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n dubbelzjdig spelbord

1'Londen zide Je hebt 12 rondes om de beste busroute van de
NE : ; stad aan te leggen. Elke ronde onthul je een nieuwe
kaart die aangeeft welke routevorm alle spelers
moeten voltooien. Breng de passagiers naar hun
besternming, vermid files en verdien zo veel mcgellijk

overwinningspunten!

| SPELONDERDELEN EN VOORBEREIDING

Kies een spelerskleur en leg alle bijbehorende
stukken voor je neer: o
32 routedelen en 1 vertrekpion.

Routedelen warden op de plattegrond geplaatst om
Jjouw busroute te plannen,

Neem een spelersblad en een potlood.
Contraleer of de bovenkant van ieders blad
verschillend is [de rest van het blad moet
hetzelfde zijn).

Op jouw spelersbiad houd je bij wie er op jouw route in jouw
bus is gestapt en op welke locaties je bent gestopt. Al deze
aspecten leveren overwinningspunten op.

Leg het spelbord in het midden van de tafel. :
Gebruik voor een spel met 2 of 3 spelers de New Yorkzijde.  d= ws
Gebruik voor een spel met 4 of 5 spelers de Londenzide.

Het bord geeft een plattegrond van de stad weer, bestaande uit verschillende straten, Bjj elke kruising staat
gén van deze passagiers [ a i @ , ) .}. 86n van deze locaties | m rh__: @ 1ia ) of een groen
licht. Sommige locaties hebben een naam met een gekleurde achtergrond: dit zin ‘bezienswaardigheden’
Aan een kant van het bord staan 2 genummerde vakjes waar gemeenschappelijke doelkaarten open worden

neergefegd. Er zijn 2 andere vakjes voor de buskaarties- en aflegstapel Op de New York-plattegrond staan ook

2warte straten waar altiid files zjn.
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Schud de 6 gemeenschappelijke doelkaarten en leg
op elk van de 2 vakjes op het bord een willekeurige
kaart met de gele kant naar boven. Leg de ongebruikte
kaarten terug in de doos.

Gemeenschappelijke doelkaarten tonen spelers het aantal

passagiers dat ze op moeten halen of de locaties waar ze
moeten stoppen om overwinningspunten te verdienen.

Schud de S persoonlijke doelkaarten die
haren bij de zijde van het bord waarmee je speelt,
en geef daarna elke speler 1 gedekte kaart.
Laat de resterende kaart(en] in de doos.

Voor een competitiever spel kun je er ook voor kiezen om
deze kaarten open neer te leggen.

Persoonlijke doelkaarten leveren overwinningspunten op
door met je busroute 3 specifieke kruisingen te verbinden,
Deze punten staan in de zwarte cirkels. Rode cirkels tonen
herkenningspunten op de plattegrond

Schud alle 12 buskaartjes als je met
de Londen-ziide speelt of alleen kaarten

1 tot en met 6 als je met de New York-zijde
speelt. Geef elke speler daarna 2
gedekte kaarten. Bekijk de 2 kaarten die
|e ontvangen hebt en leg er 1 gedekt voor
je neer. Zodra iedereen een kaart voor zich
heeft liggen, laat iedereen zijn kaart zien:
zet jouw vertrekpion op het
verkeerslicht van de kruising

met het nummer dat op je gekozen
buskaartje staat,

Deze pion geeft het -.r'ertmkpunt van jouw busroute aan,
Neem alle 12 buskaartjes terug en schud deze

om een gedekte stapel te vormen en plaats deze op
het bijbehorende vakje op het bord.
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- RAVANID

Buskaartjes hebben een nummer en een kleur
Het nummer worat alleen tijdens de voorbereiding
gebruikt om de verschillende vertrekpunten aan te geven.
De kleur wordt tijdens het spel gebruikt.

De oudste speler is de eerste controleur
en zet de controleurpion voor zich neen

De controleurpion geeft de beurtvolgorde
aan. De contraleur is altijd als eerste aan de
beurt, gevolgd door de andere spelers in de
richting van de klok. Deze pion wordt elke beurt
aan de volgende speler doorgegeven.




SPELVERTOOP

Een potje Get on Board bestaat uit 12 rondes.
Elke ronde bestaat uit 4 fases

(O NIEUW BUSKAARTJE

(@ ROUTEPLANNING

(@ GEMEENSCHAPPELIJKE DOELEN CHECKEN
@ (ONTROLEUR AFLOSSEN

(D NIEUW BUSKAARTJE

De controleur toont de bovenste kaart van de
buskaartjesstapel en legt deze open bovenop de
aflegstapel.

