
MODUŁY ZAAWANSOWANE

Jeśli opanowaliście grę podstawową, zachęcamy do 
gry z modułami zaawansowanymi. Możecie włączyć 
do gry karty celów wspólnych lub karty mocy kredek. 
Rozgrywka z obydwoma modułami będzie nie lada 
wyzwaniem!

Cele wspólne (5 kart)
PRZYGOTOWANIE GRY

 } Przygotujcie grę według zasad podsta-
wowych. 

 } Przetasujcie zakryte karty celów wspól-
nych i wylosujcie z nich 2. Połóżcie je od-
kryte koło stosu kart stacji, a pozostałe karty celów 
odłóżcie do pudełka.

JAK GRAĆ
Obie karty celów wspólnych będą widoczne przez całą 
grę. Stanowią one 2 niezależne cele, które każdy z graczy 
będzie starał się osiągnąć w trakcie gry. Do realizacji 
celów twoja sieć linii metra traktowana jest jako spójna 
całość. Każdy osiągnięty cel zapewni ci 10 dodatkowych 
punktów na koniec gry. 

Opis każdej karty celów wspólnych: Opis każdej karty celów wspólnych: 

Twoja sieć metra łączy się ze wszystkimi 
9 stacjami w centralnej dzielnicy miasta.

TRYB SOLO

Grę „Następna stacja: Londyn” możesz również rozegrać 
samemu.

PRZYGOTOWANIE GRY
 } Ułóż przed sobą wszystkie kredki w dowolnej 
kolejności.  

   Możesz również dodać do gry karty celów 
wspólnych lub karty mocy kredek. Przygotuj 
wtedy grę według zasad opisanych 
w modułach. 

JAK GRAĆ
W trybie solo obowiązują wszystkie zasady z gry dla 
wielu graczy. Kolejność ułożonych przed tobą kredek 
określa kolejność rysowanych kolorów linii.

Twoim celem jest zdobycie jak największej liczby 
punktów. Porównaj swój wynik z tabelką na następnej 
stronie, by zobaczyć, jak ci poszło.

OSTATECZNY WYNIK
Gdy grasz z modułami zaawansowanymi, odejmij od 
ostatecznego wyniku 10 punktów za każdy użyty moduł.

< 90          

Burmistrz Londynu zlecił wam przebudowę 
sieci metra. 

Zoptymalizujcie połączenia i stacje przesiadkowe. 
Doprowadźcie linie metra do jak największej 
liczby obiektów turystycznych i wykorzystajcie 
tunele biegnące pod Tamizą, a to wszystko zgodnie 

z wytycznymi miasta. 
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ZASADY1-4 25 min8+

ELEMENTY GRY
 z notatnik z mapami Londynu
 z  4 kredki w kolorach: fioletowym, niebieskim, 
różowym i zielonym

 z  11 kart stacji: 6 kart ulicy (niebieskie tło)  
i 5 kart metra (różowo-żółte tło)

 z 5 kart celów wspólnych
 z 4 karty mocy kredek

Wyjątkowe okoliczności:  Jeśli chcesz użyć 
tej mocy, a odwróconą kartą jest joker, drugi odcinek 
musi się łączyć ze stacją o tym samym symbolu co 
stacja dołączona pierwszym odcinkiem. 

Następnie znajdź dzielnicę, w której twoja 
linia metra łączy najwięcej stacji. Zapisz 
tę liczbę stacji w odpowiednim polu.

PRZECIĘCIE TAMIZY
Każdy odcinek metra, który przecina 
Tamizę, daje 2 punkty.
Policz, ile odcinków twojego metra 
przebiega pod Tamizą, pomnóż przez 2 
i zapisz wynik w odpowiednim polu.

OBIEKTY TURYSTYCZNE
 zNa koniec każdej rundy policz, ile stacji z obiektami 
turystycznymi łączy twoja linia metra.
 zZa każdą taką stację zakreśl jedno koło na osi 
punktacji obiektów turystycznych. Przyłączone 
obiekty turystyczne zapewniają na koniec gry 
dodatkowe punkty (patrz Koniec gry na str. 5).

Przykład: W swojej pierwszej 
rundzie Janek doprowadził 
zieloną linię metra do 2 obiektów 

turystycznych. Zakreśla on zatem 2 koła na osi 
punktacji obiektów turystycznych. 
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LICZBA DZIELNIC
Policz, przez ile różnych dzielnic prze-
biega twoja linia metra. Zapisz tę liczbę 
w odpowiednim polu.

