PUNKTY ZA LINIE

LICZBA DZIELNIC

Policz, przez ile réoznych dzielnic prze-
biega twoja linia metra. Zapisz te liczbe
w odpowiednim polu.

Uwaga: Mozesz zakresli¢ maksimum 10 két na osi,
zyskujac tym samym 25 punktow. Jesli masz zakresli¢
wiekszq liczbe kot, pomin te akcje.

Przypominamy: Londyn jest podzielony na 13 2
dzietnic: 9 gtownych | 4 podmiejskie. SUMA PUNKTOW ZA LINI
Pomnaoz liczbe dzielnic, przez ktore przebiega linia, przez
jej najwiekszq liczbe stacji w jednej dzielnicy, a nastepnie
do wyniku dodaj 2 punkty za kazde przeciecie Tamizy.

Nastepnie znajdz dzielnice, w ktorej twoja
linia metra taczy najwiecej stacji. Zapisz
te liczbe stacji w odpowiednim polu.

PRZECIECIE TAMIZY

Kazdy odcinek metra, ktéry przecina
Tamize, daje 2 punkty.

Policz, ile odcinkow twojego metra
przebiega pod Tamiza, pomnéz przez 2
i zapisz wynik w odpowiednim polu.

OBIEKTY TURYSTYCZNE

Na koniec kazdej rundy policz, ile stacji z obiektami
turystycznymi taczy twoja linia metra.

Za kazdg taka stacje zakresl jedno koto na osi
punktacji obiektéw turystycznych. Przytgczone ’ s 2
obiekty turystyczne zapewniaja na koniec gry iflzﬁejuﬁrlllég;nka
dodatkowe punkty (patrz Koniec gry na str. 5). , 63 f 2)

( I I I Przyktad: W swojej pierwszej

-

..‘ ”.‘ e ¢ rundzie Janek doprowadzit
zielong linie metra do 2 obiektow

turystycznych. Zakresla on zatem 2 kota na osi
punktaciji obiektow turystycznych.

Przyktad: Janek
poprowadzit
zielong linie
metra przez 6
roznych dzielnic.
Najwieksza liczba
stacji w jednej
dzielnicy to 3.
Tamize przecina
tylko raz.

Ostateczny wynik

Jesli opanowaliscie gre podstawowa, zachecamy do
gry z modutami zaawansowanymi. Mozecie wtgczyé
do gry karty celéw wspoélnych lub karty mocy kredek.
Rozgrywka z obydwoma modutami bedzie nie lada
wyzwaniem!

Cele wspélne (5 kart)

PRZYGOTOWANIE GRY

O Przygotujcie gre wedtug zasad podsta-
wowych.

Przetasujcie zakryte karty celéw wspol-
nych i wylosujcie z nich 2. Potoézcie je od-
kryte koto stosu kart stacji, a pozostate karty celéow
odtozcie do pudetka.

JAK GRAC

Obie karty celéow wspélnych bedqg widoczne przez catq
gre. Stanowig one 2 niezalezne cele, ktore kazdy z graczy
bedzie starat sie osiggngé w trakcie gry. Do realizacji
celow twoja sieé linii metra traktowana jest jako spéjna
catos¢. Kazdy osiggniety cel zapewni ci 10 dodatkowych
punktéw na koniec gry.

Opis kazdej karty celéw wspélnych:
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Twoja sie¢ metra ma co najmniej 8
réznych staciji przesiadkowych (tgczgeych
przynajmniej 2 rézne linie).

Twoja sie¢ metra ma co najmniej 1 stacje
w kazdej z 13 dzielnic miasta.

®00

Twoja sie¢ metra tgczy sie ze wszystkimi
obiektami turystycznymi.

Twoja sie¢ metra taczy sie ze wszystkimi

9 stacjami w centralnej dzielnicy miasta.

Twoja sie¢ metra przecina Tamize co
najmniej 6 razy.

OSTATECZNY WYNIK

Podczas podliczania punktéw za kazdy
osiagniety wspolny cel zaznacz pole ,+10” po §
prawej stronie obszaru punktacji. '
Dodaj te punkty do ostatecznego wyniku.

Moce kredek (4 karty)

PRZYGOTOWANIE GRY
Przygotujcie gre
podstawowych.

