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0 jogador pode usar o seu turno para hiscar cartas de Bilhete de Destino

adicionais. Para tal, bisca trés novas cartas do topo do baralho de Bilhetes

de Destino. Se ha menos de trés Bilhetes de Destino no baralho, o jogador
s pode biscar as cartas disponiveis.

0 jogador que decide biscar Bilhetes tem de conservar pelo menos um
deles, mas pode optar por ficar com dois, ou todos os trés. Qualquer Bilhete
biscado que ndo é mantido na méo é colocado no fundo do baralho de
Bilhetes de Destino. Os Bilhetes hiscados e que ndo sdo imediatamente
descartados tém de ser mantidos até ao final do jogo. Ndo podem ser
descartados numa hisca de carta de Bilhete mais tarde.

As cidades listadas num Bilhete de Destino representam objectivos de
viagem para o jogador; podem resultar num honus ou numa penalizagao. Se,
no final do jogo, o jogador criou um caminho continuo com as suas
carruagens de plastico entre duas cidades que aparecem no Bilhete de
Destino que tem, marca pontos adicionais indicados no Valor dos Pontos no
Bilhete. Se ndo conseguiu fazer uma rota continua entre essas duas cidades,
subtrai o Valor dos Pontos no Bilhete a sua pontuacdo final.

0s Bilhetes de Destino sao mantidos em segredo para 0s outros jogadores
até a atribuicdo da pontuacdo final do jogo. O jogador pade ter qualquer
nimero de Bilhetes de Destino durante o jogo.

Construir uma
estacao de comboios

Uma Estagdo de Comboios permite ao seu dono usar uma, e apenas uma, das
rotas que pertencem a outro jogador, em direccdo a (ou para fora de) essa
cidade, para o ajudar a unir as cidades nos seus Bilhetes de Destino.

As Estacdes podem ser construidas em qualquer cidade desocupada, mesmo
se nessa altura ndo houver rotas construidas que passem por ela. Dois
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jogadores nunca podem construir uma Estacdo na mesma cidade.

Cada jogador pode construir no maximo uma cidade por turno, e trés
Estacdes no decorrer do jogo.

Para construir a sua primeira estacdo, o jogador coloca em jogo e descarta
uma carta de Estacdo da sua mao, e depois coloca uma das suas Estacdes
de Comboios coloridas na cidade escolhida. Para construir uma segunda
Estacao, o jogadortem de jogar e descartar um conjunto de duas cartas de
qualquer cor; para construir a terceira, um conjunto de trés cartas de
Carruagem de qualguer cor. Como normalmente, pode substituir qualquer
nimero de cartas por Locomotivas.

Se 0 jogador usar a mesma Estacdo para o ajudar a ligar cidades em varios
Bilhetes diferentes, tem de usar a mesma rota em direccdo a cidade que tem
a Estacdo que serve para todos esses Bilhetes. 0 dono da Estacdo ndo tem
de decidir que rota vai usar até ao final do jogo.

0 jogador ndo é ohrigado a construir Estagdes. Por cada Estacdo que o jogador
nao usou, sao somados quatro pontos a sua pontuacdo no final do jogo.

FINAL
DO JOCO

Quando as carruagens de plastico coloridas
na posse de um dos jogadores estiverem
reduzidas a duas ou menos no final do seu
turno, cada jogador, incluindo esse jogador,
tem direito a um turno final. 0 jogo acaba no
fim desse turno e os jogadores calculam
entdo a sua pontuacdo final.

L

2 ou menos carruagens de
pldstico na posse de um

jogador assinalam a ronda
final dos turnos dos jogos.

Calculo da pontuacao

0Os jogadores, por esta altura, ja devem ter tido em consideragao todos 0s
pontos que ganharam ao completar as varias rotas. Para se ter a certeza que
ndo houve erros, pode recontar-se 0s pontos para as rotas de cada um dos
jogadores.

Os jogadores tém entdo de revelar todos os seus Bilhetes de Destino. 0 valor
dos Bilhetes completados com sucesso é somado a sua pontuagao total. 0
valor de cada Bilhete por completar é subtraido a pontuacdo final.

Comprimento da Rota Pontos Marcados
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Quando o jogador constrdi uma rota, imediatamente marca o niimero

de pontos indicados na Tabela de Pontuagdo de Rotas pelo comprimento
da rota que acabou de construir.

