Oto Twdj autobus! Szyhko, zajmij miejsce

i schroi sie przed deszczem!

Jak zwykle podczas podroizy fascynuja Cie

wszyscy wsiadajacy pasazerowie: turysci,

hiznesmeni, studenci...

kazdy

Wszyscy podrdiuja razem, choé

z nich w inne miejsce. Ta linia autobusowa

jest naprawde szczegélna... Ale czy

dowiezie wszystkich calych i zdrowych?
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1 strana: Londyn autabusowyeh

1 strona: Nowy Jork a kart Celaw Wspalych
E:’ dwustrannych m k - :
art Celow Osabistych
arkuszy Graczy B kart Londynu
znacznikow Tras! B kart Nowego Jarku
Y g

ﬂ Znacznikow Poczatki Trasy n znacznik Kontrolera

a olowkew

Macie 12 rund, aby stworzyé najlepszg linie autobusowa
w miescie. W kazdej rundzie odkryjcie nowa karte, ktéra
pokaze \Wam, jaki ksztatt trasy musicie wyznaczy¢. Zawiezcie
pasazerow tam, gdzie chca, omincie korki i zdobadZcie tyle
punktéw zwyciestwa [PZ), ile tylko sie da!

KOMPONENTY I PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

Wyhbierzcie swoje kolory i umiesccie przed soba:
32 znaczniki Trasy i 1 znacznik Poczatku Trasy
w wybranym kolorze.

Znaczniki Trasy umieszcza sig na mapie, aby wyznaczyc linie
autobusowa.

Wezcie arkusze Graczy i otéwki. Upewnijcie sig, ze gorne sekcje
arkuszy réznig sie od siebie (reszta arkusza wyglada tak sama).

Arkusze Graczy pokazuja, kto wsiadt do autobusu na dangj trasie
i w jakich miejscach sie zatrzymaliscie, co poZniej da \Wam punkty
zZwyciestwa.

Umiesccie plansze na srodku obszaru gry.
W rozgrywce 2- lub 3-osobowej wybierzcie strone Nowego Jorku.
W rozgrywce 4- lub 5-osobowej wybierzcie strone Londynu.

]

Plansza przedstawia mape miasta ztozong z rdznych drog. Na kazdym skrzyzowaniu znajduje sie jeden z Pasazerow [ a s
Q, f;’ A Q ) albo jedno z Migjsc [ m , , ( , ). albo Zielone Swiatio. Nazwy niektdrych Miejsc umieszczono na
kolorowym tle - to tak zwane ,Atrakcje turystyczne”. Na kazdej stronie planszy znajdujg sie 2 numerowane pola na karty Celow
Wspdinych, ktdre uktada sie awersem do gory. Obok nich wyznaczono 2 pola na talie kart Biletow autobusowych i stos kart

odrzuconych. Na mapie Nowego Jorku znajduje sie rowniez kilka czarnych drog, ktore zawsze sg zakorkowarne.




@ Patasuijcie B kart Celéw Wspdlnych i losowo umiesccie

po 1 z nich, z6ttg strong do gory, na kazdym z 2 pél na planszy.

Odtézcie niewykorzystane karty do pudetka.

Karty Celow Wspolnych pokazujg graczom, ilu Pasazeréw musza
Zzabrac albo Migjsca, w ktérych musza sig zatrzymac, aby zdoby¢ punkty

zwycigstwa.
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strony planszy, na ktdrej gracie, a nastepnie rozdajcie

po 1 zakrytej karcie wszystkim graczom. Zostawcie
pozostate karty w pudetku. Mozecie takze potozy¢ te karty
awersem do gory, aby zwiekszy¢ rywalizacje.

Potasujcie 5 kart Celéw Osobistych odpowiednich dla % i

Karty Celow Osobistych wskazujg 3 wybrane skrzyzowania,
przez ktére musicie poprowadzic linie, aby zdobyc punkty
zwyciestwa. To punkty umieszczone w czarnych kofkach.
Czerwone kotka oznaczajg tylko punkty turystyczne na mapie.

