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A Quadropolisban egy modern varos polgarmesterének borébe bujhatsz. Meg

kell hataroznod egy atfog6 stratégiat, hogy varosodat a lakok igényei szerint
fejleszd, és lekérozd az ellenfeleidet: mérnékoket bizol meg, hogy kiilonbozo
épiileteket emeljenek. Mindegyik épiilettel gy6zelmi pontokat szerezhetsz. A kii-
lonb6z06 tipusa épiiletek eltér6 médon adnak gy6zelmi pontokat, sok koziiliik
egymassal kombinalhato6 is a magasabb pontszam elérésének érdekében. Keé-
szen allsz a kihivasra, hogy te legyél a valaha volt leghiresebb polgarmester?
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A Quadropolisban kétféle jatékvaltozat talalhaté.

Azt tanacsoljuk, az elsG (néhany) jatékot az alapvaltozat (Classic)
szabélyai szerint jatsszétok, hogy megismerjétek a jaték mikodését
és felfedezzétek a kiilonbdzo stratégidkat. Ha méar dgy érzitek, ez
megvan, akkor attérhettek a haladé (Expert) valtozatra, ahol Gj
épliletek és szabalyok mellett Gj kihivasokkal talalkozhattok.

Részletekért lasd a 7. oldalt.
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A jaték elokeésziiletei

Tegyétek az épitési teriilet tablat @) az asztal kozepére.
A lakosokat és az energiaegységeket @) helyezzétek mellé
kupacokban.

Minden jatékos kapjon egy jatékostablat, egy
segédletet @) és négy épitészt a jatékos szinével
megegyez( szinben @) (1-t6l 4-ig vannak szimozva).

Minden olyan épiiletet, amelynek a hatoldalan
Expert felirat talalhato, tegyétek félre, ezeket
majd csak a halado valtozatban kell hasznalni.

Valogassatok ki az épiiletlapkakat a
hatoldalukon lévé szam alapjan (1-t6l 4-ig),
majd az 1-es szamiiakat tegyétek a zsikba @) (a
tobbit tegyétek félre). Keverés utan helyezzétek
képpel lefelé az épitési teriiletre a lapkakat.

Ha ezzel megvagytok, forditsatok fel a lapkakat:

M 4 jatékos esetén az Osszeset.

M 3 jatékosnal a 4-essel megjelolt ‘
lapkak leforditva maradnak.

M 2 jitékosnal a 4-essel, illetve a ‘
3-4-essel jelolt lapkak leforditva
maradnak.

Tegyétek az urbanistafigurat az épitési teriilet mellé (3,
hogy mindenki szimara konnyen hozzaférhetd legyen.

o1 1

Tetszdleges modszerrel jeldljétek ki a kezdGjatékost,
és adjatok oda neki a polgarmester-figurat @).
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LAY 4 -y v é a
A jaték celja
A jaték célja, hogy te szerezd a legtdbb gybzelmi pontot
(GYP). Gy6zelmi pontokat a varosodba lerakott épiletekbdl

fogsz kapni, mindegyik épilettipus kilonbozd feltételek alap-
jan ad pontot.

LI 4 -y as
A jaték egy kore
A jaték négy forduldbol all, forduloként 4-4 korbol.

Minden egyes kdrben a kezd6jatékostol kezdve az bramutatd
jardsaval megegyez6 iranyban a soron kovetkezd jatékos az
alabbi akcidkat hajtja végre, ebben a sorrendben:

1° Elvesz egy épliletet az épitési teriletrdl

2° Mozgatja az urbanistafigurat

3° Lehelyezi az épliletet a varosaban

4° Elveszi az er6forrasokat az épuletért (ha jar)

Egy kérnek akkor van vége, ha az 0sszes jatékos végrehajtotta
a fenti épéseket.
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00 A haladé valtozat elkésziiletének leirdasa a 7. oldalon taldlhato.

Ekkor egy Uj kér kezdédik, kezdve az elsd jatékostol az
6ramutat6 jarasaval megegyezd iranyban.

Ha mar mindenki befejezte mind a 4 korét, a fordulé véget
ér, elkkor minden épitésznek az épitési terilet mellett kell
lennie. A jatékosok visszakapjak épitészeiket. Minden épi-
tési terileten maradt éplletet tegyetek vissza a dobozbs,
és az urbanistafigurat tegyétek a tabla mellé.

