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* 61 kartonikéw metra
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CEEEESE ey e e e
rewersy.‘&@ m ﬁﬂ m m M *1zasady gry

— Elementy modutu nr 1 » Spétki akcyjne —

* 1 plansza akcji

awersy:

10%, 20%, 30% i 40% udziatiw w nastepujgcych kolorach: zotty, niebieski, pomarariczowy, zielony, fioletowy, czarny,
czerwony i biaty

* 8 kartonikéw metra _ || | i “

* 2 znaczniki -

— Elementy modutu nr 2 * Stacje metra — — Elementy modutu nr 4 * Ponumerowane dworce —

* 8 centralnych kartonikéw metra * 32 karty z numerami stacji
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Przygotowanie i utworzenie obszaru gry - dla 4 graczy

1) Potéicie plansze do gry na srodku stotu.

2) Kazdy gracz powinien wzig¢ znacznik i umiesci¢
go w polu ,,0” paska punktacji.

3) Potasujcie zakryte karty toréw i utézcie
je w kilku taliach obok planszy do gry.
Wyciagnijcie wszyscy po jednej karcie
toru i obejrzyjcie je nie pokazujac

sobie nawzajem.

Szczegolowy opis
planszy do gry

60 pol,

na nich umieszcza sig karty toréw

32 ponumerowane stacje metra

na nich umieszcza sig kartoniki metra

1 dworzec centralny na srodku planszy

@ 1 pasek punktacji - poruszacie sig po nim w miarg
otrzymywanych punktow

Ukladanie kartonikéw metra...

W przypadku 2 graczy (kazdy gracz ma 16 kartonikéw)
Ztty

Dla kazdej stacji o nieparzystym
numerze 1, 3,5, ..., 31

Dla kazdej stacji o parzystym
numerze 2,4, 6, ..., 32

W przypadku 4 graczy (kazdy gracz ma 8 kartonikéw)

Zélty

19

24

28

31 14

W przypadku 3 graczy (kazdy gracz ma 10 kartonikéw)
Zatty
1 20 2 19 3

4) Kazdy gracz pobiera kartoniki metra
w swoim kolorze i umieszcza je na stacjach
zgodnie z tabela odpowiadajaca aktualnej
liczbie graczy. Liczby okreslaja, na ktérg
stacj¢ nalezy potozy¢ kartonik metra.
Kartoniki metra nalezy umiesci¢ na tych
odcinkach toru, ktére sg zakoficzone koztami
oporowymi i trzeba je tam pozostawi¢ podczas
cafej gry. Odcinek toru, na ktérym stoi
posterunek strazy kolejowej, nie nalezy do
zadnego z graczy. Pozostate, zbedne kartoniki
metra wiézcie z powrotem do pudetka.

W przypadku 6 graczy (kazdy gracz ma 5 kartonikéw)
Ztty Fioletowy Czarny

1 4 3 7

23 22 5

5 8 9 12

25 9 27 8

10 14 13 22

28 29 10

21 23

31 13




Przebieg gry

Gre rozpoczyna najmlodszy gracz, po nim graja nastepni w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara.

M Umieszczanie kart toréw na planszy

Gracz wykonujacy ruch umieszcza na planszy karte toréw trzymana w reku. Jesli
nie moze lub nie chee jej polozy¢, moze dobra¢ nows karte z wierzchu jednej z talii
(o ile we wspélnej puli sg jeszcze karty), ale t¢ karte ma juz obowigzek potozy¢

na planszy. Poprzednia, niepotozona karte zatrzymuje w rece.

Po potozeniu karty toru gracz musi dobra¢ nowg karte z wierzchu jedne; z talii, jesli
w rece nie ma juz kart toréw i jesli we wspélnej puli sg jeszcze karty.

Uwaga: Karty tordw sq zaprojektowane tak, Zeby na koricu gry kazda linia metra tqczyta si¢

Jakgs stacjq. Moze sig¢ zdarzyc, ze zbudujecie petle nie podiqczone do zadnej stacji. Petle te nie majq

Inaczenia w grze. Przyktad: Piotr nie chee jeszcze wyktadac karty toru, ktorg ma w reku, wigc
dobiera kolejng ze wspélnej puli. Musi jednak t¢ nowq karte natychmiast potozyc
na planszy. Nastgpnym razem, gdy kolejka ponownie wypadnie na Piotra, bedzie
on maogt xdecydowac czy pototyc na planszy karte trzymang w rece, czy dobrac
kolejng ze wspélnej puli.

