_ ~  Ach, autobus ui prichadza! Rjchlo
‘W | | douniitra, nech nezmokneme!
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‘W1 | Ako kaidi cestu, vas fascinuji

4 ' Ajked kaidyj ide inam, vsetci
' cestujii spolo€ne. Této linka je

ostatni cestujiici na palube —
turisti, dradnici, studenti...

naozaj vynimocna... ale dopravi
viethjch v poriadku do ich cielovej
destinacie?



n obojstranny herny plan m listkov na autobus
1 strana Londyn a kariet spoloanych Vasou tlohou je vytvorit pogas 12 kél ti najlepSiu
1 strana New York cielov autobusovu linku v meste. Kazdé kolo odhali nowy listok
ﬁq obaojstrannych kariet osobnjch cielov s trasou, ktor( vSetci musite absolvovat. Dopravte
zaznamovych listov 5 kariet pre Londyn cestujdcich tam, kam potrebujd, vyhnite sa zapcham
m znadéeni trasy 5 kariet pre New York a nazbierajte o najviac vitaznych bodov!

a Startovnych figarok n Zeton revizora

a ceruziek

HERNE PRISLUSENSTV( A PRIPRAVA HRY

0 Kazdy hraé si vyberie farbu a postavi si pred seba

prislusné komponenty:
32 znadeni trasy a ‘1 Startovnu figurku.

Znacenie trasy poklada hrac na herny plan tak, aby
znézorriovali, kadial jeho linka péjde.

Kazdy hrac si z krabicky vezme 1 zdznamovy list F' %
. T s LI
o

a ceruzku. Uistite sa, Ze nikto z hracov nemé rovnaku o
horni éast listu (zvySok listu by uz mal vyzerat rovnako).
Na zaznamovy list si hraci budu zapisovat Gdaje o tom,
kde na trase zastavili, a kto do ich autobusu nastupil,

Zza ¢o budu ziskavat vitazné body.

Umiestnite herny plan doprostred stola.
Pokial hrate 2 aZ 3 hradi, otocte ho na stranu New Yorku.
Pokial hrate 4 az 5 hracov, ototte ho na stranu Londyna.

Na hernom plane je zobrazens mapa mesta s réznymi ulicami. Na kaZdej krizovatke je jeden z tychto
cestujicich [ &), @, @, @) jedno z tjchto miest [ (I, (L), ). ) alebo semafor: Miesta
oznacené nazvom vo farebnom pali aznacujeme ako vyznamné miesta. Na hernom pléne su dve policka
oznacené Gislami pre vyloZenie kariet spoloénych cielov (licom nahor). Daléie dve policka st uréené pre
doberaci a odkladaci bali¢ek autobusovych listkov. Na mape New Yorku st este éierno vyznacené ulice, ktoré
st neustale blokované dopravnou zdpchou.




Zamiesajte B kariet spoloénych cielov, a polozte vzdy po
jednej karte (Zltou stranou hore] na 2 prislusné policka na
hernom plane. Nepouzité karty vratte do krabice.

Karty spolocnych cielov hrééom ukazuju, kofko cestujticich
musi vziat alebo na kolkych miestach musia zastavit, aby ziskali
vitazné body.
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Zamiesajte 5 kariet osobnych cielov pre stranu
herného planu, s ktorou prave hrate, potom kazdému %
hracdovi rozdajte po jednej karte, licom dole. Ostatné

karty vratte do krabice. Ak ste stitaZivi, moZete rozdané karty
otoéit licom nahor, aby na nich vsetci videli.

Karty osobnych ciefov hracovi uréujt, ktoré 3 knizovatky
v rémdi svojej trasy musia prejst, aby ziskal vitazné bodly.
Tieto kriZovatky st vyznacené ciernymi bodmi s pismenami,
cervené body s cislami sltiZia ako orientacné body na mape.

Pokial hrate na strane Londyna, zamieSajte

vsetkych 12 kariet autobusowych listkov,

pokial hrate na strane New Yorku, zamiesajte

iba karty oznacené 1 az 6. Potom rozdajte

kazdému hracovi po dvoch kartéch, licom

dole.

