


n oboustranny herni plan m listki na autobus
1 strana Londyjn a karet spoleénych cild Vasim tkolem je vytvorit béhem 12 kol tu nejlepsi

1 strana New York P autobusovou linku ve mésté. Kazdé kolo odhali novy listek
karet osobnich cild

ﬁq oboustrannych § karet pro Londjn s trasou, kterou vSichni musite absolvovat. Dopravte
zaznamovych listd 5 karet pro New York cestujici tam, kam potiebuiji, vyhnéte se zacpam a nasbirejte

m znadéeni trasy n B co nejvice vitéznych bodd!

a startovnich figurek

My vozek

Kazdy hraé si vybere barvu a postavi si pred sebe
prislusné komponenty:
32 znaceni trasy a 1 startovni figurku.

Znaceni trasy poklada hrac na herni plan tak, aby
znézorriovala, kudy jeho linka pojede.

Kazdy hraé si z krabice vezme 1 zaznamovy list a tuzku.
Ujistéte se, ze nikdo z hract nema stejnou horni éast STTH

listu (zbytek listu by uz mél vypadat stejné). ; ; ; .: ‘Em®

Na zaznamovy list si hraci budou zapisovat tdaje o tom,
kde na trase zastavili, a kdo do jgjich autobusu nastoupil,
za coZ budou ziskavat vitézné body.

Umistéte herni plan doprostied stolu. L
Pokud hrajete ve 2 az 3 hraéich, otocte ho na stranu New Yorku,  Gm G an i G- us
Pokud hrajete ve 4 aZ 5 hragich, otocte ho na stranu Londyna, % s R & & &0

Na hernim plénu je zobrazena mapa mésta s riznymi ulicemi. Na kaZdé kriZovatce je jeden z téchto
cestujicich {e, g ! . Qj Jjedno z téchto mist [ [!] , , il ] nebo semafor. Mista oznacena
nazvem v barevném poli oznacujeme jako vyznamna mista. Na hernim planu jsou dvé policka oznacens cisly
pro vyloZeni karet spolecnych cild flicem nahoru). Dalsi dvé policka jsou uréena pro dobiraci a odkiddaci
balicek autobusowych listkd. Na mapé New Yorku jsou jesté éerné vyznacené ulice, které jsou neustale
blokované dopravni zacpou.




Zamichejte B karet spoleénych cild, a poloZte vidy po jedné
karté (Zlutou stranou nahoru) na 2 prislusna policka na
hernim planu. NepouZité karty vratte do krabice.

Karty spolecénych cilt hracdm ukazuji, kolik cestujicich musi
nabrat nebo na kolika mistech musi zastavit, aby ziskali vitézné
body:

Zamichejte 5 karet osobnich cilt pro stranu
herniho planu, se kterou pravé hrajete, pak kazdému %
hraéci rozdejte po jedné karté, licem dold. Ostatni

karty vratte do krabice. Pokud jste soutéZivi, mlZete rozdané
karty otogit licem nahoru, aby na né vsichni vidéli.

Karty osobnich cild hraci uréuji, které 3 krizovatky v rémoci své
trasy musi projet, aby ziskal vitézne body Tyto kriZzovatky jsou
vyznaceny éermnymi body s pismeny, cervené body s disly slouzi
Jjako orientacni body na mapé.

Pokud hrajete na strané Londyna,

zamichejte vSech 12 karet autobusowjch

listkd, pokud hrajete na strané New Yorku,

zamichejte pouze karty oznacené 1 az B.

Pak rozdejte kaZzdému hraéi po dvou

kartach, licem dold. g

Kazdy hrac se podivéa na obé karty, které

dostal, jednu si vybere a poloZi licem dold »

pied sebe. Az budou mit vSichni hraci pred

sebou jednu kartu, spoleéné je otoéi. Pak kazdy hrac
umisti svou startovni figurku na semafor kfiZovatky,
jejiz cislo je na karté listku, ktera lezi pfed nim.

Tato figurka hraci ukazuje zacatek jeho autobusové linky.

Vezméte zpét vSech 12 autobusowych listkd,
zamichejte je a balicek karet polozte licem dold na
prislusné pole na hernim planu.