Potasuijcie wszystkie 12 kart Biletéw
autobusowych, jezeli gracie na stronie Londynu lub
tylko karty 1-86, jezeli gracie na stronie Nowego
Jorku, nastepnie rozdajcie po 2 zakryte karty
wszystkim graczom. Spojrzcie na 2 karty, ktore
otrzymaliscie i umiesécie 1 z nich zakrytg przed
sobg. Kiedy wszyscy gracze majg karty przed
soba, odkryjcie je. Umiesécie znaczniki Poczatku
Trasy na symbolach Swiatet na skrzyzowaniach
o numerach odpowiadajgcych numerom
wybranych przez was Biletoéw autobusowych.

okt ), INFOMTZAG

Te znaczniki wskazuja poczatek waszych linii autobusowych.

WeZcie z powrotem wszystkie 12 kart Biletéw autobusowych,
potasuijcie je | utdzcie w zakrytej talii na wskazanym polu na planszy.

Karty Biletow autobusowych majg rézne numery i kolory.
Numery sq uzywane tylko przy przygotowaniu do gry, aby
wyznaczyc rézne punkty poczatkowe. Podczas rozgrywki uzywa
sig kolorow.

Najstarszy gracz zostaje pierwszym Kontrolerem
i umieszcza znacznik Kontrolera przed sobg.

Znacznik Kontrolera wskazuje kolejnos¢ podczas
rundy. Runde zawsze zaczyna Kontroler, a po nim
rozgrywajg jg pozostali gracze, zgodnie z ruchem
wskazowek zegara. W nastepnych rundach
znacznik przechodzi kolejno do pozostatych graczy.
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Rozgrywka w Prosze wsiadac! trwa 12 rund.
Kazda z rund obejmuje 4 fazy:

(D NOWY BILET AUTOBUSOWY

(@ WYZNACZANIE TRASY

(® SPRAWDZANIE (ELOW WSPOLNYCH
( 7MIANA KONTROLERA
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(D NOWY BILET AUTOBUSOWY

Kontroler odkrywa wierzchnia karte z talii Biletéw
autobusowych i umieszcza jg odkryta na stosie kart
odrzuconych.

Kazdy z graczy wykresla jedno z dwdch pal

w odpowiadajacym kolorze na gérze swojego arkuszu
Gracza. To pole pokazuje ksztatt trasy, ktorg gracze bedg
wyznaczac podczas fazy WYZNACZANIE TRASY oraz

wskazuje trasy dostepne w nastepnych rundach.

Przejdzcie do fazy @ WYZNACZANIE TRASY.
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WYZNACZANIE TRASY

Rozpoczynajac od Kontrolera, idac zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, kazdy z graczy wykonuje nastepujgce kroki:

e UMIESZCZANIE ZNACZNIKOW TRASY
Q WSIADANIE DO AUTOBUSU
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@ UMIESZCZANIE ZNACZNIKOW TRASY

Woyznacz na planszy ksztatt trasy wymagany przez Bilet
autobusowy odkryty w tej rundzie.

Przy wyznaczaniu trasy nalezy przestrzega¢ ponizszych regut:

» Kazdy z graczy moze umiescic tylko 1 swoj znacznik na danym
odcinku drogi, ale kilku graczy moze umiesci¢ swoje znaczniki
na tym samym odcinku.

Wasze trasy musza rozpoczac¢ sie w miejscu zakoriczenia
tras z poprzedniej rundy. W pierwszej rundzie rozpocznijcie
wyznaczanie tras od znacznikéw Poczatku Trasy.

Mozecie umiescic tylko tyle znacznikéw, ile wskazano na
waszych arkuszach Graczy.

\Wasze trasy w danej rundzie moga miec¢ tylko tyle zakretéw,
ile wskazano na waszych arkuszach Graczy. Nalezy wzig¢ pod
uwage tylko liczbe zakretéw, nie ich kierunek, ktéry mozecie
zawsze wybrac dowolnie (w prawo lub lewo).