Recorde-se de que cada Estagdo jogada permite ao seu dono usar uma (e
apenas uma) rota que passe por aguela Cidade que pertence a outro jogador,
com a intencdo de completar um Bilhete de Destino. Se o jogador usar a
mesma Estacdo para o ajudar a ligar cidades nos caminhos de varios Bilhetes
de Destino, tem de usar a mesma rota para dentro ou para fora da Cidade
com a Estacdo para todos os Bilhetes.

Soma-se a pontuacao de cada jogador quatro pontos por cada Estagdo nao
jogada que tiver em reserva.

Por fim, atribui-se 0s 10 pontos de bdnus pelo Expresso Europeu ao(s)
jogador(es) que tem o Caminho Continuo mais longo no tabuleiro. Ao
avaliar e comparar 0s comprimentos das rotas, tenha apenas em
consideragdo as linhas continuas com carruagens plasticas da mesma cor.
Um caminho continuo pode incluir voltas, e passar varias vezes pela mesma
cidade, mas uma determinada carruagem de plastico nunca pode ser usada
duas vezes no mesmo caminho continuo. Estacdes, e as rotas de acesso dos
adversarios a quem elas possam ter dado acesso, ndo contam para efeitos
de calculo de caminhos e verificar o maior deles. Se varios jogadores estéo
empatados pelo caminho mais longo, cada um deles recebe 0s 10 pontos de
hénus pela carta de Expresso Europeu.

0 jogador com maior niimero de pontos ganha o jogo. Se dois ou mais
jogadores empatam com 0 mesmo nimero de pontos, o jogador que
completou mais Bilhetes de Destino ganha. Se ainda assim continuarem
empatados, o jogador que usou 0 menor niimero de Estagdes é considerado
o vencedor. Na hipdtese remota de os jogadores continuarem empatados,
0 jogador com a carta de honus Expresso Europeu ganha.

Pontuagéo Actual Bdnus/ Gnus Bilhetes de Destino
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- Para: 2 a 5 Jogadores Q
- ldade: 8 ou mais
- Duracao: 30 - 60 minutos . (707?/

esde as colinas escarpadas de Edimburgo até as docas
iluminadas pelo sol de Constantinopla, desde os
becos poeirentos de Pamplona até uma estacao
varrida pelo vento de Berlim, “Ticket to Ride - Europa”
leva-0 numa nova aventura ferroviaria pelas grandes cidades
da Europa do virar do séc. XIX.

Arrisca uma viagem através dos tineis sombrios da Suica?
Aventura-se a subir a bordo de um “ferry” no Mar Negro?
Ou a construir Estacdes de Comboios sumptuosas nas
grandes capitais dos Impérios de antigamente? A sua
proxima jogada pode simplesmente torna-lo no maior
magnata de comboios da Europa!

Arrume a sua bagagem, chame o bagageiro, e suba a hordo!
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/ COMPONENTES

@ 1 Mapa da Europa

@ 240 Carruagens Coloridas (45 de cada em Azul, Vermelho, Verde,
Amarelo e Preto, e alguma carruagens de substituicao extra em cada
uma das cores)

@ 158 (artas llustradas, que incluem:
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110 Cartas de Carruagem
(12 de cada, mais 14 Locomotivas)

46 Cartas de Bilhetes de Destino

B i W

40 Rotas Normais

1 Carta
de Sumdrio

fu2)

1 Bdnus de Expresso Europeu para
0 Caminho Continuo mais Longo

@ 15 Estacdes de Comboios Coloridas (trés de cada,
correspondentes as cores das carruagens)

@ 5 Marcadores de Pontos em madeira (1 de cada,
correspondentes as cores dos jogadores)

@ 1 Livro de Regras

Nota Importante: Os jogadores ja familiarizados com o
primeiro jogo desta série, “Ticket to Ride"™, devem

prestar atencao aos seguintes novos componentes:
“Ferries”, Tuneis e Estacdes de Comboios.

PREPARACAO DO JOCO

Coloque o tahuleiro no centro da mesa. Cada jogador recebe um conjunto de 45
Carruagens Coloridas, um conjunto de trés Estacdes de Comboios Coloridas da
mesma cor e 0 Marcador de Pontos correspondente. Cada jogador coloca 0 seu
Marcador de Pontos no Inicio @Y da “Linha"de Pontuacdo presente aolongo do
rebordo do mapa. No decorrer do jogo, cada vez que um jogador marca pontos,
avanca o seu marcador conforme com o niimero de pontos que recebe.