Karty autobusovych listkd maji Gislo a barvu. Cislo slouzi
pii pripravé hry pro uréeni startovniho policka trasy
kaZdého hrace. Barva je dilezita v prubéhu hry:

Nejstarsi hrac se stava prvnim revizorem.
Vezme si Zeton revizora a polozi ho pred sebe.

Zeton revizora uréuje poradi hract

v daném kole. Revizor vZdy hraje prvni,
po ném nasleduji dalsi hraci ve sméru
hodinowich rucicek. Zeton se po kazdém
kole presouva k dalsimu hradi.




Hra Nastupovat prosim se hraje na 12 kol.
Kazdé kolo ma 4 faze:

(D) NOVY AUTOBUSOVY LiSTEK
(2) VYZNACENI TRASY

(3) KONTROLA SPOLECNYCH (L0
(@ VYMENA REVIZORA

(D NOVY AUTOBUSOVY LISTEK

Revizor otoéi vrchni kartu z balicku autobusowjch listka
a polozi ji licem nahoru na pole pro odkladaci balicek.

Kazdy hraé si zaskrtne jedno ze dvou policek prislusné
barvy v horni éasti svého zaznamoveho listu. Toto policko
hraéi uréuje tvar jeho trasy u kroku @ VYZNACENI TRASY,
a také ukazuje jakeé tvary tras mu zbyvaji do konce hry.

Pokraduite k fazi (Z) VYZNACENT TRASY.

PaikLap

(@) VYZNACENI TRASY

Pocinaje revizorem, pak kazdy hraé ve sméru hodinowych rucicek
provede 2 kroky:

@ UMISTENI ZNAGENI TRASY
@ NasTUPOVAT

@ UMISTENI ZNACEN( TRASY

Na hernim planu vyznacte tvar trasy, ktera je uréena
autobusowym listkem pro toto kolo.

Tvar trasy musi respektovat nasledujici pravidla:

* Hrac miZze na jednu ulici umistit pouze jedno své znacéeni,
ale vice hraé mize mit znaceni na stejné ulici spoleéné.

* \/ase trasa vzdy zacind v misté, kde v pfedchozim kole
skonéila. V prvnim kole trasa zaéina od startovni figurky.

* Smite umistit jen tolik znaceni, kolik vdm urcéuje vas
zaznamovwy list.

* Tvar vasi trasy maze mit jen tolik zatagek, kolik vam uréuje vas
zaznamovwy list. ZaleZi pouze na poctu zatacek, ne jejich sméru.
O sméru zatacky se pokazdé mizete rozhodnout [doprava,
¢€i doleva).

Napojeni trasy na konec z predchoziho kola mlze vytvorit
zatacku (tedy nemusite zaginat pifimkou, ale hned zatogit).
Tato zatacka se vSak nepocita do poctu zataéek uréenych
autobusovym listkem pro toto kolo.

* Hrac se v ulici nesmi nikdy otocit a jet stejnou cestou zpét.



RUZNE TUARY TRAS

ROVNA TRASA

Umistéte 1, 2 nebo 3 znacky
podle obrazku. Pokud umistujete
2 nebo 3 znacky, musi spolecné
tvorit rovnou Garu. PRIKLAD: Toto kolo musite umistit 3 znacky, které vytvori
2 zatééky Rozhodnete se je umistit takto (viz obrézek) Zatacka
1 ZIATACKA vytvorend napojenim nové trasy na konec trasy z pfedchoziho kola

se do zadaneé dvojice zatacek nezapoCitava.
Umistéte 2 znacky, které -

spoleéné tvori zatagku v pravém
thlu.

2 ZATAEKY

Umistéte 3 znacky, které spolecné
tvori dvé zatacky v pravém Ghlu. Tyto
dvé zatacky mohou byt ve stejném
smeéru (a tvorit pismeno U), nebo ve
sméru opacném (a tvofit pismeno S).

