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E a segunda metade do século XIX e a América do Norte esta em franca
expansao. Novas companhias ferroviirias competem para satisfazer as
necessidades de uma populagio que so cresce. Comerciantes, autoridades,

alimentos e produtos precisam viajar de um lugar para o outro. Uma
complexa rede de linhas férreas apareceu. c

Thaddeus Reeves era um dos jovens empreendedores que sonhava em
conectar a nagao inteira e foi bem-sucedido em sua empreitada, indo além
do que poderia ter imaginado. A Reeves Rails estabeleceu rapidamente rotas
de trens lucrativas do Adéntico ao Mississippi e o futuro da companhia
¢ radiante. No entanto, baroes ferroviarios gananciosos estao de olho no
_ crescente império ferroviario de Thaddeus e planejando tird-lo do
1@) caminho.

Com o passar dos anos, a Reeves Rails continuou a crescer
. e prosperar. Sua recém-inaugurada companbhia ferrovidria esta a
postos para fazer parte dessa industria extraordinaria. Vocé vé as
possibilidades de encontrar seu destino refletidas na pintura nova de suas
novas locomotivas a vapor. Possibilidades que se tornam mais tangiveis gragas
a nova malha ferrovidaria que se instala. Com satisfacao, vocé abre o jornal
e lé as noticias que vém do oeste...

Componentes Iniciais : ~ Final da Partida
Materiais da Campanha - Nota dos Criadores
A Experiéncia da Campanha - Créditos

Preparando Cada Partida : Referéncia Rapida
Objetivo do Jogo
O Turnodo Jogo

« Comprar Cartas de Vagao

« Controlar umaRota

« Comprar Bilhetes




~<+ COMPONENTES IHICIAIS + >

&8 1 tabuleiro em formato de quebra-cabegas (5 pegas no comego
dojogo)

¢8 136 cartas ilustradas:

1baralho de cartas de vagdo
(90 cartas: 12 vagoes de cada cor, 12 locomotivas, 6 jornais)

1baralho de bilhetes
(33 cartas)

28 280trensdeplastico (56 cadaemazul, vermelho,verde,amarelo

¢8 Moedas de dolar devalores diferentes

epreto) 1baralhodeeventos 5cartasdebonus  1cartadevagdo
’ (7 cartas) da companhia defrenagem
e . &85 caixas de companhia (1 em cada cor de jogador)
~ /
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&8 comprovantes de deposito
¢8 1livroderegras

~=<<+ MATERIAIS DA CAMPANHA >

Nio abra, leia ou examine nenhum desses materiais até receber
instrucoes para 1sso.

% BARALHO £

DE:. %5 < £
SHISTORIA € . oARTOES POSTY g

L T

¢8 8 caixas de fronteira e uma caixa de +& 8tabuleirosde ¢@ 1baralhodehistoria  ¢& 77 cartdes postais
ferramentas do condutor fronteira
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VISAO GERAL

Este Ticket to Ride é um jogo do tipo legacy, o que significa que
alguns dos resultados de uma partida sdo transportados para
futuras partidas. Se vocé ja jogou um jogo legacy antes, muito
dessasecaondo seranovidade. Sevocé nunca jogou um, continue
lendo, pois este jogo é diferente da maioria dos jogos de tabuleiro
que voceé possa ter jogado.

Aolongode12 partidas, vocé fara mudancas permanentesnasua
versao do jogo. Vocé adicionara novas regras, novos materiais,
novas pecas ao tabuleiro e assim por diante. Muitas das coisas
quevocéiraencontrarestaoescondidasnocomecodacampanha

até que receba uma instrucdo paraisso.

Cada partida tera um comeco, um meio e um fim. Apds
contabilizar as pontuagdes, vocé fara mudancas no seu jogo
com base no que aconteceu na partida que acabou de jogar.
Depois disso, as pegas e cartas voltardo para a caixa e 0 jogo
sera guardado como a maioria dos outros jogos.

No entanto, quando vocé comecar a préxima partida, havera
partes que continuam de onde vocé parou — novas regras
permanecem em jogo, novas cartas serao adicionadas.
Otabuleiro do jogo serd expandido.

