Ah, ai esta o autocarro [onibus)! Depressa,
sai da chuva e abanca num lugar!

Como em gualquer viagem, estas
interessado pelos outros passageiros a U
bordo: turistas, trabalhadores, estudantes...

Todos viajam juntos, apesar de cada um ter
um destino diferente. Esta linha de autocarro
[onibus) é muito especial..., mas conseguira
transportar todos de modo seguro?
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MY 1 tsbuieiro de face dupla FY certas Bilhete de
1lado Londres Autacarro (Gnibus)

1 lado Nova lorque cartas Objetive Comum
cartas Objetivo pessoal

B cartas Londres
5 oartas Nova lorque

n pedo Inspator

m folhas de jogador de
face dupla

Y mercadores de percurso
n peiies Salda

n lapis

Escolhe uma cor de jogador e coloca todas as pecas
correspondentes a tua frente:
32 marcadores de Percurso e 1 pedo Saida.

Os marcadores de Percurso vao ser colocados no
mapa para criar a tua linha de autocarro (6nibus).

Recebe uma folha de jogador e um lapis. Assegura-te
que a parte superior da folha de cada jogador é diferente
(o resto das folhas deve ser igual).

Na folha de jogador registaras quern entrou no teu
autocarro [Gnibus) ao longo do teu percurso e em que
Locais paraste, ambos dando pontos de vitoria.

Coloca o tabuleiro no centro da mesa.

Para uma partida a 2 ou 3 jogadores, usa o lado Nova lorque.

Para partidas @ 4 ou 5 jogadores, usa o lado Londres.

O tabuleiro mostra o mapa de uma cidade com diferentes ruas. Cada cruzamento tem um destes Passageiros [
&. N ®ou@®) um destes Locais ( { I .@ou - ) ou um Seméforo Verde. Alguns Locais tém
um nome sobre um fundo colorido: sdo chamados “Pontos Turisticos”, Ao lado da cidade existern 2 espacos
numerados para colocar, com a face para cima, 8s cartas Objetivo Comum. Ha outros dois espacos, para as
pilhas de Bilhetes de Autocarro [6nibus] e de descarte. O mapa de Nove lorque mostra também, & escuro,

algumas ruas onde hd constantes congestionamentos.
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VISA() GERAL E OBJETIVO

Tens 12 rodadas para criar a melhor linha de autocarro
(6nibus) da cidade. Em cada ronda, revela uma nova carta
com a forma do percurso que todos os jogadores devem
usar, Leva os passageiros para o seu destino, evita o trafego,
e obtém o maior nimero possivel de pontos de vitorial
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Embaralha as B cartas Objetivo Comum e coloca 1, ao
acaso, com o lado amarelo para cima, em cada um dos 2
espacos do tabuleiro. Devolve as cartas néo utilizadas a

caixa.

As cartas Objetivo Comum indicam aos jogadores qual
o numero de Passageiros a apanhar; ou os Locais onde
devem parar, para obter pontos de vitoria.

O

Embaralha as 5 cartas Objetivo Pessoal
correspondentes ao lado do tabuleiro que estas
a usar. Depois, da 1 a cada jogador, com a face
para baixo. Devolve a(s) carta[s) restante(s) a caixa.
Podes também escolher deixar estas cartas com a
face para cima, para um jogo mais competitivo.

As cartas Objetivo Pessoal permitemn ganhar pontos de
vitdria, se & tua linha de autocarro [Gnibus) ligar 3 cruza-
mentos especificos. Esses pontos estao indicados nos cir-
culos a preto. Os circulos vermelhos sdo usados apenas
para assinalar no mapa pontos de interesse especial

Embaralha as 12 cartas Bilhete de Autocarro [6nibus),
se estds a jogar na face Londres, ou apenas '
as cartas 1 a B, se estés a jogar na face
Nova lorque. Da 2 cartas a cada jogador,
com a face para baixo. Vé as duas cartas
que recebeste e coloca 1 & tua frente, com a
face para baixo. Depois de todos terem uma
carta & sua frente, as cartas sao reveladas:
coloca o teu pedo de Saida no Semaforo

do cruzamento que tem o nimero indica-

do no Bilhete de Autocarro [6nibus) que ~
escolheste. Este pedo indica o ponto de “_r
partida da tua linha de autocarro [Gnibus].

Recupera as 12 cartas Bilhete de Autocarro
(6nibus) e embaralha-as. Coloca este baralho, com a
face para baixo, no espaco praprio do tabuleiro.

As cartas Bilhete de Autocarro [Gnibus] tém um numero e
uma cor. O ndmero so € usado durante a preparacao, para
indicar os pontos de saida. A cor é usada durante a partida.

O jogador com mais idade € o primeiro Inspetor
e coloca o pedo Inspetor & sua frente.

