Gracz moze utworzy¢ dowolne niezajete polaczenie na planszy, nie
musi si¢ ono tyczy¢ z innymi polgczeniami zajetymi do tej pory.
Gracz moze w 1 turze utworzy¢ tylko 1 polaczenie.

Gracz nie moze utworzy¢ polaczenia, jesli ma za malo plastikowych
autobuséw, aby postawi¢ po 1 na kazdym polu tego potaczenia.

Po utworzeniu polaczenia nalezy natychmiast doda¢ otrzymane za
nie punkty do swojego wyniku, przesuwajgc znacznik punktacji
o odpowiednig liczbe pél na torze punktacji. Warto§¢ punktowa
polaczeni znajduje sie w tabeli punktacji.

Mozesz utworzy¢ z6ite potaczenie o dlugosci3 pol za
pomoca dowolnego z ponizszych zestawow kart.

Dobieranie kart Biletow

Na kazdej karcie Biletu pokazane sg
2 miejsca i warto$¢ punktowa. Na ko-
niec gry gracz otrzyma punkty za kazdy
zrealizowany Bilet. Aby zrealizowa¢
Bilet, gracz musi utworzy¢ nieprze-
rwany ciag polaczen w swoim kolorze
miedzy wskazanymi na Bilecie miej-
scami. Jesli gracz nie zrealizuje Bile-
tu, bedzie musiat odja¢ jego warto$é
od zdobytych przez siebie punktéw.

Gracz moze w trakcie gry posiada¢ dowolng liczbe Biletw.

Ta akcja pozwala dobraé¢ dodatkowe karty Biletéw. Gracz dobiera
2 karty z talii Biletéw i musi zatrzyma¢ co najmniej 1 Bilet z do-
branych, ale jesli chce, moze zatrzymaé oba. Bilet, ktérego gracz
nie chce zachowaé, umieszcza zakryty na spodzie stosu. Bilety,
ktérych gracz nie odrzucit w momencie dobierania, musi zachowa¢
juz do korica gry. Nie moze ich odrzuci¢ w zadnej przyszlej akcji
dobrania Biletéw.

Jesli na stosie pozostata tylko 1 karta Biletu, gracz nadal moze wy-
konac¢ t¢ akcje, ale bedzie musiat zachowa¢ dobrang karte.

Gracze nie zdradzaja tresci swoich Biletéw az do momentu kofi-
cowego punktowania.

Aby ukoniczy¢ dzielnice, gracz musi potaczyc ze sobg
wszystkie miejsca, ktére znajduja sie w jej obrebie.

KONIECGEY
I PODLICZANIE PUNKTOW

Gdy jednemu z graczy pozostang co najwyzej 2 plastikowe autobusy,
kazdy (facznie z tym graczem) moze rozegra¢ jeszcze 1 ture. Potem
gra si¢ koniczy i gracze podliczajg punkty.

@ Punkty zdobyte za utworzone potaczenia powinny by¢ juz
podliczone, jako ze gracze na biezaco przesuwali znaczniki na
torze punktacji. Aby upewnic sig, ze nie doszto do zadnego
btedu, mozna je raz jeszcze policzyc.

@ Nastepnie wszyscy gracze pokazuja swoje Bilety, po czym
dodajg punkty za zrealizowane Bilety i odejmujg punkty za
Bilety, ktorych nie udato im sie zrealizowac.

@ Na koniec gracze dodajg punkty za kazda ukor- 6

czong dzielnice. Dzielnice tworzg miejsca tego sa-
mego koloru oznaczone t3 samg liczba. Ta liczba

wskazuje réwniez, ile punktow jest warta dana dzielnica. Aby
ukonczy¢ dzielnice, gracz musi pofaczy¢ ze sobg wszystkie
miejsca, ktore znajduja sie w jej obrebie.

Gracz, ktory zdobyt najwicksz liczbe punktéw,
zostaje Zwyciezcg.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych graczy, keéry
zrealizowat najwieksz liczbe Biletéw. Jesli nie rozstrzyga to remisu,
remisujacy gracze wspétdziela zwyciestwo.
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tylowo ubrani mlodzi ludzie przechadzaja si¢ po ulicach Londynu w rytm
hipnotyzujacej muzyki rockowej. Jedziesz autobusem przez miasto. Cho¢ Twoj
przystanek jest juz blisko, zastanawiasz sig, czy wysias¢ — zwiedzanie Londynu

dwupoziomowym autobusem jest czadowe!

@ Pofozcie plansze przedstawiajacg mape pofaczen posrodku stotu.
Kazdy z graczy otrzymuje zestaw kolorowych plastikowych autobuséw
i odpowiadajacy mu znacznik punktacji. Znacznik nalezy umiescic na polu

,Start” @.

@ Potasuicie karty Lokomocji i rozdajcie kazdemu z graczy po 2 karty €.
Z pozostatych kart Lokomocji stwérzcie talie Lokomocji i potdzcie j3 obok
planszy. Odkryjcie 5 wierzchnich kart i utdzcie je na stole tak, by wszyscy
je widzieli €). Gdyby okazato sie, ze co najmniej 3 z 5 odkrytych kart
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to Autobusy, natychmiast odrzuccie wszystkie odkryte karty i odkryjcie
5 nowych.

