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A Quadropolis jatékban egy modern varos polgarmesterének szerepébe
badjtok. Egy globalis stratégiat kell létrehoznod, amivel a varosodat épited a
lakosok igényeinek megfeleléen, és hogy feliilmuld ellenfeleidet, az
épitészeidet kiilonb6z6 épiiletek megépitsére kiildéd a varosodba. Minden
épiilet gydzelmi pontot hoz majd. A kiilonbdza tipusa épiiletek eltéré moédon
adnak gy6zelmi pontokat; sokat kombinalni is lehet egymassal a jobb
hatasfol érdekében. Vajon képes leszel megfelelni a kihivasoknak, és te

valsz majd a torténelem leghiresebb polgarmesterévé?
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A Quadropolis jatékban két jatékmaod van:
Javasoljuk, hogy az elsé (néhany) jatékot a klasszikus mod szerint
jatsszatok, ami segit megismerni a jaték mechanikajat, és a kalon-
boz6 stratégiai lehetéségeket. Ha mar eléggé ismeritek a jatékot,
akkor hasznaljatok a szakérté médot, ami Uj épileteket, és szabaly-
valtozast hoz a nagyobb kihivas érdekében.

Lasd a tovabbi informaciokat a 7. oldalon!
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Tegyétek az épitésiteriilet-tablat @) az asztal kozepére.
Tegyétek a lakosokat és az energiaegységeket @) a tabla
mellé.

Minden jatékos kap 1 jatékostablat, 1 segédletet @) és 4 db
1-4 szamozasii épitészt a sajat szinéhen €.

Tegyétek félre az Expert hatlapi
' épiileteket, ezeket csak a szakér-
tdmddban hasznaljatok.

Valogassatok szét az épiiletlapkakat a szamo-
zasuk szerint (1-4).

Tegyétek az 1-es épiiletlapkékat a zsikba @),
huzzatok ki oket egyesével, és véletlensze-
riien tegyétek képpel lefelé ket az épitési-
teriilet-tablara.

Ez utan forditsatok képpel felfelé dket:
M 4 jatékos esetén, forditsatok az dsszes
épiiletlapkat képpel felfelé.
M 3 jatékos esetén, a 4-essel je- ‘
161t épiileteket ne forditsatok fel.
M 2 jatékos esetén, a 34 jelzésii
épiileteket ne forditsatok képpel
felfelé.
Tegyétek a foépitészt az épitési teriilet
mellé agy, hogy mindenki kénnyen elérje
Tetszdlegesen modon valaszzatok kezddjatékost, aki kapja
meg a polgarmesterbabut @

?0 A szakért6 mod el6késziileteit lasd a 7. oldalon
- " u

A jaték célja
A jaték célja a legtdbb gy6zelmi pont (GyP) megszerzése.
Gy6zelmi pontok szama flgg a varosodba letett épule-

tektdl, és azok adott helyétdl, valamint az altaluk létrehozott
kilonboz6 formacioktol.

A jatékkor

A Quadropolis jaték 4 fordulén keresztll tart, és minden
forduld 4-4 korbél all.

Minden korben a kezd6jatékossal kezdve, és az 6ramutatd
jarasa szerint haladva, minden jatékosnak a kovetkezd
lépéseket kell végrehajtania:

1° Egy épllet elvétele az épitési teriiletrol,
2° Lépés a f6épitésszel,
3° Az éplilet felépitése a sajat varosba,

4° Az épiilet eréforrdsainak megszerzése (ha van).

A kor akkor ér véget, ha minden jatékos sorban végrehajtot-
ta ezeket a lépéseket. .
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Ezutan egy Uj jatékkor kezdddik, és a jatékosok ismét az 6ra-
mutato jarasaval megegyez6 iranyban kdvetik egymast. Miu- |
tan minden jatékos végrehajtott 4 teljes kort, a forduld véget |
ér. Ekkorra az sszes épitész lekerilt az épitési terdlet koré.

Amint a fordulé véget ér, minden jatékos visszakapja az t
épitészeit, és a varosa mellé teszi Gket.