Elke speler vinkt nu bovenaan zijn spelersbiad
één van de twee vakjes in de overeenkomende
kleur aan. Dit vakje toont de vorm van de route die de
spelers tidens de é) ROUTEPLANNING zullen plannen en
ook welke routes er overblijven voor de volgende rondes.

Ga verder met fase @ ROUTEPLANNING.

VooRBEELD

(@ ROUTEPLANNING

Startend met de controleur en daarna beurtelings in de
richting van de klok, volg je deze twee stappen:

@ ROUTEDELEN PLAATSEN
@ nsTAPPEN

....................................................... ssseans

o ROUTEDELEN PLAATSEN

Creeer op het bord de vorm van de route die op het
buskaartje van deze ronde staat weergegeven.

0Om de vorm te creéren volg je deze voorwaarden:

« Elke speler mag slechts een routedeel per straat
plaatsen, maar meerdere spelers mogen hun
routedelen op dezelfde straat plaatsen.

» Jouw route moet beginnen waar je route de vorige
ronde is geéindigd. Tijdens de eerste ronde start je
jouw routeplanning vanaf jouw vertrekpion.

« Je mag alleen het aantal routedelen plaatsen dat
staat weergegeven op jouw spelersblad,

«Routedelen die tijdens deze ronde geplaatst worden
moeten het aantal bochten bevatten dat staat
weergegeven op jouw spelersblad. Het gaat hierbij alleen
om het aantal bochten, niet de richting. Je mag altijd kiezen
welke kant de bocht opgast [links of rechts).

Het begin van de route van de huidige ronde mag een bocht
vormen wanneer deze wordt verbonden met het einde van
de route van de vorige ronde. Deze bocht telt echter
in geen geval mee als een van de bochten die
deze ronde vereist is voor de route van de
huidige ronde.

« Je mag nooit omkeren op dezelfde straat en een dubbel
routedeel plaatsen.

VERSCHILLENDE
ROUTEVORMEN

RECHTE LIJN

Je moet precies 1. 2 of 3
routedelen plaatsen zoals is
weergegeven. Als je 2 of 3 delen
plaatst, moeten deze in een
rechte lijn geplaatst worden

1 BOCHT

Je moet precies 2 routedslen
plaatsen die een bocht van 90°
varmen

2 BOCHTEN

Je rmoet precies 3 routedelen
plaatsen die twee bochten van
90° vormen. Deze bochten

maogen zowel in dezeifde richting
[om een U te vormen] of in
tegengestelde richting [om een
5 te varmen) gaan.

Als er op jouw spelersblad twee verschillende
varmen staan met daartussen een schuine
streep, maqg je €2n van deze twee vormen
kiezen om deze ronde te plannen.

VOOREEELD: Je moet dese ronde 3 rautedslan met 2 bochten plaatsen, Je

‘beslutt om de route te plannen zosls hierander stast weergegeven. Oe becht
die tussen het laatsts routedeel van de vonge ronde en het serste routedes
van de huldige rande is gevormd, telt niet mee als 8én van jouw 2 bochten,
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BMWEEEN NIET T"EGESTAAN VooreeeLD: Jouw route bereikt

een kruising waar [e al langs bant

EEN BUSROUTE DIE DEZELFDE WEG HESTIDEN: JEWaYCt godTinead
TERUG NEEMT IS NIET EFFICIENT!
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Als jouw route voor de tweede keer
dezelfde kruising bereikt, eindigt jouw
beurt onmiddellijk. Je wordt geélimineerd
uit het spel en verdient geen overwinningspunten
aan het einde van het spel. Laat jouw routedelen op
het bord liggen:
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VOORBEELD: Jouw route zou
eigenlik een kruising moetan
gebruiken waar je al langs bent
gekormean, Je besiut om esn extra
bacht g8n ja@ route toe te voegen

door een vakfe in e bochtzone op fe

spefershlad aan te vinken. Hat jukt " Ec"TE I.I‘INE N
nu.orn deze kiuising, en daarmes

ook esn aliminatie. te vermiden. : EN B I": HTEN

Als je mat de huidige rondevorm niet het
vereiste santal routedelen kunt plaatsen of als
de vorm niet optimaal is voor je strategie, mag
[e het santal veraiste bochten verhogen

of veriagen.

