165 Cartas de Palavra

1 Marcador de Pontuacao

5 Passaportes
(1 em cada uma das 5 cores)

5 Marcadores de Jogador
(1 em cada uma das 5 cores)

LIVRO DE
REGRAS!

Em Word Traveler, vocé e seus amigos estao fazendo uma viagem de 2 dias
para uma cidade nova e incrivel! Cada jogador tem o seu préprio mapa secreto
de lugares que deseja visitar e precisara da ajuda dos outros jogadores para
chegar até eles.

Revezando-se como viajante e residentes locais, vocés trabalharao juntos
para visitar a maior quantidade possivel desses lugares. Pelo caminho, vocés
também coletardo todos os souvenirs dourados que conseguirem encontrar.

Mas aqui estd a pegadinha: Muito parecido com pedir informagées em uma
lingua estrangeira, aqui vocé possui apenas algumas palavras para dizer para

BN COMPONENTES

6 Fichas de Souvenir

5 Guias de Ajuda
ao Jogador

2 Tabuleiros de Jogo

(dupla face)

1 Ampulheta
5 Fichas de Pegada
(com suportes)

20 Cartas de Mapa

DICA:

Os guias de viagem podem
permanecer na caixa. Eles trazem
apenas algumas curiosidades
sobre cada cidade.

25 Fichas de Seta
(1°,2°,3° 4°e 5°em
cada uma das 5 cores)

2 Guias de Viagem
(dupla face)



Escolha o Tabuleiro de Jogo: Escolha uma
cidade para a sua partida: New York, Paris,
Tokyo ou London. Posicione o tabuleiro com
o lado dessa cidade para cima na mesa e
coloque o outro de volta na caixa.

Escolha uma Cor: Cada jogador escolhe
uma cor e pega o marcador, as setas e o
passaporte dessa cor. Em seguida, cada
jogador coloca seu marcador no espaco
central do tabuleiro. Se for a sua primeira vez
jogando, insira um guia de ajuda ao jogador
no lado esquerdo do seu passaporte.

Prepare a Trilha de Pontuacgao: Coloque o marcador
de pontuacéo, em formato de pombo, no icone Word
Traveler no canto do tabuleiro, préximo ao espaco 1.

Entdo posicione as 6 fichas de souvenir dourado nos
espacos de acordo com a contagem de jogadores. Uma
partida para 3 jogadores é indicada neste exemplo.

2 JOGADORES - {ia}- (6] [8}- (10} -(i2/ - (1] -

3J0GADORES - {6 *[4]" {iz}-[15]--
4 J06ADORES - [8]--(12]- {16} {20} - {24} - 28|
5.J06ADORES - (10} -[15] - {20)--[25) - {30} - {35}

Prepare as Pecas: Embaralhe o baralho de cartas
de palavra (ndo tem problema se o lado preto ou
o branco aparecer ao embaralhar) e coloque-o
ao lado do tabuleiro. Embaralhe o baralho de
cartas de mapa. Cada jogador compra uma carta
de mapa, e as cartas de mapa restantes podem
ser devolvidas para a caixa. Coloque a ampulheta
e as fichas de pegada nas proximidades.



COMO JOGAR

Word Traveler é um jogo cooperativo — todos os jogadores estdo no mesmo time,
compartilham a mesma pontuacao e tentam vencer juntos! O objetivo da sua equipe
é coletar a maior quantidade possivel de souvenirs dourados ao longo da trilha de

pontuacao.
Cada carta de mapa mostra uma grade com 2 tipos de simbolos, (que vale
1 ponto) e (que vale 2 pontos), indicando pontos de interesse. Para cada espaco

no tabuleiro onde o seu marcador de jogador parar que corresponda a um simbolo
na sua carta de mapa, a equipe ira pontuar de acordo com o valor do simbolo. Se a
sua equipe alcancar um souvenir dourado, adicione-o a colecdo da equipe!

Porém, é mais facil falar do que fazer. Vocé ndao pode mover o seu préprio marcador,
entao vocé devera usar suas cartas de palavra e setas para dar pistas inteligentes e
confiar que seus companheiros deduzirdo corretamente para onde vocé quer ir.

A partida dura 2 rodadas — os dois dias da sua viagem. Uma carta de mapa indicando

e pontos de interesse e os
D lal ‘ﬂ pontos cardeais

Cada dia tem 3 etapas: Preparar, Planejar e Viajar.

Etapa 1: Preparar YELIRCUIEUTT§ D)

¢ Organizar as Setas: Separe suas 4° e 5° setas,
pois elas serdo usadas apenas no Dia 2. Coloque
as 3 setas restantes em ordem crescente na sua frente.

e Comprar Cartas de Palavra: Cada jogador compra
10 cartas de palavra.