N&o se preocupe, nds te guiaremos pelo processo.

E possivel, até provavel, que vocé se esqueca de uma regra nova
ou jogue algo de forma errada neste jogo. Esta tudo bem. Se for
facildecorrigir, corrija.Senao for, lembre-se, isso é um jogoesiga
adiante.

@z 0bservacao importante O

A caixa contém um baralho de cartas de histéria. Néo leia
essas cartas de historia até que receba uma instrugdo para
isso e ndo embaralhe o bharalho. Se, por qualquer motivo,
essas cartas forem espalhadas ou embaralhadas, peca
aalguém que ndo estejajogando a campanhapara colocd-las
emordem, o lado Avirado para cima (1865-01A, 1865-02A...).

GUARDANDO E REMOYENDO
CARTAS

Acaixade campanha édividida em seis partes usando divisérias
para guardar os diferentes componentes:

# Cartas de Vagao onde o baralho de cartas de Vagao
é guardado entre as partidas.

# Bilhetes onde o baralho de Bilhetes é guardado entre as
partidas.

# Eventos onde o baralho de Eventos é guardado entre as
partidas.

# Almoxarifado onde todas as outras cartas e componentes
usados em todas as partidas sao guardados.

—=<+ | EXPERIENCIA DA CAMPANHA

#AAgénciadeCorreiosonde os cartdes postais ndo descobertos
sdo guardados. Nao olhe-os até receber a instrucao.

# 0 Departamento de Letra-morta onde as cartas removidas
sao colocadas.

REMOCAO

Vocé sera instruido a remover componentes deste jogo durante
a partida. Isso significa que esses componentes nao sao mais
necessarios. Coloque as cartas removidas no departamento de
letra-morta no fundo da caixa de campanha. Devolva os outros
componentes removidos para a caixa. Na maior parte do tempo
vocé ndo precisara deles novamente, mas alguns podem ser

trazidos de volta conforme vocé joga.
,/-"_'-‘-a,_
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CARTOES POSTAIS >

Alguns bilhetes tém um nimero de registro neles, orientando
vocé a ler um cartdo postal. 0 momento exato sera explicado
depois.

COMPANHIAS

Cadajogador representaa chefia de umacompanhiaferroviaria
e 0 seu objetivo é fazer a sua companhia crescer, partida ap6s
partida, até que vocé tenha a companhia de maior sucesso da
Américado Norte.Cadacompanhia tem uma caixa especial com
dois compartimentos: o escritorio e o cofre. O escritério é onde
vocé guarda cartasefichasentreas partidas. No comeco de cada
partida, tire todos os materiais do escritorio e use-0s como parte
da sua preparacdo. O outro compartimento, o cofre, é lacrado,
e tem com uma fenda na parte superior. Materiais colocados no
cofreficamldatéofinaldacampanha (12 partidas) esaoeles que
determinam qual companhia foi melhor durante a campanha.
Quantomaisvocé tiver noseu cofre, melhor sera a sua pontuagao
no final.

Cofre -\“

critdrio
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0 baralho de histdria te guiara por todas as
partidas. No comeco de cada partida, durante
aetapa7dapreparacdo,compreacartanotopo
do baralho de histdria, vire-a e leia. Continue
lendo o baralho de histdria até chegar em uma
carta com PAUSA ou PARE, o que significa que
nao ha mais cartas a serem lidas no momento.
Certifique-se de ler os dois lados de cada carta.
Apos ler uma carta (os dois lados!), vocé pode
removeé-la para o departamento de letra-morta,
amenos que ela entre em jogo, como uma nova
carta de evento (veja a seguir).

EVENTOS

0 jogo comeca com 7 cartas de evento, que
formam um baralho. Um novo evento é ativado
quando um jornal é comprado do baralho de
cartas devagao. Conformevocé joga e descobre mais do mundo,
novos eventos serdo adicionados ao baralho enquanto antigos
serao removidos. Quando vocé encontrar novos eventos, leia-0s
antes de adiciona-los ao baralho de eventos.

