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Die Stadt London hat euch damit beauftragt, die
Pldne ihrer U-Bahn neu anzulegen.
Optimiert die Verbindungen, haltet an so vielen
Touristenattraktionen wie moglich und nutzt die
Tunnel, die unter der Themse hindurchfiihren.
Achtet darauf, dass ihr die Vorgaben der

Stadtuerwaltung erfiillt. Wer von euch wird der
beste U-Bahn-Planer ?
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ZIEL DES SPIELS

Holdirdie hochste Punktzahl,indemdu [ |
4 U-Bahn-Linien auf deinem Londoner E! ‘ S ‘
- ° °

Stadtplan optimal einzeichnest.

AUFBAU

0 Jeder Spieler nimmt sich ein Blatt mit einem Stadtplan
von London und einen Buntstift seiner Wahl und legt
beides vor sich bereit.

—® In einer Partiemit 3 Spielern legtihr denverbleibenden
Stift in den Bereich zwischen zwei Spielern eurer
Wahl. Ihr werdet diesen Stift spater noch verwenden.
—0In einer Partie mit 2 Spielern legt ihr die 2
verbleibenden Stifte in euren Spielbereich, je einen
Stift zur Linken jedes Spielers. Ihr werdet diese
Stifte spater noch verwenden.

—® Fiir eine Solopartie nutzt du die Hinweise am Ende
dieser Regeln, im Abschnitt Soloversion.

Q Fiir eure ersten Partien empfehlen wir, die

Gemeinsamen Ziele und die Spezialfdhigkeiten der

Buntstifte aus dem Spiel zu lassen. Ihr konnt sie

spater in der Fortgeschrittenen-Version verwenden,

wenn ihr mehrere Partien ohne sie gespielt habt.

L Mehr dazu findet ihr im Abschnitt Version fiir
Fortgeschrittene.

O Der Spieler, der zuletzt U-Bahn gefahren ist, wird der
Schaffner des ersten Durchgangs.

UBERBLICK

Eine Partie wird (iber vier Durchgdnge gespielt.
Im Lauf jedes Durchgangs zeichnest du auf deinem
Blatt eine U-Bahn-Linie in der Farbe
des Buntstiftes, den du gerade in
den Hdnden hadltst. Am Ende

der Partie hat jeder uvon q,)
euch sein eigenes Netz aus @

4 Strecken der Londoner

U-Bahn gezeichnet, mit a
einer Linie in jeder Farbe.
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STADTPLAN VON LONDON

Jedes Blatt zeigt einen Plan von London, auf denihr eure
U-Bahn-Linien zeichnet. Im unteren Bereich notiert ihr
eure Punktezahlen.

STADTBEZIRKE
London ist in 13 Stadtbezirke aufgeteilt:
I 9 .Hauptbezirke®, von denen jeder mehrere Stationen

enthalt,

und 4 ,Randbezirke”, die in den 4 Ecken der Stadt
liegen und nur jeweils eine Station enthalten.

STATIONEN

Es gibt 4 Arten von Stationen. Jede davon wird durch
ein Symbol dargestellt:

@ Quadrat@ Dreieck @ Fuinfeck @ Kreis
SPIELABLAUF

In jedem der 4 Durchgdnge fiihrt ihr die folgenden Phasen
in der folgenden Reihenfolge aus:

(1)~ Finde deine Start-Station

(- Zeichne deine U-Bahn-Linie

@3- Ermittle die Punkte, die deine Linie einbringt
@- Bereite deine nichste U-Bahn-Linie vor

-d)— Finde deine Start-Station

Mach auf deinem Plan von London die Station ausfindig,
an der die U-Bahn-Linie beginnt, die du nun baust.
Die Station hat die selbe Farbe wie der Buntstift, den
du gerade in der Hand hdltst. Jeder Spieler hat also
eine ganz personliche Start-Station fiir den laufenden
Durchgang.