] Epiilet elvétele az épitési teriiletrél

Valassz ki egy sort vagy oszlopot az épitési teriletrdl,
majd helyezz elé egy épitészt. Azonban NEM teheted le
épitészed, ha:

B mar van ott egy épitész vagy
M az épitészed az urbanistafigurara mutatna.

Az épitész szama mutatja, hogy hanyadik épiletet veheted
el az adott sorbdl, illetve oszlopbol.

Tehat ha egy harmas szamu épitészt helyezel a negyedik
sorba, akkor az adott sor 3. mez&jén [évd épiiletet fogod meg-
kapni.
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A z6ld jatékos
kore van. Az X-szel
jelolt lehetdsegek

blokkolva vannak az
urbanista vagy mas
épitész miatt.

A z6ld jatékos
lehelyez egy 2-es
szamu épitészt a
harmadik sorra,
és elveszi a balrdl

masodik épiiletet
abban a sorban,
ami jelen esetben
egy kozigazgatasi
épiilet.

Megjegyzés: a jdték sordn eldfordulhat, hogy csak olyan
helyre tudod letenni az épitészedet, ami lires mezére mutat
vagy olyan épliletre, amit nem szeretnél elvenni, azonban
ilyenkor is le KELL tenned az épitészedet.

2 Az urbanistafigura mozgatasa

Miutan elvettél egy éplletlapkat, tedd az urba-
nistafigurat az elvett lapka helyére. Ha nem vettél
el épulletlapkat a kdrben, akkor is tedd arra helyre,
ahonnan az épitész elvette volna lapkat.

— [ _.Ii B}
A z6ld jatékos
a harmadik

sor masodik
mez0jére teszi az

urbanistafigurat,
ahonnan az
épiiletlapkat
elvette.

Megjegyzés: a jdték elején vdlasszatok ki magatok kéziil egy
jdtékost, akinek a feladata az urbanistafigura mozgatdsa lesz
mindenkinek a korében, igy csokkentve annak az esélyét, hogy
ezt az igencsak fontos lépést elfelejtsétek.

AURDROPOLE

3 Epiilet lehelyezése a varosodban

Miutan elvettél egy éplletet, lehelyezheted a varosodban:

M vagy egy olyan sor ires mez§jére, amelynek szama
megegyezik az éppen felhasznalt épitész szamaval;

M vagy egy olyan oszlop iires mez&jére, amelynek sza-
ma megegyezik az éppen felhasznalt épitész szamaval.

Ebben az esetben
a zold jatékos
a kettes szamu
épitészt hasznalta,
ezért épiiletét
barmelyik kettes
sorszamu oszlop
vagy sor ires
mezGjére helyezheti.

Néhany épllet —ilyen példaul a toronyhaz — akar egymasra
is épithetd. Ebben az esetben a lapkat akkor is rateheted egy
mar ugyanolyan épiletre, ha:

m olyan oszlopban vagy sorban
van, amelynek a szama megegye-
zik az éppen kijatszott épitész
szamaval, vagy

W miutan rdhelyezted a masik
ugyanolyan épiletre, pontosan
annyi lapka van egymason (emele-
tek), amennyi az éppen felhasznalt
épitész szama

]
A kék jatékos a harmas szamu épitészével
% &: egy toronyhazat épithet:

evagy a 3. sor,
illetve oszlop egy
lires mezdjére;

* vagy leteheti
egy meglévo
toronyhaz harmadik
szintjeként, még
akkor is, ha az nem
a 3. sorban vagy
oszlopban van.

Ha nincs alkalmas hely az éplletnek, amit elvettél, mert az
épitész szama nem megfeleld, akkor tedd vissza az épuletet
a dobozba. Ez esetben hagyd ki a kdvetkezd fazist, mert a le
nem helyezett épiletekért nem jar eréforras.

4 Er6forrast kapsz az épiiletedért

Vegyél el annyi lakost és energiaegységet, amennyi a sikere-
sen beépitett éplletlapka bal felsé sarkan talalhato, és tedd
Oket a jatéktablad mellé. Ezek majd az éplletek aktivizalasa-
hoz kellenek a jaték végén.
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A piros jatékos,
miutan lehelyezte
a kikotajet,
azonnal kap egy
lakost és egy
energiaegységet
a kozos keszletbal.