Przypominamy: Londyn jest podzielony na 13 
dzielnic: 9 głównych i 4 podmiejskie.
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SUMA PUNKTÓW ZA LINIĘ
Pomnóż liczbę dzielnic, przez które przebiega linia, przez 
jej największą liczbę stacji w jednej dzielnicy, a następnie 
do wyniku dodaj 2 punkty za każde przecięcie Tamizy. 

Przykład: Janek 
poprowadził 
zieloną linię 
metra przez 6 
różnych dzielnic. 
Największa liczba 
stacji w jednej 
dzielnicy to 3. 
Tamizę przecina 
tylko raz.

Ostateczny wynik 
zielonej linii Janka 
to 20 punktów  
(6 × 3 + 2).

Uwaga: Możesz zakreślić maksimum 10 kół na osi, 
zyskując tym samym 25 punktów. Jeśli masz zakreślić 
większą liczbę kół, pomiń tę akcję.

 PUNKTY ZA LINIĘ

Twoja sieć metra ma co najmniej 1 stację 
w każdej z 13 dzielnic miasta.

Twoja sieć metra ma co najmniej 8 
różnych stacji przesiadkowych (łączących 
przynajmniej 2 różne linie).

Twoja sieć metra łączy się ze wszystkimi 
obiektami turystycznymi.

Twoja sieć metra przecina Tamizę co 
najmniej 6 razy.

OSTATECZNY WYNIK
 } Podczas podliczania punktów za każdy 
osiągnięty wspólny cel zaznacz pole „+10” po 
prawej stronie obszaru punktacji. 
 } Dodaj te punkty do ostatecznego wyniku. 

Moce kredek (4 karty)
PRZYGOTOWANIE GRY

 } Przygotujcie grę według zasad 
podstawowych.  
 } Przetasujcie zakryte karty mocy kredek 
i przydzielcie 1 losową kartę każdej 
kredce, a następnie odkryjcie je. 

   W grze solo, dla 2 lub 3 graczy nadal przydzielcie po 
1 karcie każdej kredce, nawet tym, które nie są w tej 
rundzie używane. W czasie całej gry użyjecie każdej 
kredki i przydzielonej jej karty. 

JAK GRAĆ
Każda karta mocy kredki jest przydzielona do jednej 
konkretnej kredki na całą grę. Każda z mocy jest 
przydatna, ale można jej użyć tylko raz na rundę. Użycie 
mocy kredki w czasie każdej rundy jest dobrowolne.

Po użyciu karty mocy odłóż ją zakrytą przed sobą. Karta 
pozostanie zakryta do końca rundy.  

Opis kart mocy kredek: Opis kart mocy kredek: 

Potraktuj odwróconą przez zawiadowcę 
kartę, jak gdyby była jokerem. 

Przykład: Janek może 
zakreślić jedną ze 
stacji linii zielonej. 
Ta moc pozwoliłaby 
mu zwiększyć liczbę 
połączonych ze sobą 
stacji w tej dzielnicy 
z 3 do 4. 
Dzięki temu Janek 
zdobywa 26 punktów (6 x 4 + 2) za linię zieloną. 

20

Podczas tury narysuj drugi odcinek metra 
łączący inną stację o tym samym symbolu 
co odwrócona przez zawiadowcę karta. 

Potraktuj odwróconą przez zawiadowcę 
kartę, jak gdyby była obok niej karta 
zwrotnicy kolejowej. 

W każdym momencie rundy możesz zakreślić 
dowolnie wybraną przez siebie stację na 
swojej linii. Ta stacja będzie się liczyć jak 
dwie w czasie podliczania punktów za linię, 
zwiększając tym samym liczbę połączonych 

ze sobą stacji w danej dzielnicy. 

    Zwróćcie uwagę Zwróćcie uwagę, że ten bonus wpływa tylko na linię 
budowaną w tej rundzie. Nie można go uwzględnić przy 
jakichkolwiek nowych liniach biegnących w przyszłości 
przez tę stację.

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

fazie przygotowania się do budowy kolejnej liniifazie przygotowania się do budowy kolejnej linii.
 } Reszta gry przebiega aż do końca wg podstawowych 
zasad.
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KONIEC TRASY! Prosimy wszystkich 
o wyjście! Musisz zabrać się do roboty, 
a nie spać między stacjami! 

91 < ... < 105      
Nie tędy droga! Spróbuj ponownie, ale tym 
razem postaraj się ustawić poprawnie 
zwrotnicę.

106 < ... < 120 
Dobrze idzie! Twój projekt ma potencjał! 
Pracuj tak dalej, a awans na głównego 
inżyniera murowany! 