@ Start-Station des Spielers, derim laufenden Durchgang
den griinen Buntstift verwendet.

@ Start-Station des Spielers, der den blauen Buntstift
verwendet, und so weiter...




S
-@-Zeichne deine U-Bahn-Linie

Diese Bauphase besteht aus mehreren Runden,
mindestens 5, hochstens 10, je nach aufgedeckten
Stationskarten. Injeder Rundezeichnenalle Spieler, wenn
sie wollen, mit ihrem Buntstift einen Streckenabschnitt
ein, um nach und nach ihre U-Bahn-Linie zu verldngern.

STRECKENABSCHNITT

Eine U-Bahn-Linie besteht aus mehreren miteinander
verbundenen Streckenabschnitten. Als ,Streckenab-
schnitt” gilt jeder Strich, der zwei Stationen direkt
miteinander verbindet.
O Der Schaffner dieses Durchgangs

mischt die 11 Stationskarten und legt ® © ®

sie verdeckt als Stapel in die Mitte. ®
In jeder Runde zieht der Schaffner
die oberste Stationskarte vom ©

Stapel und deckt sie fiir alle sichtbar

auf. Alle Spieler zeichnen gleichzeitig auf ihrem Blatt
einen Streckenabschnitt ein und befolgen dabei diese
Bauregeln (siehe Seiten 7 und 8).

Sobald der Schaffner die fiinfte unterirdische Stations-
Karte aufdeckt (rosa und gelber Hintergrund), endet
der laufende Durchgang. Jeder Spieler kann einen
letzten Streckenabschnitt zeichnen, um seine Linie mit
dem aufgedeckten Symbol zu verbinden. Jeder von
euch rechnet nun die Punkte aus, die ihm die gerade
fertiggestellte U-Bahn-Linie einbringt.

@)-Ermittle die Punkte; die deine Linie einbringt,—
Jede U-Bahn-Linie bringt dir Punkte ein, abhdngig von
den folgenden drei Faktoren: ihre Streckenfiihrung,
Uberquerungender Themseund dieTouristenattraktionen,

an denen sie hdlt. Schreib die erzielten Punkte fiir jeden
der drei Faktoren in deinen Punktebereich (siche Seiten

11 und 12).

(@d—Bereite deine nichste U-Bahn-Linie vor
(Ignoriert diese Phase im 4. Durchgang!)

—® Sobald ihr alle Punkte eingetragen habt, die eure Linien
einbringen, fahrt ihr mit dem Tausch der Buntstifte fort:




> Nimm dir den Buntstift des Spielers zu deiner Rechten
oder nimm dir den Buntstift, der rechts von deinem
Spielbereich liegt, wenn ihr weniger als 4 Spieler seid.

~® Spiel den ndchsten Durchgang mit dem Buntstift, den
du gerade erhalten hast, und zeichne die U-Bahn-Linie
mit der entsprechenden Farbe. Schaffner des neuen
Durchgangs wird der Spieler links vom Schaffner des
abgelaufenen Durchgangs.

ENDE DES SPIELS

Die Partie endet nach Ablauf des vierten Durchgangs,

sobald alle Spieler ihr Streckennetz von 4 U-Bahn-Linien

in allen Farben gezeichnet haben.

Fahre fort mit der finalen Berechnung aller Punkte, die

dein Londoner U-Bahn-Netz erzielt hat:

O Punkte aller 4 Linien: Rechne zundchst die Punkte

zusammen, die deine 4 U-Bahn-Linien erzielt haben,

und schreib diese Zahl in das letzte rosa Feld ganz

rechts in deinem Punktebereich.

O Punkte fiir Touristenattraktionen: Sieh auf deiner

Sightseeing-Skalanach, welcheZahlals ersteuonlinks

nicht durchgestrichen ist. Schreib diese Punktezahl in

das passende Symbol in deinem Punktebereich.

