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om uma superficie de quase 260 mil quilometros quadrados,
os cinco Grandes Lagos sao um grande simbolo da fimérica do

Norte. Navios a vapor de diversas empresas oferecem o servico de
cruzar os Lagos Superior, fMlichigan, Huron, €rie e Ontdrio, atracando
em varios portos da regiao. idmire o por do sol do Lago Michigan
no porto de Chicago, conheca as belezas do Lago Superior e siga os
caminhos secretos dos Huroes que levam a vitéria...

COMPONENTES

Para jogar 0 mapa dos Grandes Lagos, use 0s seguintes com-
ponentes:

« 1 tabuleiro de jogo que ilustra 0 mapa dos Grandes Lagos

@ 140 cartas de viagem:

80 cartas de trem
incluindo 11 de cada cor: roxo, amarelo, verde, vermelho, preto e
branco

b

14 cartas curinga

60 cartas de navio
24 cartas simples de navio (4 de cada cor)
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# 165 trens coloridos (33 de cada cor: azul, vermelho, verde,

amarelo e preto)
+ 160 navios coloridos (32 de cada cor)
15 portos (3 de cada cor)
+ 5 marcadores de pontuacao
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ﬁ PREPARACAO DO @JOGO

Coloque o tabuleiro do jogo no centro da mesa @).

Embaralhe as cartas de trem e de navio separadamente. Dé 2
cartas de trem e 2 cartas de navio para cada jogador como mao
inicial @. Vire 3 cartas de cada baralho para cima €.

IMPORTANTE:

Se vocé ja jogou 0 mapa do Mundo, vocé pode
ler apenas as secoes marcadas com o icone dos
“Grandes Lagos".

Todas as outras regras sao as mesmas.

DE § hilhetes para cada jogador; cada um deve ficar com pelo
menos 3 desses bilhetes @. Quaisquer bilhetes ndo escolhidos sdo colocados voltados para baixo no final do baralho.

Cada jogador recebe 33 trens e 32 navios da mesma cor. Apds escolher com quais hilhetes quer ficar, cada jogador deve
montar um conjunto de 50 pecas para colocar em sua reserva. Ele pode escolher qualquer combinagdo de pecas que
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f@ 0 Turno po Joco

0 jogador que mais viajou joga primeiro. 0 jogo procede em
sentido horario. Em seu turno, cada jogador deve realizar uma (e apenas uma) das sequintes cinco agdes:

totalizarem até 50 (por exemplo, 22 trens e 28 navios). As
pecas restantes sao devolvidas a caixa. 0s jogadores esco-
lhem seus conjuntos secretamente e os revelam simultane-
amente quando todos tiverem terminado de escolher. Se um
ou mais jogadores estiverem jogando este mapa pela primeira
vez, recomendamos que todos comecem com um conjunto de
27 trens e 23 navios. Nao é permitido ter mais de 33 trens ou
mais de 32 navios neste mapa @.

Cada jogador também recebe 3 portos @.

OBJETIVO DO JOCO

0 objetivo do jogo € ganhar 0 maximo de pontos.
0s jogadores ganham pontos ao:

« Controlar uma rota entre duas cidades adjacentes no
mapa;

+ Completar as rotas indicadas em seus hilhetes com su-
€esso;

+ Construir portos nas cidades indicadas em seus hilhetes.

No final do jogo, os jogadores subtraem pontos do total de
cada jogador para cada hilhete que ndo foi completado com
Sucesso.

