de Transporte azuis. As Rotas cinzas podem ser conquistadas com um
conjunto de cartas de qualquer cor (desde que seja a mesma).

Vocé pode conquistar qualquer Rota livre no tabuleiro, mesmo que nao
esteja conectada a alguma Rota que vocé jd tenha conquistado. So €
permitido conquistar uma Rota por turno.

Se voce nao tiver Taxis o suficiente para colocar em cada espaco da Rota,
nao podera conquistd-la.

Vocé pode conquistar uma Rota azul de trés espacos
descartando qualquer um dos conjuntos de cartas a sequir:

COmMPRAR BILHETES 7
‘i Ferge am“ ¢ ¢

DE DESTINO R '

(Cada Bilhete de Destino mostra dois Locais S

e 0 valor em pontos. Ao final do jogo, voce ST B s o
marca a pontuacao de cada Bilhete de Des- B 3
tino que completou. Para completar um Bilhete de Destino,
voce precisa conectar os dois locais listados na carta criando uma
Rota continua conquistada. Se nao conseguir conquistar a Rota do seu
Bilhete, voceé perderd a quantidade de pontos marcada nele. Vocé pode
ter quantos Bilhetes de Destino quiser.

Esta acdo permite que vocé compre mais Bilhetes de Destino. Compre
duas cartas do topo do baralho de Bilhetes de Destino, vocé precisa ficar
com pelo menos uma delas, mas pode ficar com as duas se quiser. As
cartas descartadas devem ser colocadas no fundo do baralho. Vocé nao
pode descartar uma carta depois de escolher ficar com ela.

Caso tenha apenas um Bilhete de Destino no baralho, vocé ainda pode
fazer esta acao, mas precisarad ficar com o Bilhete.

Vocé deve manter os Bilhetes de Destino em segredo até o final do jogo.

FIM DE JOCO E PONTURCAD

Quando um jogador tiver dois Taxis ou menos, todos os jogadores tém
apenas mais um turno. Quando o jogo acabar, os jogadores calculam
as pontuacdes usando o bloco de pontuacao:

0 jogador com mais pontos vence o0 jogo.

B Primeiro, cada jogador marca pontos por cada Rota conguis-
tada durante o jogo, com base na Tabela de Pontuacao do
tabuleiro.

B Entdo, cada jogador revela todos seus Bilhetes de Destino,
adiciona o valor de cada Bilhete completado e subtrai o valor
dos que ndo foram completados.

B Por fim, cada jogador recebe um ponto para cada

York através das Grandes Planicies do Centro-0este
as Montanhas Rochosas até a ensolarada Costa da
California?
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e
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@® 1 Tabuleiro com o mapa
da rede de transportes de
Nova York

@ 60 Taxis de plastico
(15 de cada cor)

® Alguns taxis extra de cada cor

® 44 Cartas de transporte
(8 cartas de Taxi de
varias cores e 6 cartas

@@= Cologue o tabuleiro no centro da mesa. Cada
jogador-escolhe um conjunto de Taxis coloridos.

@@ Embaralhe as cartasi del Transporte e! déduas
para cada jogador @). Cologue o restante do baralho
de Transporte proximoao;tabuleiro eivire as cinco
primeiras cartas dos baralhoi para cima @. Se, ao
fazer isso, trés das cinco cartas forem cartas de Taxi,
descarte todas as cartas imediatamente e vire outras
cinco cartas.

«@ Embaralhe os Bilhetes de Destino e dé duas
cartas para cada jogador €). Cada um deve olhar
seus Bilhetes de Destino e decidir qual usara, o
jogador pode escolher se quer ficar com um ou 0s
dois Bilhetes. Caso escolha ficar somente com um,
a outra carta deve ser colocada de volta no fim do
baralho de Bilhetes de Destino. Coloque o baralho ao
lado do tabuleiro €). Os jogadores precisam manter
seus Bilhetes de Destino em segredo até o fim o jogo.

@ Agora, a partida ja pode comecar.

de cada uma dessas
cores: azul, verde,
preto, rosa, vermelho, laranja)

@ 18 cartas de Bilhetes de Destino
@ Este folheto de Regras

@ 1 Bloco de pontuagao

® 1 Lapis

OBJETIVO DO JOGO

0 objetivo do jogo € marcar o maior numero total de pontos. Vocé marca
pontos por:

Controlar uma Rota entre dois locais adjacentes no tabuleiro;

Completar um caminho de rotas continuo entre os dois locais
especificados no(s) seu(s) Bilhete(s) de Destino;

Conectar as Atragdes Turisticas.

Vocé perde pontos para cada Bilhete de Destino que nao completar até
o final do jogo.

TURND

0 jogador mais novo € o primeiro. Cada jogador faz uma acao por
turno, passando para o proximo no sentido horario, até o fim do jogo.
No seu turno, vocé deve fazer uma (somente uma) das trés acoes a
sequir: comprar cartas de Transporte, conquistar uma Rota ou comprar
Bilhetes de Destino.

ComPRAR CARTAS DE TRANSPORTE

Cartas de Transporte tém a mesma cor das Rotas do tabuleiro (azul, verde,
preto, rosa, vermelho e laranja), com excecdo das il ()]
cartas de Taxi, que sao multicoloridas e servem -;,-,;.;Q;;;;;i
como curinga (podem substituir qualquer carta
quando conquistar uma Rota). Vocé pode ter
qualquer numero de cartas de Transporte na
Sta mao.

Essa acao permite que vocé compre duas cartas
de Transporte. Vocé pode pegar a primeira carta
do baralho (no escuro) ou pegar qualquer uma
que estd na mesa virada para cima (aberto), caso compre a carta virada
para cima, faca a reposicao imediatamente com a primeira carta do
haralho, também virada para cima.

Excecdo: se vocé comprar uma carta de Taxi como w sua primeira carta
(aberto), ndo pode pegar outra carta nesse turno. Também nao € possivel
comprar uma carta de Tdaxi como sequnda compra (aberta) no turno.

Se, em algum momento do jogo, trés das cinco cartas viradas para cima
forem cartas de Taxi, descarte as 5 cartas e compre mais cinco no baralho.

Quando o baralho acabar, embaralhe as cartas descartadas e monte um
novo baralho.

ConauisTARUMA ROTA

Uma Rota € um conjunto de espacos de uma
mesina cor que conecta dois Locais adjacentes.

Alguns Locais estdao conectados por Rotas
Duplas (duas Rotas do mesmo tamanho
conectando os mesmos Locais). Um jogador
ndo pode conquistar as duas Rotas de uma
Rota Dupla.

Observacdo: Em jogos com 2 jogadores, quando uma das Rotas da Rota
Dupla for conquistada, a ouira ndo pode ser conquistada pelo outro
jogador.

Para conquistar uma Rota, vocé deve descartar o mesmo numero de
cartas da Rota que quer conquistar e colocar um taxi em cada um dos
espacos. A maioria das Rotas precisa de um conjunto especifico de cartas,
por exemplo, uma Rota azul precisa ser conquistada descartando cartas