O PunktefiirUmsteigemdglichkeiten: Rechne dann die Punkte

zusammen, die alle deine Umsteigemoglichkeiten

einbringen. Es gibt davon drei Arten: Umsteigemog-

lichkeiten zwischen 2, 3 und 4 U-Bahn-Linien.

—0In deinem ganzen Streckennetz zdhlst du, wie

viele Umsteigemoglichkeiten du fiir jede dieser 3

Arten geschaffen hast, und schreibst sie in die

entsprechenden Felder.

—0Jede Art von Umsteigemoglichkeit bringt eine
bestimmte Anzahl von Punkten:

L Jede Umsteigemoglichkeit zwischen 2 Linien bringt
2 Punkte,

L Jede Umsteigemoglichkeit zwischen 3 Linien bringt
5 Punkte,

b Jede Umsteigemoglichkeit zwischen 4 Linien bringt
9 Punkte.

—0Zdhl die Punkte zusammen, die es fiir jede Art von

Umsteigemoglichkeit gibt, und schreib die Gesamtzahl
in das griin umrandete Feld in deinem Punktebereich.




O E LN N ECE T indem du die Punkte deiner

4 U-Bahn-Linien, der Touristenattraktionen und
deiner Umsteigemoglichkeiten zusammenrechnest:
Schreib das Ergebnis in das Feld ganz unten rechts in
deinem Punktebereich.

Beispiel: John hat seine
Linien sieben Mal tiber
Touristenattraktionen
gefiihrt. Auf seiner
Sightseeing-Skala
bringt ihm das erste
nicht durchgestrichene
Symbol 14 Punkte.

Dazu hat er ? Umsteige-
méglichkeiten zwischen [
2 U-Bahn-Linien
geschaffen, aber keine
Umsteigemoglich-
keiten zwischen 3

oder 4 Linien. Er erhailt
18 Punkte fiir seine
Umsteigemoglichkeiten.
John erzielt insgesamt
119 Punkte (87 + 14 + 18)
fiir sein gesamtes
Londoner U-Bahn-Netz.

Re

o

i+ x O @

||\+4>~ 5
-+ Oy x

® ©
©
Q)

lp O

Endstation! Alle Buntstifte abgeben! Der Spieler mit dem
hochsten Endergebnis gewinnt die Partie und wird der

erfolgreichste U-Bahn-Architekt von London.

Bei einem Gleichstand gewinnt der Spieler, der die
hochste Punktzahl mit einer einzelnen U-Bahn-Linie
erzielt hat. Besteht weiterhin Gleichstand, freuen
sich die beiden Spieler, dass sie mit dieser grandiosen
Leistung gemeinsam den Sieg davontragen!
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BAUREGELN

=—® Einen Streckenabschnitt einzuzeichnen ist
immer optional. Wenn du in einer Runde keinen
Streckenabschnitt einzeichnen kannst oder willst,
ignorierst du die aufgedeckte Stationskarte und flihrst
deine U-Bahn-Linie mit der ndchsten Stationskarte fort.

=—® Jeder Streckenabschnitt, den du zeichnest, muss eine
gerade Linie sein. Sie folgt horizontal, vertikal oder
diagonal den diinnen Rasterlinien.
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k) Der erste Streckenabschnitt einer U-Bahn-Linie muss
immer die Start-Station mit einer Station verbinden,
die das gleiche Symbol hat wie die Karte, die der
Schaffner aufgedeckt hat.

k) Jeder folgende Streckenabschnitt kann von
einem der Enden der aktuellen U-Bahn-Linie aus
gezeichnet werden. Dieser Streckenabschnitt fiihrt
zu einer Station mit dem Symbol, das auf der gerade

aufgedeckten Stationskarte zu sehen ist. Ausnahme:
siehe den Effekt der Spezialkarte Weiche.

