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'LONDON.

La ciudad de Londres te ha contratado para
redisenar sus lineas de metro.
Optimiza tus intercambiadores, para en tantos lugares
turisticos como puedas y aprovecha los tuneles que
pasan bajo el Tamesis mientras sigues los requisitos
establecidos por la ciudad.

¢Quién sera el mejor planificador?

CONTENIDO DEL JUEGO

1 bloc con mapas de Londres

4 lapices de diferentes colores: purpura, azul, rosa
y verde.

11 Cartas de estacion: 6 cartas de calle (fondo azul)
y 5 cartas de metro (con fondo rosa y amarillo)

5 cartas de objetivo conjunto

4 cartas de lapiz de poder




OBJETIVO DEL JUEGO

Obtener tantos puntos como sea

posible optimizando las rutas de '.' ‘l_‘
- o o

las cuatro lineas de metro de tu
mapa de Londres.

PREPARACION

O Cadajugador coge una hoja con el mapa de Londres y un
lapiz de color y los coloca en su area de juego.

—®En partidas a 3 jugadores, coloca el lapiz restante
en la mesa entre dos de los jugadores. Este lapiz se
usara mas tarde durante la partida.

~®En partidas a 2 jugadores, coloca cada uno de
los dos lapices restantes a la izquierda de ambos
jugadores. Estos lapices se usaran mas tarde
durante la partida.

—® Para partidas en solitario, sigue las instrucciones
que se encuentran al final de estas reglas en la
seccién titulada Modo Solitario.

Q Para la primera partida se recomienda dejar las
5 cartas de objetivo conjunto y las 4 cartas de lapiz
de poder en la caja. Podran anadirse mas adelante
para una partida mas avanzada después de jugar
varias partidas sin ellas.

b Ver Médulos Avanzados.

O El ultimo jugador que haya tomado el metro sera el
controlador durante la primera ronda.

RESUMEN DEL JUEGO

La partida consta de 4 rondas. En cada ronda, todos
los jugadores dibujaran la linea de
metro especifica que coincida con

el color de su lapiz en su hoja de
mapa. Al final de la partida @ N
habran dibujado su propia @

red de 4 lineas de metro

de la ciudad de Londres,m
cada una de un color.
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MAPA DE LONDRES

Cada hoja muestra la ciudad de Londres en la que
dibujaras tus lineas de metro y una zona de puntuaciéon
en la que anotaras tus puntos.

DISTRITOS

La ciudad de Londres se divide en 13 distritos:
I? distritos Principales, cada uno de ellos con varias

estaciones de metro.

y 4 distritos Secundarios, que se encuentran en las
cuatro esquinas de la ciudad y que contienen una
Unica estacion de metro.

ESTACIONES

Existen 4 tipos de estacion, cada uno deellos representado
por un simbolo:

@ Cuadrado @Tridngulo @ Pentagono @ Circulo

COMO SE JUEGA

En cada una de las 4 rondas del juego llevaras a cabo las
siguiente 4 fases en orden:

(D-ldentificar tu estacién de salida

(-Construir tu linea de metro

(3-Obtener puntos por tu linea de metro

@-Preparar la construccion de la siguiente linea de metro

-d)— Identificar tu estacién.de salida

Mira tu mapa y localiza tu estacion de salida (donde
comenzara tu linea). Dicha estaciéon es del mismo color
que el lapiz que estas usando esta ronda. Cada jugador
tiene su propia estacion de salida en esta ronda.

e Estacion de salida para el jugador que usa el color
verde durante esta ronda.

@ Estacion de salida para el jugador que usa el color
azul, durante esta ronda y asi sucesivamente...




-.(!: Construir tu linea de metro

Esta fase de construccion consta de varios turnos (entre
5 y 10) de acuerdo con las cartas de estacién que se
hayan volteado. En cada turno los jugadores pueden
dibujar una linea para completar una seccion de su linea
de metro con su lapiz de color para construir su linea de
metro de forma gradual.

SECCIONES DEL METRO

Una linea de metro se compone de uarias secciones
unidas entre si. Una seccion es una linea que une de
forma directa dos estaciones.

0 El controlador de la ronda mezcla[® © ®
las 11 cartas de estacion y las coloca \
boca abajo formando un mazo en el
centro de la mesa. ©)

O En cada turno el controlador voltea

la carta superior del mazo de manera que quede boca
arriba en el centro del area de juego de forma que
las cartas que ya se han volteado con anterioridad
permanezcan visibles. Todos los jugadores dibujaran
entonces una seccion al mismo tiempo, respetando las
siguientes reglas de construccioén (ver paginas 7 y 8).
O Cuando el controlador voltea la quinta carta de metro
(con fondo rosa y amarillo) se provoca el final de ronda.
Los jugadores pueden dibujar una ultima seccién de su
linea de metro para unirla a una estacion cuyo simbolo
se corresponda con el mostrado en la carta final.

