Ah, voila le bus ! Vite, montez pour vous
mettre a I'abri de la pluie !

Comme a chague fois, vous &tes fasciné par N
Pensemble des voyageurs a bord : ] |
touristes, hommes d’affaires, étudiants... U

Tous partagent un bout de chemin en se
dirigeant pourtant vers des destinations
différentes. Cette ligne de bus est vraiment
unigue... mais permettra-t-elle de transporter
chaque voyageur jusqu’a destination ?

(V) Saashi @ Monsieur 1



Vous disposez de 12 tours pour réaliser la meilleure

ligne de bus de la ville. A chaque tour, une nouvelle carte
est révélée, indiguant & chaque joueur la section de trace

a realiser. Menez les voyageurs ol ils le souhaitent, évitez les
bouchons, et marquez un maximum de points de victoire !

FMENTS DE JEU ET MISE EN PLACE

Choisissez tous une couleur, prenez les pions
correspondants et placez-les devant vous :
32 batonnets Trajet et 1 pion Départ.

Les batonnets Trajet se placent sur le plan pour tracer
votre ligne de bus.

Prenez tous une feuille de note et équipez-vous d'un
crayon ou stylo.

Cette feuille de note vous permet d'indiguer qui monte dans
vatre bus au fur et 8 mesure de votre trace et quels Lieux
vous desservez, afin de compter vos paints de victaire.

Placez le plateau au centre de |a table.
Pour une partie a 2 ou 3 joueurs, utilisez le plan de New York.
Pour une partie a 4 ou 5 joueurs, utilisez le plan de Londres.

Le plateau présente le plan de la ville, constitué de sections de route. A chaque carrefour se trouve soit un des
Personnages ( a ; Q, ﬂ , . J. soit un des Lieux [ m , ;_T,_[} soit un Feu. Certains de ces
Lieux, reconnaissables & leur cartouche de couleur indiquant leur nom, sont appelés « Lieux emblématiques ».
Sur le cdte, 2 emplacements numerotés reserves aux cartes Objectif commun sont visibles, ainsi que 2 autres
pour la pioche et la défausse de cartes Ticket de bus. Le plan de New York comporte aussi des sections de
route constamment bouchées, en noir




Meélangez les B cartes Objectif commun, placez-en 1 face
jaune visible, au hasard, sur chacun des 2 emplacements
du plateau. Laissezles cartes non utilisées dans la boite.

Les cartes Objectif commun indiguent 8 tous les joueurs

le nombre de Personnages qu'ils doivent faire monter dans
leur bus, ou le nombre de Lieux quiils doivent desservir pour
gagner des points de victoire.
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Mélangez les 5 cartes Objectif personnel
correspondant & la ville du plateau, et
distribuez-en 1 & chaque joueur. Laissez les
cartes restantes dans la baoite.

Les cartes Objectif personnel vous demandent de relier
3 carrefours precis a l'aide de votre ligne de bus afin
de gagner des points de victaire. Ces carrefours sont
indiqués par les cercles noirs, Les cercles rouges
servent uniquement de repére.

Melangez les 12 cartes Ticket de bus
si vous jouez sur le plateau Londres
[ou seulement les cartes 1 a B si vous jouez
sur |e plateau New York]. Distribuez-en

2 face cachée a chaque joueur. Chague
joueur regarde les 2 cartes recues, et en
place 1 face cachee devant lui. Lorsque
tous les joueurs ont une carte devant eux,
révélezles. Placez alors chacun votre
pion Départ sur le Feu du carrefour
indiqué par le numéro du Ticket de bus
choisi.

Ce pion constitue e point de départ de votre ligne.

Récupérez I'ensemble des 12 cartes Ticket de bus,
meélangez-les et formez une pioche que vous posez face
cachée sur I'emplacement prévu sur le plateau.

Les cartes Ticket de bus portent un chiffre et une
couleur. Le chiffre est utilisé lors de la mise en place,
pour connaitre votre point de départ,
La couleur de ces cartes est utile en cours de partie.

Le joueur le plus age devient le Contréleur.
Il prend donc le pion Contréleur devant lui.

Le pion Controleur sert & indiquer l'ordre
du tour: Le Contraleur joue toujours en
premier, sulvi par les autres joueurs dans
le sens horaire. Ce pion circule de joueur
en joueur a chague tour
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DEROULEMENT DE

Une partie de Get on Board se déroule en 12 tours.
Chague tour est compose de 4 phases :

(@ NOUVEAU TICKET DE BUS

@ TRACE DE LIGNE

@ VERIFICATION DES OBIECTIFS COMMUNS
(@ (HANGEMENT DE CONTROLEUR
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(@ NOUVEAU TICKET DE BUS

Le Contréleur révéle la premiére carte de la pioche Ticket
de bus et la place face visible sur 'emplacement de la
defausse, juste & cote.