* Inserir a Carta de Mapa: Cada jogador insere
imediatamente sua carta de mapa no lado direito de seu
passaporte.

o .CONFIDENCIAL!
. Zmﬂque-se de manter 5 sua
' € Mapa escondid;
Jogadores e nz0 a exami

ampulh

dos outros

~damine até que
eta seja Iniciada!



Etapa 2: Planejar Y& GG <)

Todos os jogadores: Vire a ampulheta, depois disso, todos podem examinar suas cartas de mapa e comecar a
planejar seus movimentos a partir da posicao inicial de seu marcador de jogador (o espago central do tabuleiro no

Dia 1).

Identifique os pontos de interesse na sua carta de mapa que vocé deseja visitar, entdo analise as suas cartas de
palavra. Usando as suas 3 setas e quantas das suas cartas de palavra vocé desejar, planeje seus movimentos ao longo
de um caminho de modo que seus companheiros viajantes consigam adivinhar suas paradas previstas e mover o seu

marcador para um espaco que marque pontos!

Planejando o Seu Primeiro Movimento

Para planejar o seu primeiro movimento, gire a 17 seta na direcdao do
ponto cardeal para onde vocé quer se mover (<<€ —sem
diagonais). Depois, abaixo da seta, coloque qualquer quantidade de
cartas de palavra que oferecam pistas Uteis sobre o desenho indicado no
espaco do seu destino.

O lado branco de uma carta descreve esse lugar; o lado preto de uma
carta ndo descreve esse lugar. As melhores pistas sdo as que descrevem
o espaco onde vocé quer parar, mas que nao sejam facilmente
confundidas por outros espacos proximos.

ﬁ‘ ! Andrea se :
gue planejand. .
a partir do es, Jando seu segundo movimento

Paco com um vagao de metrs,




Planejando Outros Movimentos

Os outros movimentos funcionam da mesma maneira. Se vocé estiver virando,
gire sua seta para a direcao da sua préxima parada e use qualquer quantidade
de cartas de palavra que fornecam as pistas mais 6bvias sobre o lugar onde quer
parar no seu caminho. Certifique-se de que o seu movimento seguinte comece
pelo altimo lugar onde vocé pretendia parar. Por exemplo, para o seu segundo
movimento, vocé planejara a partir de onde vocé espera parar no seu primeiro
movimento, e para o seu terceiro movimento, vocé comecara de onde espera
parar no seu segundo movimento. Observacao: A equipe ndo marca pontos por
passar pelos simbolos do seu mapa, apenas por parar neles.

Tempo Esgotado!

Quando a ampulheta acabar ou todos os jogadores terminarem de planejar,
todos separam suas cartas nao utilizadas e seguem para a Etapa 3: Viajar.

Etapa 3: Viajar YECICE QR TG T

Cada jogador joga um turno como o viajante. A pessoa que viajou de avido mais recentemente sera a primeira a
jogar como o viajante. O restante dos jogadores serdo os residentes locais tentando entender os movimentos
planejados pelo viajante.

O Viajante Pergunta por Direcoes

O viajante anuncia todos os seus movimentos planejados ao ler, em voz alta, e completamente, as direcoes
de suas setas e cartas de palavra em ordem, da primeira a ultima seta.

iaj e descreve
j o o viajante
Andrea joga como © ¥ e o
us movimentos: Prim uve
p rocurando um lugar -
o ,eSteloFl) " que ‘N&o é Confortavel’
‘Movimentado g forte
depois vou para © sul para um lug
'Legal’, ‘Fresco
vou para o oeste pa
e ‘Circular’”

‘e ’Escorregadio’;lpc?r ﬁlm,
ra um lugar ‘Ativo

O viajante
se comunicar en
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quanto
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goes.




Os Residentes Locais Adivinham o

Andr
€a deve Permanecer em siléncio
Caminho

03
C'Zf;,s desc_rrever seus movimentos
: o resrdentes locais, os outros.

batem e coletivamente

Apds o viajante ter declarado todos os seus
movimentos, os residentes locais discutem
as opgdes juntos e adivinham o caminho
pretendido pelo viajante. Eles posicionam
uma ficha de pegada em cada espaco
onde imaginam que o viajante queira parar
(a pegada “1"” onde eles imaginam que o
primeiro movimento termine, a pegada “2"
onde imaginam que o segundo movimento
termine etc.).

€spacos no tabulejre onde,

imagin
9inam que Andreg queira parar.