Pegar Cartas de Viagem - 0 jogador pega duas cartas de viagem (ou apenas uma se a carta que ele escolher for um
curinga voltado para cima. Para mais detalhes, veja "Curingas” na pagina 4);

Controlar uma Rota - 0 jogador controla uma rota no mapa ao jogar um conjunto de cartas de trem ou de navio da mao
da cor e nlimero dos espacos da rota. Ele coloca um de seus trens (ou navios) coloridos em cada espaco da rota e, hase-
ado no comprimento dela, recebe 0 nimero de pontos indicado na tabela de pontos da rota;

Comprar Bilhetes - 0 jogador compra quatro bilhetes do topo de seu baralho de bilhetes e deve ficar com pelo menos

um deles;

Construir um Porto - 0 jogador constrdi um porto em uma cidade conectada por uma rota que ele controla;

Trocar Pecas - 0 jogador troca pecas de plastico de sua reserva por pecas que ele devolveu a caixa.
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PEGAR CARTAS DE VIAGEM

As cartas de viagem sao divididas em dois tipos de baralho: um de trens e um de
navios. Cada carta de viagem é de uma cor, correspondente a diversas rotas no mapa:
roxa, amarela, verde, vermelha, preta e branca.

Ao pegar cartas de viagem, o jogador pode adicionar até duas cartas a mao. Qualquer
uma dessas duas cartas pode ser escolhida dentre as seis cartas voltadas para cima ao
lado do tabuleiro ou do topo dos baralhos (comprar as cegas). Se o jogador pegar uma
carta voltada para cima, ele deve substitui-la imediatamente por uma nova carta de
um dos baralhos (de sua escolha). Portanto, durante o jogo, as seis cartas voltadas
para cima podem ser todas de trem, todas de navio, trés de cada, duas de um tipo e
quatro do outro, ou uma de um tipo e cinco do outro.

Se um jogador escolher um curinga voltado para cima, esta sera a Unica carta de

viagem que ele pegara neste turno (veja "Curinga” abaixo). Se, a qualquer momento,
trés das seis cartas de viagem voltadas para cima forem curingas, todas as seis cartas
sdo imediatamente descartadas em suas respectivas pilhas de descarte, e seis novas
cartas sao viradas para cima para substitui-las (trés de cada baralho).

Carta de Navio

Um jogador pode ter qualquer niimero de cartas em sua mao a qualquer momento. Quando um baralho de viagem acabar,
embaralhe as cartas da pilha de descarte e reposicione-as voltadas para baixo para criar um novo baralho. Certifique-se
de embaralhar bem as cartas, ja que elas sao descartadas em conjuntos.

Nos raros casos em que nao houver mais cartas nos baralhos nem nas pilhas de descarte para embaralhar e criar um
novo baralho (como resultado dos jogadores terem acumulado cartas na mao), um jogador nao podera comprar cartas de
viagem. Neste caso, ele devera escolher uma das outras acdes.

CURINGA

Os curingas sao um tipo especifico de carta de trem. Elas podem ser jogadas junto de
qualquer conjunto de cartas de viagem (incluindo cartas de navio) ao controlar uma
rota.

Se umjogador pegar um curinga voltado para cima ao pegar cartas de viagem, essa
€ a (inica carta que ele pega nesse turno. Se um curinga for virado para cima como

substituto da primeira carta que foi pega durante o turno, ou se um curinga voltado

para cima estiver disponivel mas ndo foi selecionado como a primeira (e (inica) car-

ta, ele ndo pode ser escolhido como a segunda carta do turno. Entretanto, se um jogador for sortudo o suficiente de
pegar uma carta curinga do topo do baralho em uma compra as cegas, ela ainda conta como uma s6 carta e ele ainda
pode pegar um total de duas cartas no turno.

Observagdo: 0s curingas também podem ser usados para construir portos (veja “Portos” na pdgina 6).

ConTROLANDO ROTAS

As rotas de espacos retangulares sdo rotas de trem e podem conter apenas pegas de trem, ndo de
navio. As rotas de espacos ovais sdo rotas de navio e podem conter apenas pecas de navio, ndo de
trem. Cada rota pode conter apenas um tipo de peca de plastico.