Beispiel: John spielt im ersten
Durchgang mit dem griinen
Buntstift. Seine Start-Station
ist diejenige mit dem griinen
Dreieck. Der Schaffnerdeckteine

Karte mit einem Kreis-Symbol
auf. John entscheidet sich dafiir,
seinen Streckenabschnitt zu
dem Kreissymbol links von seiner
Start-Station zu zeichnen.




-® Jeder deiner Streckenabschnitte muss immer
zwei Stationen miteinander verbinden, ohne eine
andere Station zu durchqueren oder einen anderen

Streckenabschnitt zu kreuzen.
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=8 Start-Stationen: Obwohl du hier mit der Konstruktion
deiner U-Bahn-Linie beginnst, zdhlen diese 4 Stationen
als normale Stationen. Du kannst sie auch als Stationen
der Linien in den anderen Farben verwenden, wenn der
Schaffner das entsprechende Symbol aufdeckt.

®0 e 609

=® Du kannst deine U-Bahn-Linie @ @ X
nicht wieder uber eine Station — ——
futhren, die in dieser Linie schon @ @ |
einmal genutzt wurde. R

=® Du kannst nicht mehrere Streckenabschnitte zwischen
den selben Stationen zeichnen
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BESONDERE STATIONEN Q

Zentralbahnhof: Diese Station im Herzen Londons

wird durch ein Fragezeichen dargestellt. Das
bedeutet, dass du den Zentralbahnhof jederzeit
als beliebiges Symbol betrachten darfst und
dorthin deine Streckenabschnitte zeichnen kannst,
unabhdngig davon, welche Karte der Schaffner
aufgedeckt hat.

_(:}Touristenattraktionen: Fiinf Stationen der Stadt
befinden sich in der Ndhe von Touristen-
attraktionen. Jede Attraktion wird durch eine
Windrose gekennzeichnet, die das Symbol der
betreffenden Station umschlief3t.

Du kannst eine oder mehrere U-Bahn-Linien mit einer

oder mehreren Touristenattraktionen verbinden: Das
bringt dir bei der Endabrechnung zusdtzliche Punkte
ein. Siehe den Abschnitt Touristenattraktionen.

Beachtet, dass der Zentralbahnhof uvon einer

Windrose umgeben ist. Er ist eine der 5 Touristen-
attraktionen der Stadt.

([EN1A) Joker-Symbol: In der Runde, in der dieses Symbol
5{@ auf der vom Schaffner aufgedeckten Karte zu
sehen ist, darf jeder Spieler frei entscheiden,

zu welchem Stations-Symbol er seinen ndchsten
Streckenabschnitt zeichnet.

Weichen-Symbol: Inder Runde, inderdie Weichen-
m % Karte aufgedeckt wird, deckt der Schaffner
zusatzlich die nachste Karte des Stapels auf.
Die Weichen-Karte gestattet es allen Spielern, wenn
sie mogen, ihren neuen Streckenabschnitt an jeder
beliebigen Station der im Bau befindlichen Linie
anzuzeichnen.

Diese Karte ermoglicht also, eine zusatzliche Abzweigung
an die U-Bahn-Linie anzuzeichnen. Bis zum Ende
des laufenden Durchgangs kannst du die folgenden
Streckenabschnitte auch an diese Abzweigung zeichnen.




Sonderfall: Deckt der Schaffner die Weichenkarte
in der ersten oder zweiten Runde eines Durchgangs
auf, kann ihr Effekt nicht genutzt werden.

Beispiel :

Der Schaffner zieht

die Weichen-Karte.

Er deckt auB3erdem

die ndchste

Stations-Karte auf,

ein Quadrat. John

konnte seine

U-Bahn-Linie
verldngern, bis zu einem der beiden
Quadrate in der Nédhe seiner Station
mit dem Kreis-Symbol.
Aber er nutzt lieber den Effekt
der Weichen-Karte: Er wdhlt eine
Zwischenstation, in diesem Fall
eine Dreiecks-Station, um sie mit dem Quadrat
rechts unterhalb zu verbinden, hier mit der
gestrichelten Linie eingezeichnet.

