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Wielkie Jeziora, ktorych taczna powierzchnia wynosi prawie
185 000 kilometrow kwadratowych, stanowia wielka atrakcje
turystyczng w Ameryce Potnocnej. Parowce z roznych firm oferuja
swe ustugi, by podrozni mogli przeptynac Jezioro Gorne, Michigan,
Huron, Erie i Ontario, dokujac w licznych portach w tym regionie.
Zachwyc sie zachodem stonca nad jeziorem Michigan z desek
portu w Chicago, odkryj mrozne piekno Jeziora Gérnego i podazaj
sekretnymi sciezkami Wyandotow wiodacymi ku zwyciestwu...

Zawartosc

Uzyjcie nastepujacych komponentow:
¢ planszy mapy Wielkich Jezior,

® 140 kart transportu:

80 kart Wagonéw, w tym
po 11 kart w kolorze fioletowym, z6ttym, zielonym,
czerwonym, czarnym i biatym

=
14 kart dzokerow @

—_—

60 kart Statkow, w tym
24 karty Jednego Statku (po 4 w kazdym kolorze)
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# 165 kolorowych wagonikéw (po 33 niebieskie, czer-
wone, zielone, zotte i czarne),

# 160 kolorowych statkéw (po 32 w kazdym kolorze),

# 15 portéw (po 3 w kazdym kolorze),

# 5 znacznikéw punktacji.
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gy #= Przygotowanie gry
- Potézcie plansze posrodku stotu @). Wazna uwaga

Potasujcie karty Wagonow i karty Statkow oddzielnie. Rozdaj- _Jesli graliscie juz na mapie
cie kazdemu z graczy 2 karty z talii Wagonéw i 2 karty z talii Swiata, to przeczytajcie tylko
Statkéw. Stanowia one poczatkowa reke gracza 9 Nastepnie akapity oznaczone ikona
odkryjcie 3 karty z kazdego stosu i potézcie obok planszy €. »Wielkich Jezior”. Pozostate

Na poczatek kazdy gracz otrzymuje 5 kart Biletéw, z ktérych musi zasady pozostaja niezmienne.

zachowac co najmniej 3 @. Odrzucane Bilety zawsze nalezy odkta- = G -
dac na spod stosu.

Kazdy gracz otrzymuje plastikowe elementy w wybranym przez siebie kolorze - 33 wagoniki i 32 statki. Po wybra-
niu, ktére Bilety zachowa, gracz musi wybra¢ 50 elementéw, ktérych bedzie uzywat w trakcie rozgrywki. Moze wybrac
dowolna liczbe wagonikéw i statkéw tak, aby ich suma
wynosita 50 sztuk (na przyktad 33 wagoniki i 17 statkow).
Nadmiarowe elementy nalezy odtozy¢ do pudetka Gracze
wybieraja swoje pule elementéw w tajemnicy przed innymi
graczami i ujawniaja je jednoczes$nie dopiero wtedy, gdy
wszyscy dokonaja wyboru. Jesli co najmniej 1 gracz gra
po raz pierwszy, zalecamy, aby wszyscy gracze prowa-
dzili rozgrywke z uzyciem 27 wagonikow i 23 statkow.
Nie ma jednak mozliwosci, aby gracz posiadat wiecej niz
33 wagoniki lub 32 statki @.

Kazdy gracz otrzymuje takze 3 porty @
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Mozecie rozpoczynac gre!

Cel gry

Celem gry jest zdobycie jak najwiekszej liczby punktéw {3
zwyciestwa. Punkty mozna zdobywac poprzez:

+ tworzenie potaczen miedzy 2 sasiednimi miastami na
planszy;

¢ realizowanie Biletow;
¢ budowe portow w miastach wymienionych na Biletach.
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Gracz moze takze straci¢ punkty, jesli nie zrealizuje
Biletow, ktore zdecydowat sie zachowac.

PRZEBIEG TURY GRACZA A

Gre rozpoczyna najbardziej doswiadczony podréznik,
a nastepnie rozgrywka toczy sie zgodnie z kierunkiem J
ruchu wskazéwek zegara. W swojej turze gracz musi
przeprowadzi¢ 1 (wytacznie!) z 5 dostepnych akgji:

Dobrac karty transportu - gracz moze dobrac 2 karty transportu (albo tylko 1, jesli wybierze karte dzokera
odwrécona awersem do gory, zob. Karty dzokera).