Poczatek obecnej trasy i koniec trasy z poprzedniej rundy
moga tworzy¢ zakret. Nie wlicza sig go jednak do wymaganej
w danej rundzie liczby zakretéw.

* Nie wolno robic petli na danej trasie.
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w=  LINIA PROSTA

o |\/Jusicie umiescic doktadnie
e mmmm - 2 Ub 3 znaczniki jak na ilustracii.
Jezeli umieszczacie 2 lub 3, musza
one tworzyc linie prosta.

I- 1 ZAKRET

Musicie umiescic doktadnie
2 znaczniki pod katem 90 stopni.

2 ZAKRETY

I
I — Musicie umiescic doktadnie
3 znaczniki tak, by tworzyty
/ 2 katy proste. Zakrety moga byc
— w tym samym kierunku (ksztatt
I I U] lub w kierunkach przeciwnych
[ksztatt S).

Jezeli na waszych arkuszach pokazano
2 rozne ksztatty oddzielone ukosnikiem,
wybierzcie 1, ktory wyznaczycie w tej rundzie.

i Ten zakret sie
l nie liczy.
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JESLI TYLKO TO MOZLIWE,
OMIJAJCIE KORKI!

Za kazdym razemn, kiedy wyznaczacie trase przez
odcinek, na ktorym znajduje sie juz przynajmniej
jeden znacznik innego gracza, musicie wykreslié
tyle Autobuséw w Sekeji Korkow (lewy dolnyrdg
arkusza Gracza), ile znacznikow innych graczy
znajduje sig na danym odcinku. \Wykresicie je
kolejno, zaczynajac od pierwszego z gory po lewe),

Reprezentuja one korkina waszych trasaeh; co
negatywnie wplynie na koncows liczbe punktow
ZWyciestwa.

NEW YORK

NIEKTGRE DROGI SA
ZAWSZE ZAKORKOWANE!

Za kazdym razem, gdy wasze trasy przebiegajg

przez strefe ruchu, czyll czarna droge, wykresicie
1 dodatkowy autobus w Sekeji Kerkéw nia sweich
arkuszach.

PRzYKeAD: Koriczysz trase na
Zielonym Swistle, wiec musisz
umiescic 1 dodatkowy znacznik!
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PrzykbAD: Umieszezasz T znacznik w.strefie
ruchy, wktarel 2 inmych graczy umiescifo

Juz sWole znaczniki. W zwiazkl z Eym musisz
wykreslic 3 Autobusyna swolm arkuszu Gracza
[T za sbrefe ruchu'i 2 zalinne znaczniki).

et

ZIELONE SWIATLA

SKORZYSTAJCIE Z ZIELONEJ FALI
| PRZYSPIESZCIE CZAS PRZYJAZDU!

Jezeli trasa w obecne] rundzie skoriczy sie na
skrzyzowaniu z Zielonym Swiatlem, umiesécie
dodatkowy znacznik, aby przediuzyc ja zgodnie ze
awyktymi zasadami (w dowalnym kierunku). Jezeli

po umieszczenil tego znacznika znéw dotrzecie do
Zielonego Swiatta, dolozcie kolejny znacznik. Zielone
Swiatta pod znacznikami Poczatku Trasy sa traktowane
jak normalne Zielone Swiatta.

Jezeli skonezg sie Wam znaczniki, Uzyjeie podobnych
zamiennikaw | grajcie dalgj.
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PRzYKEAD: Twoja trasa dotaria
do skrzyzowania, przez ktore
juz prowadzita. Decydujesz
sle dodac zakret na trasie,
wykreslajac 1 pole w Strefie
Zakretow na swoim arkuszu,
Udaje Ci sie aminac ta
skrzyzowanie | uniknac
wyeliminowarnia,

PETLE NIEDOZWOLONE

LINIA AUTOBUSOWA, KTGRA ROBI PETLE,
JEST NIEEFEKTYVUNA!