O peéo Inspetor indica a ordem do turno. O
Inspetor é sempre o primeiro a jogar; seguido
pelos outros jogadores, no sentido dos ponteiros do re!dgid,
Em cada ronda, este pedo passa para o jogador seguinte.
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ESTRUTURA DE
UMA PARTIDA

Uma partida de Get on Board joga-se em 12 rondas.
Cada ronda tem 4 fases:

(@ NOVO BILHETE DE AUTOCARRO (ONIBUS)
@ TRA(A 0 PERCURS0

(® VERIFICA (S OBJETIVOS COMUNS

(@ MUDA DE INSPETOR

(D NOVO BILHETEDE
AUTOCARRO (ONTBUS)

O Inspetor revela a carta superior do baralho de Bilhetes
de Autocarro [Gnibus), e coloca-a no cimo do espaco de
descarte, com a face visivel.

Cada jogador traca agora uma das duas caixas com

a cor correspondente, no topo da sua folha de jogadon
Esta caixa indica a forma do percurso a tracar na fase
TRACA () PERCURS(, mostrando também as formas
disponiveis para as rondas restantes.

Continua para @ TRAGA () PERCURSO.
ExempLo
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(@) TRA(A (0 PERCURSO

Comecando pelo Inspetor, todos efetuam turnos no sentido do
ponteiro do relégio, seguindo estes dois passos:

0 COLOCA MARCADORES DE PERCURSO
o EMBARCA NO AUTOCARRO (ONIBUS)

o COLOCA MARCADORES DE PERCURSOD

Cria, no tabuleiro, a forma do percurso imposta pelo Bilhete de
Autocarro [6nibus) revelado nesta ronda.

Para criar a forma tens de respeitar estas restricoes:

* Cada jogador s6 pode colocar um marcador por rua, mas
varios jogadores podem colocar os seus marcadores na
mesma rua.

* 0 teu percurso tem de comecar onde terminaste na ronda
anterior. Na primeira ronda, comeca a tracar o percurso
a partir do teu pedo Saida.

* 56 podes colocar o niimero de marcadores indicados na tua
folha de jogador.

* Os marcadores colocados nesta ronda sé podem ter tantas
curvas como as mostradas na tua folha de jogador. Apenas o
ndmero de curvas interessa, nao a sua direcdo. Podes sempre
escolher para que lado € a curva (esquerda ou direita). O inicio
do percurso desta ronda pode formar uma curva em relacéo
ao final do percurso da ronda anterior. Esta curva ndo conta
como uma das curvas necessarias para criar o percurso
nesta ronda.

+Nao podes voltar para tras numa mesma rua.

DIFERENTES FORMAS
DE PERCURSO

LINHA RETA

Tens de colocar exatamente 1, 2,
ou 3 marcadores, como indicado.
Se colocas 2 ou 3, tém de ser
colocados em linha reta.

1 CURVA

Tens de colocar exatamente 2
marcadores num angulo de 809

2 CURVAS

Tens de colocar exatamente 3
marcadores fazendo dois angulos
de 90¢. Estas curvas podem

ser na mesma direcéo (fazendo
um U) ou em directes opostas
{fazendo um S).

Se a tua folha de jogador mostrar duas formas
diferentes, separadas por uma barra, escolhe
uma delas para usar nesta ronda.

EXEMPLO: nesta ronda, tens de colocar 3 marcadores com duas
curvas, Decides colocélas como mostrado abaixo. A curva junto
ao marcador final da ronda anterior e ao primeiro marcador
desta ronda nao conta para as 2 curvas a fazer
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ExempLo: o tau percurso
conduzirdesia a wm cruzamento
ande & passaste. Decides adi-
cionar uma curva 8o percLrso,
tracando um espaco na Zona
de Curvas da tua folha de
jogadon Conseguiste evitar este
cruzamento, e a eliminacao.

PROIBIDO FAZER DESVIOS

UMA LINHA DE AUTOCARRD [ONIBUS) QUE
VOLTA AD MESMO LOCAL NAD E EFICIENTE!

EXEmPLD: o teu percurso chega
a um cruzamento por onde ja
passaste. Es eliminado

Se o teu percurso chega ao mesmo cruza-
mento pela segunda vez, termina imediata-
mente o teu turno. Es eliminado do jogo e
nép marcas guaisquer pontos de vitoria no
final. Deixa os teus marcadores no tabuleiro.

RETAS E CURVAS

Se a forma para esta ronda nédo te
permite colocar o nimero de marcadores
Necessario, ou nao te permite otimizar a
estratégia, podes aumentar ou diminuir o
numero de curvas requeridas:

Para isso, traca o espaco mais a esquerda
na tua Zona de curvas [fundo vermelho,
no topo direito da tua folha de jogador).
Por cada espaco gue tracares, podes
transformar uma curva em linha reta ou
uma linha reta em curva. Isto ndo altera o
numero de marcadores gue deves colocar:
Este numero nao pode ser madificado,

Podes tracar um maximo de 5 espagos
desta Zona, Se ja tracaste todos os
espacos e é impossivel completares a
forma definida, porgue o teu percurso sairia

do mapa [mas nao porgue chegarias pela Depais de colocares

sequnda vez 8 uma mesma intersecao), todos os teus marcadores,
trata a forma como se fosse uma linha reta Segue para o passo
de um Unico marcador, @ EVIBARCAR NO
AUTOCARRO (ONIBUS).
7 a2 e (G0N GFOF| BN (98]




o EMBARCAR NO AUTOCARRO (ONIBUS)

Por cada Passageiro ou Local que alcances com
os teus marcadores, durante a fase (2) TRACA
PERCIRS( desta ronda, aplica os seguintes efeitos,
descritos nas paginas 8, 9 e 10.