() Umsteigen: Ab dem zweiten Durchgang und bis zum
Endeder Partie habtihrzusdtzlich die Moglichkeit,
mehrere U-Bahn-Linien mit einer Station zu
verbinden. Das nennen wir Umsteigemaoglichkeit.
JedeUmsteigemoglichkeitindeinemStreckennetzbringt
dir am Ende der Partie zusdtzliche Punkte ein, abhdngig
von der Zahl der Linien, die dort verbunden sind. Siehe
auch den Abschnitt Punkte fiir Umsteigemoglichkeiten.

[ w Beispiel: In einem Durchgang
verbindet John seine rosa Linie mit
@ der Fiinfeck-Station, die er in einem
friitheren Durchgang schon mit seiner

~ griinen U-Bahn-Linie erreicht hat.




PUNKTEZAHL DEINER U-BAHN-LINIE

STRECKENFUHRUNG
Zdhlzundchst die Zahl derverschiedenen
|- Stadtbezirke, durch die deine U-Bahn-
= Linie flihrt: Schreib die Anzahl der

Stadtbezirke in das entsprechende Feld.

Denk daran: Die Stadt London ist in 13 unterschiedliche
Stadtbezirke aufgeteilt, 9 Hauptbezirke und 4 Randbezirke.

+ Ermittle dann den Stadtbezirk, in dem
- O deine U-Bahn-Linie die meisten Stationen
anfdahrt. Schreib die Anzahl dieser

Stationen in das entsprechende Feld.

UBERQUERUNGEN DER THEMSE
_e Jeder Streckenabschnitt, der die Themse
= liberquert, bringt dir 2 Punkte.

Multipliziere die Anzahl der Strecken-

abschnitte deiner Linie, die die Themse iiberqueren, mit
2 und schreibe das Ergebnis in das entsprechende Feld.

ERREICHTE TOURISTENATTRAKTIONEN

—8 Am Ende jedes Durchgangs zdhlst du die Nummer
der Touristenattraktion, die man mit dieser Linie
erreichen kann.

—® Streiche die entsprechende Anzahl auf deiner
Sightseeing-Skala durch. Zahl diese zusatzlichen Punkte
am Ende der Partie: siehe Abschnitt ENDE DES SPIELS.

Beispiel: Wéahrend des ersten
e e ¢ Durchgangs hat John seine

griine U-Bahn-Linie an zwei
Touristenattraktionen vorbeigefiihrt. Er streicht
2 Symbole auf seiner Sightseeing-Skala.
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Achtung: Auf deiner Sightseeing-Skala kannst du maximal
10 Symbole durchstreichen, um am Ende der Partie
25 Punkte zu erzielen. Wenn du deine U-Bahn-Linien
mehr als 10 Mal an Touristenattraktionen vorbeifiihrst,
kannst du keine zusdtzlichen Symbole durchstreichen.

GESAMTPUNKTEZAHL DEINER U-BAHN-LINIE

Errechnedie Gesamtzahlder Punkte, diedeine U-Bahn-Linie
einbringt. Multipliziere dazu die Zahl der unterschiedlichen
Stadtbezirke, durch die diese Linie fiihrt, mit der grofiten
Anzahl von Stationen, die diese Linie innerhalb eines
Stadtbezirks anfdhrt. Rechne dann die Punkte hinzu, die
du mit Uberquerungen der Themse erzielt hast.

Beispiel: John
hat seine griine
U-Bahn-Linie durch
6 verschiedene
Stadtbezirke
gefiihrt. Auf dieser
Linie gibt es einen
Bezirk, in dem
sie 3 Stationen
miteinander
verbindet.
Dazu bringt ihm
eine einzelne

Uberquerung

der Themse

2 Punkte ein.

Die Gesamtzahl
der Punkte, die
die griine Linie
einbringt, betrdgt
20 Punkte
=6x3+2.