DOLARES

Vocé controlauma companhia e o seu objetivo
€ conquistar a maior quantidade possivel de
dinheiro (délares), tanto em cada partidacomoao longo de toda
a campanha. Ao final de cada partida, aquele que tiver mais
dinheiro vence. Os jogadores devem manter as moedas de dolar
que possuem visiveis durante a partida.

08 MATERIAIS OCULTOS

0 jogo possui diferentes materiais que estdo escondidos no
comeco da campanha. Eles entram em jogo durante a partida,
sendo integrados aos materiais que vocé esta usando. Os
materiais ocultos s&o:

Tabuleiros
de Fronteira

No comego da campanha vocé jogara apenas
na parte leste da América do Norte. Conforme
vocé constréi sua companhiae rede ferroviaria, vocé adicionara
novos tabuleiros de fronteira ao tabuleiro existente. Esses
tabuleiros tornam-se parte do seu tabuleiro de jogo para todas
as partidas futuras.

Caixas
de Fronteira

Ha 8 caixas de fronteira e uma
caixa de ferramentas do condutor
que contém itens misteriosos. Vocé
recebera a instrucdo para abrir cada
uma. Quando vocé abrir uma caixa de
fronteira, todos os jogadores podem

examinare lertudo que houver la.Nao ha nenhumsegredonela
(depois de ser aberta).
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Cartoes postais

Vocé sera instruido a comprar cartdes (e
postaisemvariosmomentos.Quandovocé "™
comprar um cartao postal, leia um lado em voz alta (o cartdo
postal te indica qual lado) e mantenha o outro em segredo até
que suas condicdes sejam atendidas.

Quando vocé atender as condicdes de um cartao postal, mostre
a todos os jogadores essa condicao e depois colete o beneficio
do cartao postal.

Novos cartdes postais comprados ao final de uma partida nao
podem ser completados até uma partida posterior. Cartdes
postais comprados ao final da 12° partida ndo podem ser
completados.

HOYAS REGRAS

Ha espacos vazios nesse livro de regras. Conforme vocé joga, ao
descobrir novas regras, cole os adesivos de regras nos espagos
correspondentes desse livro. Algumas regras permanecerao
vigentes pelo resto da campanha enquanto outras podem estar
emvigor por poucas partidas.

MISTERIOS AGUARDAM

Ha simbolos de picaretas e de caveiras em algumas cartas de
vagao. Ha também fitas coloridas em cada bilhete (e textos
narrativosemalguns deles). Vocé pode ignora-los por enquanto.

Conformejoga, vocé encontrara cartdes postais que mencionam
regras, cartas de eventos e locais que vocé ainda nao encontrou.
Nao se preocupe, vocé nao perdeu nada. Vocé apenas nao
descobriu essa parte do mundo ainda.

ANTES DA SUA PRIMEIRA
PARTIDA

Leia todo o livro de regras antes de preparar a sua primeira
partida. Mesmo que voce seja um jogador de Ticket to Ride
experiente, algumas regras podem ter mudado de outras edicdes.

Separe os jornais das outras cartas de vagao.

Cada jogador escolhe uma companhia para usar por toda
a campanha. Pegue a caixa de companhia da sua cor e escreva
oseunome nela.

Coloque cada carta de bonus dacompanhia do almoxarifadono
escritorio de sua caixa de companhia correspondente (a parte
da frente da caixa de companhia). Pegue a carta de vagao de
frenagem do almoxarifado e a entregue aleatoriamente para
um dos jogadores.

Assim que vocé terminar de ler todas as regras comece
apreparacao,indoparaobaralhodehistériaquando requisitado
(duranteaetapa?).




Monte o tabuleiro na mesa. No comego da campanha,
otabuleiroé composto de5pegasQ.Conformevocéjoga
eexpande o tabuleiro,aquantidade de pecasaumentara.

Cada jogador pega a sua caixa de companhia e esvazia
0 escritorio (mas ndo o seu cofre!) @ No comeco da
primeira partida, havera uma carta no seu escritorio (a
carta de bonus da companhia) @

Déa cada jogador $5em moedas (1)

Embaralhe os jornais no baralho de cartas de vagao
dependendo da quantidade de jogadores:

&8 2jogadores: 6 jornais
&8 3jogadores:4jornais
&8 4-5jogadores: 3 jornais
Coloque os jornais restantes no almoxarifado.