121 < ... < 135
Doskonale nadzorujesz linię. Dawno nie 
widzieliśmy tylu zadowolonych podróż-
nych. Jesteś już prawie u celu! 

136 < ... < 150      
Jesteś nie do powstrzymania! Burmistrz 
ma wkrótce dzwonić z ofertą pracy. TAK 
TRZYMAĆ!  

> 150         
Znasz metro jak własną kieszeń, a lepszego 
eksperta od ruchu podziemnego ze świecą 
szukać. GRATULUJEMY! 
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Przykład: 
Zawiadowca odkrył 
kartę ze zwrotnicą 
kolejową. Musi więc 
odkryć nową kartę. 
Następna odkryta 
karta stacji ma 
symbol kwadratu. 
Janek może 

narysować na dole mapy odcinek 
prowadzący od stacji z okręgiem do 
jednej z dwóch stacji z kwadratem, 
co oznaczono strzałkami. Decyduje 
się jednak na skorzystanie 
ze zwrotnicy i rysuje odcinek 
z pośredniej stacji, co pokazuje linia 
przerywana.
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JAK GRAĆ
Każda z 4 rund składa się z 4 faz rozpatrywanych 
w następującej kolejności:

Znalezienie stacji początkowej
Budowa linii metra
Punktacja za linię
Przygotowanie do budowy kolejnej linii

Stacja początkowa dla gracza z zieloną kredką.

CEL GRY
Rozrysujcie trasy 4 linii metra na swoich 
mapach Londynu tak, by zdobyć jak 
najwięcej punktów. 

MAPA LONDYNU
Na każdym arkuszu przedstawiony jest Londyn, gdzie 
będziecie rysować swoje linie metra. Na dole arkusza 
jest obszar przeznaczony do zapisywania punktów. 

DZIELNICE
Londyn jest podzielony na 13 dzielnic: 

 } 9 dzielnic głównych, każda z kilkoma stacjami metra.
 } 4 dzielnice podmiejskie, każda w jednym narożniku 
mapy i z tylko 1 stacją metra. 

STACJE
W grze są 4 rodzaje stacji oznaczone symbolami:

kwadrat  t ró j ką t    pięciokąt   okrąg

Budowa linii metraBudowa linii metra
Ta faza składa się z kilku tur (od 5 do 10), zależnie od 
odkrywanych kart stacji. Podczas każdej tury gracze 
rysują na swoim arkuszu odcinek, rozbudowując swoją 
linię metra. 

ODCINKI METRA
Linia metra składa się z kilku połączonych ze sobą 
odcinków, a 1 odcinek to linia łącząca bezpośrednio 
2 stacje. 

 } Zawiadowca danej rundy tasuje 11 
kart stacji i układa je w zakrytym 
stosie pośrodku stołu.
 }W każdej turze zawiadowca odkrywa 
wierzchnią kartę stacji, a następnie 
kładzie ją obok stosu tak, by 
wszystkie poprzednio odkryte karty były widoczne. 
Wszyscy gracze następnie rysują jednocześnie 
odcinek metra zgodnie z zasadami (patrz Zasady 
budowy na str. 7 i 8).
 }  Runda kończy się, gdy zawiadowca odkryje piątą 
i ostatnią kartę metra (z różowo-żółtym tłem). Gracze 
mogą narysować ostatni odcinek, łącząc swoją linię 
metra z symbolem pokazanym na tej ostatniej karcie.

PRZYGOTOWANIE DO GRY
 }Każdy gracz bierze arkusz z mapą Londynu i dowolną 
kredkę. 

 zW grze dla 3 osób niewybraną kredkę połóżcie 
między dwoma dowolnymi graczami. Będzie 
potrzebna później.
 zW grze dla 2 osób połóżcie po 1 niewybranej kredce 
po lewej stronie każdego gracza.
 zJeśli zamierzasz zagrać solo, przeczytaj zasady  
trybu solo na końcu instrukcji.

 }Jeśli to wasza pierwsza gra, sugerujemy pozostawić 
w pudełku 5 kart celów wspólnych i 4 karty mocy 
kredek. Będziecie mogli je dodać po opanowaniu 
podstawowych zasad, by podnieść złożoność gry.

    (patrz Moduły zaawansowane na str. 13).
 } Gracz, który jako ostatni jechał metrem, jest 
zawiadowcą w czasie pierwszej rundy.