Podczas umieszczania kart toréw nalezy przestrzegac
nastepujacych zasad:

» Karte toru mozna dotozy¢ do dowolnej linii metra.

* Kazda karte toréw nalezy potozy¢ na pustym polu, ktére graniczy albo z krawedzig
planszy, albo z wezesniej umieszczona kartg toru.

* Karty toréw muszg by¢ ktadzione w tym samym kierunku, to znaczy, ze kierunek
czerwonej strzatki widocznej na karcie toru musi by¢ zgodny z kierunkiem strzatki
na polu planszy.

* Karty toru nicj, r'noina umiescié tak,.aby widoczny na niej odcinek toru tworzyt Prayklad: grac s e T adna linia metra nie mose
samodzielng lini¢ metra (faczyt stacje poczatkows i koricows). umieszcza karte toru byc skierowane przechodzic tylko przez

Wyjatkiem od tej reguby jest sytuacia, gdy nie mozna umiescic karty toru w Zaden inny sposob. na pustym polu, a jej bok w tym samym Jeden tor.
W4 ) Teguty jest Syruaca, gay i y $p bedxie sig stykat kierunku.

z potoZong wezesniej

kartq toru.

10 zdarza sig rzadko, zwykle pod koniec gry.

Ocenaikoniec gry

poczatkows i koricows. Kazda karta toru nalezaca do ukoriczonej linii metra daje jeden punkt.

Jesli linia metra przechodzi przez dang karte toru kilka razy, to przy kazdym przejsciu daje S _——-
kolejny punkt. Jesi linia metra koriczy si¢ na stacji centralnej na srodku planszy, liczbe punktéw @5 - 1 ﬂ
tej linii podwaja sie. Gracze przesuwaja swoje znaczniki na pasku punktacji zgodnie ze swoimi &, e
aktualnymi wynikami. Po obliczeniu punktéw dla danej linii nalezy obréci¢ nalezacy do niej e 1 (7
wagon metra na stron¢ przedstawiajacg koziot oporowy. Gra koniczy si¢, gdy wszystkie karty b '

toréw zostaty umieszczone na planszy i wszystkie linie metra zostaty ocenione. Zwycigzca gry 7

jest gracz, ktéry zdobyt najwiecej punktéw. : E

Uwaga: Byc moze podczas gry ktdras z linii metra nie zostata oceniona.
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Mozna to uz “p elnic w dowol o LLOLIIEE R Przyktad: Linia metra Ewy koticy si¢ na stacji centralnej. Linia ta przechodzi przez 7 kart toréw

* Jesli linia metra koticzy sig na stacji centralnej na srodku p/an}séy, to czgsci foru Znajdujqcej si¢ na stacyi (jedna z kart jest liczona podwijnie). Poniewaz; linia jest potqczona ze stacjq centralng, punkty
(wydrukowanej na planszy) nie wolno wliczyc do punktacyi. Mozesz oceniac tylko karty toréw pofoione na  Ewy podwaja sig. Ewa dostaje 14 punktow i przesuwa swéj xnacznik na pasku punktagji o 14 pl.
P[an 52). Na zakoticzenie ruchu odwraca swdj kartonik metra na strong, przedstawiajgeq koziot oporowy.
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Warianty gry i moduly
* Dodatkowe mozliwoséci uktadania kart toréw powstaja, gdy nie bierze si¢ pod uwage * Latwiejsze umieszczanie i wigeej mozliwosci mozna osiagnaé, gdy
kierunku strzatek na kartach. na poczatku gry uméwicie si¢, ze w rgku mozna mie¢ nie jedna,
a dwie lub trzy karty
toréw jednoczesnie.
Taka zmiana regut
pozwala wydtuzy¢
czas gry.