Embaralhe as cartas de vagao e distribua uma mao
inicial de 4 cartas de vagao para cada jogador @
Coloqueorestantedo baralho de cartasdevagéoao lado
do tabuleiro, depois, vire para cima as cinco primeiras
cartasdo baralho @ Reembaralhe todos osjornais que
foremvirados para cima dessa maneira ou entregues aos
jogadores na mao inicial de volta no baralho e trogue-
0s por novas cartas. Se trés das cinco cartas viradas
para cima forem locomotivas, todas as cinco cartas sao
imediatamente descartadas e cinco novas cartas sdo
viradas para substitui-las.

Embaralhe os bilhetes e distribua 4 bilhetes para cada
jogador @ Coloque o restante em um baralho virado
para baixo, no espaco do tabuleiro reservado para 0s
bilhetes @ Cada jogador deve manter no minimo
2 bilhetes, embora possa manter mais. Coloque as cartas
devolvidas na base do baralho de bilhetes.

No raro caso de ndo haver bilhetes o suficiente para
distribuir 4 para cada jogador, distribua o possivel para
que cada um tenha a mesma quantidade (2 ou 3). Nesse
caso, todos os jogadores devem manter pelo menos
1bilhete.

Leia o baralho de historia em voz alta até chegar em uma
cartade PAUSA. Certifique-se de ler os dois lados das cartas.

8 Embaralhe as cartas de evento e coloque-as em um

. baralho virado para baixo no espaco reservado para
elas no tabuleiro @J). 0 espaco de descarte de eventos
@) comeca vazio (a partida comeca sem um evento em
andamento).

Olhe no verso da sua caixa de companhia para verificar
9. quantostrensdeplésticodasuacorusarnessapartida@.
Na primeira partida serdo 20 trens, mas conforme vocé
joga, esse nimero aumentara. Devolva todos os trens de
plastico nao usados para a caixa (eles ndo serao usados
nessa partida).

<+ PREPARANDO CADA PARTIDA +=-
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0 jogador com a carta de vagdo de frenagem

. é 0 primeiro. Se este jogador ndo estiver na partida,
pegue a carta de vagao de frenagem do escritorio
dele, escolha um novo jogador inicial aleatoriamente
eentregueacarta paraele.
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Oobjetivodo jogo é ter a maior quantidade de dinheiro.
Dinheiro é recebido ao:

&8  Completar com sucesso um caminho continuo de rotas entre
duas cidades listadas nos bilhetes que vocé tiver mantido

28 Controlarrotas dasua cor

=<'+ § TURN!

0 jogador com a carta de vagao de frenagem é o primeiro. O jogo
prossegue em sentido horario ao redor da mesa, um turno por
jogador até o fim da partida. No seu turno, vocé deve realizar uma
(e apenasuma) das trés acoes a seguir:

&8 Comprar cartas devagao

&8 Controlarumarota
(Note: diferentemente de outros jogos Ticket to Ride,
vocé ndo marca pontos ao controlar uma rota.)

&8  Comprar bilhetes

COMPRAR CARTAS DE VAGAO

Ha cartas de vagao de 6 cores, locomotivas que
servem como curingas (veja a seguir) e jornais no
baralho de cartas devagao.As cores de cadatipode
carta de vagao correspondem as varias rotas entre
cidades no tabuleiro: preto, azul, branco, verde,
amarelo e vermelho.

Sevocé escolher comprar cartas devagao, vocé pode comprar duas
cartas. Cada uma dessas cartas pode ser comprada dentre as cinco
cartasviradas para cima (compraaberta)ao lado do tabuleiro oudo
topo do baralho (compra fechada). Apés comprar uma cartavirada
paracima, o jogador deve repor essa cartaimediatamente por uma
nova carta retirada do topo do baralho de cartas de vagao.

Se, a qualquer momento, trés das cinco cartas devagaoviradas para
cima forem locomotivas, todas as cinco cartas sao imediatamente
descartadas e cinco novas cartas sao viradas para substitui-las,uma
decadavez.

