Je hebt 12 rondes om de beste metrolijn van
de stad aan te leggen. Elke ronde wordt er een
nieuwe kaart gedraaid die aangeeft welke routevorm alle
spelers moeten voltooien. Breng de passagiers naar hun
bestemming, creéer de meest efficiénte route en verdien
veel mogelijk overwinningspunten!
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Kies een spelerskleur en leg alle bijbehorende stukken
Vvoaor jg neer:
32 routedelen en 1 vertrekpion

Routedelen worden op de plattegrond geplaatst om
jouw metrolin te plannen.

Neem een spelersblad en een potlood. Controleer of
de bovenkant van ieders blad verschillend is (bekik de kleine
vormen onder de genummerde kaarten). De rest van het
blad is voor iedereen hetzelfde.

Op jouw spelersblad houd je bij welke passagiers er in jouw
metro zijn gestapt en op welke locaties je tijdens je route bent
gestopt. Al deze aspecten leveren overwinningspunten op

Leg het spelbord in het midden van de tafel
Gebruik voor een spel met 2 of 3 spelers de Rome-zijde
Bebruik voor een spel met 4 of 5 spelers de Parijszide

Het bord geeft een plattegrond van de stad weer, bestaande uit verschillende routesecties. Bjj elke kruising
staat een passagier [ :‘,_, 3 E. ‘ . &9 ) een locatie [ [_; g . ‘_: ] of een m

Bovenaan staan 2 genummerde vakjes waar gemeenschappeljke doelkaarten open worden neergelegd
(het derde vakje op de Rome-plattegrond wordt afleen in de solovariant gebruikt), Er zijn 2 andere

vakjes vaoor de metrokaartjes- en aflegstapel Op de Home-plattegrond staan ook gele en donkerrode
routesecties waar makkeljker verbindingen te maken zjn.

Schud de 6 gemeenschappelijke doelkaarten
en leg op elk van de 2 uterst linkse vakjes op het bord
1 willekeurige kaart met de gele zijde naar baven.

Leg de ongebruikte kaarten terug in de doos.

Gemeenschappelike doelkaarten tonen spelers het aantal
passagiers dat ze op moeten halen of het aantal locaties waar
ze moeten stoppen om overwinningspunten te verdienen.
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Schud de 5 persoonlijke doelkaarten

die horen bij de plattegrond waarmee

|e speelt en geef daarna elke speler

1 open kaart. Laat de resterende

kaart[en] in de doos.

Persoonlijke doelkaarten leveren overwinningspunten op
door met je metroljn 3 specifieke kruisingen te verbinden.
Deze kruisingen staan in de zwarte cirkels. Rode cirkels
tonen herkenningspunten op de plattegrond

Schud slle 12 metrokaartjes als je
met de Parijs-zijde speelt [of alleen kaarten - z | B
1 tot en met B als jg met de Rome-zijde
speelt). Geef elke speler daarna 2
gedekte kaarten. Bekik de 2 kaarten
die je ontvangen hebt, leg er 1 gedekt voor
je neer en leg de andere aan de kant.
Zodra jedereen een kaart voor zich

heeft liggen, laat iedereen zijn kaart

zien: zet jouw vertrekpion op

de kruising met het nummer dat

op je gekozen metrokaartje staat.

Deze pion geeft het vertrekpunt van jouw metroljn aan,

Neem alle 12 m'etrukaarties terug en schud
deze om een gedekte stapel te vormen en plaats deze
ap het bijbehorende vakje op het bord.

Metrokaartjes hebben een nummer en een kleur Het
nurmmer wordt tidens de voorbereiding gebruikt om de
verschillende vertrekpunten aan te geven, en daarna ook
tijdens het spel. De gekleurde rand wordt allsen gebruikt bij
de plattegrond van Rome.

De oudste speler is de eerste controleur
en zet de cnntrnleurpion voor zich neer,

De controleurpion geeft de beurtvolgorde

aan. De controleur is altijd als eerste aan de
beurt, gevolgd door de andere spelers in de
richting van de kiok Deze pion wordt elke beurt
aan de volgende speler doorgegeven.
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Een potje Get on : £
tuit 4 fases

12 rondes E'k

De controleur toont de bovenste kaart van de
metrokaartjesstapel en legt deze open boven op de
aflegstapel

Elke speler vinkt nu het vakje met de
bijbehorende waarde in het
spelersblad) aan

caartjesveld (bovenaan het

Deze kleur toont de vorm van de route die de spelers
tidens de !

rondes kunnen verschijnen

in een spel met 2 of 3 spelers moet elke speler,
alleen tijdens de eerste ronde, ook het )

1at overeenkomt met de kleur van de rand ve

onthulde kaartje [donkerrood of |]t*r:|] Deze kleur l]'—‘._c|1| via

welke snelle routesec indingen gemaak

kunnen worden (zie Verbindingen op pagina B)

Ga verder met

VOURBEELD: Het eerste onthulde kaartje is de 5, met een donker-
rode rand. Je vinkt het vakje voor kasrtje 5 aan en het vakje met
de donkerrode ljry. Dit geeft aan dat het op secties met deze kleur
makkelijker zal zijn om verbindingen te maken.