Az épitési terlletrl el kell dobni minden megmaradt éplle- |
tet, és a f6épitészt Gjra az épitési terlilet mellé kell tenni.

1 Egy épiiletet elvétele az épitési teriiletrél

Valaszd ki az épitési terlilet egy sorat vagy oszlopat, és
tedd az egyik épitészedet a sor elé vagy mogé (az oszlop
folé vagy ald) Ugy, hogy az épitész a sorra/oszlopra mutasson.
De:

W Az épitészed nem teheted egy masik épitészre ;

ey Chewy  SOEN) gy

B Az épitészed nem teheted a f6épitésszel egy sorba,
vagy oszlopba.

Az épitészed szama megadja, hogy az adott sor vagy
oszlop melyik mezGjérél veheted el az épiletet. Példaul,
ha a 3-as épitészed a 4. sor elé teszed le, akkor az
ebben a sorban lévd 3. mezdrél veheted el az épliletet.




3 Azépiilet felépitése a sajat varosba

Az elvett éplletet leteheted:

B vagy annak a sornak egy lres mez&jére, aminek
szama megegyezik a kijatszott épitészed szamaval;

Ez a zold jatékos . s .
kire. M vagy annak az oszlopnak egy ires mezgjére, aminek

szama megegyezik a kijatszott épitészed szamaval.

A mar letett
épitészek /
foépitész miatt,

az X-szel jelolt o2 p laatacl Mivel a zéld
helyek tiltva i : ¥ e jatékos a 2-es
vannak. ' I épitészét
: ' hasznélta, ezérta
2-es sorra vagy a
2-es oszlopra
teheti az

A zold jatékos a 2- épiiletet.

es épitészéta
harmadik sor elé
teszi.

Egyes éplleteket (mint pl. a toronyhazat) tornyozni lehet,
azaz ra lehet azonos tipusu éplilet tetejére épiteni. Ebben
s az esetben minden ilyen tipusud, mar
I Iesogik letett épdlet is valaszthaté mezé:
mez6rdl veheti el P . . i
az épiilet: itt épp m ha a helyének sorszama, vagy
eqy kozmii- oszlopszama megegyezik a ki-
szolgaltatot. jatszott épitészed szamaval,

A zold jatékos az

ebben a sorban

W vagy ha az a szint, amire épi-
tenél megegyezik a kijatszott
épitészed szamaval.

Megjegyzés: a jdték bizonyos pontjain eléfordulhat, hogy az
épitészed csak ugy tudod letenni, hogy vagy csak egy lires me-

z6t tud adni neked, vagy olyan épliletet, amit nem akarsz be- [ 5 * IR Gnitéssel a kek idték énit-
épiteni a vdrosodba. Ennek ellenére le kell tenned az épitésze- ’ ‘&&- hefi ::t :ptlot:::zgehé:at:e JEEAOSREGCH!
det.

. - vagy a 3-as sor
2 Lépés az épitésszel PEERCAL VN | yadasesdop

~ | valamelyik iires
. 3 mezdjére;
VAGY
+ a mar meglévo
toronyhaza 3.
szintjének, annak
ellenére, hogy az
nem a 3-as sorban
vagy oszlopban van.

Miutan elvettél egy épuletlapkat, lépj a f6épitésszel
arra a mez6re, ahonnan az épiletet felvetted. Ha az
épitészedet egy olyan sorba, vagy oszlopba jatszot-
tad ki, ami egy Ures mez&t adott neked, akkor arra
. az Ures mez6re kell lépned a féépitésszel.

Az eldzd példa

folytatasa: Ha nincs megfelelé mez6 a varosodban, vagy ha az épité-
. Ajatekosa szeddel olyan épiiletet tudtal csak elvenni, amit nem akarsz
foépitésszel a 3. sor megépiteni, egyszeren csak dobd el a felvett épiiletett. Ez
esetben a kovetkezd |épést, az Eréforrasszerzést hagyd ki
nem kapsz er6forrast, ha eldobod az épiletet.

2. mezdjére 1ép
(innen vette el az
épiiletet).