Para controlar uma rota, um jogador deve jogar um niimero de cartas da mdo igual ao namero de
espacos da rota. As cartas devem ser todas da mesma cor e tipo, e devem corresponder ao tipo de
transporte da rota (trem ou navio). A maioria das rotas sdo de uma cor especifica; por exemplo,
uma rota de trem verde deve ser controlada usando cartas de trem verdes. As rotas cinzas podem
ser controladas usando cartas de qualquer uma cor do tipo exigido.

Observagdo: Muitas cartas de navio sdo duplas. Ao controlar uma rota com essas
cartas, vocé pode colocar até dois navios por carta dupla de navio. Por exemplo, para
controlar uma rota de navio de cinco espagos, vocé pode usar duas cartas duplas e
uma carta simples, ou trés cartas duplas (entretanto, neste caso vocé posiciona ape-
nas cinco pegas de plastico).

Quando uma rota é controlada, o jogador coloca um de seus trens (ou navios) em
cada um dos espacos da rota. Em sequida, todas as cartas jogadas para controlar a rota sdo descartadas, e o jogador atu-
aliza imediatamente sua pontuacdo movendo seu marcador de pontos um nimero de espagos conforme o indicado pela
tabela de pontuacdo da rota impressa no tabuleiro.
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Para controlar uma rota de navio branca de 4 espagos,
Eduardo joga duas cartas brancas duplas de navio. Ele
poderia ter jogado quatro cartas brancas simples, duas
cartas brancas simples e uma carta branca dupla, ou
qualquer outra combinagdo correspondente a esta cor e
nimero, incluindo curingas.

Para controlar uma rota de trem roxa de 3 espagos, Pedro
joga trés cartas roxas de trem. Qualquer uma delas poderia
ter sido substituida por um curinga.

Um jogador pode controlar qualquer rota aberta do tabuleiro. Ele ndo precisa conectar suas novas rotas as rotas que ja
controla. Um jogador pode tomar o controle de no maximo uma rota por turno.

RoT1As DuPLAS

Algumas cidades sao conectadas por duas rotas paralelas. Cada jogador ndo pode controlar mais
de uma rota em uma rota dupla.

Observagdo: Em partidas de dois ou trés jogadores, apenas uma das duas rotas de uma rota dupla
pode ser controlada. Apds uma das duas rotas ser controlada, a outra rota fica indisponivel pelo Rota Dupla
resto da partida.

Diversas cidades possuem tanto rotas de trem quanto de navio entre elas (Duluth-Thunder Bay e Muskegon-Tra-
ﬁ verse City). Elas ndo sdo consideradas rotas duplas.

ComPRANDO BILHETES

Um jogador pode usar seu turno para comprar cartas de bilhete adicionais. Para fazer isso, ele pega quatro cartas do
topo do baralho de hilhetes. Se houver menos de quatro bilhetes no baralho, o jogador compra as cartas restantes.

Um jogador comprando bilhetes deve ficar com pelo menos um deles, mas pode ficar com dois, trés ou 0s quatro.
Quaisquer hilhetes nao escolhidos sao devolvidos voltados para baixo no final do baralho de hilhetes. Os hilhetes que
um jogador compra e nao descarta imediatamente devem ser mantidos até o final do jogo e ndo podem ser descartados
durante uma compra de bilhetes posterior.




As cidades listadas em um bilhete representam objetivos de viagem, e 0 jogador ganha ou perde pontos dependendo se b TRl
seu bilhete foi completado ou n@o. No final do jogo, se um jogador tiver conectado as cidades indicadas em um de seus A b TROCH DL PE?HS
bilhetes com um caminho continuo de pecas de plastico de sua cor, ele ganha pontos igual ao valor em pontos do hilhete. =1 Um jogador usa seu turno para trocar pecas. Ele pode trocar qualguer
Se ele ndo conectar essas cidades, ele perde pontos igual ao valor de pontos do bilhete. nimero de pecas de pléstico de sua reserva pelas pecas de sua cor na