Startend met de controleur en daarna beurtelings in de
richting van de klok, volg je deze 2 stappen:

@ ROUTEDELEN PLAATSEN

@ wsapeeEn

@ ROUTEDELEN PLAATSEN

Cr
metrokaart)e van deze ronde st

VERSCHILLENDE ROUTEVDRMEN op de volgen

ger op het bord de vorm van de route die op het

en [zie

3 pagina).
Om de varm te creéren volg je deze voorwaarden

*(p elke sec
worden

tie mag slechts een routedeel per kleur geplaatst

« Jouw vorm moet beginnen waar je route de vorige
ronde is geéindigd. Tijdens de eerste ronde start je jouw
routeplanning vanaf jouw vertrekpion.

* Je moet het aantal routedelen plaatsen dat staat
weergegeven op jouw spelersblad

* Routedelen die tijdens deze ronde geplaatst worden,
moeten het aantal bochten bevatten dat staat
weergegeven op jouw spelerstl
het aantal bochten, niet de richting. Je mag altijd kiezen
welke kant de bocht opgaat (links of rechts).

Het begin van de vorm van de huidige ronde kan een bocht
vormen wanneer deze wordt verbonden met het einde van
de route van de vorige ronde. Deze bocht telt echter in
geen geval mee als een van de bochten die deze
ronde vereist is voor de route van de huidige
ronde.

ad. Het gaat hierbi alleen om

* Je mag nooit omkeren op dezelfde sectie en een dubbel
n.

routedeel plaats

VOORBEELD: Je moet deze ronde 3 routedelen met 2 bochten
plaatsen. Je besluit om de route te plannen zoals hieronder staat
weergegeven. De bocht die tussen het laatste routedeal van de
vorige ronde en het eerste routedes! van de huidige ronde is

gemr'md telt niet mee als een van jouw & bochten.
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Zaodra je al jouw routedelen geplaatst

t het toep

hebt, ga je verderr

van de bijbehorende effect:
o INSTAPPEN op de volgende

pagina's
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@) INSTAPPEN

Voor elke passagier of locatie die je deze ronde
tijdens stap e ROUTEDELEN PLAATSEN met
jouw routedelen bereikt, moet je de bijbehorende
effecten toepassen die op de volgende pagina's
beschreven staan,

&
= ©

==
STUDENTEN ; OF £ BIOSCOPEN | | . ,
L Dit type passagier heeft verschillende gezichten,

maar ze hebben allemaal hetzelfde effect. Alleen
Zet onmiddellijk een vinkje in een van de de achtergrondkieur (licht of donker] maakt een
bijbehorende vakjes op je spelerblad. Als al deze vakjes al

verschil
g n aangevinkt ziin, gebeurt er niets. Vermenigvuldig aan het einde
van het spel het aantal aangevinkte vakjes van elke soort met
in de bovenste onvoltooide rij (zonder nummer in het

elkaar om je punten te bepalen. Voorbeeld: Omdat je een
m ' akie oy H 5
bereikt, mag je 1 M “vakje aanvinken rechtervakje]. Als beide vakjes van deze achtergrondkleur al
‘. & sangevinkt zijn of als alle rijen al ingevuld zijn, gebeurt er niets.

Op bepaalde kruisingen staan 2 passagiers. Als je een
van deze kruisingen bereikt, mag je de effecten
van beide passagiers toepassen.

Zet onmiddellijk een vinkje in een
vakje naar keuze met de bijbehorende achtergrond

j@ Elke rij bestaat uit twee koppels die beide een lichte en een

Zet onmiddellijk een vinkje donkere achtergrond hebben.

in het bovenste beschikbare 7 ] / _]
=

&9 ~vakje op jouw spelersblad, £ X
Als alle vakjes al aangevinkt zijn, / _
> : o
gebeurt er niets. Tel aan het einde r_\ RESTAURANTS
van het spel alle punten naast de
aangevinkte vakjes bij elkaar op.
ey *Als je nog geen g‘ in je bovenste onvoltooide rij hebt
=
' aangevinkt, gebeurt er niets
o *Bekijk de aangevinkte % in de bovenste onvoltooide
; rij. Zie hieronder hoeveel punten je verdient. Noteer het totaal
van deze overwinningspunten in het rechtervakje van deze
Q onvoltooide ri
] ‘ & % |