Nao ha limites para o nimero de cartas que vocé pode ter na mao
a qualquer momento do jogo. Quando o baralho de cartas de
vagao acabar, todas as cartas descartadas (inclusive os jornais) sdo
reembaralhadas para formar um novo baralho. As cartas devem
ser embaralhadas cuidadosamente, pois a maior parte delas foi
descartada em conjuntos.

Nota: No improvdvel caso de haver 8 cartas ou menos no baralho
enapilhade descarte somadas (porque os jogadores estdo juntando
muitas cartas em suas mdos), vocé ndo poderd escolher comprar
cartas de vagdo. Em vez disso, vocé poderd apenas controlar uma
rota ou comprar bilhetes naquele turno.

Comprando Locomotivas

Sevocé quiser compraruma locomotivavirada para
cima, eladeveseraprimeira cartadevagao quevocé

~=<<+ OBJETIVO DO JOBO +>=

&8 Realizar certasages de evento
&8 Usar todos os seus trens de plastico

0Os jogadores perdem dinheiro por cada um dos seus bilhetes nao
completados com sucesso ao final da partida.

Conforme vocé joga, encontrara mais formas de ganhar e perder
dinheiro.

DE JOBO o=

compra neste turno e vocé nao pode comprar uma segunda carta.

Nota: Se vocé tiver a sorte de conseguir uma locomotiva do topo do
baralho em uma compra fechada, ela ainda conta como uma carta
tinica e vocé ainda pode comprar um total de duas cartas naquele
turno.

Usando Locomotivas

Locomotivas sdo multicoloridas e servem como um curinga que
podeser parte de qualquer conjunto de cartasao controlar umarota.

Algumas vezes vocé tambhém pode descartar uma locomotiva extra
para satisfazer alguns cartdes postais, eventos e condicdes. Se
vocé quiser satisfazer varias condicdes, vocé deve descartar uma
locomotiva para cadaumadelas.

Porexemplo, se vocé tiver um cartao postal que diz “Ao controlar uma
rota, vocé pode descartar 1 locomotiva a mais para coletar «@”e um
que diz “Ao controlar uma rota, vocé pode descartar 1 locomotiva
amais paracomprar2 cartas de vagdo.” entdovocé precisa descartar
duaslocomotivasamais paracomprar2 cartas devagao e coletar $5.

Jornais

Sempre que vocé comprar um jornal do baralho :
(seja por uma compra fechada ou para uma Fw
substituicao): E e
¢8 Vire a proxima carta do baralho de eventos  * — |
para cima, colocando-a no topo da pilha de descarte de
eventos paraimediatamente se tornar o evento atual.

&8 Descarte o jornal e compre uma carta de vagao substituta.

Muitos eventos sdo continuos. Seus efeitos estdo em vigor contanto
que eles sejam o evento atual (a carta no topo da pilha de descarte
de eventos). Eventos marcados com um raio tém efeito imediato
e nao possuem mais efeitos (eles permanecem no topo da pilha de
descarte e ndo sao substituidos).

Em alguns casos, o evento atual sera removido. Quando isso
acontecer,compre imediatamente um evento substituto.

CONTROLAR UMA ROTA

Uma rota éum conjunto de espagos coloridos continuos (em alguns
Casos 0s espacos sao cinza) entre duas cidades adjacentes no mapa.

Para controlar uma rota, jogue um conjunto de cartas de vagao
igual ao niimero de espagos na rota. O conjunto de cartas jogado
deve ser da mesma cor que a rota (veja o Exemplo 1). Rotas cinza
podem ser controladas usando um conjunto de cartas de qualquer

3 Riilroay £5 |
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cor (contanto que todas as cartas do conjunto tenham a mesma cor,
veja também o Exemplo 2).

Lembre-se que locomotivas servem como curingas e podem fazer
parte de um conjunto de cartas de vagao de qualquer cor.

Quando vocé controlar uma rota, coloque um dos seus trens de
plastico em cada espaco da rota, depois descarte as cartas usadas
para controlararota.

Vocé so pode controlar uma rota se houver uma cidade nas duas
extremidades da rota (rotas que vao para a borda do tabuleiro nao
podem ser controladas).

