VYHODNOCOVANI LINEK

VEDENI TRASY

Nejprue sectéte, kolika rizngmi cturtémi
mésta trasa linky vede. Pro kazdou linku je
urcen jeden sloupecek poli - &islo zapiste do
prislusného pole, je to pruni pole sloupce.

Vsimnéte si, Ze na listé atrakci je uyznaceno jen

10 poli. Pokud byste v priibéhu hry méli pripojit dalsi
stanici u turistické atrakce, zadné dalsi pole zaskrt-
nout (a ani Zadné dalsi body ziskat) uz nemizete.

SOUCET BODU ZA DOKONCENOU LINKU

Méjte na paméti, Ze na mapé je vyznaceno celkem
13 cturti, 9 hlavnich a 4 okrajoué.

Vyhledejte ¢turt, v niz ma pravé hodno-
cena linka nejvice stanic, a tyto stanice
spocitejte. Cislo zapiste do prislusného
pole, tj. do druhého pole sloupce.
KRIZENi TEMZE

Za kazdy usek trasy, ktery krizuje Temzi,
ziskate po 2 bodech. Soucet zapisSte do
prislusného pole, je to tFeti pole sloupce.

Sectéte dosazené body za dokoncenou linku takto: Cislo

v prunim poli (za pocet obslouzenych ¢turti) uynasobte
Cislem v druhém poli (za pocet stanic v nejobslouzeng;si
&turti) a priététe &islo v tFetim poli (za kFizovani Tem-
Ze). Vysledek zapiste do souétouého radku (¢turté pole
sloupce).

Priklad:
Richardoua
zelena linka
vede 6 riznymi
cturtémi mésta
a nejuétsi pocet
stanic v jedné
Cturti lezi

ve cturti l - jsou

TURISTICKE ATRAKCE

Na konci kola zjistéte, kolik stanic u turistickych
atrakci na vasi lince lezi.

Za kazdou stanici u turistické atrakce oznacte nouvé
pole, a to i v pripadé, Ze danou stanici jiz prochazi linka
jiné baruy (z predchozich kol). Body za zaskrtnuta pole
listy se udéluji az pti zavérecném vyhodnoceni.

Priklad: V prunim kole vytuvoril Richard zelenou linku
AT tak, Ze na ni leZi dué stanice u turi-
hd . ! ” re ~ . re
‘..‘:Q.‘o:e:c stickych atrakci. Zaskrtne si pruni

dué pole listy turistickych atrakci.

jednou krizuje
Temzi.

Celkem Richard
ziskal 20 bodti
(6 x3+2=20).

to 3 stanice. Linka

PRAVIDLA PRO POKROCILE s

Jakmile se s hrou vice seznamite, mizete si ji zpestfit
pridanim pravidel pro pokrocilé. K dispozici jsou dua
doplrikoué moduly, Spolecné ukoly a Zulastni vlastnosti
bareu. Lze je zaradit do hry jednotlivé i zkombinovat
oba najednou.

Spolecné tkoly - 5 karet

PRIPRAVA HRY
I Hru priprauvte jako obuykle.

Poté zamichejte usech 5 karet spolec-
nych ukold, 2 z nich vylosujte a vylozte
na stdl licem vzhiru. Zbylé karty mizete vratit do
krabice.

PRUBEH HRY

Vylozené karty spoleénych ukoll lezi na stole po celou
dobu hry. Na kazdé je uveden jeden spoleény ukol, ktery
muizZe kazdy hra¢ béhem partie splnit, za coz ziska pfi
zavérecném vyhodnoceni dodateé¢nych 10 bod.

Popis jednotlivych karet

Vytuorte ve sué siti alespon 8 rtiznych pre-
@ stupnich stanic (libovolného druhuy).

Vytuorte alesponi 1 stanici v kazdé ze
13 &turti. 13|

®00

@ Pripojte do sité uSech 5 stanic u turistic-
kych atrakcei (na libovolné lince ¢&i linkach).

Ptipojte do sité usech 9 stanic centralni
cturti.

Vytuorte suou sit tak, aby linky celkoué
alespon 6x krizouvaly Temzi.

ZAVERECNE VYHODNOCENi
Za kazdy splnény ukol si zaskrtnéte jedno pole
posledniho sloupce a do soué¢touého radku
zapiste soucet.

Za kazdy splnény tkol ziskate 10 bodd.