Voor elk koppe! verdien je de valgende punten:

Geen aangevinkte flirt levert je O punten op. Eén aangevinkte
flirt [ongeacht de achtergrond] levert je 2 punten op

En een compleet aangevinkt koppel levert je B punten op

Dit betekent dat je 2, 4, B, B of 12 punten mag noteren

+Kras daarna alle % -vakjes door die nog niet

aangevinkt waren in deze rij om aan te geven dat deze rjj
nu voltooid is. De volgende keer dat. je een van deze vakjes aan

9
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rmoet vinken, moet |e de volgende ri) gebrulken

Voorbesld:

Je bereikt deze kruising met gerr lichte achtergrond.
Je kunt slleen de rechter flirt met esan lichte
achtergrond aanvinken in de bovenste onvoltooide rij
pmdat de andere rij al ingevuld is.

Later berefk je deze kruising met een donkere
achtergrond. In je bovenste onvoltopide rij zijn beide
vakjes met een donkere achtergrond al aangevinkt,
dus gebeurt er niets.

Uiteindelik bereik je deze kruising met gen

Op dit moment ziin er 3 vakjes aangevinkt in je
bovenste anvoltooide nj, Je noteert 8 punten in het
rechtervakje en krast de 4° flirt door:



TOERISTEN

Zet onmiddellijk een vinkje in het uiterst linkse
9-\Jakie in de bovenste onvoltooide rij (zonder

nummer in het rechtervakje). Als alle vakjes in deze rij al

aangevinkt zijn of als alle rijen al ingevuld zijn, gebeurt er

niets

A

*Als |e nog geen 9 in je bovenste onvoltooide rij
hebt aangevinkt, gebeurt er niets

«Bekilk de uiterst rechtse aangevinkte &
in de bovenste onvoltooide rij. Zie onderaan
die kolom hoeveel punten je verdient. Noteer deze
overwinningspunten in het rechtervakje van

deze onvaltooide rij

Kras daarna alle ®-vakjes door die nog
niet aangevinkt waren in deze rij om aan te
geven dat deze ri) nu voltooid is. De volgende keer
dat je een van deze vakjes aan moet vinken, moet je
de volgende rij gebiruiken
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Er zin twee gemeenschappelijke doelkaarten die vereisen
dat |e stopt bl 3 4 of 3 B Als een van deze doelkaarten

ailiiig

in het spel is, kun e jpuw voortgang bijhouden door elke

keer a
vinken, ongeacht of er toeristen in je metro zitten
Dit veld is alleen bedoeld als geheugensteuntije.

je de bijbehorende locatie bezoekt, eén vakje aan te
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je eenvan de 3 kruisingen bereikt die vereist zijn

soanlike doelkaart, oftewel een kruising met een

Telk
voor e p

<el, vink je een vakje in het persoonlijke doelveld

van |e spelersblad aan [van laagste naar hoogste aantal

gverwinningspunten),

Zodra alle spelers klaar zijn met de routeplanning van hun
vorm voar deze ronde en alle bijbehorende elermenten op
hun spelersblad hebben aangevinkt, ga je verder met

Check of je deze ronde gemeenschappelijke doelen hebt

voltooid. Volg hierbi] de volgende voorwaarden:

Elk doel kan door meerdere spelers voltooid worden,
maar slechts eenmaal per speler:

Als een of meer spelers tijdens dezelfde ronde een geel dosl
voltooid hebben, noteren zij 10" in het gemeenschappelijke
doelveld [rechts onderaan op het spelersblad). Draai daarna deze
gemeenschappelike doelkaart om naar de blauwe zijde.

Als een of meer spelers een blauw doel valtooid hebben, noteren
zi 'B" in het gerneenschappelijke doelveld van hun spelersblad,
De doelkaart blijft daarna op de blauwe zijde liggen.

Ga daarna verder met fase (4 )

VIDORBEELD: Deze ronde is de 5° % ingestapt it doel is tidens
een vorige ronde al door een andere speler voltooid. Je verdient
daarom slechts 6 OP en noteert dit op het gereenschappslijk
doelveld van jouw spelersbiad.
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Als je zojuist de 12° ronde hebt afgerond
(en de stapel metrokaartjes leeg is), ga je verder naar het

Geef in elk ander geval de controleurpion met de klok
mee door aan de volgende speler en start gen nieuwe
ronde.
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i onderstaande stappen

Elke omcirkelde metru-ingang die je
niet doorgestreept hebt, levert je ¢
punten op. Tel al deze punten bij elkaar op

/an ds

bochtenueld P

et aantal aangevinkte

iNnKte

Volg stappen voaor de :_-, EN ? velder m / /
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dilg UDItuD'dE I'iien Iif] . . —t v
v S

nummer in het . b

| | | { y

I 77 v7 ol

Zodra de avond valt in de stad en de straatlampen aan

gaan, zijn alle reizigers al aan het dromen over hun

avondplannen... De werkdag is voorhij, tijd om in de
{‘_ | metro te stappen!