PRZEBIEG GRY
Rozgrywka składa się z 4 rund. 
W każdej rundzie rysujecie na 
swojej mapie linię metra 
w innym kolorze. Na 
koniec gry na arkuszu 
każdego gracza będzie 
sieć 4 linii metra, po 1 
w każdym kolorze.
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Stacja początkowa dla gracza z niebieską kredką 
i tak dalej...

3 Punktacja za linię  Punktacja za linię  
Każda linia metra punktuje 3 elementy: przez ile dzielnic 
biegnie, ile obiektów turystycznych łączy oraz ile razy 
przecina Tamizę.
Zapiszcie na swoich obszarach punktacji swoje wyniki 
za każdy z tych 3 elementów (patrz Punkty za linię na 
str. 11 i 12).

Przygotowanie do budowy kolejnej linii  Przygotowanie do budowy kolejnej linii  
(Omińcie tę fazę po zakończeniu czwartej rundy)

Po podliczeniu punktów za linię nadszedł czas na 
wymianę kredek. 

 zPrzekaż swoją kredkę graczowi po swojej lewej, a gracz 
po twojej prawej przekaże ci swoją.

Wyjątkowe okoliczności:Wyjątkowe okoliczności:  Jeśli karta ze zwrotnicą 
zostanie odkryta w pierwszej lub drugiej turze, należy 
ją zignorować.

Przykład: Janek prowadzi linię 
zieloną do stacji z pięciokątem, 
która w poprzedniej rundzie została 
połączona z jego linią różową.

Stacje przesiadkowe: Gracze mogą przyłączać kilka 
linii metra do jednej i tej samej stacji (począwszy 
od drugiej rundy). Staje się ona wtedy stacją 

przesiadkową.
Każda taka stacja zapewnia dodatkowe punkty na 
koniec gry zależnie od liczby przyłączonych do niej 
linii metra (patrz Koniec gry na str. 5).

   W grze dla 2 albo 3 graczy, jeśli po twojej prawej jest 
nieprzydzielona kredka, weź ją. Gracz po twojej prawej 
kładzie wtedy swoją kredkę na jej miejsce (zamiast 
przekazywać ją tobie).

   W grze solo weź po prostu następną kredkę w kolejności 
(patrz Tryb solo na str. 17).

 zGracz siedzący po lewej od zawiadowcy tej rundy staje 
się zawiadowcą w następnej rundzie. 

KONIEC GRY
Gra kończy się po czwartej rundzie, gdy wszyscy gracze 
mają już narysowane 4 linie metra, każda w innym 
kolorze.
Każdy podlicza swoje punkty za:  

 }4 linie: Dodaj do siebie punkty za wszystkie 4 linie 
i zapisz sumę w ostatnim różowym kwadracie po 
prawej. 
 }Obiekty turystyczne: Znajdź pierwsze niezakreślone 
kółko od lewej na osi punktacji obiektów turystycznych 
i wpisz tę liczbę w odpowiednim polu linii punktacji. 
 }Stacje przesiadkowe: Podlicz punkty za wszystkie 
stacje przesiadkowe. W grze są 3 rodzaje stacji 
przesiadkowych: łączące 2, 3 albo 4 linie metra.

 zPolicz liczbę stacji przesiadkowych każdego z tych 
3 rodzajów w całej swojej sieci metra i wpisz te 
wartości w odpowiednie kwadraty. 
 zPomnóż potem te wartości przez punkty odpowia-
dające każdemu typowi stacji przesiadkowej: 

   Każda stacja łącząca 2 linie daje 2 punkty.
   Każda stacja łącząca 3 linie daje 5 punktów.
   Każda stacja łącząca 4 linie daje 9 punktów.

 zDodaj do siebie punkty za wszystkie rodzaje stacji 
przesiadkowych i wpisz tę sumę w zielony kwadrat 
na linii punktacji.

Przykład: Sieć metra 
Janka przebiega 
7 razy przez obiekty 
turystyczne. 
Pierwsze z lewej 
nieskreślone 
kółko na jego osi 
punktacji obiektów 
turystycznych 
wskazuje 
14 punktów. Zapisuje 
on tę wartość we 
właściwym polu 
na linii punktacji. 
Ma też 9 stacji 
przesiadkowych 
łączących 2 linie 
metra, ale żadnych 
stacji łączących 
3 albo 4 linie. Wynik 
Janka za wszystkie 
stacje przesiadkowe 
to 18 punktów. 
Ostateczny 
wynik Janka to 
119 (87 + 14 + 18) punktów za całą swoją sieć 
londyńskiego metra.