Gyo6zelmi pont

Néhany épllet gy6zelmi pontot ad er6forrds helyett.
Ezeket nem kapja meg a jatékos azonnal, csak a jaték végén,
ha aktivalta az adott épuletet.

gl f; D

2 GYP-t kapsz
a jaték végeén,
ha ez az épiilet
aktivalva lett.

Kezddjatékos

Minden kdrben van egy olyan toronyhaz, amelyen a pol-
garmester-figura taldlhatd. Amikor valaki ezt megépiti, azonnal
megkapja a polgarmester-figurat, és a tablaja mellé teszi. Ha ezt
a toronyhaz lapkat senki nem épiti fel, a polgarmester-figura
nem cserél gazdat.

‘ Ha ezt az épiiletet
lehelyezted,

akkor te leszel

a kezddjatékos
a kovetkezd
forduléban.

AR

Epiiletek aktivalasa

A legtobb épllethez szikség van eréforrasra,
hogy aktivaljuk &ket, és gybzelmi pontot adjanak
a jaték végén. Ez az erdforrasigény a lapka jobb
alsé sarkaban van. Az aktivalashoz csak helyezd
ra ez(eke)t az er6forras(oka)t.

®)
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Az er6forrasigény nem fligg az épilet magassa-
gatol, mindig csak a legfelsd lapkat kell aktivalni.

Fontos megjegyzés: szabadon pakolgathatod eréforrdsaidat
jdték kbzben (lakosok és energiaegységek). Csak a jdték végén
kell eldéntened, a pontozds elétt, hogy hovd is fogod &ket he-
lyezni, hogy maximalizadld gy6zelmi pontjaid szamdt.

Ahhoz, hogy ez
a haromszintes
toronyhaz
aktivalva legyen,
csak egy darab
energiaegységet
kell rahelyezni.

Fordulo vége

Ha az els6 fordulod véget ért, szedjétek le az épitési terlle-
ten fent maradt lapkakat, tegyétek vissza a dobozba, és
késziiljetek el a masodik forduléra. Minden 2-es szammal
jelolt épiletlapkat tegyetek be a zsakba, keverjétek meg, és
véletlenszerGen helyezzétek fel az épitési terlletre képpel
lefelé. (Lasd: el&késziletek, 2. oldal.) Ezutén forditsétok meg
a megfeleld lapkakat jatékosszamtol figgben, pont gy, mint
az elsé forduléban.

Az lesz a kezd6jatékos, akinél a polgarmester-figura van.

A harmadik és negyedik forduléban ugyanigy kell eljarni,
a 3-as és 4-es lapkakat hasznalva.

Jaték vége
A jaték négy fordulé utan véget ér. Ekkor még a pontozas

eldtt minden jatékosnak lehet&sége van atrendezni az
eréforrasait az épdiletein.

A pontozo6fizet segitségével szamoljatok ki pontjaitokat a
kiilonb6zd kategoriakban (részletekért dsd a Quadropolis
épiletei fejezetet, illetve a segédleten is megtaldlhato
a pontozas).

Tovabba:

?Q Emlékezteto:

Ahhoz, hogy egy épiilet gy6zelmi pontot adjon,
aktivalni kell.

Azokat az épiileteket, amelyek a jéték végén nem lettek
aktivalva, pontozas el6tt el kell tavolitani a jatékos tablajarol.

B Minden egyes lakos utdn, amit nem tudsz felhasznalni
sem épllet aktivaldsahoz, sem vasarloként elhelyezni az
Uzletben, 1 GYP-t veszitesz.

B Minden egyes energiaegység, amit nem tudsz felhasz-
nalni épiletaktivalashoz, szennyezésnek mingsil, 1 GYP-t
veszitesz minden egyes szennyezésért. Ne feledd, minden
egyes parkra elhelyezhetsz 1-1 ilyen energiaegységet, hogy
elkerild a negativ pontokat (ldsd Parkok, 6. oldal).

A legtobb gy6zelmi ponttal rendelkezd jatékos a gybztes.

Ddntetlen esetén a legtobb lakossal rendelkezé jatékos
agy6ztes. Ha ez is megegyezik, akkor az a jatékos kerdl ki
gybztesen, akinek kevesebb Ures helye maradt varosaban.
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A Quadfopelis G

A Quadropolis alapvaltozataban 6 tipusu épiilet talalhato.