Pokud vam vas zaznamowy list nabizi dva rdzné
tvary tras oddélené lomitkem, vyberte jednu
z nich, kterou v tomto kole pouziete.




h  EEEN

DOPRAUNI ZACPY

DOPRAUNIN ZACPAM SE
SNAZTE CO NEJVC UYHNOUT! | st

PRIKLAD: Polazite 1 svou znacku na ulici,
ve které uZ jsou znacky dalsich 2 hracd.
Proto si na svém zaznamaovém listu zaskrtnete
} 3 autobusy [1 za dopravni zécpu a 2 za dalsi

Pokazde, kdyz vase trasa vede ulici, kde je jiz
jedna nebo vice znacek ostatnich hracud, musite
si zaskrtnout prislusny pocet autobust ve své
sekci dopravni zacpa (v levém dolnim rohu
zaznamového listu). Autobusy zaskrtavejte
postupné, zacénéte vlevo nahore.

Tyto autobusy predstavuji dopravni zacpy
v ramci vasi trasy a negativné ovlivni vas finalni
pocet vitéznych bodd.

NEW YORK

NEKTERE ULICE JSOU STALE

: ZELENA NA SEMAFORU
UCPANE!

SE ZELENOU NA SEMAFORU
BUDE LINKA RYCHLEJSI!

Pokazdé, kdyz vase trasa povede dopravni
zacpou, tedy éerné oznacenou ulici, musite

si v zaznamovém listu v sekci dopravni zacpa
zaskrtnout 1 autobus navic.

Jestlize svij tah skoncite na krizovatce se
semaforem, umistéte dalsi znacku podle pravidel

(v jakémkoli sméru), tim si trasu prodlouzite. Pokud
znovu skonéite na semaforu, umistite dalsi znacku.
Zelena na semaforu prekrytém startovni figurkou se
Ap— povazuje za jakykoli jiny semafor se zelenou.

PRikLAD: Ukondili jste svij tah na
kfiZovatce se semaforem, muzZete
tedy umistit dalsi znacku.

V/ pripadé, Ze vam znacky dojdou, pouzijte jiny vhodny
predmét jako nahradu a pokracdujte ve hie.




PaikLAD: Na své trase byste
dojeli na stejnou kriZovatku, kde
uZ jste jednou byli. Rozhodnete
se tedy narovnat jednu zatacku
tak, Ze si zaskrtne policko v casti
zatacky ve svém zaznamovem
listu. Vyhnete se tak kfiZovatce
a vypadnuti ze hry.

SMYCKY NEJSOU DOVOLENY

LINKA, KTERA SE OTACI,
NENi EFEKTIUNI!

Pokud na své trase projedete stejnou
krizovatku dvakrat, musite ukongit svij tah.
Vypadavate ze hry a na konci hry neziskavate
Zadné vitézné body. Vase znaéeni tras
zlstavaji na hernim planu do konce hry.

ROUNE USEKY A ZATACKY

Pokud vam nevyhovuje pozadovany tvar trasy kvdli
prostoru nebo vasi strategii, mizete zvysit nebo
snizit pocet zatacek.

Abyste tak mohli uéinit, musite si zaskrtnout
prvni volné policko zleva v asti zatacky (Cervené
oznaceny pravy horni roh zaznamoveého listu). Za
kazdé zaskrtnuté policko si mizete vymeénit rovny
Usek za zatacku nebo zatacku za rovny Gsek. Tato
zména neovliviiuje poéet znacek, které hracé musi
umistit. Pocet znacek zménit nelze.

V této ¢asti mizete zaskrtnout nejwse

5 poliéek. Pokud jste uz v8echna policka zaskrtli

a pozadovany tvar trasy nemuZete vytvorit,
protoze by vedla mimo herni plan (ne ovSem proto,
Ze byste musel projet stejnou krizovatkou dvakrat),
povazujte tvar zadani trasy jako rovnou linku
o0 jedné znacdce.

PRikLAD: Na vasi trase jste
Jjednu kriZovatku projeli dvakrat.
Vypadavate ze hry.