()-Obtener. puntos por.tu linea, de,metro
Cada linea de metro otorga puntos en funciéon de las
siguientes caracteristicas: su recorrido, el niumero de
veces que pasa bajo el Tamesis y los lugares turisticos en
los que para. Anota los puntos que has obtenido por cada
una de estas caracteristicas de la linea en tu zona de

puntuacion de la siguiente manera (ver paginas 11 y 12).

-@-Preparar la construccion de la siguiente linea de metro-
(Ignora esta fase al final de la cuarta ronda)

—® Después de sumar todos tus puntos obtenidos por tu
linea se intercambian los lapices:

—® Pasa tu lapiz al jugador situado a tu izquierda y recibe
el lapiz del jugador situado a tu derecha.




L En partidas de 2 y tres jugadores, si hay un lapiz sin
usar a tu derecha coge dicho lapiz en su lugar. El
jugador situado a tu derecha colocara el lapiz que
acaba de usar sobre la mesa entre los dos.

L En partidas en solitario, simplemente coger el
siguiente lapiz por orden (ver Modo Solitario).

~® Juega la siguiente ronda con el lapiz que acabas de coger
para dibujar una nueva linea de metro de este color. La
persona sentada a la izquierda del controlador de la ronda
anterior se convierte en controlador en esta nueva ronda.

FINAL DE PARTIDA

La partida termina al final de la cuarta ronda, cuando
todos los jugadores han dibujado su red de 4 lineas
de metro de diferentes colores. Calcula los puntos
obtenidos por tu red de metro de la siguiente forma:

O Puntos por las 4 lineas: suma los puntos obtenidos por

cada una de tus 4 lineas y anota el total en el ultimo

cuadro de borde rosa situado a la derecha de tu linea
de puntuacion.

» Puntos por lugares turisticos: en tu marcador de puntuacion

de lugares turisticos localiza el circulo no tachado

situado mas a la izquierda y anota dicho nimero en el
simbolo correspondiente de tu linea de puntuacion.

© Puntos por estaciones de transhordo: suma los puntos

obtenidos por todas tus estaciones de transbordo.

Hay 3 tipos de estaciones de transbordo: aquellas que

conectan 2, 3 o cuatro lineas de metro.

—®Cuenta el niumero de estaciones de transbordo

de cada tipo que tengas en tu red y anota dichos

numeros en sus correspondientes cuadros.

—® Por cada uno de los diferentes tipos, multiplica el
numero de estaciones de dicho tipo por el nimero
de puntos que otorga cada tipo:

L) Cada estacion de transbordo que conecta 2 lineas

otorga 2 puntos.

) Cada estacion de transbordo que conecta 3 lineas

otorga 5 puntos.

L) Cada estaciéon de transbordo que conecta 4 lineas

otorga 9 puntos.

—® Suma todos los puntos obtenidos por cada tipo de

~




estacion de transbordo y anota el total en el cuatro
de borde verde de tu linea de puntuacion.

O (& TIERTT TN IEWITN{[iE]) sumando los puntos obtenidos

por las 4 lineas de metro, los puntos obtenidos por
lugares turisticos y los puntos de las estaciones de
transbordo. Anota el total en el espacio situado en la
parte inferior derecha de tu zona de puntuacién.

Ejemplo: La red

de Juan pasa por

7 espacios turisticos.
En su marcador

de puntuacion de
lugares turisticos

el circulo no tachado
situado mas a la
izquierda muestra

14 puntos. Anota
dicho nimero

en el espacio
correspondiente

de su linea de
puntuacion.

Tiene nueve
estaciones de
transbordo que
conecten 2 lineas,
ninguna estacion

de transbordo que
conecte 3 lineas y
ninguna que conecte
4 lineas. Juan
obtiene 18 puntos
por sus estaciones
de transbordo.

Al final de la partida Juan tiene una puntuacion total
de 119 puntos (87 + 14 + 18).

Eljugador que tenga la mayor puntuacién sera el ganador,
convirtiéndose en el mejor planificador de metro de Londres.
En caso de empate, el jugador empatado que tenga
la mayor puntuacién en una linea concreta sera el
ganador. Si persiste el empate, los jugadores empatados
comparten la victoria.
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REGLAS DE CONSTRUCCION

N
N

—® Dibujar una seccién siempre es opcional. Si no
puedes o no quieres dibujar una seccion durante un
determinado turno, ignora la carta de estacion que
acaba de voltearse y espera a la siguiente carta.