Chaque joueur coche alors 1 case de la couleur
correspandante en haut a droite de sa feuille de nate. )
Cette couleur indique le trace a effectuer lors de TRACE

DE LIGNE, et parmet de voir quels tracés doivent encore
survenir lors des tours suivants.

Passez enstite a @ TRACE DE LIGNE,
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() TRACE DE LIGNE

En commencant par le Controleur, puis chacun votre tour dans
le sens horaire, effectuez ces 2 étapes :

@ PLACEMENT DES BATONNETS
@ EVBARGUEMENT

D T

o PLACEMENT DES BATONNETS

Realisez, sur le plateau, le traceé de ligne demandé pour ce tour
par le Ticket de bus revele.

Pour réaliser le trace de ligne, respectez les conditions suivantes

*Chaque joueur ne peut placer gu'un seul batonnet par section
de route, mais tous les joueurs peuvent en placer un sur la
meérme section.

*| e trace d'un tour doit débuter |a ol s’est terminé celui du
tour précedent.
Le tracé du premier tour doit deébuter & partir de votre pion
Départ.

*Vous devez placer autant de batonnets que demandé par
votre feuille de note.

=L es batonnets places pendant ce tour doivent former autant
de virages que demandé par votre feuille de note. Seul le
nombre de virages est important, pas leur direction. Vious étes
toujours libre de choisir la direction gue prend chague virage
(& droite ou a gauche).
Le debut d'un trace peut former ou non un virage avec la fin du
trace precedent. Dans tous les cas, ce virage ne compte pas
dans les virages demandés pour le tour en cours.

= |l n'est jamais autorise de faire un aller-retour sur le méme
troncon.
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LES DIFFERENTS
TYPES DE TRACES

LIGNE DROITE

Vous devez placer exactement
1, 2 ou 3 batonnets, comme
demandeé par la feuille de note.
Sivous en placez 2 ou 3, ceuxci

doivent etre places en ligne droite.

1 VIRAGE

Vous devez placer exactement
2 batonnets formant un virage
g 890",

2 VIRAGES

Vous devez placer exactement

3 batonnets formant 2 virages
suceessifs a 80°. Ces virages
peuvent étre dans la meme
direction [en U), comme dans les
deux directions opposees [en 5).

5i votre feuille de note propose deux traces
separes par une barre obligue, choisissezen
un seul a tracer pour ce tour.
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EUITEZ LEs BoucHoNs | e
AU MAKIMUM ! e

Chaque fois gue votre trace passe parune
section de route accueillant déja un ou
plusieurs autres batonnets, cochez autant
de case dans |a section Bouchons [en bas

& gauche de votre feuille de note] que de
batonnsts deja presents, Cochezles an
suivant: la ligne, en comrnencant par le Bus
en haut a gauche.
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EXEMPLE : Vius placez T batannet sur une section de
route congestionnes; qui sccuellie deja le batonnet
de 2 adversaires. Vous cochez donc S Bus sur voine
| fewlie de note [ pour s z0ne congestionnes, et 2
i pourla présence des adversaires).

Cela represente |es bouchons rencontrés
sur vatre trajet, et aura une influence sur
vos puints de victoire finaux,

NEW YORK

CERTAINES SECTIONS
SONT TOUJOURS
CONGESTIONNEES

FEUX VERTS

ACCELEREZ VOTRE TRAJET
GRACE AUX FEUX UERTS !

Chague fois que votre trace passe par ung
section de route congestionnes, cest-adire
une section de route de couleur noire, cochez
1 Bus supplémentaire dans |a Zone de
Bouchanis de votre feullle de pote.

Si votre trace de ce tour se termine a un
carrefour comportant un Feu vert, placez

1 nouveau batonnet pour prolonger votre trajet
[dans la direction de votre choix]. Si ce batonnet
vous fait & nouveau terminer a un Feu vert, placez
”’ encare un batonnet. Les Feux verts sous les pions
Deépart restent des Feux verts comme les autres

EXEMPLE © Vius finissez votre tour
surce Feu vert. Vous placez donc
1 nouveau batarinet !
Sivotre reserve de batonnets est vide, trouvez des

elerments de substitution pour continuer a jouer
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ExEMPLE : Viotre trace vous
oblige a atteindre un carrefour
par leguel vous etes déja passe
Vious decidez d'afouter un

virage a vobre trace en cochant
1 case de la Zone de virages de
votre felifle de note. Vous evitez
ainsi ce carrefour, et donc

1'élimination

BOUCLES INTERDITES

UNE LIGNE DE BUS @QUI REVIENT SUR
SES PAS N’EST PAS EFFICACE !