Baralhe as Cartas de Carruagem e distribua uma mdo inicial de quatro cartas
a cada jogador @ Coloque o baralho restante perto do tabuleiro, e depois
vire as cinco primeiras cartas do topo do baralho de face para cima,
posicionando-as umas ao lado das outras @).

Coloque o Bdnus de Expresso Europeu e a Carta de Sumario de face voltada
para cima, ao lado do tabuleiro, para servir de referéncia aos jogadores @3.

Pegue no baralho de Bilhetes de Destino e separe as rotas longas (as seis
Cartas de Bilhete de Destino com o fundo a azul) das rotas normais; baralhe
asrotas longas e distribua ao acaso uma a cada jogador @. Ponha as rotas
longas que sobrarem de volta na caixa do jogo, sem que ninguém as tenha
conseguido ver.

Agora baralhe os Bilhetes de Destino normais (todas as rotas curtas com o
fundo em branco), entregue trés a cada jogador @, e coloque 0 que sobrar
numa pilha junto do tabuleiro, com a face voltada para baixo.

Esta agora pronto para comecar o jogo!
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Inicio do jogo

Antes da sua primeira jogada, os jogadores tém de escalher quais os Bilhetes
de Destino que querem manter de entre aqueles que receberam inicialmente.

Cada jogador tem de ficar com um minimo de dois Bilhetes, embora possa ficar
com mais. Volte a colocar os Bilhetes de Destino que queira descartar na caixa
do jogo sem que nenhum dos outros jogadores os tenha consequido ver. Entre
0s Bilhetes postos de parte podem estar quer rotas longas, quer rotas curtas.
0s Bilhetes com que decidir ficar tém de ser conservados até ao final do jogo.

OBJECTIVO DO JOGCO

0 objectivo do jogo é marcar o maior niimero total de pontos. 0s pontos
podem ser marcados por:
@ Construir uma Rota dentre duas cidades vizinhas no mapa;
@ Completar com sucesso um caminho continuo de rotas entre duas
cidades indicadas no(s) seu(s) Bilhete(s) de Destino;
@ Completar o Caminho Continuo mais Longo de rotas para ganhara
Carta Bonus de Expresso Europeu;
@ (ada Estagdo de Comboios mantida em reserva, no final do jogo.
Séio subtraidos pontos a pontuagdo total dos jogadores por cada um dos

seus Bilhetes de Destino que néo sdo completados com sucesso até ao final
do jogo.

Os turnos do jogo

0 jogador que visitou 0 maior niimero de paises Europeus durante a sua vida
comega 0 jogo, que depoais progride no sentido dos ponteiros do relégio.
No seu turno o jogador tem de realizar uma, e apenas uma, das seguintes
gquatro accdes:
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Biscar/ Pegar Cartas de Carruagem do baralho - 0 jogador pode
biscar duas Cartas de Carruagem (ou apenas uma, Se a carta que
escolheu é uma locomotiva com a face virada para cima. Ver Locomotivas
para as regras especiais);

Construir uma Rota - 0 jogador constrdi uma rota no tabuleiro jogando
um conjunto especial de Cartas de Carruagem da sua mdo que
correspondem em cor e guantidade aos espagos que compdem essa
rota. 0 jogador coloca uma das suas carruagens coloridas em cada um
dos espacos, e ganha o niimero de pontos indicados na Tabela de
Pontos de Rota pelo comprimento dessa rota;

Biscar/ Pegar Bilhetes de Destino do baralho - O jogador bisca
trés cartas de Bilhete de Destino do topo do baralho dos Bilhetes, e tem
de ficar com pelo menos uma delas;

Construir uma Estacao de Comhoios - 0 jogador pode construir uma
Estacdo em qualquer uma das cidades que ainda ndo possui uma Estacdo.
Para construir a sua primeira Estagao de Comboios, o0 jogador joga uma
Carta de Carruagem de qualquer cor e coloca uma das Estacdes de
Comboios nessa cidade. Para construir uma segunda Estacdo, o jogador
tem de jogar um conjunto de duas cartas da mesma cor, e para construir
a sua terceira Estacdo, um conjunto de trés cartas da mesma cor.