Vocé pode controlar qualquer rota aberta no tabuleiro. Vocé
ndo precisa se conectar a nenhuma das suas rotas controladas
anteriormente. Vocé s6 pode controlar uma rota noseu turno.Arota

—————== [yemplo] TEEEE———

Para controlar uma rota de Montréal para Buffalo,
vocé precisa de um conjunto de 2 cartas de vagao
vermelhas ou 2 cartas de vagao azuis.

= [xemplo 2 E———

Para controlar a rota de
Buffalo para New York,
vocé poderia usar qualquer
conjunto de 3 cartas de
vagao, contanto que elas
sejam da mesma cor.

deve ser controlada emsuatotalidade durante um tinico turno. Por
exemplo, vocé ndo pode colocar dois trens de plastico em uma rota
com trés espacos e esperar o proximo turno para colocar o terceiro
trem de plastico.

Rotas Duplas e Rotas Triplas

Algumas cidades sao conectadas por rotas
duplas ou triplas (duas ou trés rotas com
0 mesmo comprimento conectando as mesmas
cidades).

0 mesmo jogador ndo pode controlar mais do
que uma rotade uma rota dupla ou tripla.

©@g% Nota importante RO

Em uma partida para 2-3 jogadores, apenas uma rota da
rota dupla entre duas cidades estd disponivel para uso: uma
vez que umjogador tenha controlado umadelas, a outrarota
formando a rota dupla estd fechada e indisponivel para os
outrosjogadores. Astrés rotas de uma rota tripla estdo sempre
disponiveisindependentemente da quantidade de jogadores.

Regras Adicionais para
Controlar Rotas:

Quando uma rota é controlada, vocé pode ter outras regras para
seguir. No comeco da campanha ha duas (indicadas abaixo).
Conforme vocé joga, descobrira novas regras para controlar uma
rota.

Ao controlar uma rota, siga essas regras, em ordem, ignorando as
regras para as quais vocé nao se qualifica (ou que ainda nao foram
descobertas!).




ROTAS DA COMPANHIA

Se vocé controlar uma rota (de qualquer
comprimento) que corresponda a cor dasua
companhia, pegue imediatamente o bonus
indicado na sua carta de bonus da companhia.

4
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CONTROLANDO UMA
ROTA PARA UMA CIDADE
GRANDE

Quando vocé controlar uma rota que se conecta a pelo menos uma
cidadegrande, compreacartanotopodo baralhode cartasdevagao
eadicione-aasuamao. Sevocé conectar duas cidades grandes, vocé
continuarecebendoapenas uma carta. Se vocé se conectar a mesma
cidadeemturnosdiferentes, vocé recebe uma cartaa cadaturnoque
se conectar a essa cidade.

COMPRAR BILHETES

Vocé pode usar o seu turno para comprar
mais bilhetes. Para fazé-lo,compre 3 bilhetes
do topo do baralho de bilhetes. Se houver menos do que 3 bilhetes
restantes no baralho, compre apenas os que estiverem disponiveis.

Vocé deve manter pelo menos um dos bilhetes comprados, mas
pode manter dois ou até mesmo todos os trés se quiser. Os bilhetes
devolvidos sao colocados na base do baralho de bilhetes. Bilhetes
comprados e nao descartados imediatamente devem ser mantidos
atéofinalda partida. Elesndo podem ser descartados duranteuma
préxima compra de bilhetes.

Ascidadesindicadasemum bilhete representam destinos deviagem.
Se, ao final da partida, vocé tiver criado um caminho continuo de
trens de plastico da sua cor entre as duas cidades indicadas no
bilhete que vocé possui, vocé recebe os délares indicados. Se vocé
ndo conseguircompletarum caminho continuo entre essas cidades,
vocé perde os délares indicados. Alguns bilhetes também possuem
textos narrativos neles. Vocé pode ignorar esse texto no comeco da
partida 1 (isso sera explicado conforme vocé joga).

A menos que seja dito o contrario, mantenha os seus bilhetes em
segredo dos outros jogadores até o final da partida. Os jogadores
podem ter qualquer quantidade de bilhetes durante a partida.




Quando o estoque de trens de plastico de um jogador for reduzido
aapenas0,1ou2aofinaldoturnodele, cadajogador,incluindo esse
[ jogador, recebe um altimo turno. O jogo, entdo, acaba.