Kdyz umistite vSechny znacky,
postupte ke kroku
@ NasTUPOVAT



@ NasTuPOVAT . e

Kazdého cestujiciho, kterého naberete, nebo misto,

kterym projedete u kroku VYZNA( ENiTRASY v tomto e
kole, si zaznamenejte do vaseho zaznamového listu NEBD [ 1 |
podle nasledujicich pokynti. Na nékterych krizovatkach
jsou 2 cestujici. Pokud projedete jednou z téchto

kfizovatek, aplikuite Gcinky obou cestuijicich. @ lhned si zaskrtnéte jedno z prislusnych poliéek

ve svém zaznamoveém listu. Pokud jiz jsou vSechna
policka zaskrtnuta, nic se nestane.

Pozor! Tri " v poslednim rfadku si smite zaskrtnout
pouze jako bonus za E._r . To jsou staziste.

o lhned zaskrtnéte nejvyssi volné
poliko &3 na svém zaznamovém
listu. Pokud jiZ jsou véechna policka
zaskrtnuta, nic se nestane.

i Priklad: Projeli jste kolem 1y, zaskrtnéte si policko ¢ 5.
o




lhned si zaskrtnéte volné policko ﬂ nebo Q,
nejvice vlevo v neuzavifeném fadku (bez cisla dplné
vpravo). Pokud Z&dné v této fadé zadné policko neni
volné, nebo jsou uz vechny radky uzavifené, nic se
nestane.

@o L og

*Podivejte se na posledniho n [pokud jste projeli
kolem nebo 9 (pokud jste projeli kolem
nebo [;_J] , kterého jste zaskrtli v nevys&im
neuzavieném Fadku [bez éisla GpIné vpravo).
Potom si zkontrolujte, kolik bodd je vyznageno v dolni
casti prislusného sloupce. Tento po&et vitéznych
bod si zapiSte do policka dplné vpravo v tomto
neuzavireném radku.

. a pfinasi pravo na zaskrtnuti bonusového
cestujiciho. Zaskrtnéte si prislusného cestujiciho,
kterého najdete v dolni éasti sloupce u vitéznych
bodd, podle pokynt, jako byste ho vezli. Kdyz ziskate
jako bonus . , zaskrtnéte jednoho studenta ve
tietim fadku: v tomto Fadku jsou staZisté a mohou
byt zaskrtnuti jen pomoci tohoto bonusu.

* Poté zadernéte zbyla nezaSkrtnuta policka ﬂ
nebo 8, v tomto fadku, abyste oznaéili fadek za
uzavieny. Kdyz budete potiebovat zaskrtnout policka
v dalsim kole, pokracujte v zaskrtavani na novem radku.

* Pokud jste nezaskrtli zadného (8 ani @, nez jste
jeli kolem mist vySe, nic se nestane.

10
nnono

Priklad:

@ ~roiijste U seem
zaskrtnutymi v neuzavireném
radku.

Zapiste si tedy &islo 4 do

policka v pravé éésti tohoto @ @ 9 =’

rfadku a pak zaskrtnéte

dalsiho vdného@ @ @ 9 =3

Zacdernéte posledni policko

() atyste oznacil rdek za (2 &[4 ®(6 ® .
o s = =

uzavieny.

Pak projedete PN, kdyz méte uz
3 zaskrtnute v Newzaviengém
radku.

Zaskrtnéte jedno z policek
pod prislusnym mistem.
Zapiste si cislo 9 do policka
v pravé casti tohoto radku.
Zacernéte posledni policko

abyste oznadili Fadek
Za uzavieny.

o | a {g—‘:
Qe ee| = mlak
® :

Dvé karty spoleénych cilld vam uréuji, Ze mate projet pies
3 nebo 3 [ = |. Pokud jsou tyto karty ve hre, pak
zaznamenaveijte svij postup zaskrtavanim jednotlivych
policek u prislusnych mist, at uz jste pievezli cestujici
nebo ne. Toto slouZi pouze pro zapamatovani si
navstivenych mist.




i Columbia #r # King's College s PaikLAD: Prijedete do e B e (i
WIS Ak oK Oy chvii méte iz zasrtnuté 4 poicka se ) . Takse

. sido Zutého palicka s hvszdickou zapisete Gislo 4.
Na kazdém hernim planu jsou 4 vwznamna mista, ktera :
stoji za to navstivit. Poznate je dobre podle barevné '1

cedulky s ndzvem ohraniéenym hvézdami. T Eﬁ;’{[‘d] 'k *
Pokud jedno z téchto misto projedete, zapiste pocet jiz
zaskrtnubych cestuijicich v pislusné barvé do policka
stejné barvy oznageném hvézdickou.