O Przetasujcie zakryte karty mocy kredek

i przydzielcie 1 losowq karte kazdej
kredce, a nastepnie odkryjcie je.

kW grze solo, dla 2 lub 3 graczy nadal przydzielcie po
1 karcie kazdej kredce, nawet tym, ktore nie sq w tej
rundzie uzywane. W czasie catej gry uzyjecie kazdej
kredki i przydzielone;j jej karty.

wedtug  zasad

(14ARO)

JAK GRAC

Kazda karta mocy kredki jest przydzielona do jednej
konkretnej kredki na cata gre. Kazda z mocy jest
przydatna, ale mozna jej uzyé tylko raz na runde. Uzycie
mocy kredki w czasie kazdej rundy jest dobrowolne.

Po uzyciu karty mocy odtéz jg zakryta przed sobg. Karta
pozostanie zakryta do konca rundy.

Opis kart mocy kredek:
Podczas tury narysuyj drugi odcinek metra

co odwrocona przez zawiadowce karta.

Wuyjatkowe okolicznosci: Jesli chcesz uzyé
tej mocy, a odwrécong kartq jest joker, drugi odcinek
musi sie tgczyc ze stacjg o tym samym symbolu co
stacja dotaczona pierwszym odcinkiem.

Potraktuj odwrécong przez zawiadowce
karte, jak gdyby byta jokerem.

Potraktuj odwrécona przez zawiadowce
karte, jak gdyby byta obok niej karta
zwrotnicy kolejowe;.

W kazdym momencie rundy mozesz zakresli¢
dowolnie wybrana przez siebie stacje na
swojej linii. Ta stacja bedzie sie liczy¢ jak
dwie w czasie podliczania punktéw za linie,
zwiekszajac tym samym liczbe potgczonych
ze sobg stacji w danej dzielnicy.

®0606

Przyktad: Janek moze
zakreslic¢ jedna ze
stacji linii zielone;j.

Ta moc pozwolitaby
mu zwiekszyc liczbe
potaczonych ze sobq
stacji w tej dzielnicy
z3do4.

Dzieki temu Janek
zdobywa 26 punktéw (6 x 4 + 2) za linie zielong.

k) Zwréécie uwage, ze ten bonus wptywa tylko na linie
budowang w tej rundzie. Nie mozna go uwzglednic przy
jakichkolwiek nowych liniach biegnacych w przysztosci
przez te stacje.

Pod koniec rundy, po zapisaniu wszystkich punktow
za linie, kazda karta mocy kredek pozostaje przy
swojej kredce i przechodzi do gracza po lewej w

L Rfazielprzygotowanialsiefdolbudowylkolejnej]liniil

Reszta gry przebiega az do konca wg podstawowych
zasad.

(1MANC)

TRYB SOLO

Gre .Nastepna stacja: Londyn” mozesz rowniez rozegraé
samemu.

PRZYGOTOWANIE GRY

O Utdz przed soba wszystkie kredki w dowolnej
kolejnosci.

k) Mozesz réwniez dodaé¢ do gry karty celow
wspolnych lub karty mocy kredek. Przygotu;j
wtedy gre wedtug zasad opisanych
w modutach.

JAK GRAC
W trybie solo obowiqgzujg wszystkie zasady z gry dla
wielu graczy. Kolejnosé utozonych przed toba kredek
okresla kolejnosé rysowanych koloréw linii.

Twoim celem jest zdobycie jak najwiekszej liczby
punktéw. Poréwnaj swoéj wynik z tabelkg na nastepnej
stronie, by zobaczyg, jak ci poszto.

OSTATECZNY WYNIK

Gdy grasz z modutami zaawansowanymi, odejmij od
ostatecznego wyniku 10 punktéw za kazdy uzyty modut.
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KONIEC TRASY! Prosimy wszystkich
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o wyjsciel Musisz zabraé¢ sie do roboty,
a nie spaé¢ miedzy stacjami!
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LONDYN

Burmistrz Londynu zlecit wam przebudowe
sieci metra.
Zoptymalizujcie potaczenia i stacje przesiadkowe.
Doprowadzcie linie metra do jak najwiekszej
liczby obiektéow turystycznych i wykorzystajcie
tunele biegngce pod Tamizg, a to wszystko zgodnie
Z wytycznymi miasta.
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Doskonale nadzorujesz linie. Dawno nie
widzielismy tylu zadowolonych podréz-
nych. Jestes juz prawie u celul
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Jestes$ nie do powstrzymania! Burmistrz
ma wkrétce dzwoni¢ z ofertq pracy. TAK
TRZYMAC!
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Znaszmetrojakwtasngkieszen, alepszego
eksperta od ruchu podziemnego ze Swiecq
szuka¢. GRATULUJEMY!

