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Võttes enda alla peaaegu 100000 ruutmiili, on Suur 
järvistu Põhja-Ameerika suurim mageveekogu. Mitmete 
ettevõtete aurikud pakuvad vedusid üle Ülemjärve, 

Michigani, Huroni, Erie ning Ontario järve, maabudes 
sealsetes arvukates sadamates. Naudi päikeseloojangud 

Michigani kaldal Chicagos, avasta Ülemjärve jäine ilu ning 
järgi salajasi Wyandot radasid võiduni...

Mängu osad
Mänguga on kaasas järgnevad komponendid:

u 1 Suurt järvistut kujutav mängulaud

u 15 sadamat (3 igast värvist)

u 140 transpordikaarti:

u 55 Piletikaarti

u  165 värvilist vagunit (33 sinist, punast, rohelist, 
kollast ja musta)

u 160 värvilist laeva (32 igast värvist)

u 5 punktimarkerit

80 rongikaarti, sealhulgas
11 igast värvist: lilla, kollane, roheline, punane, must 

ja valge

60 laevakaarti, sealhulgas
24 ühe laevaga kaarti (4 igast värvist)

36 kahe laevaga duubelkaarti (6 igast värvist)

14 vedurikaarti
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Mängu ülesseadmine
Aseta mängulaud keset lauda ➊.

Sega rongi- ja laevakaardid eraldi pakkideks. Anna igale 
mängijale alustuseks 2 rongi- ning 2 laevakaarti  ➋.
Pööra kummastki pakist ümber 3 kaarti ning aseta need 
lauale ➌.

Iga mängija saab mängu alguses 5 piletikaarti ning peab endale jätma vähemalt 3 ➍.  Äraantud pileti-
kaardid pannakse piletikaartide paki alla.

Iga mängija saab sama värvusega 33 vagunit ning 32 laeva. Pärast piletite väljavalimist peab iga män-
gija otsustama, milliseid 50 nuppu ta mängu jooksul kasutab. Mängija võib valida ükskõik millise kom-

binatsiooni vagunitest ja laevadest, mille summa on 
50 (näiteks 33 vagunit ja 17 laeva). Kõik ülejäänud 
vagunid ja laevad pannakse tagasi karpi. Kõik män-
gijad valivad kasutatavad nupud salaja ning avalda-
vad need alles siis, kui kõik on oma valiku teinud. Kui 
üks või rohkem mängijaid mängivad mängu esi-
mest korda, on soovituslik, et kõik mängijad alus-
tavad mängu 27 vaguni ja 23 laevaga. Mitte mingil 
juhul ei saa mängijal olla rohkem kui 33 vagunit või 
32 laeva ➎.

Iga mängija saab ka 3 sadamat ➏.

Mängu eesmärk 
Mängu eesmärk on saada kõige rohkem punkte.
Punkte saab:
u  Kahe linna vahelise tee omastamise eest;
u  Piletikaardi eduka täitmise eest;
u  Piletikaartidel märgitud linnadesse sadamate 

ehitamise eest.
Punkte võib kaotada, kui mängija ei suuda lõpetada 

käesolevale piletikaardile märgitud teed.

Mängu käik
Kõige kogenuim rändur alustab mängu. Mäng jät-

kub päripäeva. Oma käigul peab mängija teostama 
ühe (ja ainult ühe) järgmistest tegevustest: 

Transpordikaartide tõmbamine – Mängija võib võtta kaks transpordikaarti (või ühe, kui valitud kaart on 
vedur. Vaata vedurite erireeglit);

Tee omastamine – mängija omastab ühe mängulaual oleva tee, mängides välja tee pikkuse ja värviga 
sobiva komplekti rongi- või laevakaarte. Seejärel asetab ta igale teetühimikule enda vaguni- või laevanupu 
ning liigutab oma punktimarkerit vastavalt punktitabelile edasi.

Piletikaartide tõmbamine – mängija tõmbab piletikaartide pakist neli piletit ning peab neist endale 
jätma vähemalt ühe.

Sadama ehitamine – mängija võib ehitada ühte linna sadama (eeldusel, et ta on omastanud vähemalt 
ühe sellega ühendatud tee)

Nuppude vahetamine – mängija võib vahetada vaguneid laevade vastu või vastupidi.

Kui sa oled juba mänginud 
Maailma mängulauda, loe vaid 
lõikusid, mis tähistaud «Suure 
järvistu» sümboliga. Kõik ülejäänud 

reeglid jäävad samaks.
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Transpordikaardid
Transpordikaardid on jagatud kahte eraldi pakki: rongikaardid ning lae-

vakaardid. Transpordikaartide erinevad värvid langevad kokku linnadeva-
heliste teede värvusega - lilla, kollane, roheline, punane, must ja valge.

Kui mängija otsustab tõmmata transpordikaarte, võib ta oma käigul 
võtta kaks kaarti. Need kaardid võib mängija võtta nii laualt kuue ümber-
pööratud kaardi seast kui pimesi pakist. Võttes mõne ümberpööratud 
kaardi laualt, asendab ta kohe võetud kaardi uuega ühest pakist. Seega 
võib mängu käigus ümberpööratud rongi- ja laevakaartide suhe muutuda 
(laual võivad ümberpööratuna olla ka ainult rongi- või laevakaardid).