Jezeli wasza trasa po raz drugi dotrze do tego
samego skrzyzowania, natychmiast koriczycie
ture. Zostajecie wyeliminowani z rozgrywki i nie
dostajecie zadnych punktow zwyciestwa na koncu
gry. Zostawcie swoje znaczniki na planszy.

LINIE PROSTE
| ZAKRETY

Jezeli obecny ksztatt trasy nie pozwala VWam umiescic
wymaganej liczby znacznikow lub nie jest dla was
optymalny, mozecie zwigkszyc lub zmniejszyc liczbe
wymaganych zakretaw.

W tym celu wykreslcie pole skrajnie po lewej

w Strefie Zakretow (czerwone tto, prawy gorny rog
arkusza). Za kazde wykreslone pole mozecie zamienié
zakret na linie prosta i odwratnie. Nie zmienia to
liczby znacznikow, ktore musicie umiescic. Tej liczby
nie mozna zmienic.

Mozecie wykresiic maksymalnie 5 pél w tej Strefie.
Jezeli wykresliliscie juz wszystkie pola, a wymagany
ksztatt jest niemozliwy do wyznaczenia, poniewaz
trasa wykroczy poza mape (ale nie dlatego, ze miataby
przebiec przez to samo skrzyzowanie po raz drugi),
potraktujcie swoj ksztatt jak linie prosta, uzywajac
pojedynczego znacznika.
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PrzykeAD: Twoja trasa dociera
do skrzyzowania przez ktore juz
prowadzita. Dochodzi do eliminacii.

Po umieszczeniu wszystkich
znacznikow, przejdzcie
do kroku @VWSIADANIE
DO AUTOBUSU.

LYy



0 WSIADANIE DO AUTOBUSU

Dla kazdego z Pasazerow lub Miejsc, do ktarych
dotrzecie ze swoimi znacznikami podczas kroku
WYZNACZANIE TRASY, zastosujcie zasady
zestron 8,81 10.

Na niektoérych skrzyzowaniach sg 2 Postacie.
Jezeli dotrzecie do jednego z takich skrzyzowan,
zastosujcie efekty obu Postaci.

Natychmiast wykresicie pierwsze
dostepne pole ‘) na swoich
arkuszach. Jezeli Wszystkie pola sg
juz wykreslone, nic sie nie dzieje.

@ Natychmiast wykresicie jedno z odpowiadajacych pél na swoich
arkuszach. Jezeli wszystkie pola sg juz wykreslone, nic sig nie dzieje.
Uwaga! 3 ’1 z dolnego rzedu mozecie wykreslic tylko z bonusem

Qib , ktéry oferuje staze dla niektorych Studentow.

Przyktad: Twoja trasa dotania do i1, wiec wykreslasz 1 pole [\




Natychmiast wykresicie odpowiednie pole a lub Q
skrajnie po lewej w gérnym rzedzie bez Zaparkowanego
Autobusu (bez liczby w polu skrajnie po prawej). Jezeli wszystkie
polaw tym rzedzie sa juz wykreslone lub jezeli wszystkie rzedy
majg Zaparkowane Autobusy, nic sie nie dzieje.

¢ Spojrzcie na ostatnie pole a (jezeli dotarliscie do
) lub Q (jezeli dotarliscie do lub ), ktore
wykresliliscie w gérnym rzedzie bez Zaparkowanego
Autobusu (bez liczby w polu skrajnie po prawej). Nastepnie
sprawdzcie punkty pokazane na dole tej kolumny. Zapiszcie
liczbe punktéw zwycigstwa w polu skrajnie po prawej
w tym rzedzie, aby pokazac, ze tu Zaparkowat Autobus.

 Jako bonus przy parkowaniu Autobusu, a pozwala
wykresli¢ Dodatkowego Pasazera, zgodnie z symbolem
na dole odpowiedniej kolumny. Wykresicie wskazanego
Pasazera zgodnie ze zwyklymi zasadami. Jezeli w ten
sposob wykreslacie 1 G , wykreslcie jedno z pdl w trzecim
rzedzie - to stazysci, ktarych mozna wykreslic¢ tylko dzieki
takiemu bonusowi.