VERSION FUR FORTGESCHRITTENE

Zusatzlich zu den Grundregeln konnt ihr Next Station
London auch im Fortgeschrittenenmodus spielen.
Ihr fiigt entweder die Gemeinsamen Ziele oder die
Spezialfdhigkeiten der Buntstifte hinzu, oder ihr nutzt
beide Module.

Gemeinsame Ziele (5 Karten)

AUFBAU

Baut das Spielmaterial auf wie in den
Grundregeln beschrieben.

Mischt dann verdeckt die 5 Gemeinsamen

Ziele, zieht 2 davon und legt sie offen

neben den Stapel mit den Stationskarten.

Die nicht verwendeten Karten werden in die Schachtel
zuriickgelegt.

SPIELABLAUF

Die 2 Gemeinsamen Ziele liegen wdhrend der gesamten
Partie offen aus. Sie geben zwei verschiedene Ziele vor,
die jeder Spieler im Lauf der 4 Durchgdnge erreichen
kann. Jedes dieser Ziele bringt den Spielern, die sie
erreicht haben, 10 zusdtzliche Punkte beim Endergebnis.

Beschreibung der Gemeinsamen Ziele:

Umsteigestationen in dein U-Bahn-Netz

@ Zeichne mindestens 8 verschiedene
(mit mindestens 2 Linien, die dort halten).

Zeichne mindestens eine Station in jeden m
der 13 Stadtbezirke.
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Zeichne dein U-Bahn-Netz so, dass man
alle 5 Touristenattraktionen erreichen kann.

Zeichne dein U-Bahn-Netz so, dass alle
Stationen des zentralen Stadtbezirks
erreicht werden.

Zeichne dein U-Bahn-Netz so, dass es
mindestens 6 Mal die Themse liberquert.

ENDABRECHNUNG

Markiere bei der Endabrechnung fiir jedes
Gemeinsame Ziel, das du erreicht hast, ein
,+10“-Feld in deinem Punktebereich.

Flige dann 10 Punkte pro erreichtem Ziel zu
deinem Endergebnis hinzu.

Spezialfahigkeit der Buntstifte (4 Karten)
AUFBAU
IBaut das Spielmaterial auf, wie in den

Grundregeln beschrieben.

Mischt anschlieBend verdeckt die 4 Karten,
auf denen die Spezialfdhigkeiten der
Buntstifte abgebildet sind, und teilt
zufdllig jedem Buntstift eine der Karten zu. Deckt sie
dann neben euch auf.

L) In einer Partie mit 2 oder 3 Spielern oder im Solo-Spiel
vergebt ihr ebenfalls eine Karte an jeden Buntstift im
Spielbereich. Ihr werdet im Lauf der Partie jeden Stift
und seine Fdhigkeit nutzen.
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SPIELABLAUF

Jede Spezialfdhigkeit gehort fiir die gesamte Partie zu
dem Stift einer bestimmten Farbe. Jede Spezialfdhigkeit
ist stark, aber sie darf nur einmal pro Durchgang
eingesetzt werden. Zudem ist die Spezialfdhigkeit
optional, ihr miisst sie also nicht anwenden.

Sobald ihr die Spezialfahigkeit eingesetzt habt, dreht ihr
die entsprechende Karte bis zum Ende des Durchgangs um.

Beschreibung der Spezialfdhigkeiten:

In einer Runde deiner Wahl darfst du einen
zweiten Streckenabschnitt einzeichnen. Beide
Streckenabschnitte miissen zu einer Station
mit dem gleichen Symbol fiihren wie auf der
Karte, die der Schaffner aufgedeckt hat.