Kui mängija valib ümberpööratud kaartide seast veduri, on see ainuke 
kaart, mille ta sel käigul võtta võib (vt. vedurikaardid).

Kui mingil hetkel mängu jooksul on kõik ümberpööratud kaardid vedu-
rid, pannakse kõik nad kõrvale ning tõmmatakse pakkidest (kummastki 
kolm) uued kaardid.

Ebatõenäolisel juhul, kui transpordikaartide pakid on tühjaks saanud ning kõrvale pandud kaarte ei ole, 
kuna mängijad on enda kätte liialt palju kaarte kogunud, ei saa mängija transpordikaarti võtta, vaid peab 
omastama mõne tee, tõmbama piletikaardi, ehitama sadama või vahetama nuppe.

Mängija käes olevate kaartide arv ei ole piiratud. Kui kaardipakk saab tühjaks, segatakse kõrvale pan-
dud kaardid uueks pakiks. Kaarte tuleks segada põhjalikult, kuna enamasti pannakse kaardid mängu 
komplektidena.

Vedurikaardid
Vedurikaardid on erilist tüüpi transpordikaardid, mida saab tee omas-

tamisel mängiga koos ükskõik millise komplekti transpordikaartidega 
(kaasa arvatud laevakaartidega).

Kui mängija valib viiest õigetpidi olevast kaardist vedurikaardi, on see 
ainuke kaart, mille ta sellel käigul võtta saab. Kui vedurikaart juhtub asendama just võetud kaarti või kui 
vedur on juba viie kaardi seas, kuid teda ei võeta esimesena, ei saa seda võtta teise kaardina. Juhul kui 
mängijal on piisavalt õnnelik käsi ning ta tõmbab pimesi pakist esimese kaardina veduri, loeb see ikka 
ühe kaardina ja ta saab võimaluse võtta ka teine kaart.

Märkus: Vedurikaarte võib kasutada ka sadamate ehitamisel (vt. Sadamad).

Tee omastamine
Ristkülikukujulistele raudteeliini tühimikele tuleb tee omastamise käigus panna vagu-

ninupud. Ovaalse kujuga laevaliinide tühimikele tuleb tee omastamise käigus panna 
laevanupud. Samal teel ei saa kunagi kasutada nii laeva- kui vaguninuppe ega kasutada 
tee omastamisel valesid nuppe (näiteks laevanuppe raudteeliini omastamisel).

Tee omastamiseks peab mängija käima käest sobiva hulga tee värvusega sobivaid 
kaarte. Väljamängitav kaardikomplekt peab olema samast värvist ning tüübist. Enamus 
teid nõuab teatud sama värvi kaarte. Näiteks sinine raudteeliin tuleb omastada sinist 
värvi rongikaartidega.  Halli värvi teid võib omastada suvalise sama värvi komplektiga.

Märkus: Paljud laevakaardid on duubelkaardid. Selliste kaartidega 
tee omastamisel läheb üks kaart arvesse kahe laevaliini tühimiku 
eest. Näiteks 5-tühimikulise laevaliini omastamisel võib mängija 
kasutada kaht duubelkaarti ning üht ühe laevaga kaarti või siis kolme 
duubelkaarti (kaarte tagasi ei vahetata – sellisel juhul läheb üks lisaks 
välja mängitud laev raisku, kuna tee koosneb vaid 5-st tühimikust).

Laevaliin

Raudteeliin

Rongikaardid

Laevakaardid
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Pärast tee omastamist asetab mängija igale tee tühimikule ühe oma vaguni- või laevanupu (olenevalt 
teest). Kõik tee omastamiseks kasutataud kaardid pannakse kõrvale. Mängija liigutab oma punktimarkerit 
edasi vastavalt mängulauale trükitud puntitabelis näidatule.

Mängija võib omastada ükskõik millise tee mängulaualt. Ta ei pea ühtegi oma teed ühendama oma 
teiste eelnevalt omastatud raudtee- või laevaliinidega. Mängija võib oma käigul omastada vaid ühe raud-
tee- või laevaliini.

Kaksikteed
Mõned linnad on omavahel ühendatud kaksikteedega. Üks mängija ei saa omada 

mõlemat kahe linna vahelist liini.

Märkus: kahe või kolme mängijaga mängides saab kasutada vaid üht kak-
siktee poolt. Mängija võib omastada ükskõik kumma kaksiktee liini, kuid teise 
liini omastamine on teistele mängijatele ülejäänud mängu jooksul keelatud.

Mitmed linnad on ühendatud nii raudtee kui laevaliiniga (Duluth-Thunder Bay ja Muskegon-Tra-
verse City). Neid teesid EI peeta kaksikteedeks.

Piletikaartide tõmbamine
Mängija võib kulutada oma käigu piletikaartide tõmbamiseks. Selleks tõmbab ta piletikaartide pakist 

pimesi neli uut kaarti. Kui kaarte on jäänud pakki vähem kui neli, võtab mängija vaid saadavalolevad 
kaardid.