Filt

Om dit te doen moet je het uiterst linkse

vakje van je bochtzone [rode achtergrand,
rechtsboven op je spelersbord) aanvinken

Voor elk vakje dat je aanvinkt, mag je een
bocht in een rechte lijn of een rechte lijn
in een bocht veranderen it hesft geen
effect op het totale asntal routedelen dat e

meet plaatsen Dit aantal kan niet sangepast
worden,

Je mag maximaal 5 vakjes in deze zone
aanvinken. Als je alle vakjes al hebt
aangevinkt en je de vereiste vorm
onmogelijk kunt voltooien omdat e routs
buiten de plsttegrond zou gear [en niet omdat i ,
je voor de tweede keer dezeifde kruising zou Zodra je al jouw
bereiken). mag je de vorm als een rechte routedelen geplaatst
lin beschouwen waarvoor je éan routedest hebt, ga je verder met

gERtus @ NsTAPPEN.




@) INSTAPPEN _ .

Voor elke passagier of locatie die je deze e i o
OF ([ ]

ronde tiidens de fase ROUTEPLANNING met jouw

routedelen bereikt, moet je de effecten zoals -

beschreven op pagina's 8, 9 en 10 toepassen. 2 R — . a i’ P

Op bepaslde Kruisingen staan 2 karakters. @) Zet onmiddellijk een vinkje in één van de U:;*:l;rzé heet n:n ;es: T;:ge;:a:i“ & T:Wanm [ - w | B « %)

Als je één van deze kruisingen bereikt, overeenkomende vakjes op je spelersblad. ii d keerde b 5ond : Lt e e / —
Als al deze vakjes al aangevinkt zijn, gebeurt er Py Zonder geparkeerde bus (zondarnumimer in / / ﬂ ) .,ﬁ;

mag je de effecten van beide karakters
toepassen,

het uiterst rechtse vakje), Als alle vakjes van die
rij al aangevinkt zijn of als alle rijen geparkeerde

. bussen hebben, gebeurt er niets.
alleen worden aangevinkt met de N'b bonus, ! - g a

die bepaslde studenten stageplekken verleent.

niets.
Let op! De 3 ,1 in de onderste rij kunnen

OF Jd4d4. OF
- v

i Ve *(3)

*Bekik de laatste Q?D [als |e een JI bereikt hebt) of
;‘ (als je een | i of bereikt hebt] die je in de -4
bovenste rij zonder geparkeerde bus aangevinkt -
hebt [zonder nummer in het uiterst rechtse vakje).
Check daarna de punten die onderaan dezelfde
kolorn staan weergegeven. Noteer dit aantal
overwinningspunten in het uiterst rechtse
vakje van deze ri o aan te geven dat hier een

Zet onmiddellijk een vinkje in
het bovenste beschikbare €9
vakje op jouw spelersblad. Als

alle overeenkomende vakjes al
aangevinkt ziin, gebeurt er niets.

l Vborbesid: Omdat je een (i 3 berekt, mag e 1 1y j-vakie aananken.
-

geparkeerde bus 15
gej

. & leveren,
de bijhehorende kolom, ook een bonuspassagier op
wanneer jg hun bus parkeert. Vink de weergegeven
passagier aan volgens de normale regels. Als je op

aanvinkt, mag |e een van de vakjes

van de 3° rjj afstrepen: dit zijn stagiaires die alleen

met deze bonussen kunnen worden aangevinkt.

fhankelijk van het symbool onderaan

deze wijze 1

o | W i}
* Kras daarna alle 'B’ of 9 vakjes in deze rij @@ E]_E} 5 }f i

door die nog niet aangevinkt waren voordat de S

bus geparkeerd werd, De volgende keer dat je één
van dit soort vakjes aan moet vinken, moet je de
volgende rij gebruiken.

aangevinkt voordat de bus geparkeerd
gebeurt er niets.

* Als je nog geen & of Q in |@ hovenste mj had

werd,

9

Er zin twee gemeenschappelik doelkaarten die vereisen dat je
stopt bij 3 | L. of 3 Als é&n van deze doelkaarten in het
spel is, kun je jouw voortgang bijhouden door elke keer dat je

de overeenkomende locatie bezoekt éen vakje aan te vinken
ongescht. of er toeristen in je bus zitten Deze zone is alleen
bedoeld om bij te houden waar je bent geweest en
heeft verder geen waarde.
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(3 GEMEENSCHAPPELIJKE
DOELEN (HECKEN

Check of je deze ronde gemeenschappelike
doelen hebt voltooid. Volg hierbjj de volgende
voorwaarden:

. Elk doel kan door meerdere spelers voltooid worden,

maar slechts eenmaal per speler.