Si votre trace atteint pour la seconde

fois un méme carrefour, arrétez
immeédiatement votre tour : vous étes
eliminé et ne comptabiliserez pas vos points
de victoire en fin de partie. Laissez vos
batonnets sur le piateau.

LIGNES DROITES
ET VIRAGES

Si le trace qui vous est impose pour ce taur
nevous'semble pas optimal pour votre
strategie, vous pouvez augmenter ou reduire
le nombre de virages demande.

Pour cela, cochez simplement la case encore
non cochee la plus & gauche dans la Zone

de virages (sur fond rouge, en haut a droite

de votre fiche]. Pour chague case gue vous
cochez, vous pouvez transformer un virage
en ligne droite, ou une ligne droite en virage.
Cela ne change en rien le nombre de batonnets
a placer, gui lui ne peut pas etre modifie

Vous ne pouvez cocher gue 5 cases
maximum dans cette zone, Si vous avez
coché toutes les cases et que le trace
demandé est impossible a réaliser parce
gue votre ligne sortirait du plan [mais pas
parce gue vous passeriez par le meme
carrefour pour la seconde fois), considerez
alors gue le trace demande est une ligne
droite d'un seul batonnet.

EXEMPLE : Votre trace vous oblige
g atteindre un carrefolr par

lequel vous étes deja passe. Vous
etes efimine.

Une fois vos batonnets
placeés, passez a
© EMBARGUEMENT.
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() EVBARGUEMENT

Pour chaque Personnage ou Lieu
atteint pendant ce tour par un de
vos batonnets lors de I'étape de
Placement des batonnets, appliquez
les effets correspondants : =

Cochez immédiatement une des cases correspondantes

sur votre feuille de note. Si toutes les cases sont deja cochees,
rien ne se passe.

Attention ! Les 3 . de la derniére ligne ne peuvent étre
coches gue grace aux bonus des @ . Ceux-ci attirent des
Stagiaires.

Cochez immeédiatement la case @
la plus haute encore non cochée
sur votre feuille de note. Si toutes
les cases sont déja cochees,

rien ne se passe.




Cochez immédiatement la case a
a gauche dans la plus haute ligne encore non Terminée
[sans aucun chiffre dans la case de droite]. Si toutes les
cases de la ligne sont déja cochées, ou si toutes les lignes
sont Terminees, rien ne se passe.

Exemple :

1 U alors

ches dans
votre ligne en cours.

9 Vious notez done «

he sur vetre feuile,
Vous barrez ensuite le
dernier paur indigler
gue cetie ligne est Terminge.

Vous atteigr ifie L u
alors quil L vobre
ligre en cours,

Vbus cochez une des
3 cases en haut
correspondant au Lieu,

z w9 dans la

2 igrie.

Vbus barrez ensuite le
dernigr pour indiguer
gue cette ligne est
Termines

ou Q la plus

=
=]
=
=2
=
=
=
=3
2
£

=
e
a
alleg
= =
= =]
o =]
= =

l

nonn

(=3
2
(=3
=
=
=

nomn |

* Observez d'abord votre dernier a [si vous atteignez
un [!]] ou votre dernier Q (sivous atteignez un
ou coché dans la plus haute ligne non
Terminée [sans aucun chiffre dans la case de droite].
Reférezvous ensuite aux gains situés en bas de cette
colonne. Indiquez ces Points de victoire dans la case
a droite de cette ligne non Terminee.

sles o rapportent en plus le droit de cocher un
Personnage bonus. Cochez-en un comme si votre
trajet I'avait atteint. Si vous obtenez 1 * ainsi,
cochez une de ses cases de la 3° ligne : cette
derniére, représentant des Stagiaires, ne peut
étre cochée que grace a ces bonus.

+Barrez ensuite toutes les cases ° ou 9 non
cochées de cette ligne pour indiguer que celleci est
Terminée. La prochaine fois gue vous devez cocher
une de ces cases, cochez-la dans la ligne du dessous.