E@G

ELEMENTY GRY

notatnik z mapami Londynu
4 kredki w kolorach: fioletowym, niebieskim,
rézowym i zielonym
11 kart stacji: 6 kart ulicy (niebieskie tto)
i 5 kart metra (rézowo-zotte tto)
5 kart celéw wspélnych
® 4 karty mocy kredek

© 2022 Blue Orange Edition. Next Station London
i Blue Orange sq znakami towarowymi Blue Orange
Edition, Francja. Gra opublikowanaidystrybuowana
zgodnie z licencjq Blue Orange, 97 impasse Jean
Lamour, 54700 Pont-a-Mousson, Francja.
www.blueorangegames.eu
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CEL GRY

Rozrysujcie trasy 4 linii metra na swoich
mapach Londynu tak, by zdobyc¢ jak
najwiecej punktow.

LT

PRZYGOTOWANIE DO GRY

O Kazdy gracz bierze arkusz z mapa Londynu i dowolna
kredke.

W grze dla 3 osdéb niewybrang kredke potozcie
miedzy dwoma dowolnymi graczami. Bedzie
potrzebna pozniej.

—® W grze dla 2 oséb potozcie po 1 niewybranej kredce
po lewej stronie kazdego gracza.

—® Jesli zamierzasz zagra¢ solo, przeczytaj zasady
trybu solo na koncu instrukciji.

Q Jesli to wasza pierwsza gra, sugerujemy pozostawié
w pudetku 5 kart celéw wspélnych i 4 karty mocy
kredek. Bedziecie mogli je doda¢ po opanowaniu
podstawowych zasad, by podnies¢ ztozonosé gry.

b (patrz Moduty zaawansowane na str. 13).

O Gracz, ktéry jako ostatni jechat metrem,
zawiadowcaq w czasie pierwszej rundy.

jest

PRZEBIEG GRY

Rozgrywka sktada sie z 4 rund.
W kazdej rundzie rysujecie na
swojej mapie linie metra

W1,

w innym kolorze. Na
koniec gry na arkuszu
kazdego gracza bedzie
sie¢ 4 linii metra, po 1

w kazdym kolorze. m
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MAPA LONDYNU

Na kazdym arkuszu przedstawiony jest Londyn, gdzie
bedziecie rysowac¢ swoje linie metra. Na dole arkusza
jest obszar przeznaczony do zapisywania punktow.

DZIELNICE
Londyn jest podzielony na 13 dzielnic:
9 dzielnic gtéwnych, kazda z kilkoma stacjami metra.

4 dzielnice podmiejskie, kazda w jednym narozniku
mapy i z tylko 1 stacja metra.

STACJE

W grze sq 4 rodzaje stacji oznaczone symbolami:

@ kwadrat @ trojkat @ pieciokaqt @ okrag

JAK GRAC

Kazda z 4 rund sktada sie z 4 faz rozpatrywanych
w nastepujgcej kolejnosci:

()~ Znalezienie stacji poczatkowej

?- Budowa linii metra

@- Punktacja za linie

@- Przygotowanie do budowy kolejnej linii

-@- Budowalinii:metra

Ta faza sktada sie z kilku tur (od 5 do 10), zaleznie od
odkrywanych kart stacji. Podczas kazdej tury gracze
rysujg na swoim arkuszu odcinek, rozbudowujac swojq
linie metra.

ODCINKI METRA

Linia metra sktada sie z Kilku potaczonych ze sobq
odcinkéw, a 1 odcinek to linia taczaca bezposrednio
2 stacje.

Zawiadowca danej rundy tasuje 11

kart stacji i ukladja je wyzakryjtym ® © 8

stosie posrodku stotu. ®

W kazdej turze zawiadowca odkrywa

wierzchniq karte stacji, a nastepnie (),

ktadzie jg obok stosu tak, by

wszystkie poprzednio odkryte karty byty widoczne.

Wszyscy gracze nastepnie rysujg jednoczesnie

odcinek metra zgodnie z zasadami (patrz Zasady

budowy na str. 7 8).

O Runda konczy sie, gdy zawiadowca odkryje piata
i ostatniq karte metra (z rézowo-zoéttym ttem). Gracze
moga narysowac ostatni odcinek, taczac swojq linie
metra z symbolem pokazanym na tej ostatniej karcie.

W grze dla 2 albo 3 graczy, jesli po twojej prawej jest
nieprzydzielona kredka, wez jg. Gracz po twojej prawej
ktadzie wtedy swoja kredke na jej miejsce (zamiast
przekazywac jq tobie).

W grze solo wez po prostu nastepna kredke w kolejnosci
(patrz Tryb solo na str. 17).