B Minden egyes tipus egyedi pontozassal bir, ami sok tényez&tél figg. Ilyen
példaul az elhelyezkedés, hany keriiletben épilt meg, van-e mellette mas
szomszédos kilénleges épllet vagy sem. Az egymashoz képest atlosan elhelyezett
épiletek SOHA nem szamitanak szomszédosnak.

B A pontozasi szempontok épllettipusokra lebontva megtalalhatdak a segéd-
leteken is.

Emlékezteto: Az éplileteket aktivdlni kell ahhoz, hogy gyézelmi pontot érjenek, ennek
kéltségét a jobb alsé ikonok mutatjdk.

T

Toronyhazak

A magassaguk (szintek szama) alapjan jar
értiik pont.

# 1,2 vagy 3 lakost ad.

o Aktivalasahoz egy energiaegység
sziikséges.

# 4 szint magasra épithetd: barmelyik els6
utani szint a szintek szamaval megegyez6
szamu épitésszel letehetd.

Az utols forduld kivételével mindegyikben ta-
lalhato egy olyan toronyhdz, ami utdn a jatékos
1 lakost kap, és megkapja a polgdrmester-figu-
rdt. Az a jatékos lesz a kdvetkezd forduloban a
kezddjdtékos, aki ezt az épiiletet felépiti.

Pontozas

Minden egyes aktivalt toronyhazért a
magassaga alapjan kapunk pontokat az
alabbiak szerint.

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

Uzletek

A rajtuk lévé vevok (lakosfigurak) szama
alapjan jar értiik pont.

# Az aktivalasahoz egy energiaegység
sziikséges.

# Egy izlet legfeljebb 4 vasarlot
tud kiszolgalni.

o Nem lehet raépiteni.

A lakosok a jdtékosok vdrosdban szabadon
mozgathatoak a jaték alatt, és ez vonatkozik
az lizletek vdsdrléira is. Csak a jaték végen kell
eldonteni, hogy mennyi vdsdrlo keriil egy-egy
lizletre.

Pontozas

Minden egyes aktivalt iizlet a rajta lévo
vasarlok szama alapjan (azok a lakosok,
amelyek rajta vannak) ad pontot a kovet-
kezé tablazat szerint:

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

letei

Ennek a kozigazgatasi épiiletnek az
aktivalasahoz egy lakosra van sziikséged.

K6zigazgatasi
épllet
Minél tobb keriiletbe épitiink beldliik,
annal tobb pontot kapunk.

# 0,1vagy 2 GYP-t adnak a jaték végén
a jatékos pontjaihoz.

& Egy lakossal lehet aktivalni.
o Nem lehet raépiteni.

Amikor a kozigazgatasbdl szdrmazd pontjaidat
szdmolod, ne feledkezz meg a lapkdkon lévé
pontokrdl sem!

Pontozas

Az aktivalt kozigazgatasi épiileteid attdl
fiiggben adnak pontot, hany kiilonb6z6
keriiletben épitetted Sket

Keriiletek szama,
ahol legalabb egy p .
aktivalt kozigazgata- Gydzelmi pont

si épiilet taldlhato

1 2

2 5

3 9

4 14
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Parkok

A mellettiik lévo toronyhazak utan jar
értiik a pont.

# Nem szilkséges erdforras az aktivalasahoz.
# Nem lehet raépiteni.

# Képes elnyelni egy szennyezddést: a jaték
végén, pontozas el6tt, ratehetsz egy ener-
giaegységet mindegyik parkodra, hogy ne
veszits ponto(ka)t (lasd Jaték vége).

Pontozas

Minden park a kozvetleniil mellette
talalhatd toronyhazak utan ad pontot
fuggetleniil azok magassagatol. Tehat
a tobbszintes toronyhazak is csak egy

toronyhaznak szamitanak.

Szomszédos
toronyhazak Gydzelmi pont
sZama
1 2
2 4
3 7
4 11

Tippek

@ Mielstt elkezdtek jatszani, gy6z6dj meg réla, hogy min-
denki megértette a kilénb6z6 éplletek pontozasat. Hasz-
naljatok a segédleteket, ha szikséges.

# Probalj meg egy elére meghatarozott stratégiat kovetni:
iparra akarod alapozni a varosod gyarakat és kikotSket
épitve? Ha a valasz igen, akkor épitened kell Uzleteket,

Gyarak
Akkor jar értiik pont, ha iizletek és
kikotok vannak a szomszédsagukban.