¢ Nastepnie zamazcie pozostale pola e albo Q
w tym rzedzie, ktére nie zostaly wykreslone zanim
Autobus Zaparkowat. Nastepnym razem, gdy bedziecie
wykresla¢ ktéres z tych pdl, zacznijcie od kolejnego rzedu.

-+ Jezeli nie wykresliliscie zadnego z pdl a lub g w gérnym
rzedzie zanim Autobus zaparkowat, nic sig nie dzieje.
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Praykiad:

@ Docierssz do U g
Juz wykreslone 2 pola
W plerwszym rzedzie:
\Wisz 4 w polu skrajnie
po.prawe] W tym rzedzie,
nastepnie wykres! kalejme

Zamaz ostatnie pale
w tym rzedzie, aby pokazac;
Ze Autobus zaparkowa,

Whykres! jedna z 3 pol
odpewiadajacych temu
budynkawi.

Wiisz 8w polu skrajnie po
prawej wtym rzedzie.
Zamaz ostatnie pole
w. tym rzedzie, aby pokazac,
ze Autobus zaparkawal:

przy 3 lub 3 g . Jezeli ktorys z tych Celéw znajduje sie
w grze, sledzcie wasze postepy, wykreslajac odpowiednie pola
za kazdym razem, gdy odwiedzicie to Miejsce, niezaleznie od
tego czy przewozicie Turystow. Ta strefa ma na celu jedynie
przypomnienie wam, gdzie juz byliscie.
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s Guggenheim s w Buckingham Palace s

Na kazdej z map znajdujg sie 4 Miejsca (po jednym z kazdego
rodzaju) reprezentujgce Atrakcje turystyczne warte odwiedzenia.
Mozna je rozpozna¢ po wielkich literach, kolorowym tle

i gwiazdkach po bokach.

Jezeli dotrzecie do ktéregos z tych Miejsc, w odpowiednim
polu z gwiazdkami zapiszcie liczbe Pasazeréw odpowiadajgcych
kolorem, ktérych wykresliliscie do tej pory.

Wyrozniamy 2 pola dla Turystow: jasnoniebieskie dla Atrakgii
i ciemnoniebieskie dla Atrakcji g Pole ze znakiem
wykorzystuije sie tylko podczas liczenia punktéw na koncu gry
[zab. str. 12).

Po zakoriczeniu wyznaczania trasy dla obecnej rundy i wykresleniu
wszystkich odpowiednich pél na arkuszach, przejdzcie do fazy

(®) Sprawdzanie Celow Wspolnych.

0l 8 esits



=)
alle

SPRAWDZANIE
© CELOW WSPOLNYCH

SprawdZcie czy w tej rundzie osiggneliscie ktorys z Celéw
Wspélnych, zgodnie z ponizszymi zasadami:

©

Jezeli 1 lub wiecej graczy osiggneto zétty Cel w tej samej rundzie, wpisujg
10 PZ w strefie bonuséw na swoich arkuszach. Nastepnie odwrécécie
karte Celu na niebieska strong.

Kazdy z Celéw moze by¢ osiggniety przez kilku graczy, ale
tylko raz przez danego gracza.

Jezeli 1 lub wiecej graczy osiggneto niebieski Cel w tej samej rundzie,
wpisujg 6 PZ w strefie bonuséw na swoich arkuszach. Karta Celéw
zostaje na stronie niebieskiej.

Przejdzcie do fazy @ Zmiana Kontrolera.

190090909951
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) ZMIANA
KONTROLERA

Jezeli wiasnie skoriczyliscie 12. runde (i talia Biletéw
autobusowych wyczerpata sig), przejdzcie do Zakonczenia gry.

W przeciwnym razie przekazcie znacznik Kontrolera
kolejnemu graczowi, zgodnie z ruchem wskazowek zegara
i rozpocznijcie nowa runde.