~® Gracz siedzacy po lewej od zawiadowcy tej rundy staje
sie zawiadowca w nastepnej rundzie.

-d)— Znalezienie;stacji;poczatkowej

Spojrz na swojg mape i znajdz stacje poczatkowaq (skad
rozpoczniesz budowe linii). Jest ona w tym samym
kolorze co twoja kredka na te runde. W kazdej rundzie
kazdy gracz ma inng stacje poczgtkowg.

e Stacja poczqtkowa dla gracza z zielonq kredkq.

@ Stacja poczqgtkowa dla gracza z niebieskq kredkq
i tak dalej...

@-Punktacja zajlinie

Kazda linia metra punktuje 3 elementy: przez ile dzielnic
biegnie, ile obiektow turystycznych taczy oraz ile razy
przecina Tamize.

Zapiszcie na swoich obszarach punktacji swoje wyniki
za kazdy z tych 3 elementéw (patrz Punkty za linie na
str. 11 12).

- Przygotowanie do budowy. kolejnej linii, . —
(Omincie te faze po zakonczeniu czwartej rundy)

Po podliczeniu punktéw za linie nadszedt czas na

wymiane kredek.

—® Przekaz swojq kredke graczowi po swojej lewej, a gracz

po twojej prawej przekaze ci swojq.

(3 4 ANO)

(4 5(7H(O)

KONIEC GRY

Gra konczy sie po czwartej rundzie, gdy wszyscy gracze
majg juz narysowane 4 linie metra, kazda w innym
kolorze.

Kazdy podlicza swoje punkty za:

4 linie: Dodaj do siebie punkty za wszystkie 4 linie
i zapisz sume w ostatnim rézowym kwadracie po
prawe;j.

Obiekty turystyczne: Znajdz pierwsze niezakreslone
kotko od lewejna osi punktaciji obiektow turystycznych
i wpisz te liczbe w odpowiednim polu linii punktaciji.
Stacje przesiadkowe: Podlicz punkty za wszystkie
stacje przesiadkowe. W grze sq 3 rodzaje stacji
przesiadkowych: taczgce 2, 3 albo 4 linie metra.

—® Policz liczbe stacji przesiadkowych kazdego z tych
3 rodzajéow w catej swojej sieci metra i wpisz te
wartosci w odpowiednie kwadraty.

~® Pomnodz potem te wartosci przez punkty odpowia-
dajace kazdemu typowi stacji przesiadkowe;:

L Kazda stacja taczgca 2 linie daje 2 punkty.
) Kazda stacja tgczaca 3 linie daje 5 punktow.
) Kazda stacja taczaca 4 linie daje 9 punktow.

=8 Dodaj do siebie punkty za wszystkie rodzaje stacji
przesiadkowych i wpisz te sume w zielony kwadrat
na linii punktacji.

Oto suma punktow za twoje 4 linie

metra, obiekty turystyczne i stacje przesiadkowe.
Wpisz te wartos¢ w polu w prawym dolnym rogu
swojego obszaru punktaciji.

Przyktad: Sie¢ metra
Janka przebiega

7 razy przez obiekty
turystyczne.
Pierwsze z lewej
nieskreslone

kotko na jego osi
punktacji obiektow
turystycznych
wskazuje

14 punktow. Zapisuje
on te wartos¢ we
wtasciwym polu

na linii punktacji.

Ma tez 9 stacji
przesiadkowych
taczqcych 2 linie
metra, ale Zadnych
stacji tqczgcych

3 albo 4 linie. Wynik
Janka za wszystkie
stacje przesiadkowe
to 18 punktow.
Ostateczny

wynik Janka to

119 (87 + 14 + 18) punktéw za catq swojq siec
londyniskiego metra.

Gre wygrywa gracz z najwyziszym ostatecznym
wynikiem i otrzymuje on miano najlepszego planisty
metra w Londynie.

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujgcych
graczy, ktéry ma najwyzej punktowang linie metra.
Jesli i to nie rozstrzyga remisu, gracze dzielq sie
zwyciestwem!
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ZASADY BUDOWY

=® Rysowanie odcinka metra jest zawsze dobrowolne.
Jesli nie mozesz lub nie chcesz narysowaé odcinka, po
prostu zignoruj odkrytq karte stacji i poczekaj na nowg,

=® Kazdy narysowany odcinek musi by¢ ciggtg linig
prostgq idaca poziomo, pionowo lub na ukos i musi biec
po szarych liniach wytyczonych juz na mapie.