Os hilhetes sao mantidos voltados para baixo e ocultos dos outros jogadores durante a partida, e sao revelados apenas ' caixa (uma peca por uma pega). Ele coloca as novas pegas em sua reser-
no final do jogo durante a contagem de pontos. Nao ha limite do niimero de hilhetes que um jogador pode ter durante o | va e devolve as pegas que usou para a troca de volta a caixa. Ele perde
jogo. 1 ponto para cada peca trocada. Um jogador pode trocar pecas quantas

vezes quiser durante o0 jogo, mas apenas se ainda restar pegas do tipo

HRERIELTERG, Yuri decide trocar dois navios por dois trens.
PORTOS Ele perde 2 pontos no processo e encerra seu

turno.
0Os portos podem ser construidos apenas em cida- rlm DO 1060

des portuarias, que sao azuis e exibem um simbolo de
ancora. Cada cidade portuaria pode conter apenas um | Quando a reserva de qualquer um dos jogadores tiver seis pecas ou menos (independente do tipo), cada jogador, in-
porto. Um jogador ndo pode construir um porto em uma . pa—— "1 cluindo ele, joga mais dois turnos e entdo o jogo termina, com cada jogador calculando sua pontuagdo final. O jogador

cidade portudria, a menos que ele controle pelo menos 211 e uneaes % ¥ 3%, Ccomamaior pontuagdo vence.
uma rota (de qualquer tipo) que se conecta a essa cidade. I s % Diferentemente de outros jogos da franquia Ticket to Ride, ndo ha honus para a Rota mais Longa ou Maior Niimero de

Para construir um porto, um jogador deve jogar duas cartas de trem E duas o Sy e Bilhetes Completados.

cartas de navio. As quatro cartas devem ser da mesma cor e exibir um sim-
bolo de porto. Curingas podem ser usados para substituir quaisquer dessas e ComPRIMENTO DA ROTA PonTos GAnHos

Cada cor tem quatro cartas de trem e
cartas. quatro cartas de navio com um simbolo ., 1 &5

Cada cor tem quatro cartas de trem e quatro cartas de navio com um sim- de porto (todas as cartas simples de

bolo de porto (todas as cartas simples de navio). navio). o 2 “

% No final do jogo, um jogador ganha pontos para cada um de seus por- . 3 MRS
" tos da sequinte forma: . : — e | 4 m

4 10 pontos se tiver um hilhete completo conectado ao porto; AR ] = el 5 m“

4 20 pontos se tiver dois bilhetes completos conectados ao porto;
4 30 pontos se tiver trés ou mais bilhetes completos conectados ao porto;

Se um jogador tiver dois ou mais portos com 0s nomes no mesmo bilhete,
ele ganha pontos para cada porto do bilhete.

0s jogadores nao sdo obrigados a construir portos, mas, no final do jogo, Janete usa um curinga, uma carta de

cada jogador perde quatro pontos para cada porto que ndo construir. ALY UL Sy B L 0
amarelas para construir um porto em

Perry Sound. | Quando um jogador controla uma rota com trens ou navios, ele recebe o niimero de
1 pontos indicado na tabela de pontos da rota imediatamente.

e Janete ganha 20 pontos
~ —H _— pelo porto de Chicago, -
% MONTREAL i , ‘ —T ja que ela completou CaLcuLANDO A PonTuAacAo FinAaL

& uan \ _ g dois bilhetes que
— - j—‘: , | R tinham Chicago como
- -‘E = : . 2 - . um dos destinos.

CHICAGO!

i

1

. H_EI'HTHEHL

f' @‘ )GPonTungﬁo

FinaL

A'HHHH

' ,l . Ela tambhém ganha 20
~ M pontos pelo porto em
.

. ] ] ] o Montreal pelo mesmo
Janete construiu um porto em Ela completou os sequintes bilhetes: Chicago-Timmins, motivo.

Chicago e outro em Montreal. Chicago-Montreal, Montreal-Nova York.
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