—® Cada seccion que dibujes debe ser una unica linea
recta horizontal, vertical o diagonal siguiendo las
lineas potenciales que se muestran en el mapa .

J ¢
© O &1 0/
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k& La primera seccion de una linea de metro siempre
debe dibujarse saliendo de la estacién de partida
y debe conectarse con una estacion que tenga el
mismo simbolo que muestre la carta que ha volteado
el controlador.

k) Cada seccion dibujada tras la primera debe dibujarse
partiendo de uno de los extremos de tu linea de
metro y debe conectarse con una estaciéon con el
mismo simbolo que muestre la carta que ha volteado

el controlador. Excepcion: ver Cartas de estacion
especiales - Intercambiador.

Ejemplo: Juan juga su primera
ronda con el lapiz verde. Su
estacion de salida es aquella que
muestra el triangulo con fondo
verde. La carta de estacion

volteada por el controlado
muestra un circulo. Juan elige
dibujar una seccién de su linea
de metro comenzando en su
estacion de salida hasta otra
con simbolo de circulo situada a la izquierda.




=® Cada una de tus secciones siempre debe unir dos
estaciones sin pasar por encima de otra estacion ni
pasar por encima de una seccion previamente dibujada
ya sea para esta linea de metro o cualquier otra linea.
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-8 Estaciones de partida: ademas de ser los puntos de inicio
para las diferentes lineas de metro al comienzo de cada
ronda, las 4 estaciones mostradas se usan también
como si fuesen estaciones normales. Esto significa que
es posible conectarlas con otras lineas de metro a ellas
si la carta volteada muestra el simbolo correspondiente.

®@0 006 O© o

-® No puedes uvoluer a una @ @ X
estacion que ya sea parte -
de la misma linea de metro.

e
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@ O
~® No puedes dibujar mas de W

una seccion entre dos estaciones determinadas.




ESTACIONES ESPECIALES ﬁ

@ Estacion central: esta estacién, que se encuentra en
elcentro de Londres, se representa por un simbolo
de interrogacion. Esto significa que cada jugador
puede dibujar una seccion de su linea de metro que
se conecte con ella independientemente del simbolo
mostrado en la carta volteada por el controlador.

_{:}Lugares turisticos: cinco estaciones de la ciudad
se encuentran en lugares turisticos. Cada lugar
turistico se identifica por un borde especial con puntos
cardinales alrededor del simbolo de estacion.

Conectar una o mas lineas de metro con lugares
turisticos proporciona puntos adicionales al final de
la partida. Ver Puntos por lugares turisticos.

Nota: la estacién central esta rodeado por el borde
especial con puntos cardinales y es uno de los cinco
lugares turisticos de la ciudad.

([O){A) Carta comodin: si se muestra este simbolo en
6{@ la carta volteada cada jugador podra elegir

cualquier simbolo a su eleccion para dibujar
una nueva seccion de su linea de metro.

Intercambiador: durante un turno en el que se
B % muestre el simbolo del intercambiador en
la carta volteada el controlador volteara
inmediatamente la siguiente carta de estacion del
mazo. La carta de intercambiador permite a todos
los jugadores dibujar su nueva secciéon partiendo de
cualquiera de las estaciones de su linea.
Esta carta permite a los jugadores crear una nueva
rama en su linea de metro a la que los jugadores
podran anadir secciones en el futuro hasta el final
de la ronda.

Circunstancia especial: la carta de Intercambiador

se ignora si se voltea en el primer o segundo turno
de la ronda.




Ejemplo:

el controlador

voltea la carta del

Intercambiador e

inmediatamente

voltea la siguiente

carta del mazo.

Esta carta muestra

un cuadrado. Juan
podria anadir una nueva seccion a
su linea de metro desde el circulo
en la parte inferior del mapa a
cualquier estacion con simbolo
cuadrado (la que se encuentra
justo debajo o a la derecha de ella)
tal y como muestran las flechas.
Sin embargo, prefiere aprovechar la ventaja del
Intercambiador. De esta manera puede usar su
estacion con simbolo de triangulo como estacion
intermedia y dibujar una seccién que la conecte con
la estacion cuadrado que se encuentra bajo ella, tal
y como muestra la linea de puntos.

