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Componentes do jogo
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¢ 1 Tabuleiro

* 61 Vagoes de metrd
* 6 Marcadores de pontos
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— Componentes da expansao 1 « Companhias de Metro —

* 1 Tabuleiro de a¢oes * 32 Agoes
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Uma agdo de cada 10%, 20%, 30% e 40% nas cores: amarelo, azul, laranja, verde, roxo, preto, vermelho e branco

* 8 Vagoes de metro g || : : I m
* 2 Marcadores de pontos -

— Componentes da expansao 2 « Estacoes de Metro — — Componentes da expansao 4 « Estacoes Numeradas —

* 8 Vagoes de metro da estagﬁo central * 32 Numeros das estacoes

— Componentes da exPansao 3 e Trllhos Centrals —

* 8 Pecas de trilhos de estacao central




Pr epar agéo — Exemplo para 4 jogadores

1) Coloque o tabuleiro no meio da area de jogo. B 3) Embaralhe todos os trilhes e coloque-os
1 ' virados para baixo ao lado do tabuleiro ao
alcance dos jogadores.

Cada jogador pega uma peca e a olha sem
mostrar aos outros jogadores.

2) Todos os jogadores colocam seus marcadores de
pontuacao no espago “0” da trilha de pontuagao.

No tabuleiro sao vistos:

60 espacos quadrados ot T R e
i wﬂ’ P e ) 4) Cada jogador pega todos os vagoes da cor

onde sdo colocadas as pegas de trilho : :
escolhida e os coloca no tabuleiro segundo os

a 32 £ G de metrd nu1~neradas ] ) e o TR quadros abaixo. Os niimeros indicam as estagdes
onde sdo colocados os vagoes de metré % || ST i S -' numeradas no tabuleiro onde os jogadores devem
colocar seus vagoes.

1 estacdo central - ; ) .
no meio do tabuleiro : . ~ Todos os vagdes devem ser colocados no fim
w1} E- da linha das estacdes de metrd, como na figura
@ 1 trilha de pontuagio - o | ~ ao lado, onde eles continuardo até o fim do
jogo. Os trilhos com prédios de estagdo ndo
pertencem a nenhum jogador. Vagoes nao uti-
4 jogadores (8 vagdes para cada) B lizados sdo devolvidos a caixa, pois ndo serdo
EYSIN e v I N T usados o jogo

2 jogadores (16 vagdes para cada) 4 3 19 .
Amarelo 7 8 24
todas as estagdes de ntimero impar | todas as estagdes de niimero par 11 12 28 |
» .

nas bordas do tabuleiro

Resumo da colocacao dos vagoes para:

1,3,5,..,31 16 15 31

5 jogadores (6 vagoes para cada)
3 jogadores (10 vagdes para cada) | Amarelo 6 jogadores (5 vagoes para cada)

Amarelo _ 1 [ Amarelo Roxo Preto
20 5 1 2 4 3} 7
23 10 5 11 8 9 12
25 14 10 18 14 13 22
12 19 25 23 28
31 27 32




Sequéncia do jogo

O jogador mais novo comega o jogo e depois o0s outros jogadores seguem no sentido
horario. Durante seu turno, um jogador realiza uma das seguintes agdes:

M Acao: Colocar peca de trilho

O jogador da vez coloca o trilho que esta em sua mao no tabuleiro. Se ele ndo quiser
colocar essa peca, ele pode pegar uma peca nova do estoque de pecas viradas para
baixo, desde que ainda haja pegas. Nesse caso, o jogador deve colocar a peca que ele
pegou, mantendo a outra peca na mao.

Depois de colocar a sua peca da mdo, o jogador pega uma nova pega do estoque,
desde que ainda haja pecas.

Mesmo que um jogador que tenha conectado todas as suas linhas de destino, ele
continua colocando pecas.

Nota: As pegas de trilho foram projetadas de tal forma para que todas as linhas sejam co- Exemplo: O jogador ndo quer colocar a peca da sua mdo ainda. Ele pega uma do estoque
~ : . . e agora tem que colocar essa peca no tabuleiro. Na sua préxima vez, ele pode decidir de

nectadas a alguma estagdo no fim do jogo. Apesar disso, podem acontecer lagos conectados — povo se coloca a sua peca da mdo ou pega uma nova do estoque (se houver).

que ndo se ligam a estagdo nenhuma. Esses lacos ndo interferem no jogo.

Regras para colocacao de pecas

* Ao colocar uma peca de trilho, ela pode se conectar a qualquer linha.

+ Uma peca sempre deve ser colocada em um espaco vazio. Ela deve ser colocada
adjacente (borda com borda) a a0 menos uma peca que ja esteja no tabuleiro ou a
um espaco na borda do tabuleiro.

* Todas as pecas devem ter a mesma orientacdo, ou seja, as setas nas pecas devem
apontar na mesma direcao daquelas no tabuleiro.