@ Potasuicie karty Biletéw i rozdajcie kazdemu z graczy po 2 karty €3.
Po obejrzeniu Biletow kazdy gracz musi zdecydowac, czy zachowuje oba
swoje Bilety, czy tylko jeden z nich. Niewybrane karty nalezy odtozy¢ zakry-
te na spdd stosu kart Biletow. Nastepnie potdzcie go obok planszy @. Nie
wolno ujawniac tresci kart Biletow innym graczom az do korica rozgrywki.

@ Mozecie rozpoczac gre!
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plansza przedstawiajgca mape potgczen w Londynie,
68 plastikowych autobusow '
(po I7 w kazdym kolorze),

S,

kilka zapasowych plastikowych autobusow,

44 karty Lokomocii (8 wielokolorowych kart Autobuséw i po
6 kart w kazdym z tych koloréw: niebieski, zielony, czarny,
rézowy, zotty i pomaraiczowy),

Y e NI X

== hﬁﬁvg__ ‘Mi
*

= g "QF' >

X
7 - Eﬂ

20 kart Biletow,
4 znaczniki punktacji,
instrukcja.

CEL GRY

Celem gry jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw zwycigstwa.
Punkty mozna zdobywa¢ poprzez:
@ tworzenie potaczen miedzy 2 s3siednimi miejscami na planszy;
@ realizacje Biletow;
@ ukoriczenie dzielnicy przez potaczenie wszystkich miejsc w jej

obrebie.

Gracz moze takze straci¢ punkty, jesli nie zrealizuje Biletéw, ktére
zdecydowat si¢ zachowac.

PRZEBIEG TURY

Gre rozpoczyna najmlodszy z graczy. Po nim gra osoba siedzaca po
jego lewej stronie i tak dalej. W swojej turze gracz musi przeprowa-
dzi¢ 1 (wylacznie!) z 3 dostepnych akcji: dobra¢ karte Lokomocj,
utworzy¢ polaczenie albo dobra¢ karty Biletow.

Dobieranie kart Lokomocji

Kolory kart Lokomociji odpowiadajq 16z~

nym polaczeniom pomiedzy miejscami na

planszy (zielonym, czarnym, pomaraficzo-

wym, rézowym, 26ttym i niebieskim). Wy-

jatek stanowia wielokolorowe karty Autobu-

s6w, ktdre mogg zastgpi¢ karte dowolnego koloru przy tworzeniu
polaczenia. W kazdym momencie gry gracz moze mie¢ na rece
dowolng liczbe kart.

Ta akcja pozwala dobra¢ 2 karty Lokomocji. Gracz moze wybra¢
karte z wierzchu talii (dobra¢ w ciemno) albo 1z 5 odkrytych kart.
Jesli gracz wezmie odkrytg karte, natychmiast uzupelnia wolne
miejsce now kartg z wierzchu talii.

Jesli pierwsza kartg wybrang przez gracza jest odkryta karta Auto-
busu, to jest to jedyna karta, jaka moze dobra¢ w tej turze. Gracz nie

moze tez wybra¢ odkrytej karty Autobusu jako swojej drugiej karty.

Jesli w jakimkolwiek momencie gry 3 z 5 odkrytych kart Lokomocji
beda kartami Autobusow, nalezy natychmiast odrzuci¢ wszystkie
5 kart i dobra¢ w ich miejsce 5 nowych kart.

Gdy talia kart Lokomocji si¢ wyczerpie, nalezy potasowaé karty
odrzucone i stworzy¢ z nich nows talie.

Utworzenie polaczenia

Poljczenie to cigg pél w 1 kolorze,

. Y . 9 TRAFALGAR
ktore kaczg ze sobg 2 sasiadujgce miej- SQUARE"
sca na planszy.

Miedzy niektérymi miejscami biegna
podwojne polaczenia (2 polaczenia tej
samej dlugosci kaczace te same miej-
sca). Gracz nie moze zaja¢ obu nitek
takiego polaczenia.

Uwaga! W rozgrywce 2-osobowej gracze moga korzystaé tylko
z 1 nitki podwojnego polaczenia. Pierwszy gracz realizujacy takie
polaczenie moze zaja¢ dowolng nitke, po czym druga nitka staje
si¢ niedostepna.

Aby utworzy¢ polaczenie, gracz musi zagra z reki zestaw kart
Lokomocji, ktérych kolor i liczba odpowiadaja kolorowi i liczbie
pol wybranej trasy, a nastepnie umiesci¢ na kazdym polu trasy
po 1 plastikowym autobusie. Wiekszo$¢ polaczeri wymaga kart
w konkretnym kolorze. Na przyklad niebieskie potaczenie wymaga
odrzucenia niebieskich kart Lokomocji. Wyjatkiem jest szare po-
laczenie, ktére mozna zajgé zestawem kart w dowolnym kolorze,
jednak wszystkie muszg by¢ tego samego koloru.




