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Em uma fria e tempestuosa tarde de outono, cinco velhos amigos se reiinem em um quarto secreto de um dos clubes mais
antigos e privados da cidade. Cada um fez uma longa viagem - vindo dos quatro cantos do mundo - para que se encontr-
assem nesse dia especifico... Estamos em outubro de 1900 — 28 anos depois que o excéntrico Phileas Fogg aceitou e ganhou
uma aposta de £20.000, dizendo que ele poderia dar uma volta ao mundo em 80 dias.

Quando a historia da triunfante jornada de Fogg chegou aos jornais daquela época, os cinco estudavam na mesma universi-
dade. Inspirados pela aposta ousada e por algumas canecas de cerveja do pub local, o grupo celebrou o grande feito com uma
aposta um pouco mais modesta - uma hoa garrafa de vinho para o primeiro que chegasse ao Le Procope em Paris.

Todos os anos eles se reuniam nessa data para celebrar o sucesso de Fogg e, a cada ano, uma nova expedicao (cada vez mais
dificil) e uma nova aposta (cada vez mais alta) eram feitas. Agora, na alvorada do século, é chegada a hora para uma nova
jornada impossivel. Aaposta: U551 Milhao em uma competicao onde é tudo ou nada. 0 objetivo: ver qual deles consegue viajar
de trem pelo maior nimero de cidades nos EUA - em apenas 7 dias. A jornada comeca agora...

Ticket to Ride € uma aventura ferroviaria pelo pais. Os jogadores competem para conectar diferentes cidades conquistando
rotas de trem no mapa dos EUA.
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COMPONENTES

+ 1 Tabuleiro com o mapa das rotas ferroviarias dos EUA
& 240 Trens coloridos (45 de cada cor: Azul, Vermelho, Verde, Amarelo e Preto, mais alguns trens extras de cada cor para reposicdo)
& 142 (artas ilustradas:

110 Cartas de Vagdo (12 de cada um dos vagdes: Normal, de Passageiro, Tahque, Refrigerado, de Carga, Hopper, de Carvio,
de Frenagem, mais 14 Locomotivas)
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de Destino

# 5 Marcadores de pontos de madeira (1 para cada jogador, Azul, Vermelho, Verde,
Amarelo e Preto)
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# 1 Nimero de acesso online da Days of Wonder

PREPARACAO DO JOGO

Coloque o tabuleiro com o mapa no centro da mesa. Cada jogador pega um conjunto
com 45 trens e o seu marcador da cor correspondente. Cada jogador coloca o0 seu

marcador de pontos no Inicio @ da Trilha de Pontos que contorna o mapa. Durante

0jogo, sempre que um jogador pontuar ele avanca seu marcador de maneira carres-
pondente.

Embaralhe as Cartas de Vagdo e distribua uma mdo inicial de 4 cartas para cada jo-
gador @. Coloque o restante das Cartas de Vagdo proximas ao tabuleiro e revele as
primeiras cinco cartas €.

Coloque a carta de Maior Caminho Continuo virada para cima préxima ao tabuleiro @3.

Embaralhe os Bilhetes de Destino e distribua 3 cartas para cada jogador @. Cada

jogador olha para os seus Bilhetes de Destino e decide com quais deseja ficar. Um
jogador deve ficar com pelo menos dois Bilhetes, mas pode tambhém, se preferir, ficar
com os trés. Os Bilhetes que ndo ficarem com os jogadores sdo colacados no final da

pilha de Bilhetes de Destino. Essa pilha é colocada préxima ao tabuleiro ®. 0s joga-
dores mantém em segredo seus Bilhetes de Destino até o final do jogo.
Vocé estd pronto para comecar.

OBJETIVO DO JOCO

0 objetivo do jogo é marcar o maior niimero de pontos. Pontos podem ser ganhos das
seguintes maneiras:

« Conquistando uma rota entre duas cidades adjacentes no mapa;
# Ligando de maneira continua as duas cidades listadas em cada Bilhete de Destino;

« Completando o Maior Caminho Continuo.
Vocé perde pontos se ndo completar as rotas dos Bilhetes de Destino que vocé possui.