Sonderfall: Wenn du diese Karte einsetzt, nachdem eine
Joker-Karte aufgedeckt wurde, zeichnest du deinen
zweiten Streckenabschnitt zu dem Symbol, das du fiir
den ersten Abschnitt in dieser Runde gewdhlt hast.

Nutze die Stationskarte, die der Schaffner
in dieser Runde aufgedeckt hat, als Joker-
Symbol.

Nutze die Stationskarte, die der Schaffner
in dieser Runde aufgedeckt hat, als
hdtte sie zusdtzlich das Weichen-Symbol
aufgedruckt.

Wdhrend dieses Durchgangs kannst du
eine beliebige Station der U-Bahn-Linie,
die du gerade zeichnest, einkreisen. Diese
Station zdhlt als zwei Stationen, wenn du
die Punktezahl fiir diese Linie ermittelst.




Beispiel: John kann

eine Station in einem

der Stadtbezirke
einkreisen, durch die
seine griine Linie fiihrt.
Diese Spezialfdhigkeit
ermoglicht ihm, in
diesem Bezirk nicht nur
3, sondern 4 miteinander
verbundene Stationen zu werten.

Johns griine Linie erzielt damit 26 Punkte = 6 x 4 + 2.

k) Achtung, dieser Bonus zdhlt nur fiir die Berechnung
der in diesem Durchgang gezeichneten U-Bahn-Linie.
Er zdhlt nicht fiir andere Linien, die in den anderen
Durchgdngen diese Station erreichen.

Nachdem du am Ende eines Durchgangs alle
erzielten Punkte fiir deine Linie eingetragen
hast, gibst du Buntstfit und Fdhigkeiten-Karte
zusammen weiter. Denk daran in der Phase

(4] [deinelnachste]UiBahnillinie}vor

Die Partie lauft bis zum Abschluss des vierten
Durchgangs genauso ab wie das Grundspiel.
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SOLO-VARIANTE

Du kannst Next Station London auch als Solo-Variante
spielen.

AUFBAU
O Lege die 4 Buntstifte in zufdlliger Reihenfolge
in deinen Spielbereich.

B Wenn du mochtest, kannst du die Solo-
Variante zusdtzlich mit den Gemeinsamen
Zielen, den Spezialfdhigkeiten oder beidem
spielen. Baue jedes dieser Module wie oben
beschrieben auf.

SPIELABLAUF

Alle Regeln sind identisch mit den Grundregeln.

Die Reihenfolge,inderdie Buntstifteindeinem Spielbereich
ausliegen, zeigt dir an, in welcher Reihenfolge du deine
U-Bahn-Linien zeichnen wirst.

Dein Ziel ist es, das optimale Liniennetz zu erschaffen
und eine moglichst hohe Punktzahl zu erzielen. Der Dank
des Blirgermeisters ist dir sicher!

ENDABRECHNUNG

Wenn du mit den Gemeinsamen Zielen spielst, mit den
Spezialfdhigkeiten oder beidem, ziehe 10 Punkte fiir jedes
verwendete Modul uon deinem Endergebnis ab.

Ermittle dein Endergebnis und schau dir an, wie der
Blirgermeister deine Leistung beurteilt.
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ENDSTATION! Alle aussteigen! Krempel
<90 die Armel hoch und schlaf nicht zwischen
den Stationen ein!

)I(

Sag mal, hast du dich unterwegs im
Tunnel geirrt? Versuch’'s nochmal und
stell die Weichen richtig!
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Du kannst ordentlich anpacken! Es macht
Spaf, so viele zufriedene Passagiere zu
sehen. Du bist fast am Ziel.
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Dich hdlt niemand auf! Der Blirgermeister
wird dich sicherlich engagieren, um das
Streckennetz in die Vororte zu erweitern.
BRAVO!
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Das Schienennetz einer Grofistadt hat
keine Geheimnisse vor dir! Du bist der
Experte des unterirdischen Nahuverkehrs
dieser Stadt. GLUCKWUNSCH!
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