Zvlastni vlastnosti barev (4 karty)
PRIPRAVA HRY
Hru priprauvte jako obuykle.

Poté zamichejte uSechny 4 karty zulast-
nich vlastnosti jednotliuych barev a nahodné prifadte
kazdé barué pastelky jednu.

B Pri hfe u mensim poctu hracti nezapomente priradit
kartu i baruam pastelek, jez na zaéatku hry lezi na
stole.

(1IMANO)

PRUBEH HRY

Kazda barva bude mit suou zulastni vlastnost. Jsou
silné, ale kazdou muze kazdy hraé vyuzit béhem hry jen
jednou. Vyuziti neni povinné.

Priklad:

Zelena barva ma tuto
vlastnost, Richard si

u kole, kdy zakresluje
zelenou linku, zakrouzkuje
uvedenou stanici.

Za zelenou linku tak ziska
6 x4 +2 =26 bodi misto
20 (viz priklad na str. 12).

Jakmile vlastnost vyuzijete, kartu otocte pro zbytek
kola licem dold.

Popis jednotlivych karet

V jednom tahu smite zakreslit az 2 Gseky.
Oba museji vést ke stanicim se symbolem
odpovidajicim otocené karté.

Zulastni pripad: Je-li na otocené karté
Zolikouy symbol, musi vést druhy usek ke
stanici se stejnym symbolem jako pruni usek (pokud
vede v tomto pripadé pruni usek ke stanici s otaznikem,
miuzZe vést druhy asek kamkoli).

b Pozor, tento bonus se nadale pro zadné jiné ucely
nepocita - pokud danou stanici pozdéji pripoji na linku
jiné baruy, zadny dalsi efekt zakrouzkovani nema.

Vefazi @ pfi predauani pastel-
ky nezapomente predat s ni i prislusnou kartu zuvlastni
ulastnosti, kterou si jeji nouy drzitel opét otoci licem
vzharu.

Jinak hra probiha podle vsech obuyklych pravidel.

Mlzete pouazouat libouvolny symbol na oto-
¢ené karté za zZolikouyg symbol.

Otocenou kartu mlzete povazouat za kartu
se symbolem Vyhybka.

Jednu libouolnou stanici aktualné zakreslo-
vané linky mazete zakrouzkovat. Bude se
vam v tomto kole pocitat duakrat pro ucely
séitani stanic v jedné éturti.

00

SOLOVAVARIANTA  *

Hru si mizete zahrat i séloué.

PRIPRAVA HRY

O Pastelky setridte do nahodného poradi a po-
lozte je na stal.

b Solovou variantu lze hrat i s moduly pro
pokrocilé podle vsech jejich pravidel popsa-
nych vyse.

PRUBEH HRY

Plati uSechna obuykla pravidla.

Poradi pastelek udaua, v jakém poradi budete zakreslo-
vat své linky.

Cilem je jako obuykle dosahnout co nejuyssiho souctu
bodu. Vdék méstské rady za idealni sit metra je zarucen!

ZAVERECNE VYHODNOCENi

Hrajete-li s moduly pro pokrocilé, odectéte si z celko-
vého vysledku 10 bodd, hrajete-li s jednim, a 20 boda,
hrajete-li s obéma.

Na naésledujici strance se dozuite, jak vase snazeni hod-
noti méstska rada.
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KONECNAI Vsichni ven. Vyhriite si ru-
kauvy a ne zZe se budete mezi stanicemi
flakat!

Dobra prace! Je prima vidét tolik spoko-
jenych pasazért.

Vynikajicil Starosta vas dozajista pouéri
rozsifouvanim sité i na predmeésti. Blaho-
prejeme.

LEGENDARNI! Podzemi celého mésta
znate jako sué boty. Jste nejuétsim lon-
dynskym tunelovym expertem.
SRDECNE GRATULUJEME!

‘s

znamky Blue Orange Edition, Francie. Hra
vydana a distribuouvdna v licenci Blue Orange,
97 impasse Jean Lamour,

54700 Pont-a-Mousson, Francie.
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_ PRISHSTAUHECE

LONDYN

Pfedstavitelé mésta Londyna vas pouérili tikolem
navrhnout zcela novy systém jejich
podzemni drahy.