Os jogadores podem mover as pegadas
livremente enquanto debatem. Se o

grupo nao chegar a um consenso sobre
onde posicionar as pegadas, o jogador a
esquerda do viajante tomara a decisao final.

O Viajante Segue o Caminho

O viajante revela sua carta de mapa, e a equipe recebe pontos para cada espago com uma ficha de pegada que corresponda
a um ponto de interesse na carta de mapa do viajante. Se o marcador de pontuacao alcancar um souvenir dourado, a equipe
ird adiciona-lo a sua colecao. Se os residentes locais errarem o palpite, o viajante podera agora discutir livremente para onde
queria ter se movido e por que escolheu aquelas palavras.

Mova o marcador de jogador do viajante para o espaco com a ultima ficha de pegada. Esse sera o seu lugar de partida no Dia 2.

O préximo jogador em sentido horario do viajante se torna o novo viajante, que agora resolve a sua propria etapa de Viajar.
Continue em sentido horario até que todos os jogadores tenham sido o viajante. Apds todos terem sido o viajante e os
pontos terem sido marcados, siga para o Dia 2.

Assim que os rfesidentes locais estiverem satisfeitos
com seus palpites, Andrea revela sua carta de mapa.
As pegadas cobrem 1 espaco () (1 ponto) e 1 espaco ‘ﬁ(

As palavras no terceiro movimento de Andrea se referiam

genericamente a “Equipamentos de Beisebo|” mas os
res:d'entes locais interpretaram essas pistas co;‘no se
referlssem a bicicleta do entregador — no foi um chute
ruim, mas o espaco do entregador nio vale nenhum
ponto na carta de mapa de Andrea. A equipe recebe

3 pontqs, Move o marcador de pontuacio e coleta um
souvenir dourado alcancado.




Dia 2

O Dia 2 é jogado de forma muito parecida ao Dia 1, com apenas
algumas pequenas mudancas na Etapa 1: Preparar, como explicado a
seguir. (As Etapas 2 e 3 sdo idénticas ao Dia 1.)

1. Preparar (Dia 2 apenas)

* Organizar as Setas: Adicione as suas 4° e 5° setas a
sua frente. Agora vocé pode marcar ainda mais pontos!

e Comprar Cartas de Palavra: Cada jogador descarta suas cartas
de palavra e compra mais 10.

e Virar a Carta de Mapa: Vire a sua carta de mapa para o
outro lado e use-o para o Dia 2.

/ IMPORTANTE:
Mantenha o seu marcador
de jogador onde esta!
Esse é o seu novo lugar de ‘
partida para o Dia 2.

Repita as Etapas 2 e 3 da rodada anterior, usando suas
setas extras, novas palavras e a carta de mapa. Boa sorte!

Apds o Dia 2, a partida acabal!
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Dicas e Esclarecimentos

Vocé nao precisa usar todas as suas
10 cartas de palavra; cartas demais
podem, na verdade, confundir mais
do que ajudar!

Vocé nao precisa usar todas as
suas setas. Para o Dia 1, use até

3 setas. Para o Dia 2, use até 5 setas.

Vocé precisa de um minimo de
1 palavra abaixo de cada seta
que usar.

Vocé pode usar cada carta
para apenas 1 seta, ndo entre
varias setas.

Vocé pode pontuar cada ponto de
interesse apenas uma vez por dia.

Vocé pode tentar chegar a um
espaco que nao forneca pontos.
Isso pode ser til para alinhar um
movimento futuro mais valioso.

Se os residentes locais estiverem
confiantes quanto a uma das pistas
posteriores no caminho de um
viajante, eles poderdo usar essa
informacao para ajudar a deduzir as
setas anteriores no caminho.

Os residentes locais podem olhar as
cartas de palavra que um viajante ndo
usou para obter mais informacgoes.

Se um marcador de jogador parar
em um espago com um ponto de
interesse de sua carta de mapa,
vocés receberdo os pontos mesmo
que parar nesse espaco nao tenha
sido intencional!

No Dia 2, os jogadores ndo recebem
pontos por comecarem em um ponto
de interesse. Para receber pontos por
esse espaco, o jogador deve primeiro
se mover para outro lugar e depois
parar novamente nesse espago.

Tabela de Pontuagao

Quantos souvenirs dourados a
sua equipe coletou?

Souvenirs Dourados

| 1 \ Falha de Comunicagao...

Cada mapa tem o seu
. proprio pombo, uma
2 TUHS'&'BI ave comum que une

todas as maiores cidades

da Terra. Onde quer que
vocé va, eles estarao La!

Excursionista

Viajante Frequente

Explorador Experiente

Word Traveler!

o v £ Ww