Utworzyc¢ potaczenie - gracz ustanawia potaczenie na planszy poprzez zagranie kart Wagonow albo Statkow
z reki, ktére odpowiadaja liczba i kolorem polom tworzacym potaczenie. Gracz ktadzie 1 wagonik (albo statek)
swojego koloru na kazdym polu i zdobywa punkty zwyciestwa w zaleznosci od dtugosci potaczenia wedtug wska-
zan w tabeli punktacji potaczen.

Dobrac karty Biletow - gracz dobiera 4 karty Biletéw z wierzchu stosu, z ktérych musi zachowac co najmniej 1.
Wybudowac port - gracz buduje port w miescie (pod warunkiem, ze stworzyt wczeSniej prowadzace do niego
potaczenie).

Wymienic¢ elementy - gracz moze wymienia¢ wagoniki na statki i odwrotnie.
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Karty transportu

Karty transportu sa podzielone na 2 talie - karty Wagonéw i karty Statkéw. Kolory
kazdego rodzaju kart transportu odpowiadaja r6znym potaczeniom pomiedzy mia-
stami na planszy - fioletowym, zottym, zielonym, czerwonym, czarnym i biatym.

Jesli gracz chce dobrad karty transportu, moze w swojej turze dobrac¢ 2 karty.
Kazda z nich moze by¢ wzieta sposrod 6 kart odwréconych awersami do géry
albo z wierzchu stosu lezacego rewersem do gory (w ciemno). Jesli gracz dobierze
karte odwrdécona awersem do géry, natychmiast uzupetnia puste miejsce nowa
karta z dowolnego stosu. Moze sie wiec zdarzy¢, ze wszystkie 6 kart odwroco-
nych awersem do géry beda stanowic¢ karty Wagonéw albo wszystkie beda kar-
tami Statkow, albo beda to 3 karty kazdego rodzaju, albo 2 jednego i 4 drugiego
rodzaju, albo podziat bedzie wynosit 1 do 5.

Jesli gracz wybierze karte dzokera lezaca awersem do gory, to jest to jedyna
karta, jaka moze dobrac w tej turze (zob. Karty dzokeréw).

Jesli w jakimkolwiek momencie gry 3 sposrdd 6 kart lezacych awersami do gory
beda kartami dzokerdw, to nalezy natychmiast odrzuci¢ wszystkie 6 kart i dobrac
w ich miejsce 6 nowych kart (po 3 z kazdego stosu).

Karty Statkéw

W niezwykle rzadkim przypadku, gdy kart brakuje zaréwno w stosach dobierania, jak i w stosach kart odrzuco- e
nych (gdyz gracze trzymaja duza liczbe kart na rece), gracz nie moze wybrac akcji dobierania kart transportu. Musi
wtedy wykonac inng akcje: utworzy¢ potaczenie, dobrac karty Biletéw, wybudowa¢ port albo wymienic¢ elementy.

W kazdym momencie gry gracz moze miec na rece dowolna liczbe kart. Gdy ktérys stos dobierania sie wyczerpie,
nalezy potasowac karty odrzucone i uformowac z nich nowy stos. Karty nalezy bardzo dokfadnie przetasowad,
gdyz gracze odrzucaja zestawy kart tych samych koloréw.

Karty dzokerow

Karty dzokerow sa wyjatkowym rodzajem kart transportu. Moga by¢ zagrane razem
z dowolnym zestawem kart (takze kart Statkdw) podczas tworzenia potaczenia.

Jesli gracz dobierze karte dzokera odwrécona awersem do gory, jest to jedyna
karta, jaka moze dobrac w tej turze. Jesli karta dzokera zostata dotozona do puli
po tym, jak gracz wybrat pierwsza karte odwrécona awersem do gory, albo gdy
gracz nie wybrat jako pierwszej (i jedynej) karty dzokera, to nie moze wybra¢ karty dzokera jako drugiej karty. Jesli
jednak ma szczescie i dobierze karte dzokera ze stosu lezacego rewersem do géry, to liczy sie ona jak pojedyncza
karta i gracz nadal moze dobra¢ druga karte w tej turze.

Uwaga! Karty dzokeréow moga takze by¢ wykorzystane przy budowie portéw (zob. Porty).

Utworzenie potaczenia

Potaczenia bedace ciagiem prostokatnych poél to potaczenia kolejowe, na ktére mozna ktasc
jedynie plastikowe wagoniki. Natomiast potaczenia o owalnych polach to potaczenia mor-
skie, na ktére mozna ktasc¢ jedynie plastikowe statki. Tworzac potaczenie miedzy 2 miastami,
gracz nie moze uzy¢ mieszaniny wagonikow i statkéw. Nie moze tez uzy¢ wagonikéw do
tworzenia potaczen morskich ani statkéw do tworzenia potaczen kolejowych.