4 Az épiilet eréforrasainak megszerzése

Vegyél el annyi lakost és/vagy energiaegységet a talonbol,
amennyi a leépitett éplletlapka bal felsd sarkadban lathato,
és tedd 6ket a varosod mellé. Ezek majd az épuleteid aktiva-
lasahoz kellenek, illetve a jaték végén gy6zelmi pontot érnek.

Megjegyzés: a jdték elején jelGljetek ki egy jdtékost, akinek az a
feladata, hogy a féépitésszel lép minden jdtékos kdre utdn. Igy
minimadlis lesz annak a kockdzata, hogy kifelejtsétek ezt a fon-

tos lépést.
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A piros jatékos
ezt a kikotot
teszi a varosaha,
és azonnal kap
11akost és
1 energia-
egységet.

Gy6zelmi pontok

Néhany épilet gy6zelmi pontot (GyP-t) ad eréforrdsok helyett.
Ezeketa gy&zelmi pontokat csak a jaték végi értékelésnél kell
majd a pontjaidhoz adni, de csak ha az éplletet aktivalod.

gl o

A jaték végén
add hozza a
pontjaidhoza
lapka értékét
-jelen esethen
2 GyP-t-, ha
az épiiletet
aktivaltad.

Kezddjatékos

A jaték minden forduléjaban van egy olyan toronyhazlapka,
amin a polgarmesterbabu lathaté. Ez teszi lehet6vé, hogy a
kovetkezd forduld kezd&jatékosa légy. Ha egy jatékos felépi-
ti ezt, azonnal elveszi a polgarmesterbabut attél, akinél épp
van, és maga elé teszi. Ha senki sem veszi el, akkor az aktua-
lis kezd6jatékos marad a kovetkezé forduld kezddjatékosa is.

Ennek a
toronyhaznak a
megépitése
lehetdveé teszi,
hogy te legyél a
kdvetkezd fordulo
kezddjatékosa.

Egy épiilet aktivalasa

A legtobb épllet aktivalasahoz és a GyP-k meg-
szerzéséhez valamilyen eréforrasra van sziikség.
Ezt az épllet jobb alsé sarkaban lathatd kis jel
mutatja. Az épilet aktivaldsdhoz egyszerien .
tedd a szlkséges eréforras(oka)t az épiletlap-
kadra.

Az aktivalashoz sziikséges eréforrasok szama ..
flggetlen az épllet magassagatol: a szintek szamatol fug-

getlendl, csak a legfelsd szinten lathatd eréforrasokra van
szlkseég.

Fontos megjegyzés: az éplileteid aktivdldsahoz sztikséges eréfor-
rdsokat (lakosokat és energiaegységeket) a jdték sordn bdr-
mikor szabadon ujraoszthatod. Csak a jdték végén, az érté-
kelés eldtt kell eldontened, hogyan akarod elosztani ezeket
annak érdekében, hogy a legtobb ponthoz juss.

BN sunororOLS
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Ennek a 3 szintes
toronyhaznak az
aktivalashoz
csak 1 energia-
egyseg
stilkséges.

A fordulo véege

Amint az els6 forduld befejezédik, tavolitsatok el az 6sszes
megmaradt 1-es éplletet az épitési teriletrél. Ezutan
készitsétek eld a 2. forduldt. Tegyétek az 6sszes 2-es épiile-
tet a zsdkba, azutan véletlenszerlien hizzatok ki és tegyétek
képpel lefelé Gket az épitési teriiletre (lasd az ElGkészlletek
részt a 2. oldalon). Majd a 2-f@s ill. 3-fGs jaték korlatozasait
is figyelembe véve forditsatok képpel felfelé &ket, mint az
elsé fordulénal.

Akinél a polgarmesterbabu van, az az 0j fordul6 kezddjaté-
kosa.

A 3. és 4. fordulé esetén ugyanigy kell eljarni a 3-as,
illetve 4-es éplletekkel.

A jaték vége

A 4 fordulé utan a jaték véget ér. Ekkor még utoljara lehe-
t6ségetek van arra, hogy Gjraosszatok az er6forrasaitokat az
éplileteiteken, miel6tt elkezd6dne az értékelés.