Kazdy hrac sa pozrie na obe karty, ktoré

dostal, jednu si vyberie a poloZi licom dole

pred seba. Az budd mat vietci hraci pred

sebou jednu kartu, spoloéne ich otocia. Potom kazdy hrac
umiestni svoju Startovnii figurku na semafor krizovatky,
ktorej &islo je na karte listka, ktora lezi pred nim.

Tato figurka hracovi ukazuje zaciatok jeho autobusovej linky.

Vezmite spat vietkyjch 12 autobusowyjch listkov,
zamieSajte ich a balicek kariet polozte licom dole na
prisluséné pole na hernom plane.

Karty autobusovych listkov majii éislo a farbu. Cislo slizi
pni priprave hry na uréenie startového policka trasy
kaZdého hraca. Farba je ddlezita v priebehu hry.

Najstarsi hrac sa stava prvym revizorom.
Vezme si Zetén revizora a polozi ho pred seba.

Zetoén revizora uréuje poradie hrécov v
danom kole. Revizor vZdy hra prvy, po riom
nasleduju dalsi hraci v smere hodinovwch
ruciciek. Zetén sa po kazdom kole prestiva
k dalsiemu hracowvi.
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Hra Nastupovat prosim sa hra na 12 kél.
Kazdé kolo ma 4 fazy:

@ NOVY AUTOBUSOVY LISTOK
@ VYZNACENTE TRASY y
_ (® KONTROLA SPOLOCNYCH CTETOY

B VYMENA REVIZORA

( NOVY AUTOBUSOVY LISTOK

Revizor otoéi vrchni kartu z balicka autobusowych listkov
a polozi ju licom hore na pole pre odkladaci balicek.

Kazdy hraé si zaskrtne jedno z dvoch poliéok prislusnej
farby v hornej Easti svojho zéznamového listu. Toto policko
hracovi uréuje tvar jeho trasy pri kroku @ VYZNACENIE
TRASY, a tiez ukazuje aké tvary tras mu zostavaju do konca
hry.

Pokracuite k faze (Z) VYZNACENTE TRASY.
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@ VYZNACENIE TRASY

Poénic revizorom, potom kazdy hraé v smere hodinovych ruciciek
vykona 2 kroky:

@ UMIESTNENIE ZNACENIA TRASY
@ NasTUPOVAT

@ UMIESTNENIE ZNACENIA TRASY

Na hernom plane vyznacte tvar trasy, ktora je uréena
autobusowym listkom pre toto kolo.

Tvar trasy musi reSpektovat nasledujlce pravidla:

* Hrac moze na jednu ulicu umiestnit iba jedno svoje znacenie,
ale viac hraéov moéze mat znacenie na rovnakej ulici spoloéne.

* \/asa trasa sa vZdy zacina na mieste, kde sa v predchadzajicom
kole skonéila. VV prvom kole trasa zacina od Startovnej figarky.

* Smiete umiestnit len tolko znaceni, kolko vam urcuje vas
zaznamovwy list.

* Tvar vasej trasy moze mat len tolko zakrut, kolfko vam uréuje
vas zaznamovy list. ZaleZi iba na poéte zakrut, nie ich smere.
O smere zakruty sa zakazdym mdZete rozhodnit [doprava,
¢€i dofava).

Napojenie trasy na koniec z predchadzajiceho kola moze
vytvorit zakrutu. [teda nemusite zaéinat priamkou, ale hned
zatogit).

Tato zakruta sa vSak nepoéita do poétu zakrut uréenych
autobusovym listkom pre toto kolo.

* Hrac sa v ulici nesmie nikdy otoéit a ist rovnakou cestou spat.



ROZNE TUARY TRAS

ROVNA TRASA

Umiestnite 1, 2 alebo 3
znacky podfa obrazku. Pokial
umiestriujete 2 alebo 3 znacky,

musia spolocne tvorit rovnd ciaru. PRicLAD: Toto koo musit iestnit 3 znacky ktord wivoria 2 zekrute |
Razhodnete sa ich umiestnit takto (vid obrazok]. Zékruta wtvorena

Umiestnite 2 znacky, ktoré spolocéne = -

tvoria zakrutu v pravom uhle.

2 ZAKRUTY

Umiestnite 3 znacky, ktoré spoloéne
tvoria dve zakruty v pravom

uhle. Tieto dve zakruty mdzu byt

v rovnakom smere (a tvorit pismeno
U), alebo v smere opacnom (a tvonit
pismeno S).