Potaczenia
kolejowe

Aby utworzy¢ potaczenie, gracz musi zagra¢ zestaw kart odpowiedniego rodzaju w licz-
bie réownej liczbie p6l miedzy danymi miastami. Zestaw musza stanowi¢ karty tego samego
koloru i rodzaju. Do utworzenia wiekszosSci potaczen wymagany jest konkretny zestaw kart.
Na przyktad fioletowe potaczenie kolejowe mozna utworzy¢ jedynie za pomoca fioletowych
kart Wagonow. Niektore potaczenia na mapie sa jednak koloru szarego i moga zostac usta-
nowione za pomoca zestawu kart dowolnego, ale jednego koloru.

Potaczenia
morskie

Uwaga! Wiele kart Statkéow przedstawia 2 statki. Tworzac potaczenie takimi
kartami, gracz moze potozyc na planszy do 2 plastikowych statkéw w ramach
1 zagranej karty. Na przyktad, aby utworzy¢ potaczenie morskie sktadajace sie
z 5 pél, gracz moze uzyc 2 kart Dwoch Statkow i 1 karty Jednego Statku albo
3 kart Dwoch Statkéw (nie otrzymuje jednak ,,reszty” - nadmiarowy statek na
karcie przepada pomimo tego, ze gracz ktadzie na planszy tylko 5 statkow).




Gdy gracz tworzy potaczenie, umieszcza po 1 plastikowym wagoniku (albo statku) swojego koloru na kazdym
polu tego potaczenia. Nastepnie odrzuca wszystkie zagrane karty. Gracz natychmiast zdobywa punkty zwyciestwa
w zaleznosci od dtugosci potaczenia wedtug wskazan w tabeli punktacji potaczen. Aby zaznaczy¢ zdobyte punkty,
przesuwa swdj znacznik punktacji o odpowiednia liczbe pél na torze punktacji.

Aby utworzyc¢ biate potaczenie morskie ztozone
Z 4 pol, czerwony zagrywa 2 biate karty Dwoch
Statkéw. Mogtby takze zagrac 4 karty Jednego
o . . . Statku albo 2 karty Jednego Statku i 1 karte
Aby utworzyc fioletowe potaczenie kolejowe ztoZzone Dwéch Statkéw, albo jakakolwiek inna kombinacje
z 3 pdl, niebieski zagrywa 3 fioletowe karty Wagonow. kart odpowiadajaca wymaganemu kolorowi
Jakiekolwiek z tych kart mogtyby byc¢ kartami dzokerow. i liczbie, wiaczajac w to karty dzokeréw.

Gracz moze utworzy¢ dowolne niezajete potagczenie na planszy. Nowe potaczenie nie musi w zaden sposéb sta-
nowi¢ kontynuacji potaczen gracza. Gracz moze w 1 turze utworzy¢ tylko 1 potaczenie.

Podwadjne potaczenia
Miedzy niektérymi miastami biegna podwdjne potaczenia. Jeden gracz nie moze zajac¢ obu
nitek takiego potaczenia.

Uwaga! W rozgrywce 2- i 3-osobowej gracze moga korzystac tylko z 1 nitki
podwadjnego potaczenia. Pierwszy gracz realizujacy takie potaczenie moze zajac

Trasa podwdjna
dowolna nitke, po czym druga nitka staje sie niedostepna dla innych graczy. P J

g Pomiedzy pewnymi miastami istnieje mozliwo$¢ utworzenia zaréwno potaczenia kolejowego, jak i mor-
* skiego (Duluth-Thunder Bay oraz Muskegon-Traverse City). NIE sa one traktowane jak podwéjne potaczenia.

Dobranie kart Biletow

Gracz moze w ramach swojej tury dobra¢ dodatkowe karty Biletéw. Dobiera wtedy 4 karty z wierzchu stosu. Jesli
stos liczy mniej niz 4 Bilety, gracz dobiera tyle, ile zostato.

Gracz musi zachowac co najmniej 1 Bilet z dobranych, ale moze takze zatrzymac 2, 3 albo wszystkie 4. Bilety,
ktérych gracz nie chce zachowad, umieszcza na spodzie stosu. Bilety, ktérych gracz nie odrzucit w momencie
dobierania, musi zachowac juz do konca gry. Nie moze ich odrzuci¢ w zadnej przysztej akcji dobrania Biletow.