A pontoz6tdmb hasznalataval irjatok 6sszes az a varosotok-
ban az egyes éplletkategéridk GyP-jeit (Ldsd a Quadropolis
éplletei részt az épuletek részletes értékelési szabalyaiért

az 5-6. oldalon. A segédleteken is megtalalhatéak az értéke-
lési szabalyok).

5 Emlékeztet

A GyP-k megszerzéséhez az épiileteket aktivalni kell!

Minden olyan épiiletet el kell tévolitani az értékelés el6tt a ja
tékos varosabél, amit a jaték végén nem aktivalt.

Tovabba:

B minden olyan lakos, aki nem lett felhaszndlva épiilet |

aktivalasahoz, vagy nem lett vasarloként letéve Uzletbe,
bintetést hoz a varosnak, -1 GyP-t ér.

M minden olyan energiaegység, ami nem lett felhasznalva
épulet aktivalasahoz, kérnyezetszennyezésnek szamit, és
szintén -1 GyP-t ér. Azonban mindegyik, a varosodban lévd
parkra letehetsz 1-1 energiaegységet, hogy elkertld ezek
negativ pontjait (lasd: Park, a 6. oldalon).

Akinek a legtobb gydzelmi pontja van, az nyeri a jatékot.

Holtverseny esetén az nyer, akinek a legtobb lakosa van az
épuletein. Ha még mindig holtverseny van, akkor az nyer ko-
zGldk, akinek a legkevesebb tres mezd van a varosaban.
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A Quadropolis klasszikus valtozataban 6 féle épiilet van.

B Minden épllettipusnak sajat pontozasi modja van, ami kilonbdzé tényezdktél
flgg, mint példaul az elhelyezkedése, a helye és, hogy van-e a szomszedsagaban
mas, kildnleges épllet, vagy nincs. Atlésan letett lapkak SOHA nem tekinthet&ek

szomszédosnak!.

W Az egyes épiletek pontozasi modja megtalalhaté a segédleten is.

Emlékezteto: az éplileteket aktivdlni kell ahhoz, hogy a jdték végén gydzelmi pontot
érjenenek. Az épliletek aktivdldsdhoz sziikséges erdforrdsokat az egyes épliletek jobb

also sarkdban ldthatd jelek adjdk meg.

Toronyhaz

Az érte jard GyP a magassagatol fiigg
(a szintek szamatol).

# 1, 2vagy 3 lakost ad.

# Eqy toronyhdz aktivalashoz 1 energiaegy-
ség kell.

e legfeljebb 4 szint épithetd egymasra:
'l!ﬁ az elsd szint utdn minden szintet a szint
szamaval egyezd szamU épitész épithet.
Minden forduléban (kivéve az utolsét)
van 1 olyan toronyhdz, ami 1 lakost ad,
és a polgdrmesterbdbu jele van rajta. Aki
ezt a lapkdt felépiti a vdrosdban, az lesz

a kavetkezd forduld kezddjdtékosa.

Ertékelés
Minden aktivalt toronyhazépiilet a szintjei
szamatdl fliggden ad gydzelmi pontokat,
ahogy a tahlazathan 1athaté:

Szintek szama Gydzelmi pont
1 1
2 3
3 6
4 10

Bolt
Az érte jard GyP a vasarlok szamatol
fiigg (mennyi lakos keriilt ra).

# Aholt aktivalashoz 1 energiaegység kell.

# Egy bolt legfeljebb 4 vasarlét fogadhat.

+Nem Iehet tornyozni.
A jdtékos a jdték sordn a vdrosdban bdrmi-
kor dtmozgathatja a lakosokat eqyik épii-
letrdl a mdsikra, €s ez vonatkozik az iizlet-
ben 1évd vdsdrldkra is. Csak amikor a jdték
végén a pontozdsra keriil sor, akkor szdmit
a lakosok elhelyezkedése.

Ertékelés
Minden aktivalt bolt a rajta 1év0 vasarlok
szamatol (azaz a rakeriilt lakosok szamatdl)
filggden ad GyP-t:

Lakosok szama Gydzelmi pont
1 1
2 2
3 4
4 7

UADROPOLIS B L]

Ennek a kézmiiszolgaltatonak az aktivalasahoz
1lakosra van sziikség.