Grę wygrywa gracz z najwyższym ostatecznym 
wynikiem i otrzymuje on miano najlepszego planisty 
metra w Londynie. 

W przypadku remisu wygrywa ten z remisujących 
graczy, który ma najwyżej punktowaną linię metra. 
Jeśli i to nie rozstrzyga remisu, gracze dzielą się 
zwycięstwem!

Janek
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 }  Twój ostateczny wynik to suma punktów za twoje 4 linie 
metra, obiekty turystyczne i stacje przesiadkowe. 
Wpisz tę wartość w polu w prawym dolnym rogu 
swojego obszaru punktacji. 

   Pierwszy odcinek linii metra musi zawsze zaczynać 
się od stacji początkowej i łączyć się ze stacją, której 
symbol widnieje na karcie odkrytej przez zawiadowcę.

   Każdy następny odcinek musi wychodzić z jednego 
końca swojej linii metra i łączyć się ze stacją, której 
symbol znajduje się na ostatniej odkrytej przez 
zawiadowcę karcie.     
Wyjątek: Zwrotnica kolejowa (patrz Symbole specjalne 
na str. 9). 

 zStacje początkowe: Poniższe 4 stacje są nie tylko 
punktami wyjściowymi przy rysowaniu pierwszego 
odcinka na początku każdej rundy, ale funkcjonują 
również jak zwykłe stacje. Oznacza to, że można do 
nich dołączać inne linie metra, jeśli odkryto kartę 
stacji z odpowiednim symbolem.    

 zNie wolno tworzyć pętli, 
wracając do stacji, która jest 
już częścią rysowanej przez 
ciebie linii metra. 
 zNie wolno rysować więcej 
niż 1 odcinka pomiędzy tymi samymi dwiema stacjami.Przykład: Janek rozpoczął 

swoją pierwszą rundę z zieloną 
kredką. Jego stacja początkowa 
ma więc symbol zielonego 
trójkąta. Zawiadowca odkrył 
kartę z okręgiem. Janek 
postanawia narysować 
odcinek linii metra od swojej 
stacji początkowej do stacji 
z okręgiem po jej lewej stronie.

 zKażdy z twoich odcinków musi zawsze łączyć 2 stacje, 
nie biegnąc jednocześnie przez inną stację ani nie 
przecinając narysowanego wcześniej odcinka tej lub 
innej linii metra.   

 zRysowanie odcinka metra jest zawsze dobrowolne. 
Jeśli nie możesz lub nie chcesz narysować odcinka, po 
prostu zignoruj odkrytą kartę stacji i poczekaj na nową.
 zKażdy narysowany odcinek musi być ciągłą linią 
prostą idącą poziomo, pionowo lub na ukos i musi biec 
po szarych liniach wytyczonych już na mapie.

ZASADY BUDOWY

Znalezienie stacji początkowejZnalezienie stacji początkowej
Spójrz na swoją mapę i znajdź stację początkową (skąd 
rozpoczniesz budowę linii). Jest ona w tym samym 
kolorze co twoja kredka na tę rundę. W każdej rundzie 
każdy gracz ma inną stację początkową.

SYMBOLE SPECJALNE

Stacja centralna: Tę leżącą w sercu Londynu stację 
można poznać po znaku zapytania. Można 

narysować odcinek metra biegnący do tej stacji 
niezależnie od symbolu na odkrytej przez zawiadowcę 
karcie.

Obiekty turystyczne: Jest 5 stacji z obiektami tury-
stycznymi. Można je poznać po ośmioramiennej 

gwieździe otaczającej koło z symbolem stacji.  
Przyłączenie obiektów turystycznych do linii metra 
zapewni punkty na koniec gry (patrz Koniec gry na 
str. 5)

Uwaga: Symbol centralnej stacji jest otoczony  
ośmioramienną gwiazdą, co oznacza, że jest ona 1 z 5 
obiektów turystycznych na mapie. 

Joker: Ten symbol na karcie odkrytej przez 
zawiadowcę oznacza, że każdy gracz może 
poprowadzić swoją linię metra do dowolnej 

stacji (pamiętając o zasadach budowy). 
Zwrotnica kolejowa: Jeśli zawiadowca odkryje 
kartę z tym symbolem, musi on natychmiast 
odkryć następną kartę ze stosu. Karta 

zwrotnicy pozwala graczom poprowadzić odcinek 
metra z dowolnej stacji aktualnej linii (zamiast z jej 
końców). 
Dzięki tej karcie można tworzyć odgałęzienia z głównej 
linii metra i później je przedłużać.
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