Pokial vam vas zaznamowy list ponuka dva rozne
tvary tras oddelené lomitkom, vyberte jednu
z nich, ktord v tomto kole pouzijete.
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DOPRAVNE ZAPCHY

DOPRAUNYM ZAPCHAM SA
SNAZTE €0 NAJVIAC VYHNOT!

finalny pocet vitaznych bodov.

Zakazdym, ked vasa trasa vedie ulicou, kde je
uZ jedna alebo viac znaciek ostatnych hracov,
musite si zaskrtnut prislusny pocet autobusov
vo svojej sekcii dopravna zapcha (v lavom
dolnom rohu zaznamového listu). Autobusy
zaskrtavajte postupne, zacnite vlavo hore.

Tieto autobusy predstavuju dopravné zapchy
v ramci vasej trasy a negativne ovplyvnia vas
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PrikLAD: Polozite 1 svoju znacku na ulici,
v ktorej uZ su znacky dalsich 2 hrécov. Preto
si na svojom zaznamovom liste zaskrinete

3 autobusy [1 za dopravni zapchu a 2 za

NEW YORK

NIEKTORE ULICE
SU STALE UPCHATE!

zaskrtnit 1 autobus navyse.

Zakazdym, ked vasa trasa povedie dopravnou
zapchou, teda cierno oznacéenou ulicou, musite
si v zaznamovom liste v sekcii dopravna zapcha

teda umiestnit dalsiu znacku.

PRikLAD: Ukoncili ste svoj tah na
kriZovatke so semaforom, mdZete

" | dalsie znacky].

ZELENA NA SEMAFORE

S0 ZELENOU NA SEMAFORE
BUDE LINKA RYCHLEJSIA!

Ak svoj tah skoncite na krizovatke so semaforom,
umiestnite dalsiu znacku podfa pravidiel

[v akomkolvek smere), tym si trasu predEite.

Ak znova skonéite na semafore, umiestnite dalSiu
znacku. Zelena na semafore prekrytom Startovnou
figirkou sa povaZzuje za akykolvek iny semafor

s0 zelenou.

\/ pripade, Ze vam znacky déjdu, pouzite iny vhodny
predmet ako nahradu a pokracéujte v hre.




PrikLaD: Na svojgj trase by ste
prisli na rovnaki knZovatku, kde
uZ ste raz boli. Rozhodnete sa
teda narovnat jednu zékrutu

tak, Ze si zaskrtne policko v casti
zakruty vo svojom zaznamovom
liste. Vyhnete sa tak kriZovatke

a vypadnutiu z hry.

SLUCKY NIE SU DOVOLENE

LINKA, KTORA SA OTACA,
NIE JE EFEKTIUNA!

Pokial na svojej trase prejdete rovnaku
krizovatku dvakrat, musite ukondéit svoj tah.
Vypadavate z hry a na konci hry neziskavate
Ziadne vitazné body. VaSe znacenia tras
zostavaju na hernom pléane do konca hry.

ROUNE USEKY A ZAKRUTY

Ak vam nevyhovuje pozadovany tvar trasy kvdli
priestoru alebo vasej stratégii, mozZete zwysit alebo
Znizit pocet zakrut.

Aby ste tak mohli urobit, musite si zaskrtnit

prvé volné policko zfava v Easti zakruty (Eerveno
oznaceny pravy horny roh zdznamoveého listu).

Za kazdé zaskrtnuté policko si mazete vymenit
rovny Gsek za zakrutu alebo zakrutu za rovny dsek.
Tato zmena neovplyviuje pocet znaciek, ktoré hrac
musi umiestnit. Poget znaciek zmenit nemozno.

V tejto Easti mozete zaskrtnut najviac 5 policok.
Pokial ste uz vsSetky policka zaskrtli a pozadovany
tvar trasy nemdzete vytvorit, pretoze by viedla
mimo herného planu [nie vSak preto, Ze by ste
museli prejst rovnakou krizovatkou dvakrat),
povaZujte tvar zadania trasy ako rovnd linku
o0 jednej znacke.