Optimalizujte doprauni spojeni, postaute stanice na
co nejuice turisticky zajimavych mistech a vyuzijte tuneld
vedoucich pod Temzi. Nezapomente pFitom zohlednit
uSechny pozadauky, které na vas klade vedeni mésta.
Kdo z vas bude nejlepsi architekt londynského metra?

HERNI MATERIAL

1 blok map Londyna

4 bareuné pastelky v barvach fialova, modra,
Cervend a zelena

11 karet stanic: 6 nadzemnich (modré pozadi)
a 5 podzemnich (razouvé a zluté pozadi)

5 karet spoleé¢nych ukol

4 karty zulastnich ulastnosti jednotlivgych bareu




CILHRY

Ziskejte co nejuice bodl tim, Ze naurh-
nete co nejlepsi systém 4 linek metra na
sué mapé Londyna.

LT

PRIPRAVA HRY

0O Kazdy hra¢ si vezme 1 list s mapou Londyna a bareunou
pastelku dle sué volby a polozi je pred sebe na stiil.

—®V partii 3 hrach polozte prebyuajici pastelku na stal
mezi 2 libouolné hrace, budete ji pozdéji potifebouat.
—®V partii 2 hraca polozte zbylé pastelky na stdl,

po jedné po pravici obou hract. Budete je pozdé;i
potiebouat.

—® Pokyny pro sélovou hru najdete ve zulastnim od-
stauci na konci pravidel.

Q V nékolika prunich partiich uam doporucujeme nechat
v krabici karty spoleénych ukoll a zulastnich vlast-
nosti jednotlivych barev. Pouzivaji se aZ ve varianté
pro pokrocilé, jak se dozuite dale.

O Hrag, ktery jel naposledy metrem, bude revizorem
v prunim kole.

uvoD
Partie hry se hraje na 4 kola. V kazdém kole kazdy

hraé kresli do sué mapy linku v baruvé pastelky, kterou
ma pravé v ruce. Na konci partie N "
tak kazdy bude mit zakresleny

linky usech 4 barevu.
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MAPA LONDYNA

Kazdy list predstavuje mapu Londyna, do které bude
kazdy zakreslouvat suou sit metra. Ve spodni ¢asti je
vyhrazen prostor pro zapisovani bodd.

CTVRTE
Mésto Londyn je rozdéleno na 13 Eturti:
I 9 hlaunich éturti, v kazdém z nich se nachazi nékolik

stanic,

4 okrajouvé cturti v rozich mapy, v kazdém se nachazi
jen 1 stanice.

STANICE

Na mapé se vyskytuji stanice 4 druht, kazdému druhu
prislusi symbol:

@ ctuerec @ trojuhelnik @ pétidhelnik @ kruh

PRUBEH HRY

V kazdém ze 4 kol hry probéhnou nasledujici faze v uve-
deném poradi:

D~ Vyhledani uychozi stanice

@- Zakresleni linky

@~ Zaznamenani dosazenych bodi

@- Priprava dalsiho kola

'd)' Vyhledanijvychozistanice
Vyhledejte na sué mapé stanici, kde bude vase linka za-
¢inat. Linka kazdé baruy ma na mapé vzdy vyznacéenu
jednu stanici jako vychozi.

e Vychozi stanice hrace, ktery bude v aktualnim kole
zakreslovat zelenou linku.

@ Vychozi stanice hrace, ktery bude v aktualnim kole
zakreslovat modrou linku, atd.

(3 0(AH(0)

-é)- Zakresleni linky

Tato faze budouani se sklada z nékolika tahi (5 az 10)
podle toho, které karty stanic budou otoceny. V kazdém
tahu ma kazdy hra¢ moznost zakreslit jeden usek linky
a postupné ji tak rozsirouvat.

USEK LINKY
Cela trasa linky se sklada z vzajemné propojenych
usekl. Usek je ¢ara, ktera primo propojuje dué stanice.

O Revizor na zaé¢atku kola zamicha @ © @
11 karet stanic a jejich bali¢ek polozi
licem doldi na stdl. ®

0 V kazdém tahu revizor otodi urchni ©

kartu z bali¢ku a vylozi ji licem vzhiru
na stdl tak, aby ji usichni dobte vidéli.
Vsichni hraci sou¢asné do sué mapy
mohou zakreslit isek trasy dle pravi-
del budouani (viz str. 7 a 8).