# 1,2 vagy 3 energiaegységet ad.
# 1 lakos sziikséges az aktivalasahoz.

o Nem lehet raépiteni.

Pontozas

Minden egyes aktivalt gyar szomszé-
dos iizletenként 2 GYP-t, szomszédos
kikoténként 3 GYP -t ad.

szomszédos Gydzelmi pont

épiilet tipusa y P
Uzlet 2
Kikoto 3

v
o]
™ Pontozasra példakat az alabbi angol
nyelvi oldalon talalhatsz:

www.daysofwonder.com/quadropolis

Kikotok

Attol fiiggben jar értiik pont, hogy egy
sorban és egy oszlopban hany darab
épiilt beldliik.

i

# 4 killonbdz6 valtozata van, ami killonboz6
kombinaciokban ad lakost, energiaegysé-
get vagy jaték végi GYP-t.

# Egy lakossal kell aktivalni.
# Nem lehet raépiteni.

Amikor szdmolod a kikotoknél a pontokat,
ne felejtsd el hozzdadni azokat is, amelyek az
épiiletlapkdn vannak, ha akad ilyen.

Pontozas

Az aktivalt kikoték utani GYP mértéke

azon mulik, hogy milyen hosszan vannak

egymas mellett az adott sorban és

oszlopban kikot6k. Nem szamit, hany

sorban/oszlopban épitettél kikotét, csak

a leghosszabb megszakitas nélkiili sorért,
illetve oszlopért jar a pont.

Egymas melletti " .
kikotok szama GyGzelmi pont
1 (0] |
lle
2 3
3 7 ke
4 12 '

@ Tervezz elére: ne tolts fel egy komplett sort vagy oszlopot
az elsd forduléban, hagyj Ures helyeket, kilénben sajat
magadat fogod akadalyozni a jaték soran.

# Aforduld elején probald meg atgondolni, mely épiileteket
szeretnéd megszerezni, és gondold végig, hogyan juthatsz

hozzajuk az épitészeiddel.

hogy a lehetd legtdbb pontot termeljék ki a gyaraid, de

kdzben ne feledkezz meg a parkokrol, hogy a felesleges
energiat elnyeljék. Ha a lakossagra szeretnél hangsulyt
fektetni, akkor épits toronyhdzakat, néhany kézmdvet és

@ Gy6z6dj meg réla, hogy van elég eréforrasod az épiiletek
aktivalashoz, a nem aktivalt éplletek egyaltaldn nem sza-
mitanak bele a pontozasba.

# Legyél alkalmazkodo: ne habozz, ha meg tudod akadalyoz-
ni, hogy ellenfeled egy szamara sok pontot ér6 éplletet
vigyen el az épitési tablarol.

Uzleteket, amik vonzzak a toronyhazak lakéit.

o) DUADROPOLIS




Ha néhany jaték utan Gj kihivasokra vagytok, akkor probalja-
tok ki a haladé (Expert) valtozatot. Ezt azoknak ajanljuk, akik
mar mesterei az alapjatéknak (Classic), és Gj csavart szeret-
nének adni a jatéknak.

A haladé valtozat 4 helyett 5 fordulén at tart.

Ebben a fejezetben az elkésziletbeli és a jatékbeli kilonb-
ségeket fogjuk taglalni.

Halado (Expert)

elokészilet
Ugyanugy jarj el, mint az alapvalto- . &+ . _«_ . &
zatnal, az alabbi kildnbségekkel:
Jatékostabla
A jatékostabla ,Expert” oldalat hasz-
naljatok.

Ez a varos 5 kerlletbdl all, mindegyik kildonbdzd szinnel jeldl-
ve és egy-egy szammal elldtva. Az egyes kerlletek 4 mez&bdl
allnak, amelyekhez szintén tartozik egy szam.

Amikor egy épiiletlapkat valasztasz, azt leteheted:

M vagy egy Ures mezdre, amelynek szama megegyezik az
épitész szamaval;

M vagy egy olyan kertllet Gres mezgjére, amelynek szama
megegyezik az épp kijatszott épitész szamaval.

Irodahazak

Az értiik jar6 pont attl fiigg, milyen
magasak és mennyi van beldliik

@ Aktivalasukhoz egy lakosra és egy energia
egységre van sziikség.