Kazda karta Biletu zawiera nazwy 2 miast bedacych celem podrézy gracza. Na koniec gry Bilet moze mu przy-
nies¢ nagrode albo kare. Jesli przed koncem gry graczowi uda sie utworzy¢ nieprzerwany ciagg potaczen swojego
koloru miedzy wskazanymi na Bilecie miastami, otrzyma punkty wynikajace z warto$ci punktowej Biletu. Jesli gra-
czowi nie uda sie utworzyc trasy wskazanej na Bilecie, odejmie jego warto$¢ od zdobytych przez siebie punktow.

Gracze nie zdradzaja tresci swoich Biletéw az do momentu kofncowego punktowania. Gracz moze w trakcie gry
posiadac¢ dowolna liczbe Biletow.




Gracze moga budowad porty tylko w niebieskich
miastach. W kazdym takim miesScie moze sie znaj-
dowac tylko 1 port. Gracz musi posiadac co naj-
mniej 1 swoje potaczenie (kolejowe albo morskie)
do miasta, w ktorym chce wybudowac port.

Aby wybudowac port, gracz musi zagra¢ 2 karty Wagonéw ORAZ
2 karty Statkéw tego samego koloru. Wszystkie karty musza by¢ ozna-
czone symbolem ,portu”. Gracze moga uzywac kart dzokeréw.

W kazdym kolorze wystepuja
4 karty Wagonoéw i 4 karty Statkow
ﬁ Na koniec gry kazdy port zapewnia punkty. (wszystkie to karty Jednego

= . ‘ ] Statku) z symbolem ,,portu”.
4 10 punktow, jesli wtasciciel portu zrealizowat 1 Bilet prowadzacy

do tego portu;

4 20 punktow, jesli wtasciciel portu zrealizowat 2 Bilety prowa-
dzace do tego portu;

+ 30 punktow, jesli wtasciciel portu zrealizowat co najmniej 3 Bilety
prowadzace do tego portu.

Jesli gracz posiada 2 albo wiecej portéw w miastach widniejacych na
tym samym Bilecie, Bilet ten jest wliczany do punktacji za wszystkie
te porty.

Budowa portu nie jest obowiazkowa, ale kazdy port, ktory na koniec [ wykorzystata 1 karte d2okera, 1 z6Ha

gry zostanie w zasobach gracza, przyniesie mu 4 punkty ujemne. karte Statku oraz 2 zétte karty Wagonéw
do budowy portu w Perry Sound.

‘ o L g « Yl AL . Port w Chicago jest

.  MONTREAL ) 1 5 e GTC wart 20 punktéw,

- 422 - \ ; . gdyz gracz zrealizowat
‘-. — 3 2 Bilety, na ktérych

— B = g o b widniato to miasto.

CHICAGOD] ' s Port w Montrealu, z tych
< s samych powodoéw, takze
S jest wart 20 punktéw.
Rownoczesnie zrealizowat nastepujace
Bilety: z Chicago do Timmins, z Chicago do

Montrealu i z Montrealu do Nowego Jorku.

Niebieski gracz wybudowat porty
w Chicago oraz Montrealu.

Wymiana elementow

Gracz moze przeznaczy¢ cata swoja ture na wymiane elemen-
tow. Moze wymieni¢ wagoniki na statki i odwrotnie. W tym celu
bierze nowe elementy z pudetka, a te, ktorych nie chce, odktada
do pudetka. Gracz traci 1 punkt za kazdy wymieniony element.
Gracz moze wymieniac¢ elementy wielokrotnie w trakcie gry, ale
jest ograniczony dostepnoscia swoich elementéw w pudetku.

Zielony chce wymienic 2 statki na
2 wagoniki. Traci wiec 2 punkty,
a jego tura dobiega konca.
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Koniec gry

Gdy jednemu z graczy pozostanie 6 lub mniej elementoéw (bez wzgledu na ich rodzaj), wszyscy gracze, facznie
z tym graczem, rozgrywaja jeszcze 2 tury, po czym rozgrywka dobiega konca. Gracze podliczaja teraz swoje
wynhiki punktowe. Gracz, ktéry zdobyt najwieksza liczbe punktéw, zostaje zwyciezca.

Dtugosc¢ trasy Zdobyte punkty
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Gracz, ktory tworzy potaczenie kolejowe albo morskie, natychmiast
otrzymuje liczbe punktow wynikajaca z jej dtugosci zgodnie z tabela.

W grze nie przyznaje sie bonuséw za najdtuzsza trase ani za najwieksza liczbe zrealizowanych Biletow.

Punktacja koncowa
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Dotychczasowy Premia/strata Wybudowane
wynik za Bilety porty

-4 punkty za kazdy
niewybudowany port
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