Mängija peab enda kätte jätma vähemalt ühe kaardi, kuid võib endale hoida kaks, kolm või kõik neli. 
Tagasipandavad kaardid asetatakse kaardipaki alla. Alleshoitud piletikaardid jäävad mängu lõpuni män-
gija kätte. Hilisematel piletikaartide tõmbamisel ei ole võimalik neid ära anda.

Piletikaardil nimetatud linnad esindavad mängijate reisisihte. Need kaardid võivad lõpuks osutuda nii 
punktilisadeks kui ka –trahvideks. Kui mängija on mängu lõpuks tekitanud enda plastvagunitest kaardil 
märgitud linnade vahele pideva tee, liituvad ta punktisummale kaardil märgitud punktid. Kui ta ei ole 
mängu lõpuks linnu ühendanud, kaardil olevad punktid lahutatakse.

Piletikaardid hoitakse mängu lõpuni saladuses. Mängija käes olevate piletikaartide arv ei ole piiratud.

Omastamaks lillat 3-tühimikulist raudteeliini, 
peab mängija tooma välja kolm lillat 

rongikaarti. Iga väljakäidud kaardi võib 
asendada vajadusel ka vedurikaardiga.

Omastamaks valget 4-tühimikulist laevaliini, 
käib mängija välja 2 valget duubelkaarti. Ta 

võiks mängida ka neli valget ühelaevalist kaarti, 
kaks valget ühelaevalist ning ühe duubelkaardi 

või siis ükskõik millise värvilt sobiva 
kombinatsiooni laeva- ning vedurikaartidest.

Kaksikteed
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Sadamad
Sadamaid saab ehitada vaid sinistese lin-

nadesse. Igas linnas võib olla vaid üks sadam. 
Mängija peab omama vähemalt üht teed, mis 
on antud linnaga ühendatud, et sinna sada-
mat ehitada (linnaga ühendatud mängija tee 
võib olla nii raudtee- kui laevaliin).

Sadama ehitamiseks peab mängija käima välja samast värvu-
sest kaks rongikaarti JA kaks laevakaarti, millel peavad olema 
sadamamärgid. Kasutatavaid kaarte võib asendada ka veduri-
kaartidega. 

Mängu lõpus annab sadam punkte vastavalt mängija pile-
tikaartidele:

✦  10 punkti, kui mängijal on üks sellega seotud piletikaart;

✦  20 punkti, kui mängijal on kaks sellega seotud piletikaarti;

✦  30 punkti, kui mängijal on kolm (või rohkem) sellega seotud 
piletikaarti.

Kui mängijal on kaks või rohkem sadamat, mis on ära toodud 
samal piletikaardil, annab pilet lisapunkte kõikidele sadamatele.

Sadama ehitamine ei ole kohustuslik, kuid iga ehitamata jää-
nud sadama eest lahutatakse mängu lõpus mängija punktisum-
mast 4 punkti.

Nuppude vahetamine
Mängija võib oma käigu kulutada nuppude vahetamiseks. 

Ta võib vahetada ronginuppe laevanuppude vastu või vastu-
pidi. Selleks võtab ta karbist nupud, mida tal vaja läheb ning 
paneb karpi tagasi sama hulga nuppe, mida ta enam ei vaja. 
Mängija kaotab 1 punkti iga vahetatud nupu eest. Mängija 
võib nuppe vahetada nii mitu korda, kui soovib, kuid vajami-
nevad nupud peavad karbis olemas olema.

Chicago sadam on väärt 
30 punkti, kuna on 

lõpetatud kaks sellega 
seotud piletikaarti.

Montereali sadam on 
samal põhjusl väärt 

samuti 30 punkti.Ta suudab lõpetada järgmised piletikaardid: Chicagost 
Timminsi, Chicagost Montreali, Montrealist New Yorki.Punane mängija ehitab sadama 

Chicagosse  ning teise Montereali.

Jana kasutab Perry Soundi sadama 
ehitamiseks üht vedurit, üht kollast 

laevakaarti ning kaht kollast rongikaarti.

Roheline mängija otsustab vahetada 
2 laeva 2 vaguni vastu. Ta kaotab sellega 

2 punkti ning tema käik on läbi.

Igast värvusest on sadamamärgiga 
märgitud 4 rongikaarti ja neli laevakaarti 

(kõik üksikud laevakaardid).
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Mängu lõpp
Kui ühe mängija käesolevate nuppude (sõltumata tüübist) koguhulk on kuus või vähem, saab iga män-

gija (kaasa arvatud antud mängija) sooritada veel KAKS käiku. Seejärel mäng lõppeb ning mängijad 
arvutavad välja oma lõpliku punktisumma.

Pikima tee või kõige rohkemate piletikaartide täitmise eest lisapunkte ei saa.

Tee pikkus Punktid

Kui mängija omastab tee, saab ta koheselt punktitabelis 
näidatud arvu punkte lähtudes tee pikkusest.

Lõpp-punktide arvutamine

Lõpppunktid

Piletikaartide 
lisapunktid

-4 punkti iga 
ehitamata 

sadama eestAlgpunktid Sadamad
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