Biscar/ Pegar cartas
de carruagem

Ha oito tipos de Cartas de Carruagem normais, em
quantidades de 12 por cada tipo, e 14 Cartas de
Locomotiva. As cores de cada tipo de Carta de
Carruagem correspondem as cores das varias rotas
entre as cidades do tabuleiro: Roxo, Azul, Laranja,
Branco, Verde, Amarelo, Preto e Vermelho.

e
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Se 0 jogador escolher biscar Cartas de Carruagem, pode biscar duas cartas
por turno. Qualquer uma destas cartas pode ser hiscada de entre as cinco
cartas de face voltada para cima postas anteriormente junto do tabuleiro,
ou do topo do baralho (bisca as cegas). Se biscou uma carta de face voltada
para cima, o jogador tem de substitui-la imediatamente com uma nova
carta biscada do topo do baralho. Se o jogador seleccionar uma Carta de
Locomotiva de face voltada para cima, € a (inica carta que pode escolher
nesse turno (ver Locomotivas).

Se a qualquer altura trés das cinco Cartas de Carruagem com a face voltada para
cima forem Locomotivas, todas as cinco cartas sao descartadas imediatamente,
e 50 postas novas cinco cartas de face voltada para cima para substitui-las.

0 jogador pode ter qualquer niimero de cartas na sua mao em qualquer altura.
Quando a pilha se esgota, as cartas descartadas sao baralhadas de novo e
alinhadas num novo haralho. As cartas tém de ser baralhadas cuidadosamente,
pois normalmente foram descartadas em conjuntos.

Na hipdtese remota de ndo haver mais cartas no baralho, e ndo haver descartes
para baralhar de novo como resultado dos jogadores acumularem cartas na sua
mado, 0 jogador nao pode hiscar Cartas de Carruagem. Tem de construir uma rota,
biscar Bilhetes de Destino, ou construir uma Estacdo.

Locomotivas

As Locomotivas sao multicolores, e funcionam
como Jokers neste jogo.

As Cartas de Locomotiva podem ser jogadas com qualquer conjunto de
cartas quando se constrdi uma rota. Sdo tambhém vitais para construir rotas
de "Ferries” (ver "Ferries").

Se for hiscada uma Carta de Locomotiva de face voltada para cima, tem de
ser a (nica carta que é hiscada nesse turno.

Se uma Locomotiva € virada para cima como substitui¢ao de uma outra
primeira carta hiscada durante o turno, ou se uma Locomotiva esta disponivel
de face voltada para cima mas ndo é escolhida como primeira (e (inica) carta,
nao pode ser seleccionada como segunda carta.

Contudo, se o jogador tiver a sorte de hiscar uma Locomotiva do topo do

baralho as cegas, esta ainda conta como uma (nica carta e ele ainda pode
biscar um total de duas cartas nesse turno.

¥
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Para construir uma Rota Azul que
tem o comprimento de trés espagos,
0 jogador pode jogar qualquer uma
das sequintes combinagdes: trés
cartas Azuis; duas cartas Azuis e uma
Locomotiva; uma carta Azul e duas
Locomotivas; ou trés Locomotivas.

Uma rota cinzenta que tem dois
espagos de comprimento pode
ser construida jogando duas cartas
Vermelhas; uma carta Amarela
e uma Locomotiva; ou duas
Locomotivas.
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Construir rotas

Uma rota é um conjunto de espacos coloridos e continuos (em alguns casos,
espagos cinzentos) entre duas cidades vizinhas no mapa. Para construir uma
rota, 0 jogador tem de jogar um conjunto de Cartas de Carruagem cuja cor e
quantidade correspondam a cor e nimero de espacos da rota escolhida.

A maior parte das rotas requer um conjunto especifico de cartas coloridas
para a sua construgdo. As Locomotivas podem sempre substituir qualquer
cor (ver Exemplo1).

As rotas que sao cinzentas podem ser construidas usando um conjunto de
cartas de qualquer cor (ver Exemplo 2).

Quando uma rota é construida, o jogador coloca uma das suas carruagens
de plastico em cada um dos espacos da rota. Todas as cartas do conjunto
usadas para fazer uma rota sao descartadas. Entao, o jogador imediatamente
regista a sua pontuacdo movendo o seu Marcador de Pontos o niimero
apropriado de espacos ao longo da "Linha" de Pontuagdo, mediante a
Tabela de Pontuacdo de Rota na pag. 7.

0 jogador pode construir qualquer rota em aberto no tabuleiro. Nao é
obrigatorio liga-la a qualquer uma das suas outras rotas previamente
jogadas.