Estaciones de transbordo: a partir de la segunda

. ronda hasta el final de la partida es posible unir

varias lineas de metro a la misma estacion, que

se denominara estaciéon de transbordo. Cada estacion

de transbordo de tu red otorgara puntos adicionales

dependiendo del nimero de lineas conectadas a ella
ver Puntos de estacion de transbordo.

(= ~ Ejemplo: durante una ronda, Juan
| une su linea de metro de color rosa
@ a la estacion con simbolo pentagono
que atraveso con su linea de metro de

- color verde en una ronda previa.




PUNTOS OBTENIDOS POR TU LINEA

RECORRIDO DE LA LINEA

En primer lugar, cuenta el numero de

distritos diferentes por los que pasa tu

= linea de metro. Anota dicho nimero en
la caja correspondiente.

Recordatorio: la ciudad de Londres se divide en
13 distritos: 9 distritos principales y 4 distritos
secundarios.

| o Localiza el distrito en el que tu linea
O de metro pasa por mayor nimero
de estaciones. Anota el numero de

estaciones por las que pasa en dicho distrito en la caja.

CRUCES BAJO EL TAMESIS

=0 Cada seccién de tu linea de metro que
== pase bajo el otorga 2 puntos.

Cuenta el nimero de secciones de tu
linea de metro que pasan bajo el Tamesis y multiplicalo
por 2, anotando elresultado en la caja correspondiente.

PARADAS EN LUGARES TURISTICOS

—® Al final de cada ronda se cuentan el nimero de lu-
gares turisticos conectados por tu linea de metro.

=8 Por cada lugar turistico de tu linea tacha un circulo
en tu marcador de puntuacion de lugares turisticos.
Obtendras puntos adicionales por lugares turisticos
al final de la partida: ver FINAL DE LA PARTIDA.

Ejemplo: durante la primera

0

09,09 0 ¢ ronda, Juan pasa por dos lugares
turisticos con su linea de metro

verde por lo que tacha dos circulos de su marcador

de puntuacion de lugares turisticos.

00,0



Nota: solo puedes tachar un maximo de 10 circulos en
tu marcador de puntuacion de lugares turisticos para
obtener un maximo de 25 puntos. Si tuvieras que tachar
mas circulos simplemente ignora esta accion.

TOTAL DE PUNTOS OBTENIDOS POR TU LINEA DE METRO

Para calcular el nimero total de puntos obtenidos por
tu linea, multiplica el numero de distritos diferentes
atravesados por dicha linea por el mayor nimero de
estaciones unidas entre si en un distrito y después suma
los puntos obtenidos por cruzar el Tamesis al resultado.

Ejemplo:

Juan paso

por 6 distritos
diferentes con

la linea de metro
verde. Para esta
linea, el mayor
numero de
estaciones unidas
entre si es de 3.

{ Dicha linea

atraviesa el
Tamesis en un
lugar, otorgando
dos puntos
adicionales.

Juan obtiene
un total de

20 puntos

(6 x 3 +2) por
su linea verde.



MODULOS AVANZADOS  vEms

Para un nuevo desafio puedes jugar Next Station London
estacion Londres con sus médulos avanzados. Ahade las
cartas de Objetivo compartido o las cartas de Lapiz de
poder o incluso anade ambos médulos al mismo tiempo.

Objetivos compartidos (5 cartas)

PREPARACION

Prepara la partida tal y como se explica
en las reglas normales.

Mezcla las 5 Cartas de Objetivo formando

un mazo boca abajo y escoge dos de ellas.

Coloca dichas cartas boca arriba junto al mazo de las
cartas de estacion. Las cartas no usadas se devuelven
a la caja.

COMO JUGAR

Las dos cartas de Objetivo compartido permaneceran
visibles durante toda la partida. Estas cartas muestran
dos objetivos independientes que cada uno de los
jugadores puede intentar completar a lo largo de
las 4 rondas y que consideran su red como un todo.
Cada objetivo cumplido otorgara al jugador 10 puntos
adicionales al final de la partida.

Descripcion de las cartas de objetivo compartido:

8 estaciones de transbordo (atravesadas

@ Dibuja tu red de metro con al menos
por al menos dos lineas diferentes).

Dibuja tu red de metro de manera que
conecte al menos una estacién en cada
uno de los 13 distritos de la ciudad.

(13MARO)



Dibuja tu red de metro de manera que
conecte los 5 lugares turisticos de la ciudad.

Dibuja tu red de manera que conecte las 9
estaciones del distrito central de la ciudad.

Dibuja tu red de manera que atraviese el
Tamesis al menos 6 veces.

PUNTUACION FINAL

Durante la puntuaciéon final, por cada [§
Objetivo Compartido conseguido con tu red
de metro tacha un espacio ‘+10' en la zona [
correspondiente.

