallerie e/o traghetti), annullando di fatto la 'sequela
vincente" che caratterizzava certe partite di TtR USA
(per chi aveva la fortuna di trovare stazioni facilmente
collegabili).

:,:':AlÈecondo posto, TtR Marklin, soprattutto se giocata

-,:',.con qualche esperto, perché la programmazione dei

1'percorsi non è più così importante se si pensa alla
:, è'equenza di punti che si può realizzare con un buon

viaggetto dei propri passeggeri.
lnfine TtR USA, ma con É opzioni 1910 che hanno
effettivamente fi{ato linfa vitale ad un gioco che
rischiava di diventare un peimonotono.
Ed ora non resta èhe attendere TtR ... Svizzera: se il

TICKET TO RIDE MARKLIN : ,.
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