PrikLAD: Na vasej trase ste
Jjednu kriZovatku presli dvakrat.
Vypadavate z hry

Ked umiestnite vSetky znacky,
postupujte ku kroku

@ NasTUPOVAT

Mo



) NASTUPOVAT o

KaZdého cestujiceho, ktorého priberiete, alebo miesto,

ktorym prejdete pri kraku VYZNACENIE TRASY . e

v tomto kole, si zaznamenajte do vasho zaznamového ALEBD E i 'I

listu podfa nasledujacich pokynov. Na niektorych y
krizovatkach su 2 cestujdci. Pokial prejdete jednou -

f)l?:) i:tz:srlﬁ:z::;k aplikuite Gcinky /____,/ @ lhned si zaskrtnite jedno z prisluSnych policok
ol vo svojom zaznamovom liste. Ak uz st vSetky policka
" zaskrtnuté, nic sa nestane.

Pozor! Tri ” v poslednom riadku si smiete zaskrtnut
iba ako bonus za (&) . To su stazisti.

o lhned' zaskrtnite najvySsie volné
policko €9 na svojom zaznamovom
liste. Ak uz su vsetky policka
zaskrtnuté, nic sa nestane.

i Priklad: Presli ste okolo ;'\, zaskrtnite si policko ;7.
&=




lhned  si zaSkrtnite volné policko a alebo @.
najviac vfavo v neuzavretom riadku [bez éisla tplne
vpravo). Pokial Ziadne policko v tomto rade nie je volng,
alebo su uz vSetky riadky uzavreté, ni¢ sa nestane.

« Pazrite sa na posledného () (ak ste presi okolo [ [ )
alebo @ (ak ste presli okolo ([} alebo ,
ktorého ste zaskrtli v najvySSom neuzavretom
riadku [bez &isla Gplne vpravo).

Potom si skontrolujte, kolko bodov je vyznagenych

v dolnej &asti prislusného stipca. Tento poéet
vitaznych bodov si zapiste do policka tplne vpravo
v tomto neuzavretom riadku.

. e prinasa pravo na zaskrtnutie bonusového
cestujiceho. Zaskrtnite si prislusného cestujiceho,
ktorého najdete v dolnej &asti stipca pri vitaznych
bodoch, podfa pokynov, ako by ste ho viezli.

Ked ziskate ako bonus . zaskrtnite jedného
Studenta v tretom riadku: v tomto riadku su staZisti
a mozu byt zaskrtnuti len pomocou tohto bonusu.

* Potom zagiernite zvySné nezaskrtnuté policka a
alebo Q. v tomto riadku, aby ste oznadili iadok
uzavrety. Ked budete potrebovat zaskrtnut policka
v dalSom kole, pokracujte v zaskrtévani na novom riadku.

_ +Akste nezaskrtli ziadneho {§ ani @, nez ste isi

okolo miest vySsie, nié sa nestane.
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Priklad:

Presiiste | ) s 2 @
zaskrtnutymi v neuzavretom
riadku.

Zapiste si teda cislo 4 do

policka v pravej éasti tohto @ @ 9 =’
riadku a potom zaskrtnite -
® © © <3

dalsieho volného @
m aby ste oznadili riadok a :) a’ -) a:) ’

Zadiernite posledné paolicko
za uzavrety

Potom prejdete a, ked
mate uZ 3 zaskrtnuté
v neuzavretom riadku.

Zaskrtnite jedno z policok
pod prislusnym miestom.

@ Zapiste si cislo 9 do policka

v pravej ¢asti tohto nadka.
Zaciernite posledné policko

aby ste aznadili nadok
za uzavrety.
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Dve karty spoloénych cielov vam uréujd, Ze mate prejst
cez 3 alebo 3 @ Ak s tieto karty v hre, potom
zaznamenavajte svo] postup zaskrtavanim jednotlivych
policok pri prislusnych miestach, i uz ste previezli
cestujlcich alebo nie. Toto slizi iba na zapaméatanie
si navStivenych miest.
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Clumbiade e Kings Collaga e i S
- PRIKLAD: Pridete na zastévku Columbia, v tej chuii
WIS Ak oK Oy !m&m4mmf’f.mﬁa

. sido ziteho poicka s hviezdickou zapisete Gisio 4.

Na kazdom hernom plane su 4 vyznamné miesta, ktoré - f U
stoja za to navstivit. Poznate ich dobre podfa farebnej '
. I . - .
cedulky s nazvom ohraniéenym hviezdami. T T ' *

Pokial jedno z tychto miest prejdete, zapiSte podet uz
zaskrtnutych cestujlcich v prislusnej farbe do policka
rovnakej farby oznagenom hviezdickou.