TWORCY

Projekt gry: Saashi Polska Edycja: Portal Games Sp. z 0.0.

llustracje: Monsieur Z ul. Sienkiewicza 13, 44-190 Knuréw
Kierownictwo projektu: Xavier Taverne Ttumaczenie: Katarzyna Siedlarska

Projekt graficzny: Vincent Mougenot

Korekta: Zespdt Portal Games
Sktad: Konrad Roszkowski

Zasady gry: Xavier Taverne
Ttumaczenie: Danni Loe

Korekta: Wiliam Niebling

Saashi & Saashi




Podliczcie punkty w nastepujgcy sposob:

0 Zsumujcie wszystkie punkty ujiemne z pal
wykreslonych w Strefie Zakretow.

@ Zsumuijcie punkty za kazde wykreslone pole @ :

Pomndzcie liczbe wykreslonych pal " przez
liczbe wykreslonych pal

te punkty do punktow zwycigstwa z zoftego pola

Atrakeji Turystycznych

Dla stref 3‘; i @ , wykonajcie nastepujgce kroki:

]

le Dla Atrakcji Turystycznych 9 poréwnajcie
] wartosci z 2 pol Atrakcji. Zdobywacie tyle
I punktow, ile wynosi wyzsza wartosc. Zapiszcie
: te liczbe w polu po prawej z symbolem é

'@ Zaparkowane Autobusy zapewniajg tyle
| punktéw, ile zanotowalicie podczas rozgrywki.

1

l@ Autobusy, ktére nie zaparkowaty (tzn. rzedy
I bez punktéw po prawej stronie) zdobywajg

: potowe punktéw (zaokraglong w dot), ktérg
I zdobylibyscie, gdybysgie w tym momencie

I dotarlido @ lub @ dia (@ o[

1 5 —J

1 dla s -

1
'o Zsumujcie punkty z 4 pél w kolumnie skrajnie
\  po prawej.
N i o i ) ) o ) o i (i

@ Zsumuijcie punkty z wszystkich Celéw
Wspdlnych, ktére osiggneliscie podczas gry.

Ta gra jest produktem wysokiej jakosci. Zostata
skompletowana z wielkg starannoscia. Jesli jednak w Twoim
egzemplarzu zdarzyly sig jakies braki, serdecznie za nie
przepraszamy. Prosimy, poinformuj o tym nasz Dziat Obstugi
Klienta za posrednictwem formularza kontaktowego na
naszej stronie: https:// portalgames.pl/pl/reklamacie/

Wespieramy kazdg naszg gre - takze po jej wydaniu. Choé nasi redaktorzy i wspotpracownicy pieczotowicie sprawdzajg i szlifujg materialy z gry, czasem - nieraz

po miesigcach czy wrecz latach od premiery - pojawia sig koniecznosé wprowadzenia drobnych korekt, zmian czy ulepszen. Zobowigzujemy sie wprowadzaé do
instrukciji niezbedne zmiany, bazujgc na opiniach spotecznosci graczy i doswiadczeniu autoréw. Aktualng instrukcje, a czesto takze dodatkowe materialy (np. mini-
rozszerzenia, FAQ), znajdziesz na naszej stronie internetowej: https:// portalgames.pl/pl/prosze-wsiadac/

P

Nastepnie dodajcie

0000

Sprawdzcie wasze Cele Osobiste. Jezeli potgczyliscie wszystkie 3 skrzyzowania
na czarnym tle (w dowolnej kolejnosci), zdobywacie 10 punktéw. W przeciwnym
razie nie zdobywacie punktéw.

@ Zsumuijcie wszystkie punkty ujiemne z Korkéw.

W prawym dolnym rogu arkuszy Graczy, zapiszcie sume punktow zwycigstwa
z wszystkich 8 sekgji (pola z ° i ‘ w lewym dolnym rogu). To wasz wynik

koncowy!

Wygrywa gracz z najwigkszg liczbg punktow. Jezeli gracze majg tyle samo punktéw,
dziela sie wygrana!