» Uma peca ndo pode ser colocada de modo a conectar as estagdes de saida e chega- s @i s i G AR T Um metré deve passar
da de uma linha de metr6 passando apenas por uma peca. A tinica excecdo a essa devem ser colocadas  tabuleiro devem apontar por mais de uma peca

regra é quando ndo ha absolutamente nenhuma outra maneira de colocar a peca. em um espaco livre,  na mesma diregdo. (T (042 22 A
borda com borda. com sua estagdo de

destino.

Pontuacao e fim do jogo

A pontuacdo acontece assim que uma linha de metr6 foi conectada a uma estacdo de destino.

O dono da linha ganha imediatamente 1 ponto de vitdria para cada peca pela qual a sua linha

passa. Se a linha passa pela mesma peca mais de uma vez, ela gera 1 ponto de vitoria para

cada vez que for passada. Se a linha esta conectada a estacdo central no centro do tabuleiro, 0
total de pontos de vitoria da linha é dobrado. Os pontos de vitéria de cada jogador sdo marca- ;s
dos na trilha de pontuacdo usando o marcador de pontos do jogador. Os vagdes sdo virados para g\ﬂr
baixo (fim da linha), indicando que aquela linha foi contabilizada.

O jogo termina quando todas as linhas forem contabilizadas e todas as pecas forem colocadas. ‘% E T - o T 7 &1 ’ _ ._
O jogador com mais pontos de vitéria é o ganhador. AR e i1 ' ) s

Exemplo: Uma linha de metré do jogador verde chegou a uma estagdo de destino. A linha foi
i K | ) % g construida com 7 pecas de trilhos (uma peca é usada duas vezes). Além disso, o destino é a
antes por engano. * As linhas da estagdo central impressas no tabuleiro ndo contam pontos de vitoria estagéo central. Entéo, o jogador recebe 14 pontos de vitéria (7 pelas pegas de trilhos x 2 pela

estacdo central). Ele, entdo, vira seu vagdo de metr6 ao contrdrio.

Notas: ¢ A contabilizagdo de uma linha pode ser feita a qualquer momento, caso ndo tenha sido feita




Variacoes e modulos de expansao

* Para ter escolhas melhores na hora de colocar as pecas, os jogadores podem
concordar em abandonar a regra da orientacdo da peca. Usando essa variacdo, ndao

» Para ter escolhas melhores na hora de colocar as pecas, os jogadores podem con-
cordar em permitir 2 ou 3 pecas na mao, em vez de apenas 1. Usando essa varia-
¢do, 0 jogo ira durar mais tempo.

Moédulo de expansao 1: Companhias de Metro

Quando jogarem com essa expansdo, os jogadores ndo possuirdo nenhuma companhia de metrd. Em vez de montar suas proprias companhias, 0s
jogadores irdo comprar agées das 8 companhias de metr6. Com qualquer niimero de jogadores, as 8 companhias sdo sempre usadas.

Preparacao do jogo

A preparagdo é a mesma do jogo basico com as seguintes excecoes: 4 vagdes de cada
cor (cada cor representa uma companhia de metr6 diferente) sdo colocados nas es-
tacdes do tabuleiro de acordo com o quadro a seguir. Os nimeros indicam a estacao
onde os vagdes devem ser colocados.

Roxo Preto Vermelho

1 2 5 6 7 8

Amarelo

Branco

11 9 15 13 16 14

18 22 24 21 23

28 32 31 30 29

Nao importa o ntimero de jogadores, os 8 marcadores
de pontuacdo sdo colocados no espaco “0” da pista
de pontuacdo.

Todas as agoes sdo separadas pelas porcentagens,
formando 4 pilhas. As pilhas sdo embaralhadas sepa-
radamente e colocadas viradas para baixo no espaco
apropriado no tabuleiro de acoes. Cada jogador pega
uma ac¢ao de cada pilha sem mostra-la aos outros
jogadores. Depois, a agdo do topo de cada pilha é
virada para baixo e colocada ao lado da sua pilha
correspondente.

Sequéncia do jogo

Ao fazer sua jogada, agora o jogador tem que escolher entre duas agdes possiveis:

B colocar uma peca de trilho (ver jogo basico)
ou

M trocar uma acgéo

M Acdo: Trocar uma agdo

O jogador da vez coloca uma de suas a¢des viradas para baixo ne fundo da pilha

da mesma porcentagem. Depois, ele pega ou a agdo virada para cima, ou a agdo de
cima da pilha daquela mesma porcentagem. Se ele pega a acdo virada para cima, ele
revela a proxima agdo da pilha a ser usada como acdo aberta.

Importante:
Acles podem ser trocadas apenas enquanto o primeiro marcador de qualquer companhia
de metr6 ainda ndo tiver alcancado ou ultrapassado o espago de 25 pontos.

Exemplo: Ana quer a agdo de 20% amarela.
Ela devolve sua acdo de 20% de outra cor,
virada para baixo, no fundo da pilha de 20% e
pega a agdo amarela de 20% que estd aberta.




Pontuacdo das companhias de metro

A pontuacdo é feita da mesma forma do jogo basico. Os pontos, agora, contam como pontos de lucro para as companhias de metrd, em vez de pontos de vitdria

para os jogadores.

Pontuacado e fim do jogo

Depois que todas as pecas forem colocadas e a pontuacao foi contabilizada para
todas as companhias, acontece a pontuacao final.