Pre turistov existuju dve moznosti: svetlomodra pre
toto vyznamné miesto a tmavomodra pre toto
wznamné miesto. Policko so symbolom D sa pouziva
iba na konci pri séitani vitaznych bodov (vid strana 12).

Pokial si vSetci hraci vyznadili trasu a zaskrtli vSetky prislusné
policka v zaznamovom liste pre toto kolo, pokracujte ku kroku

(® KONTROLA SPOLOCNYCH CIELOY.
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KONTROLA
© SPOLOCNYCH CIELOV

Skontrolujte si, ¢i ste spinili niektory zo spoloénych
cielov podla nasledujlcich pravidiel:

Ciel méze splnit viac hraéov naraz, pricom kazdy hrac
ho smie splnit iba raz.

Paokial jeden alebo viac hracov spini ciel na modrej strane karty,
zapiSu si do bonusovej sekcie svojho zaznamoveého listu 10 VB.
Potom otoéia kartu spoloéného ciela na modrd stranu.

Paokial jeden alebo viac hracov spini ciel na modrej strane karty,
zapisi si do bonusovej sekcie svojho zaznamového listu 6 VB.
Karta spoloénych cielov zostane otoéena na modrej strane.

Potom pokraéujte ku kroku @ VYMENA REVIZORA

PrikLap: Aaty e nastipil do vaseho autabusu v tomto kole
" Spolocny ciel bal spineny inym hrééom uz v minulom kole, takze si
« do
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VYMENA REVIZORA

Pokial ste prave dohrali 12. kolo (doberaci baligek
autobusowych listkov je prazdny), pokracujte ku kroku
Koniec hry.

Inak odovzdajte Zetdn revizora dalSiemu hracovi v smere
hodinovych rugiciek. Pokracujte dalsim kolom.

Autor: Saashi
llustrator: Monsieur Z

Vedouci projektu: Xavier Taverne
Graficky design: Vincent Mougenot
® 2018 Saashi & Shaashi

© 2021 IELLO. All rights reserved. Saashi & Saashi
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KONIECG HRY

Spocitajte si celkovy pocet bodov podia
nasledujicich krokov:

o Spocitajte si, kolko mate minusovych
bodov v sekeii zakruty.

Spocitajte si, kolko mate celkovo bodov
za zaskrtnuté Q

e Vynasobte pocet zaskrtnutych ’1
séitajte s bodmi zapisanymi v Zltej zéne
wjznamnych miest.

Pri sekcii s & a ..‘ postupujte nasledovne:

e U wyznamnych miest pre ..‘ porovnajte
hodnoty v oboch polickach. Ziskavate
vyssie z bychto dvoch éisel a zapiste si ho
do policka vpravo so symbolom D

9 Za uzavreté riadky ziskavate body
zapisané v pravom policky, ktoré ste ziskali
pocas hry.

Za neuzavreté riadky (riadky kde nie si
zapisané body v poliéku vpravo), ziskavate
polovicu bodov [zaokrihlujte dole), ktoré by @ Spocitajte si, kolko mate minusowch bodov za dopravné zépchy.
St? Z'Is‘l.(ah' ked _ste: pre _SII alebo Do pravého dolného rohu zaznamového listu hraca si zapiste celkovy
prt 9 Ll pri & ' stéet vitaznych bodov za vSetkych 8 sekcii [policka s o alebo
Séitajte vaetky éisla zo 4 poligok v stipci vpravo dole pri kazdej sekcii). Vysledok je vas koneény pocet bodov.

| Uplne napravo.

Vyhrava hrac s najvySsim pocétom bodov. Pokial najvyssi pocet bodov
~ ., dosiahlo viac hracov, zdielaju vitazstvo.

9 Séitajte body ziskané pocas hry za
spoloéné ciele.

Skontroluje si svoj osobny ciel: ak ste Dino TOYS S.I. 0.
prepojili véetky 3 krizovatky [na poradi K Piskovné 108
nezalezi), ktoré su znazornené Giernymi 295 01 Mnichovo Hradisté
bodmi, pripoéitate si 10 bodov. Pokial Czech _ReF_:ubhc
sa vam to nepodarilo, nepriitate si nic. www.mojedino.cz