Check je personnh]ke doel. Alsje 1,2 of 3 var }

kruisingen in de z els bereikt hebt [in welke volgorde dan ook

verdien je respect: ik 2, 5 of 10 punten

SLe aangewvir 1k LE

Bekijk het laat idingenvakje dat punten oplevert en

ten b | elkaar op dat ST folos
punten in NeL rec

in alle gemeenschappelijke
lit spel voltooid hebt

b‘ h Ondergronds schudden de metrostellen heen en
weer en schieten de stations in een waas voorhij.
De avond gaat beginnen: zullen we naar een concert
of een restaurant gaan? Terwijl iedereen de juiste
aansluitingen haalt, dwalen gedachten af en snuiven
mensen de romantische sfeer op in deze steden van
de liefde. Wie weet wat deze reis ons zal brengen?

punten in de su s
L
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Deze spelregels beschrijven de regels voor 2 tol' 3

“k' apart blad wordt uwgaleyd hoa n‘a solovanant k 7 g




Niemand wil natuurliik een blauwtje lopen in de meest romantische steden ter wereld. Als troost

kun je met onderstaande regels gelukkig een solopotje GET ON BOARD - Paris & Roma spelen|

Speel volgens de normale regels, met de volgende aanpassingen
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Gebruik de Rome-zijde van het spelbord.

Deze plattegrond bevat snelle routesecties die

verbindingen mogelijk makei

Schud de 6 gemeenschappelijke doelkaarten en
leg op elk van de 3 vakjes 1 wilekeurige kaart
met de gele zijde naar boven.

Zodra de 1° spitskaart bovenop de stape! verschijnt, draai je
onmiddellijk de 1° gemeenschappelijke doelkaart arm naar de
blauwe zijde, als dit nog niet gedaan is (voordat je verdergaat
met stap 2). Doe hetzelfde met de 2° gemeenschappelijke
doelkaart zodra de 2° spitskaart verschijnt

Het 3" gemeenschappelike doel wordt pas omgedraaid naar de

hlauwe zijde nadat e deze valtaoid hebt.
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Schud alle 12 metrokaartjes, vorm
hierrnee een ged el en plasts deze op

het bijpbehorende vakje op het bord. Pak zowel de

1* als de 2" spi ten 5 deze respectievelijk

achter het 9%en het 11° metrokaartje

\/OORBEELD: Je anthult het S° metrokaartie. Oe 17 spitskaart
ligt nu bovenop de stapel, De 1° gemeenschappelijke
doelkaart ligt nog steeds op de gele zijde, dus je draait deze
naar de blauwe zjde. Je legt daarna de spitskaart terug in
de doos en je vervolgt fe beurt met het metrokaarte dat
deze ronde onthiuld is,
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JINDE VAN HET SPEL
KINI ] \
Bereken je eindscore zoals in de spelregels stagt beschreven

Vergelik je score met de onderstaande tabel om je prestatie
te beoordelen.

Je bent de nieuwe Secretaris van Transport en er
71 of meer overwinningspunten
wordt zelfs een metrohalte naar je vernoemid!

Over de hele wereld wordt er gesproken over je

B4 - 70 averwinningspunten
vernieuwde metronetwerk!

Op een paar haperingen na, verloopt het verkeer

(= a ton
57 - B3 averwinningspunten .
- soepel en zijn de reizigers tevreden. Goed gedaan!

Er moet nog steeds veel gebeuren, maar in principe

50 - BB averwinningspunten rijdt alles. Germniddeld komen je passagiers slechts gen

uur te laat op hun bestermmingen aan

“Vergeet de metra en pak de fiets." Gefeliciteerd, je
48 of minder overwinningspunten hebt de hele stad ervan overtuigd om het openbaar
vervoer links te laten liggen

MOEILIJKE VARIANT

Als je het te eenvoudig vindt om bovenaan het scorebord ©
eindigen, kun je de plattegrond van Parijs proberen. Het zal dan
een grotere uitdaging worden om een hoge score te behalen

i
omdat de plattegrond van Parijs geen snelle routesecties bevat N A” % m
A X

en slechts 2 gemeenschappelijke doelkaarten heeft
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