O TuRNO DE JOGO

0 viajante mais experiente comega. Cada jogador faz uma acdo por rodada, passando sua vez para o préximo jogador no sentido horario, até o final do
jogo. Em seu turno, um jogador pode fazer uma (e apenas uma) das sequintes agdes:

Comprar Cartas de Vagao - 0 Jogador pode comprar 2 Cartas de Vagdo. Ele pode pegar uma carta revelada (aberta) ou comprar uma carta fechada (no

escuro) do topo da pilha de compras. Se ele comprar uma carta aberta ele deve repor, imediatamente, essa carta por outra carta, virada para cima, do
topo da pilha de compras. 0 jogador compra entdo sua segunda carta, aberta ou fechada. (Veja Cartas de Vagdo para regras especiais das Locomotivas).
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Conquistar uma Rota - 0 Jogador pode conquistar uma rota no tabuleiro jogando um conjunto de Cartas de Vagao que corresponda ao comprimento e

a cor daquela rota, colocando assim suas pecas de trem nos espagos conquistados. Ele, entdo, marca os pontos pela conquista, movendo seu Marcador
de Pontos na Trilha de Pontos o nlimero apropriado de espacos (veja a Tabela de Pontuacdo).

Comprar Bilhetes de Destino - 0 Jogador compra 3 Bilhetes de Destino do topo da pilha. Ele deve escolher e ficar com pelo menos um desses Bilhe-

tes, mas se ele quiser, tambhém podera ficar com dois ou até mesmo trés Bilhetes. Todos os Bilhetes que forem retornados voltam para o final da pilha
de Bilhetes de Destino.

CARTAS DE VAGAO

Existem 8 tipos de Cartas de Vagao, mais as Locomotivas. As diferentes cores de cada tipo das Cartas de Vagao sao as mesmas encontradas nas rotas
entre as cidades no tabuleiro - Rosa, Azul, Laranja, Branco, Verde, Amarelo, Preto e Vermelho.

Locomotivas sdo cartas multi-coloridas que funcionam como “curingas” e podem ser utilizadas com qualquer uma das cores para formar o grupo de
cartas necessario para conquistar uma rota. Se a Locomotiva for uma das 5 cartas abertas, o jogador que a comprar s6 podera comprar uma carta ao
invés de duas. Se, ap6s comprar uma carta aberta, a sua substituta for uma Locomotiva, o jogador ndo podera compra-la. Se, a qualguer momento, trés
das cinco cartas abertas forem Locomotivas, todas as cinco cartas sao imediatamente

descartadas e novas cartas sao reveladas até formarem as novas cinco cartas abertas.
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Observagéio: Se um jogador tiver a sorte de comprar uma Locomotiva no escuro (do
topo da pilha de compras), ele ainda poderd comprar outra carta para um total de
duas cartas nesse turno.
Ndo ha limite de cartas na mdo de um jogador.

Quando a pilha de compras acabar, a pilha de descarte é embaralhada e utilizada como
nova pilha de compras. As cartas devem ser bem embaralhadas, ja que as cartas descar-
tadas estdo em grupos da mesma cor.
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EE‘E No caso raro de ndo haver cartas na pilha de compras e também nenhuma carta no des-
— carte, (devido aos jogadores estarem segurando muitas cartas nas maos) o jogador
e W nafo pogeré comprar Cartas de Vagdo. Ele deverd entdo escolher outro tipo de acdo
1 disponivel.
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ConauisTANDO ROTAS

Para conquistar uma rota, um jogador deve jogar um conjunto de cartas igual ao nii-
mero de espagos da rota e com a mesma cor correspondente (todas do mesmo tipo).
A maioria das rotas precisam de um conjunto especifico, por exemplo, uma rota azul

8

o

N | Z[Z‘/ [ deve ser conquistada com apenas Cartas de Vagao de Passageiro (Azuis). Algumas
*\‘ﬁiﬁ.m;;e rotas - da cor cinza - podem ser conquistadas com um conjunto de qualquer cor
p—— m \¢/ (contanto gue todas as cartas do conjunto sejam da mesma cor).

@ | \v/2 Quando uma rota for conquistada, o jogador coloca um de seus trens de plastico em

ui cada espaco da rota. Todas as cartas utilizadas para conquistar uma rota sao descar-
tadas.

Um jogador pode conquistar qualquer rota disponivel no tabuleiro. Ndo é necessario
que as rotas conquistadas estejam conectadas a outras rotas dele. 0 jogador sé podera
conquistar, no maximo, uma rota por turno, conectando duas cidades.
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Algumas cidades sdo conectadas por Ro-
tas Duplas. As duas rotas que ligam as
mesmas cidades ndo podem ser conquis-
tadas pelo mesmo jogador.

Rotas D

ulas |

Para conquistar a rota de Montréal
a New York, o jogador precisard
de trés Cartas de Vagdo de Passa-
geiro (Azuis).

a Toronto, o jogador pode usar

qualquer conjunto de Cartas de

Vagdo, contanto que sejam do
mesmo tipo.