Modul nr 1: Spélki akcyjne

Podczas korzystania x tego modutu nikt nie ma wiasnej linii metra, ale wszyscy majq wszystkie akcje 8 roznych spotek metra. Wszystkie spitki metra zawsze
uczestniczq w grze, niezaleznie od liczby graczy.

Przygotowanie i utworzenie obszaru gry

Przygotowanie do gry jest podobne do postepowania w grze zasadniczej, Niezaleznie od liczby graczy, wszystkie 8 znacznikéw
z nastepujacymi wyjatkami: Kartoniki metra nalezy umiesci¢ na stacjach wedtug nalezy umiesci¢ na polu 0 paska punktacji.

tabeli. Liczby okreslaja, na ktdrg stacje nalezy polozy¢ dany kartonik metra. Wit s e e el e sl

procentowej, osobno pomiesza¢ i odwrécone utozy¢

na odpowiednich polach tabeli akcji. Kazdy gracz
YA RGN G Rl Bialy | bierze z kazdej talii jedng odwrdcong karte akii.

1 Nastepnie odwréécie gérna karte z kazdej talii

T i umiesécie odwrdcong obok talii.

18
28

Przebieg gry

Aktualny gracz moze wybra¢ jedno sposréd dwéch dziatan:

B Utozenie karty toru (patrz opis gry zasadniczej)
albo
B Wymiana akeji

B Wymiana akeji

Aktualny gracz wsuwa jedng ze swoich akeji na spdd talii, odpowiadajacej wartoséci
procentowej tej akcji, a nastgpnie zabiera odkryta karte lezaca obok tej talii albo
g6rng zakryta karte w tej talii. W przypadku, gdy zabierze odkryta karte, musi

odkry¢ nastepna.

Uwaga:
Akcje mogg byc zamieniane t%llko do momentu, gdy pierwszy znacznik osiggnie lub przekroczy = e o LDy 4 552%:;5:‘;‘2:22; ’szzllgzi:z; :v]:gfo ; c;{vzagt(yzs’ti
pole nr 25 na pasku punktaci. S T— ) e pod odpowiedniq talig, a nastgpnie zabiera

g i o & odkrytq zottq karte akcji 20%.




Ocena linii metra

Linie metra sg oceniane zgodnie z opisem w grze zasadniczej z tym, ze tutaj punkty nie s3 przyznawane graczom, ale beda stanowi¢ zysk spétek.

Ostateczna ocena i koniec gry

Gra koriczy si¢, gdy wszystkie karty toréw zostaly umieszczone na planszy
i wszystkie linie metra zostaly ocenione. Wtedy nastepuje koricowa ocena gry.

Okreslcie warto$¢ spélek akcyjnych w nastepujacy sposéb:

Spétka (lub spétki) o najwickszej liczbie punktow .... wartosé 8

spétka (lub sp6tki) o kolejnej najwickszej liczbie punktow wartosé 7, itd. ...
spétka (lub sp6tki) o najmniejszej liczbie punktow.... wartosé 1.

Zaznaczcie warto$¢ spétek na pasku punktaciji przy pomocy kartonikéw metra.

Nastepnie policzcie zdobyte przez siebie punkty:

Akcje 40% = 4 x aktualna warto$¢ firmy Akcje 30% = 3 x wartos¢ spétk,
akeje 20% = 2 x wartos¢ spotki, akcje 10 % = 1 x wartos¢ spétki.

Gracz z najwyzszym udziatem w danej spétce (posiadajacy akcje o najwyzszej
warto$ci) otrzymuje punkty bonusowe. W celu ich obliczenia nalezy podzieli¢ punkty
zyskow spétek przez 10 i w razie potrzeby zaokragli¢ w dét. Jezeli gracze maja

te samg liczbe kart, kazdy z nich otrzymuje tyle samo punktéw bonusowych.

Gre wygrywa ten gracz, ktéry zebrat najwigcej punktéw.

* Przyktad okreslenia wartosci
spothki akcyjnej:

Na pierwszym miejscu stoi

| otty wskaznik, otrzymuje

«_ Wartos¢ 8. Pomarariczowy jest
na drugim miejscu, jego
wartosc to 7. Niebieski i zielony
sq na 3 miejscu, oba otrzymujg
e wartos¢ 6. Czerwony na

5 miejscu otrzymuje wartosc 4.