*Si vous n'avez coche aucun e ou Q dans votre
plus haute ligne non Terminée, rien ne se passe.

2 cartes Objectif commun demandent de desservir

3 ou 3 @ Si l'un de ces Objectifs est en jeu, indiquez
otre progression en cochant 1 case chaque fois que

vous atteignez le Lieu en question, qu'il y ait des touristes

dans votre bus ou non. Cette zone sert donc uniquement

d'aide-mémoire.




Sur chacun des deux plans de ville, un Lieu de chaque
type représente un Lieu emblématique meritant le détour
Il sont reconnaissables a leurs étoiles et leur cartouche
de couleur indiquant le nom du Lieu.

Des que vous atteignez un de ces Lieux, indiquez dans
la case correspondante le nombre de Personnages de
cette couleur déja coches jusqu'alors,

Il existe 2 cases pour les Touristes : bleu clair pour
le emblématique, et bleu fonce pour le &
emblematique. La case avec un symbole « > sert
uniguement pour le décompte final (page 12).
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Une fois que chaque joueur a fini son trace pour ce tour
et a coche |les élements correspondants sur sa feuille,
passez & (3) Vérification des (Objectifs communs.




() VERIFICATION DES
OBJECTIFS COMMUNS

\erifiez tous si vous avez atteint un objectif commun
pendant ce tour, selon les conditions cidessous :

Chaque objectif peut étre atteint par tous les joueurs,
mais une seule fois par joueur

Si un ou plusieurs joueurs ont atteint pendant ce tour un objectif
cote jaune visible, tous ces joueurs notent « 10 PV » dans la zone
d'Objectifs commun de leur feuille de note. Retournez ensuite la
carte Objectif face bleu visible.

Si un ou plusieurs joueurs ont atteint un objectif cdte bleu visible,
tous ces joueurs notent « 6 PV » dans |a zone d'Objectifs
commun de leur feuille de note. La carte Objectif reste coté bleu
visible.

Passez ensuite & @ (hangement de Controleur.
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(9 (HANGEMENT DE
(ONTROLEUR

Si vous venez de jouer le 12° tour [la pioche Ticket de Bus
est vide], passez a Fin de la partie.

Sinon, passez le pion Controleur au joueur suivant dans le

sens horaire. Jouez un nouveau tour,

JJollow ws on

f[¥]©

WUVWW.IELLD.COM

(REDITS (5
Auteur ; Saashi Saashi & Saashi
llustrateur : Monsieur Z

Chef de projet : Xavier Taverne

Graphiste : Vincent Mougenot

Reédaction : Xavier Taverne
Relecture : Maéva Debieu




Passez au decompte final, selon les etapes
suivantes.

o Faites la somme des points perdus lies
aux cases cochées dans la Zone de
virages.

Faites la somme des points gagnés en
face de chague case Q cochee.

Faites le produit des cases ' cochees
et des cases i cochées. Faites la
somme de ce produit et de vos points
inscrits dans la zone Lieu emblématique.

Pour les zones e et Q procedez comme suit:

e Pour les Lieux emblématiques des @
comparez les valeurs inscrites dans les

i 2 cases Lieux emblematiques. Gagnez

1 autant de points que la plus grande de

: ces deux valeurs. Indiguez-le dans la case

1 marquée d'un « > » juste a droite.

|
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Les lignes Terminées rapportent les
points indiqués en cours de partie.

:@ Les lignes non Terminées [c'est-a-dire sans @ Faites la somme des points gagnes grace aux objectifs communs

i score dans la case de droite) rapportent durant la partie.

la moitié des points (arrondie a l'inférieur)

qu'elles rapporteraient normalement si

vous atteigniez immediatement un ou

un ‘ pour les Q ou un pour les
[mais en aucun cas d'autres bonus).

Vérifiez votre objectif personnel. Si vous avez relie les 3 carrefours
indigues par les cercles noirs [quiimporte l'ordre), gagnez 10 points.
Sinon, ne gagnez rien.

Faites la sormme des points perdus a cause des embouteillages,

1
1
1
L]
I
1
: dans votre Zone de Bouchons,

o Faites la somme des 4 cases de droite.
¥ Tout en bas a droite, inscrivez le total des sommes indiquées dans les 8
cases de sous-total (les cases marqguées en bas a gauche d'un « + » ou
d'un « - »). Ce sont vos points de victoire !

Le joueur qui en a le plus remporte la partie. Si plusieurs joueurs sont
& egalité et en téte, ils se partagent la victoire !