1. Determine o Vencedor

Cada jogador pega um comprovante de depésito, anota 0 ano da
partida e preenche as seguintes linhas:

*Moedas em maos

Cadajogadoranota ovalor das moedas que tiver nalinha indicada
no comprovante de deposito.

« Bonus por trens restantes

Cada jogador conta a quantidade de trens de plastico restantes no
seuestoque pessoal e anota o honusem dolares da seguinte forma:

Trens Dolares
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+Valor total de bilhetes

0Os jogadores revelam seus bilhetes e verificam se conseguiram (ou
nao) conectar as cidades indicadas. Eles anotam o valor total de
seus bilhetes (positivo ou negativo) no comprovante de deposito.

~=<+ FINAL DA PARTIDA + =

COMPROVANTE DE v —
DEPOSITO TOTAL =
Jogadores somam tudo eanotamototalem -~

seus comprovantes de deposito. O total em
um comprovante de depésito nunca pode ser menor do que $0

0 jogador com mais délares vence a partida. Nao guarde o jogo
ainda.

(@) (ritérios de Desempate RO

Se dois ou mais jogadores empatarem em primeiro lugar,
aquele que tiver completado mais hilhetes vence. Se ainda
houver empate, aquele que ficou depois na ordem de turno
vence.

VAGAO DE FRENAGEM

0 jogador que ficou por Gltimo pega a carta
de vagdo de frenagem e a guarda em seu
escritorio.

ALGUEM NAO JOGOU UMA PARTIDA?

Ao final da campanha, os jogadores que deixaram de participar de
uma partida receberao uma pontuacao por cada partida que ndo
participaram (isso é revelado ao final da campanha).




2. Remova um Evento

0 jogador que tiver a carta de vagao de frenagem escolhe um
evento na pilha de descarte de eventos e publicamente o remove.
Ele ndo aparecera mais em partidas futuras. No raro caso da pilha
de descarte estar vazia, nenhum evento é removido.

3. Verifique a Carta de Pausa

Verifique o baralho de historia para ver se algum novo material ou
regra precisa ser adicionado ao jogo.

6. Materiais no Cofre

Os jogadores colocam seus comprovantes de depésito em seus
respectivos cofres.
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8. Guarde tudo
ou Jogue novamente!

0Osjogadores colocamtodos os outros componentes (bilhetes, carta
devagdo, moedas, etc.) de volta na caixa ou jogam novamente!
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*@ LEHBAS BU OESTE
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= + REFERENCIA RAPIDA +

CADA TURHNO

Faca umdos seguintes:

Comprar Cartas de
Vagio

Compre 2 cartas de vagao, ou viradas para cima
ou do baralho como uma compra fechada. Ou

entdo compre 1 carta de locomotiva virada para
cima.

Sevocé comprarumjornal, vire o proximo evento
paraapilhadedescarte de evento, depois compre
uma carta devagao substituta.

Controlar uma Rota

(Siga asinstrucdes a seguir.)

CONTROLAR UMA ROTA

Jogue cartasdevagaoque correspondamacor de
uma rota para controld-la, depois siga as etapas
aseguiremordem.Ignore etapassemumadesivo.

(Voceé adicionard novos adesivos e novas etapas
conforme joga. Eles ndo virdo na ordem.)

3. ROTAS DA
COMPANHIA

Searota correspondera cor dasua companhia, colete
obonusindicado nasua carta de bonus da companhia.

Comprar Bilhetes

Compre 3 bilhetes do baralho de bilhetes.
Mantenha pelo menos 1.

Devolva os outros para a base do baralho de
bilhetes.

FINAL DA PARTIDA

Someovalor total de:
&8 Dinheiro em maos
&8 Bonus por trens de plastico restantes
&8 Valortotal de bilhetes

Registre o total no seu comprovante de depésito.
Depois, siga as regras restantes para o final da
partida.

Bonus por trens de
plastico restantes

Dolares
recebidos

Trens
restantes
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12. CIDADES GRANDES
Se vocé se conectou a pelo menos
1 cidade grande, compre a carta no topo
do baralho de cartas de vagao.