O Jakmile vylozi revizor kartu paté podzemni
stanice (rizoué a zluté pozadi), je tato faze

u konce. Kazdy hra¢ smi zakreslit sutij posledni
usek vedouci ke stanici se symbolem na pravé
otocené karté. Poté si kazdy secte body dosa-

Zené za suou pravé dobudouanou linku.

k5 Pokud ve hie 2 a 3 hracd vedle vas vpravo lezi na stole
odloZena pastelka, vezméte si tu a vas soused suvou pas-
telku polozi na jeji misto.

~® V dalSim kole budete zakreslovat linku baruy pastelky,
kterou jste prauvé obdrzeli. Revizorem se stane hra¢ po

levici konéiciho revizora.

@ArZaznamenaniidosazenychibod it

Kazda linka vam prinese body ve tfech kategoriich: vedeni
trasy, pocet krizeni Temze a pocet stanic leZicich v blizkosti
turistickych atrakci. Dosazené body za kazdou kategorii
zulast si zapiste na uyhrazené misto ve spodni ¢asti mapy

(vizstr. 11 a 12).

@ P¥iprava dalsiho kola
(Ve cturtém kole tato faze odpada.)
Jakmile si zapiSete dosazené body, predejte si pastelky
takto:

—® suou pastelku predejte sousedovi po levici a vezméte

si pastelku od souseda po pravici.

0’0’0

KONEC HRY

Partie konéi po ¢tyrech kolech hry, kdy ma kazdy hraé
ve sué mapé zakreslené 4 linky metra, po jedné u kazdé
barvé.

ZAVERECNE VYHODNOCENI

Pri prunim cteni pravidel muiiZete tento odstavec preskocit
a vratit se k nému, aZ se seznamite s uyhodnocenim jednotli-

vych kol popsanym na str. 11 a 12.

Po ukonéeni 4. kola si se¢téte uSechny dosazené body
takto:

Body za vSechny 4 linky: Sectéte usechny body, které
jste ziskali za jednotlivé linky a zapiste je do patého
pole souctoueého Ffadku.

Body za turistické atrakce: Vyhledejte na listé turistic-
kych atrakci sué mapy pruni nezaskrtnuté pole. Jeho
hodnotu opiste do odpovidajiciho pole sou¢touého
fadku.

© Body za pfestupni stanice: Béhem hry se vam mohlo po-
darit vytvofit prestupni stanice 2 linek, 3 linek nebo
usech 4 linek.

—® Sectéte zulast uSechny prestupni stanice kazdeé-
ho z téchto druhtl a soucet zapiste do poli patého
sloupce.

L Za kazdou prestupni stanici 2 linek ziskate 2 body.
L) Za kazdou prestupni stanici 3 linek ziskate 5 bodl.
k) Za kazdou prestupni stanici 4 linek ziskate 9 bodu.
—® Znasobte pocet prestupnich stanic bodovou hod-
notou a vysledek zapiste do odpovidajiciho zelené
oramouvuaného pole.

—® Soucet bodi za uSechny prestupni stanice pak
zapiste do zelené oramouaného pole souctouého
fadku.

(5 3(AHO)

O LG LG EINTEFHENTORILIE Sectéte hodnoty usech
poli souctouveho radku a celkouy vysledek zapiste do
vétsiho pole v pravém dolnim rohu mapy.

Richard napojil do
sué sité 7 stanic

u turistickych
atrakci. Pruni
nezaskrtnuté pole
listy udava hod-
notu 14, Richard
si tedy zapsal
tuto hodnotu do
prislusného pole
souctouvého radku.
Dale je v jeho siti
9 prestupnich
stanic 2 linek, jiné
prestupni stanice
zde nejsou. Ziska
za prestupni sta-

nice 18 bodu.
Richard dosahl
celkouého souctu
87+14+18=119
bodd.

Koneéna stanice - prosime, odlozte pastelky! Hrac,
ktery dosahl nejuyssiho souctu bodd, vitézi a stava se
nejlepsim budovatelem londynského metra.

V pripadé shody vitézi hraé, ktery dosahl nejuyssiho

Trua-li shoda, dotéeni hradi se o vitézstui déli.

0’0’0

PRAVIDLA BUDOVANI

=® Zakresleni useku trasy je vzdy volitelné. Pokud v né-
kterém tahu nechcete nebo nemizete zadny usek
zakreslit, neprovedete nic a pockate na dalsi otoce-
nou kartu.