© ©-0_
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k» Pierwszy odcinek linii metra musi zawsze zaczynac¢
sie od stacji poczatkowej i tgczycé sie ze stacjq, ktorej
symbol widnieje na karcie odkrytej przez zawiadowce.

k& Kazdy nastepny odcinek musi wychodzi¢ z jednego
konica swojej linii metra i taczyc¢ sie ze stacja, ktorej
symbol znajduje sie na ostatniej odkrytej przez
zawiadowce karcie.

Wuyjatek: Zwrotnica kolejowa (patrz Symbole specjalne
na str. 9).

Przyktad: Janek rozpoczqt
swojq pierwsza runde z zielong
kredkq. Jego stacja poczatkowa
ma wiec symbol zielonego
tréjkata. Zawiadowca odkryt

karte z okregiem. Janek
postanawia narysowac
odcinek linii metra od swojej
stacji poczgtkowej do stacji

z okregiem po jej lewej stronie.

~® Kazdy z twoich odcinkéw musi zawsze taczyé 2 stacje,
nie biegngc jednoczesnie przez inng stacje ani nie
przecinajagc narysowanego wczesniej odcinka tej lub
innej linii metra.
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~® Stacje poczatkowe: Poniisze 4 stacje saq nie tylko
punktami wyjsciowymi przy rysowaniu pierwszego
odcinka na poczgtku kazdej rundy, ale funkcjonujq
rowniez jak zwykte stacje. Oznacza to, ze mozna do
nich dotacza¢ inne linie metra, jesli odkryto karte
stacji z odpowiednim symbolem.

® 0000

~® Nie wolno tworzyc¢ petli, @
wracajgc do stacji, ktora jest

juz czesciq rysowanej przez = =

ciebie linii metra. \@/ @ A
~® Nie wolno rysowac¢ wiecej
niz 1 odcinka pomiedzy tymi samymi dwiema stacjami.

Stacja centralna: Te lezgcq w sercu Londynu stacje

mozna pozna¢ po znaku zapytania. Mozina
narysowa¢ odcinek metra biegnacy do tej stacji
niezaleznie od symbolu na odkrytej przez zawiadowce
karcie.

Obiekty turystyczne: Jest 5 stacji z obiektami tury-

stycznymi. Mozna je pozna¢ po oSmioramiennej
gwiezdzie otaczajgcej koto z symbolem stacji.
Przytaczenie obiektéw turystycznych do linii metra
zapewni punkty na koniec gry (patrz Koniec gry na
str. 5)

Uwaga: Symbol centralnej stacji jest otoczony
osmioramienna gwiazdg, co oznacza, ze jest onalz 5

obiektow turystycznych na mapie.

D) Joker: Ten symbol na karcie odkrytej przez
-Ot* zawiadowce oznacza, ze kazdy gracz moze
QLO) poprowadzi¢ swojq linie metra do dowolnej

stacji (pamigtajgc o zasadach budowy).
Zwrotnica kolejowa: Jesli zawiadowca odkryje
= % karte z tym symbolem, musi on natychmiast
odkryé nastepna karte ze stosu. Karta
zwrotnicy pozwala graczom poprowadzi¢ odcinek
metra z dowolnej stacji aktualnej linii (zamiast z jej
koncow).
Dzieki tej karcie mozna tworzyc odgatezienia z gtownej
linii metra i pozniej je przedtuzaé.

Wuyjatkowe okolicznosci: Jesli karta ze zwrotnicq

zostanie odkryta w pierwszej lub drugiej turze, nalezy

ja zignorowac.

0,60,0

Przyktad:
Zawiadowca odkryt
karte ze zwrotnicqg
kolejowa. Musi wiec
odkryc nowgq karte.
Nastepna odkryta
karta stacji ma
symbol kwadratu.
Janek moze
narysowac na dole mapy odcinek
prowadzagcy od stacji z okregiem do
jednej z dwoch stacji z kwadratem,
co oznaczono strzatkami. Decyduje
sie jednak na skorzystanie

ze zwrotnicy i rysuje odcinek

z posredniej stacji, co pokazuje linia
przerywana.

®

Stacje przesiadkowe: Gracze mogaq przytagczac kilka

linii metra do jednej i tej samej stacji (poczawszy

od drugiej rundy). Staje sie ona wtedy stacja
przesiadkowa.

Kazda taka stacja zapewnia dodatkowe punkty na

koniec gry zaleznie od liczby przytgczonych do niej

linii metra (patrz Koniec gry na str. 5).

[ S Przyktad: Janek prowadzi linie
zielona do stacji z pieciokatem,
ktora w poprzedniej rundzie zostata
potgczona z jego linig rézowgq.