Alguns cruzamentos tém 2 Personagens. Se
chegares a um destes cruzamentos aplica
os efeitos a ambas as Personagens.

0 Traca imediatamente o espaco
superior disponivel ﬂ na tua folha v
de jogador. Se todos os espacos
correspondentes estédo tracados,
nada acontece.

N

Traca imediatamente um dos espacos correspon-
dentes na tua folha de jogador. Se todos esses espacos
estiverem tracados, nada acontece.

Cuidado! O 3 " da linha inferior s6 pode ser traca-
do com o bonus & , que oferece estagios a certos
Estudantes.

ExempLo: chegas a : |1, portanto tracas 1 espaco ;.
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Traca imediatamente o & ou espaco i‘ mais a 1
esquerda na linha superior sem um Autocarro (6nibus)
Estacionado [sem nimero no espaco mais a direita). )
Se todos os espacos dessa linha estiverem tracados

ou se todas as linhas tiverem Autocarros [onibus)
Estacionados, nada acontece.

"“ .l' |l"'
Observa o dltimo & [se chegaste a um I ou i‘
(se chegaste aum [ ou | que tracaste na linha

superior sem Autocarro [onibus) Estacionado [sem
nimero no espaco mais a direita).

—1g

Depois, verifica os numeros indicados na base da
mesma coluna. Escreve esse nimero de pontos de
vitéria no espaco mais a direita desta linha para
indicar que tem um Autocarro [6nibus) Estacionado.

& da tambeém um Bénus de Passageiro, em funcao
do simbolo na base da coluna correspondente,
quando estacionas o seu Autocarro [6nibus). Traca o
Passageiro indicado seguindo as regras normais. Se
tracas o 1 " desta forma, traca um dos espacos
na terceira linha: sdo estagidrios e s6 podem ser
tracados através destes bonus.

Depois risca quaisquer espacos & au 3 dessa
linha que na@o tenham sido tracados antes do
Autocarro (6nibus) estacionar. Usa a linha seguinte
da proxima vez que tiveres de tracar um espaco de
um destes tipos.

Se nao tinhas tracado qualguer & ou 9 na tua linha
superior antes do Autocarro (6nibus) estacionar, nada

acontece.
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Ha duas cartas Objetivo Comumn que requerem que pares
no3 L ou3 . Se um destes Objetivos esta em jogo,
regista o teu progresso tracando um espaco cada vez
que visitares o Local correspondente, haja ou ndo Turis-
tas no teu Autocarro (6nibus). Esta zona ndo tem outra
utilidade para além de te recordar onde ja estiveste.




Em cada mapa, ha quatro Locais (um de cada tipo)
que representam Locais Turisticos que vale a pena
visitar. Cada um tem um nome com estrelas e um
fundo colorido.

Assim que chegas a um destes Locais, escreve, no
espaco com estrela, o nimero de Passageiros da cor
correspondente que ja tracaste.

Ha dois espacos para Turistas: azul-claro para o Local
Turistico e azul-escuro para o Local Turistico
é O espaco com o simbolo & apenas usado
durante a pontuacao final [ver pagina 12).

Assim que tiveres acabado de tracar o teu percurso para esta
ronda e tiveres tracado todos os espacos correspondentes na
tua folha de jogador; continua para (3) VERIFICA (5 OBIETIVOS
COMUNS.

() VERIFICA 08
OBJETIVOS COMUNS

Verifica se completaste algum Objetivo Comum nesta
ronda, respeitando as seguintes condicoes:

Cada Objetivo pode ser completado por varios jogadores,
mas apenas uma vez por cada jogador.

Se um ou mais jogadores completam um Objetivo amarelo na

mesma ronda, anotam 10 PV na zona de bonus da sua folha de
jogador. Depois viram a carta Objetiva para o seu lado azul.

Se um ou mais jogadores completarem um Objetivo azul,
anotam 6 PV na zona de bonus da sua folha de jogador. A carta
Objetivo mantém-se no seu lado azul.

Depois continua para (2) MUDA DE INSPECTOR.

Se finalizaste a 12.2 ronda (e o baralho de Bilhetes de
Autocarro (6nibus) esta vazio), passa ao I'INAL DO JOGO.

Caso contrério, passa o pedo Inspetor ao proximo jogador,
no sentido do ponteiro do relégio, e inicia uma nova ronda.
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