Suma 10 puntos por cada objetivo conseguido a [
tu puntuacion para obtener la puntuacion final. |§

Lapiz de poder (4 cartas)
PREPARACION

I Prepara la partida tal y como se explica en las reglas

normales.

Mezcla las 4 cartas de Lapiz de Poder
boca abajo y asigna una al azar a cada
lapiz. Voltea cada una de las cartas junto
a cada lapiz de manera que permanezcan
boca arriba.

b En partidas en solitario, 2 o 3 jugadores asigna una
carta de Lapiz de Poder a cada lapiz incluso aunque no
se esté usando actualmente. Usaras dicho lapiz y su
carta asociada durante las diferentes rondas del juego.

006
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COMO JUGAR

Cada carta de Lapiz de Poder esta unida a un unico
lapiz de color durante toda la partida. Cada poder solo
se puede usar una vez por ronda. Usar los poderes es
opcional y no tienes que usarlos en cada ronda.

Cuando uses la carta de Lapiz de Poder, voltéala boca
abajo hasta el final de la ronda.

Descripcion de cada carta de Lapiz de Poder:

Durante un turno, dibuja una segunda
secciondetu linea de metro a otra estacion
con el mismo simbolo que se muestre en la
carta volteada por el controlador.
Circunstancia especial: si usas este poder
después de haberse volteado una carta de comodin,
deberas dibujar tu segunda seccién de manera que
conecte a una estacion con el mismo simbolo que la
que conectaste con la primera seccién que dibujaste
en este turno.

Trata la carta volteada por el controlador
durante este turno como si fuese un comodin.

Trata la estacion de estacion volteada por
el controlador durante este turno como
si estuviese acompanada de una carta de
intercambiador.

En cualquier momento de esta ronda
puedes rodear con un circulo una de las
estaciones a tu eleccion. Dicha eleccion
contara como si fuesen dos estaciones en
lugar de una cuando se calculen los puntos
otorgados por la ruta, incrementando al nimero de
estaciones conectadas en el distrito correspondiente.

006




Ejemplo: Juan puede
rodear una estacion

de uno de sus distritos
conectados por su linea
de color verde. Este
poder le permite contar
un total de 4 estaciones
conectadas en lugar de 3.

De esta manera Juan
obtendria 26 puntos (6 x 4 + 2) por su linea de
color verde.

b Esta bonificacion solo se tendra en cuenta para la
linea que se esta construyendo durante esta ronda. No
contara doble por las futuras lineas que pasen por esta
estacion en rondas futuras.

Al final de la ronda, tras anotar los puntos obtenidos
por cadalinea, cada carta de Lapiz de poder permanece
asociadaasu lapizysepasaalaizquierda durantelafasede

4 WBreparanlalconstruccionldellalsiguientellinealdelmetrol

La partida se juega de la misma forma que en el juego
original hasta el final de la cuarta ronda.

(16MARO)
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MODO SOLITARIO

Puedes jugar a Next Station London en solitario.

PREPARACION

O Coloca los 4 lapices de colores en la zona de
juego en cualquier orden.

b Si lo deseas, puedes anadir los moédulos de
Objetivo Compartido o Lapiz de Poder o
incluso ambos de ellos. Prepara la partida tal
y como se explica en las reglas de cada uno
de los moédulos.

COMO JUGAR

Todas lasreglas soniguales que en las partidas normales.

El orden en el que has colocado los lapices se considera
el orden en el que dibujaras las correspondientes lineas
de metro.

Tu objetivo es optimizar tu red de metro para obtener
la mayor cantidad de puntos posible y conuvencer al
alcalde.

PUNTUACION FINAL

Al jugar con uno o ambos médulos avanzados, resta 10
puntos de tu puntuacion por cada médulo usado antes de
comprobar la tabla de logros.

blueorangegames.eu/en/games/
nextstationlondon/#downloads



4

jULTIMA PARADA! Arremadngate y no te
duermas en el trayecto.

)(0)

¢{Tomaste el tunel equivocado? Prueba
suerte de nuevo y usa el intercambiador
correcto esta vez.
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Vaya, eres un verdadero supervisor de
proyecto. jEs genial ver tantos viajeros
satisfechos! Ya casi lo tienes.
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iNo hay nada que te detengal! jEl alcalde
definitivamente te contratara para
expandir la red de metro! jBIEN HECHO!
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jConoces el metro como la palma de tu
mano! jRealmente eres un experto en
transporte subterraneo! jFELICIDADES!
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