Uma rota tem de ser construida na sua totalidade durante um Gnico turno.
Por exemplo, ndo se pode colocar duas carruagens numa rota de trés
espacos e esperar pelo proximo turno para colocar a terceira carruagem.

Ndo pode ser construida mais do que uma rota por turno por jogador.

- Rotas Duplas

Algumas cidades estdo ligadas por rotas duplas.
0s espagos dessas rotas sao paralelos e emigual
nimero de uma cidade para a outra. 0 jogador
nunca pode construir ambas as rotas entre as
mesmas cidades no decorrer de um jogo.

Tome atencdo as rotas que sdo parcialmente
paralelas uma a outra, mas que estdo ligadas a
diferentes cidades. Estas ndo sdo rotas duplas.

Nota Importante: Em jogos com dois ou trés
jogadores, s6 uma das Rotas Duplas pode ser
usada. 0 jogador pode construir qualquer uma das
rotas entre cidades, mas a outra rota fica entdo
fechada para os outros jogadores para o resto
do jogo.

- "Ferries”

0s "Ferries” sdo linhas Cinzentas especiais que ligam
duas cidades vizinhas através de uma linha de dgua.
Sdo facilmente identificaveis pelo(s) simbolo(s) de
Locomotiva representado(s) em pelo menos um dos
espacos que compdem a rota.

Para construir uma rota de “Ferry"” o jogador tem de jogar uma Carta de
Locomotiva por cada simholo de Locomativa na rota, e o habitual de conjunto
de cartas da cor correcta para 0s espacos restantes dessa rota de “Ferry".

CMENe Me - Y- Y

Para construir a rota de “Ferry” de Smyrna a Palermo é preciso quatro
Cartas de Carruagem de qualquer cor e duas Locomotivas.

T e o =
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- Tineis
0s Tineis sdo rotas especiais facilmente

identificdveis pelas marcas especiais de tlnel e
contornos que rodeiam cada um dos seus espagos.

0 que torna os tlneis especiais é que o jogador
nunca tem completamente a nogdo do comprimento
que terd a rota em construcdo!

Ao tentar construir uma rota de Tinel, o
jogador primeiro coloca 0 ndmero de cartas
que 0 comprimento da rota requer, e
depois as trés cartas do topo do baralho de
Carruagem sdo viradas de face voltada para
cima. Por cada carta revelada cuja cor
corresponde a cor das cartas jogadas para
construir o Tinel, tem de ser entdo jogada
uma carta adicional da mesma cor (ou uma
Locomotiva) da médo do jogador. 56 af o
jogador pode construir com sucesso a rota
de Tdnel.

Se 0 jogador ndo tem cartas adicionais suficientes de Carruagem da cor
correspondente, ou ndo deseja joga-las, pode devolver todas as cartas jo-
gadas a sua mdo, e 0 seu turno acaba.

No final do turno, as trés cartas de Carruagem reveladas para o Tiinel sao
descartadas.

Nao esqueca que as Locomotivas sdo cartas multi-colores que funcionam
como Jokers. Como tal, qualquer Locomotiva hiscada do topo da pilha de
Carruagem durante uma tentativa de construgdo de um tinel corresponde
automaticamente a cor das cartas de Carruagem jogadas na rota, forgando
0 jogador a jogar uma carta adicional!

Se 0 jogador tentar construir um tiinel usando apenas cartas de Locomotiva,
56 vai ter de jogar cartas adicionais (que neste caso tém de ser Locomotivas
adicionais), no caso de aparecerem Locomotivas entre as trés carta hiscadas
para o tlnel.

Na rara eventualidade de ndo haver cartas disponiveis suficientes na pilha
normal e de descarte para que possam ser reveladas 3 cartas e determinar o

efeito de um tlinel num jogador, entdo s6 séo reveladas essas cartas que estdo
cartas na sua mao, nao existirem
tlinel sem o risco de se jogar cartas ’ ‘

disponiveis. Se, como resultado do

= =B
nenhumas cartas para serem
adicionais.

Dois tiineis paralelos - um
Preto e um Branco - ligam
Madrid a Pamplona.

facto de os jogadores acumularem
reveladas, pode ser construido um ! faigin it

Jogando 2 cartas vermelhas,
1 carta vermelha € revelada:
€ preciso mais 1 vermelha.

Jogando 2 cartas verdes,
1locomotiva é revelada:
€ preciso mais 1 verde.

Jogando 2 locomotivas,
1locomotiva é revelada:
€ preciso mais 1 locomotiva.