Observagiio Importante: Em um jogo de 2 ou 3 jogadores, somente
uma rota das Rotas Duplas pode ser utilizada. 0 jogador pode es-
colher qual delas ele ird utilizar e entdo a outra rota € interditada.
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TABELA DE PonTungh’o ComPRIMENTO DA ROTA Pontos
Quando um jogador conquista uma rota, ele deve marcar 0s
pontos conquistados movendo seu Marcador na Trilha de Pon- 1
tos conforme a tabela ao lado. 2
4
ComPRANDO
BILHETES DE DESTINO 7
Um jogador pode, em seu turno, comprar mais Bilhetes de !
Destino. Para isso ele deve comprar 3 cartas do topo da pi- 10 |
lha de Bilhetes de Destino. 0 jogador devera ficar com pelo
menos uma dessas cartas (Bilhetes), mas também podera, se 15
preferir, manter dois ou até os trés Bilhetes comprados. Se

existirem menos do que 3 Bilhetes de Destino na pilha, o jogador s6 compra o nimero de Bilhetes disponiveis. Todos os Bilhetes retornados devem ir
para o final da pilha de Bilhetes de Destino.

Cada Bilhete de Destino possui 0 nome de duas cidades do mapa e um Valor de Pontos. No final da partida, se o jogador tiver conquistado uma série de
rotas que conectem, de maneira continua, essas duas cidades, ele deve adicionar o nlimero de pontos indicados no Bilhete de Destino ao seu total de
pontos. Se ele ndo consequir ligar essas duas cidades, ele deve reduzir os pontos indicados em seu Bilhete de Destino de seu total de pontos.

Bilhetes de Destino sdo guardados em segredo até o final do jogo. Ndo hé limites de Bilhetes de Destino que um jogador pode ter durante o jogo.

FInaL po JoGo

Quando o estoque de trens de plastico de um jogador chegara 0, 1 ou 2 trens no final de seu turno, todos os jogadores, incluindo esse jogador, tém
mais um Gltimo turno. Depois, 0 jogo acaba e 0s jogadores calculam sua pontuacdo final.

CALcuLANDO 0S PoNToS

0s jogadores devem sempre marcar 0s pontos quando conquistam rotas diferentes. No fim da partida, para ter certeza que ndo houve erros, uma re-
contagem pode ser feita. Ndo se preocupe.

Os jogadores devem entdo revelar seus Bilhetes de Destino e somar (ou subtrair) o valor de cada um deles, de acordo com o sucesso (ou hdo) da
conexao entre as cidades de cada Bilhete.

0 jogador que tiver o Maior Caminho Continuo recebe uma carta especial de honus que da mais 10 pontos para ele. Quando comparar e medir o compri-
mento de cada caminho, leve em consideracdo apenas os caminhos por trens da mesma cor. Um Caminho Continuo pode ter voltas e passar pela mesma
cidade diversas vezes, mas um trem de plastico ndo pode ser levado em conta duas vezes dentro de um Caminho Continuo. Em caso de empate para o
maior Caminho Continuo, ambos os jogadares marcam 0s 10 pontos adicionais.

0 jogador com mais pontos ganha o jogo. Se dois ou mais jogadores empatarem, o jogador que completou o maior ndmero de Bilhetes de Destino
ganha. Caso ainda haja um empate, o0 jogador com a carta de Maior Caminho Continuo ganha.
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Aqui esta o seu hilhete de trem para CREDITOS

Days of Wonder Online - A comunidade Jogo criado por Alan R. Moon
Online de jogos de tabuleiro onde TODOS os llustrado por Julien Delval

seus amigos jogam! Traduzido por: Luiz Eduardo Ricci Coelho

Registre seu jogo em www. daysofwon-
der. com para descobrir um web site cheio de Um agradecimento especial de Alan e DoW
variantes para jogos, mapas e muito mais. para todos que ajudaram a testar o jogo:

. . . Phil Alberg, Buzz Aldrich, Dave & Jenn Bernazzani, Pitt
Simplesmente cligue no botdo Crandlemire, Terry Egan, Brian Fealy, Dave Fontes, Matt
New Player e siga as instrucdes. Horn, Craig Massey, Janet Moon, Mark Noseworthy, Mike

Schloth, Eric Schultz, Scott Simon, Rob Simons, Adam

WUW.DAYSOFWONDER.COM Smiles, Tony Soltis, Richard Spoonts, Brian Stormont, Rick

Thornquist.

Days of Wonder, 0 logo Days of Wonder e 0 jogo de tabuleiro Ticket to Ride sdo todas marcas ou marcas registradas de
Days of Wonder, Inc. e copyrights © 2004-2019 Days of Wonder, Inc. Todos os direitos reservados.