Kézmiszolgaltato

Az érte jard GyP attol fiigg, hogy
mennyire vannak jol szétosztva a varos
kiilonboz6 keriileteiben.

o Ajaték végén 0, 1, vagy 2 gyézelmi pon-
tot ad a jatékos pontjaihoz.

# A Kdzmiiszolgaltat aktivalasahoz 1 1a-
kos kell.

+ Nem lehet tornyozni.
Amikor a K6zmiiszolgdltatdért jdrd GyP-ket
szdmoljdtok, akkor ne felejtsétek el hoz- &~
zdadni, ha van, a lapkdkon Idthaté GyP- A
ket is! o

Ertékelés
Az aktivalt Kozmiiszolgaltatok attdl fiiggden
adnak pontot, hogy mennyi kiilonbozo kerii-
lethen lettek épitve:

Akeriiletek szama,
amiben legalahb 1 Gydzelmi pont
kozmiiszolgaltatd van
1 2
2 5
3 9
4 14




Park

Az érte jaro GuP attol fiigg, hogy
mennyi toronyhaz szomszédos vele.

# Nincs sziikség ertforrasra az aktivalasahoz.

+ Nem lehet tornyozni.

# A parkok elnyelik a kdrnyezetszennyezést:
ajaték végén, az értékelés elgtt, minden
parkodra ratehetsz 1-1 felesleges ener-
giaegységet, hogy elkeriild az értiik jard
negativ pontokat (1asd a jaték vége).

Ertékelés
Minden park a vele kozvetleniil szomszé-
dosan épiilt toronyhazak szamatol fiiggden
ad GyP-t, és fiiggetleniil azok magassaga-
tdl. Més szavakkal, a tobb szintes torony-
haz ugyanannyit ér, mint az eqy szintes.

Gyar
Az érte jaro GyP attol fiigg, hogy mennyi
bolt és kikotd szomszédos vele.

* 1, 2, vagy 3 energiaegységet ad.
# A gydr aktivaldsahoz 1 lakos kell.
 Nem lehet tornyozni.

Ertékelés
Minden aktivalt gyar 2 GyP-t ad minden
szomszédos holtért, és 3 GyP-t minden
szomszédos kikotdért.

Epiilettipusok darahja  Gydzelmi pont

Kikoto

Akkor jar érte GyP, ha egy sorba vagy
oszlopba keriilt Te.

& 4 kiilonboz0 verzidja van, ami a lakosok,
energiaeqységek, és GYP-k killonbozd
kombinacidjat adjak (ez utdbbit termé-
szetesen a jaték végén).

o Akikotd aktivaldsahoz 1 1akos kell.

+ Nemlehet tornyozni.

Amikor a Kikotdkeért jdrd GyP-ket szdmol-
jatok, akkor ne felejtsétek el hozzdadni,
ha van, a lapkdkon Idthatd GyP-ket is!

Ertékelés
Az aktivalt kikotdk akkor adnak GyP-t, ha
folyamatos sort vagy oszlopot alakitanak, a
sor vagy oszlop hosszatél fiiggden. Fiig-
getleniil attdl, hogy mennyi kikétdsorod
és oszlopod van, csak a leghosszahb fo-
lyamatos kik6tdsorodat és a leghosszabh

Bolt 2 folyamatos kikotGoszlopodat értékelhe-
A szorlnszédols to- Gyézelmi pont Kikoto 3 ted.
ronyhazak szama Asorba rakott kikdszama  Gydzelmi pont
1 2 1 0
2 4 2 3
3 7 3 7
4 11 4 12

@ Gy6z6dj meg arrél a jaték elstt, hogy a kiilonboz6 épllet-
tipusok értékelését megértetted: hasznald a segédletet,
ha kell.

@ Probalj egy vézlatos stratégidt meghatarozni: ipari meg-
kdzelitést szeretnél, kikotbket és gyarakat épiteni? Ha
igen, akkor valészinGleg boltokra is sziikséged lesz, hogy
maximald a gyarakért kaphaté nyereséget és parkokra is,
hogy a kornyezetszennyezést eltintesd. Ha inkabb la-
kossag alapu stratégiat valasztanal, akkor toronyhazakat,
néhany Kézmdszolgaltatot és boltokat kell épitened, ami
vonzza a toronyhazaid lakait.