Primeiro determine o valor de cada companhia de metro:

A companhia ou companhias com mais pontos de lucro .......... vale 8 cada,
A segunda com mais pontos de 1UCro .........ccovuverrrererirererirnnne vale 7 cada, etc.
A companhia com menos pontos de 1ucro ..........cccceeveveerernnnen vale 1 cada.

Use um vagao da cor apropriada para indicar os valores na pista de pontuacao.

Agora os jogadores somam seus pontos de vitéria (PV):
acdo de 40% = 4x o valor da companhia respectiva; acdo de 30% = 3x o valor;

acdo de 20% = 2x o valor; agdo de 10% = 1x o valor

O jogador que tiver a soma das acOes (ou acdao) de maior valor dentre os outros
jogadores ganha pontos bonus. Esse bonus é um décimo dos pontos de lucro da
companhia (pontuacdo no tabuleiro), arredondado para baixo. No caso de empate, 0s
jogadores ganham o total dos bonus. Todos os jogadores somam o seu total, o joga-
dor com o maior total é o vencedor.

Exemplo de cdlculo do valor
das companhias:

A amarela tem mais pontos,
seu valor é 8. A laranja estd
em segundo, seu valor é 7.

! A azul e a verde dividem a

~ ==y terceira posicdo, e as duas

. 48| valem 6. A vermelha é a pro-
xima e seu valor é 4.

Exemplo de cdlculo de PV dos jogadores:

Nina tem as agdes de 40% e 20% da amarela, a acdo de 10% da
azul e de 30% da verde. Ela ganha: 4x o valor de 8 + 2x o valor de
8 = 48 PV pela companhia amarela; 1x5 = 5PV pela companhia
azul; 3x4 = 12 PV pela companhia verde = 65PV no total pelas
companhias. Como a Nina tem 60% da companhia amarela, ela
tem a maioria de agdoes amarelas, e ganha, adicionalmente:

38+10 = 3,8, arredondado para baixo = 3 pontos. Entdo, o total dela
no fim do jogo é: 65 + 3 = 68PV.

ativel com N\ 6dulo de expansio 2: Estacoes de M etr6

1&
Jogando com o jogo basico:

Jogando com o jogo bdsico e a expansdo 1:

Preparacao

B

Cada jogador pega o vagao da sua cor. O resto dos vagoes
ndo sdo usados.

Preparacao

Todos os vagdes de metro da estagdo central sao colocados
ao lado do tabuleiro.

Sequéncia do jogo

Sequéncia do jogo

Na sua vez, um jogador pode, em vez de colocar uma peca de trilho, colocar sua
estacdo central de metrd em qualquer espago ndo ocupado da estacdo central no meio
do tabuleiro, para ganhar outra linha de metro.

* Essa linha de metr6 tem que passar por mais de uma pega antes de se conectar com
sua estacdo de destino.

* Linhas de metré comegando do meio ndo marcam pontos de vitéria em dobro.

Na sua vez, o jogador pode, em vez de colocar uma peca de trilho, colocar uma peca
de estacdo central de metrd em qualquer espago de estacdo central ndo ocupada no
meio do tabuleiro. Para isso, ele tem que mostar 1 acdo dessa companhia e coloca-la
a mostra na sua frente. Ele ndo pode mais trocar essa agdo. Entdo, o vagao da compa-
nhia ganha mais uma linha de metrd.




Qompatwe]

EXPansao 7
XpanSao 4

Modulo de exPansﬁo 3: Trilhos Centrais

Preparacao

Escolha 4 pegas de trilho de estacdo central aleatoriamente e coloque-as no meio do
tabuleiro, para que todas as estagdes no meio fiquem cobertas.

Nota: A orientagdo das pegas ndo importa. O resto das pegas de trilho de estagdo central
ndo serdo usados.

Sequéncia do jogo

As linhas de metr6 ndo podem mais chegar em uma estacdo central. Elas se conectam automaticamente aos trilhos da estacao central e seguem por eles para outras pecas de
trilhos. Todas as linhas, agora, terminardo em uma estag:ao nas bordas do tabuleiro.

m . fd_l

|—1

= 10 pontos de vitdria

Expansao 4: Estacoes Numeradas

Preparacao

Os 32 nimeros das estagdes sao embaralhados de cabeca para baixo. Os jogadores
decidem o nimero de pegas de cada cor que cada jogador vai pegar. Os jogadores
podem manter suas pecgas em segredo.

Recomendacdo: Para o primeiro jogo recomendamos usar apenas 1 ou 2 pegas de cada cor.

Pontuacao e fim do jogo

No fim do jogo, os jogadores revelam seus nimeros de estacdo. Para cada estacdo de metro que termina em uma estacao para a qual o jogador tem o ntimero apropriado, ele
ganha os pontos daquela llnha de metr6. Linhas de metrd 0 que comegam em uma estagao central marcam o dobro de pontos.

Exemplo: O jogador amarelo tem a
estagdo 28. Ele ganha 12 pontos de
vitéria por ela (a mesma pontuagdo

feita pelo jogador verde por construir
a linha).
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