Przyktad obliczenia punktow jednego z graczy:

Ewa ma zétte udzialy 40% i 20%, niebieski 10% i zielony 30%.
Otrzymuje nastepujgce punkty: 4 x 8 + 2x8 = 48 punktow za zotty
spotke, 1x 6 = 6 punktéw za niebieskq spotke i3 x 6 = 18 punktiw
za zielong spotke. Razem zdobyla poprzez spotki 72 punktiw.
Ewa ma 60% udziatow w zottej ﬁ‘fmie, wigc ma w niej najwigkszy
udzial.

Dlatego otrzymuje dodatkowe 38: 10 = 3,8 a po zaokrggleniu

3 punkty bonusowe. W ten sposéb otrzymuje 72 + 3 = 75 punktow.

Modul nr 2: Stacje metra

Lgcznie z grq zasadniczq:

Przygotowanie i utworzenie obszaru gry

Lgcznie z grq zasadniczq i modutem nr 1:

Przygotowanie i utworzenie obszaru gry

Kazdy dostaje dodatkowy kartonik metra w swoim kolorze,
ktéry ktadzie przed soba. Pozostate kartoniki metra nie bedg potrzebne.

Wszystkie dodatkowe kartoniki metra ulézcie obok obszaru gry.

Przebieg gry

Przebieg gry

Aktualny gracz zamiast uktada¢ karte toru uktada kartonik metra na wolnym miejscu
w centralnej stacji metra na $rodku planszy i w ten sposéb uzyskuje dodatkows linie
metra.

* Na takich liniach metra mozliwe jest uktadanie kart toru w zwykty sposéb
i takze nie mogg one sktadaé si¢ tylko z jednej karty.

* Za linie wychodzace ze stacji centralnej nie ma podwéjnych punktéw.

Aktualny gracz zamiast uktadaé karte toru uktada kartonik metra na wolnym miejscu
w centralnej stacji metra na $rodku planszy. Aby to zrobi¢, musi okazaé akeje
odpowiednig dla danej linii metra. Okazang akcje musi potozy¢ odkryta przed

sobg. Tej akeji juz nie moze wymienié.




Modutl nr 3: Centralne tory

Przygotowanie i utworzenie obszaru gry

Potasujcie pozostate osiem kart toréw w pozycji zakrytej, a nastepnie cztery losowo
wybrane karty polézcie na $rodkowe pola stacji centralnej i odkryjcie je.

Uwaga: Te karty tordw nie majq okreslonego kierunku, wigc mogg byc utozone w dowolnym
kierunku.

Przebieg gry

Linie metra potaczone z dworcem centralnym nie koricza si¢ na dworcu centralnym, ale przechodza przez niego i ciagng si¢ tak dtugo, az dotra do przeciwnej strony obszaru

Uwaga: Nie jest mozliwe utozenie karty toru bezposrednio obok srodkowych kart. Do takich kart mozna przejsc tylko przez sqsiednie karty toru.

Modul nr 4: Numeracja stacji:

Przygotowanie i utworzenie obszaru gry

Potasujcie zakryte karty z numerami stacji, a nast¢pnie ustalcie liczbe kart (dla kazdego
koloru osobno), ktére otrzyma kazdy gracz. Swoje karty utdzcie tak, aby inni gracze ich
nie widzieli.

Zalecamy, abystie w pierwszej grze wzigh niewiele (1-2) kart liczbowych dla kazdego koloru.

Ostateczna ocena i koniec gry

Na koniec gry odwréécie karty z numerami. Za linie metra, ktore taczg si¢ ze stacjami podanymi na kartach z numerami stacji, beda przyznawane punkty temu graczowi, ktéry
posiada dany numer. Warto$¢ linii rozpoczynajacych sie o

N
Przyktad: Zéity gracz ma kartg
z numerem 28. Otrzymuje
12 punktow (tak samo jak zielony
gracz, ktory zbudowat te linig).

Importi dystrybucja: Piatnik Budapest Kft. 1034 Budapest, Bécsi ut 100.
Tel.: 388-4122 email: piatnik@piatnik.hu,