BN Gunororn

www.daysofwonder.com/quadropolis

@ Tervezz elére: tarts meg néhany helyet a vérosodban, és
ne toltsd fel teljesen az elsé forduldéban ugyanazt a sort
és oszlopot (pl az 1-es sort és az 1-es oszlopot) - mert a
késdbbi fordulékban sajat magad akadalyoznad ezzel.

@ Minden fordulé elején probald kiszami a legérdekesebb
épulleteket az épitési tertleten, amikrél azt gondolod,
hogy a legjobb lenne megépiteni az épitészeiddel.

@ Figyelj arra, hogy legyen elegend6 eréforrasod aktivalni
az éplleteidet. A nem aktivalt épiletek az értékelés so-
ran teljesen figyelmen kivil lesznek hagyva!

@ Legyél opportunista: ne habozz megakadalyozni ellenfeled,
ha gy latod, hogy a lépésedel megakadalyozod abban,
hogy az épitési terlletrél azt vegye el, amit szeretne.
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Néhany jaték utan szeretnétek a szakértd mod 4j kihiva-
sait kiprobalni. Ez a variacio azoknak lett készitve, akik mar
mesterei a klasszikus mdédnak, és (j csavarokat szeretnének
a jatékba.

Ez a valtozat tovabb tart: 5 fordulét jatszotok a 4 helyett.

Az aldbbi bekezdések részletezik a jaték el6késziiletei-
nek a valtozasat, és a jatékmenet modositadsokat.

Elokésziletek

Kovessétek a klasszikus el6készlletet, a kovetkezd kivéte-
lekkel:

Jatékostabla

A jatékostdblatok szakértd
(expert) oldalat hasznaljatok.

AUADROPOLIS - 107,

-4

A varos 5 keriiletbél all, mind-
egyik hattere mas. Mindegyik ke-
riletnek sajat szdma van (1-5), és
4 mez6bdbl all, amik szintén sza-
mozottak (1-4).

Ha épiiletet veszel a varosodba, akkor azt:

W vagy egy olyan lres mezdre teheted, aminek a
szama megegyezik a kijatszott épitész szdmaval;

M vagy egy olyan kerilet Gres mez&jére, aminek a szama
megegyezik a kijatszott épitész szamaval.

1 lrodahaz

2 szomszédos irodahaz
3 szomszédos irodahaz
4 stomszédos irodahaz
5 szomszédos irodahaz

Epitészek

A jatékosok egy kozos épitész
készletet hasznalnak. Forditsatok
szlrke oldalukra az épitészeket,
adjatok az 5-0s épitészeket is a
készlethez, és tegyétek Gket az
épitési tertilet mellé.

A kozds készletbe jatékosonként minden épitészbél
(kildnboz6 szdmozasuak) egyet kell tenni (példaul 2 jatékos
esetén 2 db 1-es épitészt, 2 db 2-es épitészt, stb.). A meg-
marado épitészek keriljenek vissza a dobozba.

Az épitészek egyik jatékoshoz sem tartoznak. A korében a
jatékos egyszer(en elvesz egy elérhetd épitészt, és kijatssza.
Ugyanabban a forduléban a jatékos tébb ugyanolyan szamu
épitészt is kijatszhat, ha az ellenfelei nem vették el 6ket.
Fontos: Mint a klasszikus vdltozatban, itt is minden fordulé 4
kérbél dll. Ez azt jelenti, hogy nem minden épitész lesz
felhaszndlva: a forduld végére a jdtékosszammal egyezé
épitész fog megmaradni.

Minden fordul6 végén az 6sszes épitész visszakerll a kdzds
készletbe, az épitési teriilet mellé.