=0 Kazdy usek musi vzdy tuofit pfimou tsecku vodorou
né, suisle nebo diagonalné po é¢arkovanych ¢arach
vyznacenych na mapé.

© @0,
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k& Pruni usek musi vzdy spojouvat uychozi stanici se sta-
nici, jejiz symbol odpovida symbolu na prauvé otocené
karté.

L Kazdy dalsi usek musi navazouat na néktery z konct
jiz existujici trasy a musi vést ke stanici se symbo-
lem odpovidajicim symbolu na prauvé otoc¢ené karté
(pozor na kartu zulastni stanice Vyhybka, viz dale
na str. 9).

Priklad: Richard zakresluje

v prunim kole hry zelenou linku.
Jeho vychozi stanice je ozna-
¢ena zelenym trojuhelnikem.
Revizor otoci jako pruni kartu

se symbolem kruhu a Richard
se rozhodne zakreslit pruni usek
tak, Ze vede ke stanici se sym-
bolem kruhu vlevo od vychozi
stanice.

~® Kazdy usek musi vzdy pfimo spojovat dué stanice,

aniz by Kkrizil jinou stanici ¢i usek trasy.

o——ofo
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~® Vychozi stanice: Kromé toho, Ze na nich musi linka
zacinat, plati jako kazda jina stanice téhoz druhu.
Je mozné je pouzivat jako stanice linek jingch barev,
pokud je na otocené karté v dalsim kole odpovidajici
symbol.

® 00 06|o—>
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~® Linka nesmi nikdy vést zno-
vu do stanice, kterou trasa
téze baruvy uz vede.

~® Neni mozné Zadnym usekem
uést vice linek, ale je moz-
né, aby jedna &i vice stanic lezely na vice linkach, viz
Prestup na str. 10.

© ©® 6
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ZVLASTNI STANICE

_@ Central Station: Tuto stanici v srdci Londyna pied-
stavuje symbol s otaznikem. Lze ji vzdy povazovat

za stanici s jakgmkoli symbolem a nakreslit k ni usek
trasy bez ohledu na symbol na otocené karté.

benim®.

Cim vice takouych stanic budete na suych trasach
mit, tim vice bodu ziskate, viz podrobnéji Turistické
atrakce na str. 11.

Vsimnéte si, Ze i stanice Central Station patfi mezi

5 turistickych atrakci.

(N 12) ZLolikovy symbol: Je-li na otoCené karté tento
"‘f" symbol, mize si kazdy hra¢ libovolné zuolit, ke
QLO které stanici sulij usek zakresli.

Vyhybka: Je-li na oto&ené karté tento symbol,
o % revizor hned otoci a vylozi jesté jednu kartu

z balicku. Kazdy hra¢ pak muze ve své trase vy-

tuotit odbocku z libouolné stanice ke stanici se

symbolem odpovidajicim druhé otocené karté.

Az do konce kola je pak mozné rozuijet trasu od usech
tri riznych koncu.

POZOR: Je-li karta Vyhybka otocena jako pruni nebo
druha karta v probihajicim kole, jeji efekt se u daném
kole vlibec neuplatni. Otocte dalsi kartu.

0,0,0

_C}Turistické atrakce: Pét stanic leZi v blizkosti turistic-
kych atrakci a jsou oznaceny symbolem s ,,ozu-

Priklad:
Revizor otoci kartu
Vyhybka a vylozi
dalsi kartu, na niz
je symbol ctuerce.
Richard miize
prodlouzit suou
linku ze stanice
s kruhem k jedné
ze duou stanic se
symbolem Stuerce, ale rozhodne se
radéji uytvorit odbocku z nékteré své
stanice.

Zvoli stanici se symbolem
trojuhelniku a spaoji ji se stanici se
symbolem &tuerce upravo dole
(vyznaéeno éarkovanou &arou).

Pfestup: Od druhého kola hry je mozné vést useky

i ke stanicim, kudy uz vedou linky jinych bareu.

Tim uznikne prestupni stanice. Na konci hry za né
ziskate body, a to tim vice, ¢im vice rtiznych linek bude
prestupni stanici prochazet.

- Priklad:
V nékterém z pozdéjsich kol hry pripoji
Richard ke suvé zelené lince stanici se

symbolem pétiuhelniku, kterou jiz pro-
chazi jeho cervena linka.

06,0