Op elke plattegrond staan vier locaties (@en van elke
soort) die bezienswaardigheden vaorstellen en een
bezoekje waard zijn. Ze hebben jeder een lange naam
met sterren en een gekleurde achtergrond.

Zodra je één van deze locaties bereikt, mag je in het
stervakje het aantal passagiers van de overeenkomends
kleur noteren die je al sangevinkt hebt.

Als één of meer spelers tijidens dezelfde ronde een geel

doel voltooien, noteren zij 10 OP in de bonuszone van

hun spelersbiad. Draai daarna deze doelkaart om naar
de blauwe zijde.

Er zijn twee vakjes voor toeristern:

lichtblauw voor de ({1 bezienswaardigheid

en donkerblauw voor de ienswaardigheid.

Het vakje met het D symbool wordt alleen gebruikt
tijdens het berekenen van de eindscore [zie pagina 12).

Als eén of meer spelers een blauw doel voltooien,

noteren zij 6 OP in de bonuszone van hun spelersbiad.

De doelkaart bliift daarna op de blauwe zijde liggen. Als je zojuist de 12° ronde hebt afgerond [en de
_ . . buskaartjesstapel leeg is), ga je verder naar

Ga daarna verder met fase (3) CONTROLEUR AFTASSEN. het Einde van het spel

Geef in elk ander geval de controleurpion in de

richting van de klok door aan de volgende speler

en start een nieuwe ronde.
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de huidige ronde en alle bijbehorende vakjes op jouw
spelersblad hebt aangevinkt, ga je verder met
fase @ GEMEENSCHAPPELIJKE DOELEN CHECKEN.,
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stappen te valgen:

ELREGEL

"
&

OTE!. het totale aantal negatieve punten van
de aangevinkte vakjes in |2 bochtzone op

Tel alle punten van e aangevinkte
"‘J vakjes b elkaar op

o2 =

@Vermenignuldig het aantal aangevinkte
-vakjes met het aantal aangevinkte

N
1)

y-vakjes. Tel daarna deze punten ap bij

de overwinningspunten die je mogelijk met

de gele bezienswaardigheid hebt verdiend.

Volg deze stappen voar de & en __Q-zcnes

e Voor de 3 ‘bezienswaardigheden
vergelijk je de waardes in de
2 bezienswaardigheid-vakjes. De hoogste
van de 2 waardes vormt het aantal

I, Sie0s

0
i
1

tal in

verdiende punten. Nateer dit aan

het rechter vakje met het | symbool g - f \ _\

A 2 ~ R \ = - - - =
el T - _ _ : | Kijk, daar is de bus! Stap snel in, kies een
zitplaats en ga vit de regen!

9 Geparkeerde bussen leveren het aantal
| punten op dat e tydens het spel

y genoteerd hebt.
Tel het aantal punten bij elkaar op dat afkomstig is van alle

=®Niet-geparkeerde bussen (oftewel rijen ! gemeenschappelijke doelen die je tijdens dit spel voltooid hebt
zonder punten in het uitarst rechtse vakje)

| Elke rit raak je opnieuw gefascineerd
- door alle andere passagiers aan boord:

0 Check je persoonlijke doel: als je erin geslsagd bent om alle 3 de tueristen’ lakenmensen' studentgnn_

leveren de helft van het aantal (naar . _
orde dan ook] te verbinden,

beneden afgerande) punten op dat. kruisingen in de zwarte cirkels (in welke volg
=ne i de) punten op dat ) 5
apdiend zou habben als ie anmiddalliik verdien je 10 punten, In elk ander geval verdien je geen punten Ze reizen allemaal samen, maar hebben
je verdiend zou he als je iddelli '

een | L of voor @ of een W | voor ' @ Tel je totale aantal negatieve punten van alle files b elkaar ap ieder hun eigen hestemmlﬂg. Dat maakt
& bereikt zou hebben : e e DR P A T | deze bus heel bijzonder... maar zal het
Rechtsonder op je spelersblad noteer je het totale santal averwinningspunten
i % o
0 Tel het aantal punten van de 4 vakjes in : op basis van het subtotaal van alle B de velden [de vakjes met een o of ° lukken om iedereen llelllg en wel te
de meest rechtse kolom bij elkaar op | linksonder). Dit is jouw eindscore! vervoeren?

De speler met de hoogste score wint het spel. Als er een gelijkspel

Is voor de eerste plek, delen d ; de overwinming!

Als je spelersbladen opraken, kun je op de

() Saashi @ Monsieur Z

ssite van lello een pdfversie downloaden
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