Pro turisty existuji dvé moznosti: svétle modra pro
toto vyznamné misto a tmavé modra pro toto

wjznamné misto. Policko se symbolem [:] se pouZiva f 4
pouze na konci pfi séitani vitéznych bodu (viz strana 12). )

.
F q
]

Pokud si vsichni hraéi vyznagili trasu a zaskrtli vSechna piislusna
policka v zaznamovém listu pro toto kolo, pokracujte ke kroku

(3) KONTROLA SPOLECNYCH (ILU.

—



KONTROLA .
© SPOLECNYCH CILU

Zkontrolujte si, zda jste splnili néktery ze spoleénych cilt
dle nasledujicich pravidel:

Cil mdze splnit vice hraéd najednou, pricemz kazdy hrac
jej smi splnit pouze jednou.

Pokud v jednom kole jeden nebo vice hract spinili cil na zluté
strané karty, zapisi si do bonusové sekce svého zaznamového
listu 10 VB. Potom otoéi kartu spoleéného cile na modrou
stranu.

Pokud jeden nebo vice hraci splini cil na modré strané karty,
zapisi si do bonusové sekce svého zaznamového listu 6 VB.
Karta spoleénych cild zlstane otoéena na modré strané.

Poté pokraduite ke kroku (4) VYMENA REVIZORA

PRikLaD: Péty a nastoupil do vaseho autobusu v tomtao kole
" Spolecny cil byl spinén jinym hrééem uz v minulém kole, takze si
- do sveho zaznamového listu zapisete 6 VB
- Va m_J) p——

(D yYMINA REVIZORA e

Pokud jste pravé dohrali 12. kolo (dobiraci balicek
autobusowych listkd je prazdny), pokracuijte ke kroku
Konec hry.

Jinak predejte Zeton revizora dalSimu hraci ve sméru
hodinovych rucicek. Pokracgujte dalSim kolem.
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Spocitejte si celkovy poéet bodii podle
nasledujicich kroki:

o Spocitejte si, kolik mate minusowch bodd
v sekci zatacky.

Spocitejte si, kolik mate celkové bodt za
zaskrtnuté Q

e Vynasobte pocet zaskrtnutych l
s podtem zaskrtnutych 3. Tento wsledek
sectéte s body zapsanymi ve Zluté zéné
wjznamnych mist.

U sekce s ‘1 a g postupujte nasledovné:

e U wyznamnych mist pro g porovnejte
hodnoty v obou policcich. Ziskavate vyssi
z téchto dvou é&isel a zapiste si ho do
policka vpravo se symbolem D

9 Za uzaviené radky ziskavate body
zapsané v pravém policku, které jste ziskali
bé&hem hry.

Za neuzaviené radky [fadky kde nejsou
zapsané body v policku vpravo), ziskavate
polovinu bod (zaokrouhlujte dolt), které @ Spocitejte si, kolik mate minusovych bod( za dopravni zacpy.

E’]t A= Tl L e [I_"] e @ Do pravého dolniho rohu zaznamoveho listu hrace si zapiste celkovy

“ g - l . '5' soucet vitéznych bodd za vSech 8 sekei [policka s nebo °vpravc|
Sectéte viechna cisla ze 4 policek dole u kazdé sekce). Vysledek je vas konecny pocet bodd.

| v sloupci Gplné napravo.

Vyhrava hrac s nejvyssim poctem bodd. Pokud nejvyssiho poétu bodd
N e e e - . dosahlo vice hracu, sdili vitézstvi.

Sectéte body ziskané béhem hry za
spoleéné cile.

Zkontroluje si sviij osobni cil: pokud jste Dino Toys S.r.o.
propaijili véechny 3 krizovatky (na poradi K Piskovné 108
nezalezi), které jsou znazornény cernymi 295 01 Mnichovo Hrad|§t_é
body, pictete si 10 bodt. Pokud se vam to iyl
nepovedlo, neprictete si nic. www.mojedino.cz