Epiiletek

KKét Gj épulettipus kerdl jatékba. Cseréljétek le a "Classic”
hatlapu éplleteket az "Expert” hatlapu épiletekkel.

n Szakértd Epiiletekm=s

Ertékelés

egymassal. Ezutdn a segédleten a megfeleld sort figyelve megkapod, hogy mennyi GyP jar
az egyes Irodahazakért a magassaguk fliggvényéhben:

0 1 3 6 10
1 3 6 10 15
2 5 9 14 20
3 7 12 18 25
4 9

#Az irodahaz aktivalasahoz 1 lakos és 1
energiaegység kell.

# Legfeljebb 5 szint épithetd eqymas-
ra: az els@ szint utan minden szintet
a szint szamaval egyezd szami bar-

melyik épitész épithet.

Esztinek 3 szomszédos irodahaza van.

Emiatt neki a tablazat 3. sorat kell megnéznie ahhoz,
hogy kiszamolja a pontjait. Két Irodahazanak 2
szintje van és 5-5 GyP-t érnek, mig a harmadiknak 3
szintje van és 9 GyP-t ér. Eszti [rodahazainak
osszesitett pontja 19 GyP




Szakértd pontozas

Az épuletek értékelése olyan, mint a klasszikus modban. Azonban mivel a
jatékosok varosai nagyobbalk, és mert 5-6s épitészek is vannak, a Toronyhaz, a
K6zmiszolgaltato és a Kikoté tobb GyP-t adhat, mint a klasszikus modban,
a Bolt tobb vasarlét tud fogadni; a Parkra és a Gyarra hat az Uj Irodahaz-

Emlékmivek

Az Emlékmiivek akkor adnak pontot, ha

épulet is.
Toronyhaz Park :
Mostantdl max. 5 szint épithetd egymésra. A szomszédos Irodahazak is 4

szamitanak az értékeléskor

Szintek szama Gydzelmi pont A szomszédos toronyh- Gyézelmi pont
1 1 zak és Irodahazak szama
3 1 2
3 6 2 4
@ Annyi emlékm(i kerill a jatékha, amennyi 4 10 3 7
jatékos van. 5 15 4 11
& Az elsd forduld kivételével minden
forduléban 1 emlékmii van. (2 jatékos Bolt il Gyar .
esetén nincs emlékmii az 1., 4. és 5. Mostantdl 5 vasarlét is fogadhat. A szomszédos Irodahdzak is szamitanak
forduldban; 3 jatékos esetén: nincs | o az értekeléskor.
emlékmi az 1. és 5. forduldban.) Lakosok szama Gyozelmi pont _Asiomszedos o o pont
@ Nem kell aktivalni az értékeléshez. 1 1 Epiettipusok darabja ™9
) 2 Bolt 2
@ Nem lehet tornyozni. 3 4 Kikéts 3
4 7 Irodahaz 4
Ertékelés 5 11 e eles
Minden emlékm(i a vele szomszédos épii- Kozmuszolgaltato v
lettipusok fiiggvényében ad GyP-t. Kikot6 5 kiilonhozd keriiletbe keriilhetnek.

Most mar lehet egymast kdveto 5 kikoto is.

Epiilettipus Gydzelmi pont A keriiletek szima,
21 IKik6tE - A sorba/oszlopha P amiben legalahb 1 Gydzelmi pont
Gyar /i kOt? > rakott kikitdk sgéma GyGzelmi pont kozmiiszolgaltato van
Toronyhaz :
Irodahaz (0] 1 Y 1 2 '
. Masik emékmi 2 3 D 5 r
e K6zmiszolgaltato 2 3 7 3 9 ﬁ“‘
i Bolt 3 4 12 4 14
i Park 5 5 18 5 20 E -
i ~
| | ’< 2 :
Stablista |
Tervezo: Meghivunk, hogy csatlakozz a Days of
o - Wonder Online jatékosok online :
Fra Ncois Gandon kizosséghez, ahol szamos jatékunk online |
IlWlusztrator: Sabrina Miramon valtozatat megtalalhatod. Ahhoz, hogy =
o =i . ) hasznélhasd a Days of Wonder Online ~
Grafikai tervezés: Cyrille Daujean szamod, add hozzé a 1étezd Days of Wonder
Fejlesztés és gyartas: Online fidkodhoz, vagy hozz létre eqy dj 8l
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