# Egymasra épithet6 § szint magassagig: az
elsé utan barmelyik szint a szintek szama-
val megegyezG szamu épitésszel letehetd.

A halado valtozat épiiletei:

Expentjlvaltozat

Epitészek

A jatékosoknak egy kozds
készletlk lesz az épitészekbdl.
Forditsatok at 6ket a szirke ol-
dalukra, adjatok hozza az 5-0s
szamu épitészeket, és tegyétek
mindegyiket az épitési terllet
mellé.

Minden egyes szambo6l annyi épitésznek kell lennie, aha-
nyan jatszunk (példaul két jatékos esetén két 1-es épitész,
két 2-es...). A maradék épitészeket tegyétek vissza a dobozba.

Az épitészek nem egyes jatékosokhoz tartoznak. A kérodben
barmelyik még szabad épitészt elviheted, igy hasznalhatsz
egy forduldban azonos szamu épitészt, ha ellenfeleid nem
viszik el 8ket.

Fontos: akdrcsak az alapjdtékban, itt is 4 kérds egy forduld. Ez
azt jelenti, hogy nem lesz mindegyik épitész felhaszndlva, annyi
fog maradni, ahdnyan jdtszotok.

A forduld végén az dsszes épitészt tegyétek vissza a kozds
kupacba, az épitési terllet tablaja mellé.

Epiiletek

A haladé valtozatban két (j épulettipus is megjelenik. Cserél-
jétek ki a ,,Classic” felirat( lapkakat az ,,Expert” feliratiakkal.

Pontozas

Ahhoz, hogy kiszamold, hany pontot érnek az irodahazaid, el6szor szamold meg, mennyi van
egymas mellett. Majd a tablazat megfeleld soraban megnézheted, hany pontot kapsz irodaha-
zanként, attdl fiiggéen, milyen magasak.

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

Marcsinak van 3 szomszédos irodahaza. Ezért a
harmadik sort fogja nézni, hogy kiszamolja a pontjait.
Ketto koziiliik kétszintes, ezekért darabonként 5
GYP jar, mig a harmadik 3 szintes, ami 9 GYP-t ér.
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Ez Gsszesen (5+5+9)=19 gy6zelmi pont.
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Emlékma

A mellettiik allo épiiletek alapjan jar

X
g

@ Annyi emlékmi van a jatékban, ahany
jatékos jatszik.

@ Az elsg forduld kivételével minden
forduldban egy emlékmi van (két
jatékos esetén nincs az 1., a 4. és az 5.
forduléban, 3 jatékosnal nincs az 1. és
azs. forduldban).

& Nem kell 6ket aktivalni.

@ Nem lehet raépiteni.

Pontozas

Minden egyes emlékmii a mellette lévé
épiiletekért ad pontot az alabbiak szerint.

Szomszédos épiilet  Gydzelmi pont
gyar/kikéto -5
toronyhaz
irodahaz (o)
| masik emlékm{
kézigazgatasi épiilet 2
| uzlet 3
N park 5
W

Szerzo

Francois Gandon
Illusztrator: Sabrina Miramon

Grafikusmiivész: Cyrille Daujean
Fejlesztés és gyartas: Adrien Martinot

A szerz6 szeretne koszonetet mondani David Martineznek, a parizsi
La Carta Chance bolt tulajdonosanak, aki az egyik fé teszteld, és
mindig hasznos tandcsai vannak. Sok kdszonet illeti még azokat a
jatékosokat, akik jatszottak a prototipussal, és segitettek elkésziteni
ezt a jatékot: feleségem, Valérie és lanyom, Juliette, kedves barataim:
Mathieu, Patricia, Jean-Marie, Virginie, Frédéric, Genevieve és Anne-
Laure, és gyermekeik: Gaspard, Fanny, Mathilde and Elsa. Es nagy
koszonet a Boulogne Billancourt-i 33. Nemzetkozi jatékfejlesztok
versenye zs(irijének a dijazasért és a nyereményért, hogy ezzel
lehetdséget adtak a jaték megjelenésének.

Toronyhazak
(mar 5 szint magasra épithetdk)

Szintek szama Gyozelmi pont
1 1
3
3 6
4 10
5 15
Uzletek

(most mar 5 vasarlot is kiszolgalhatnak) =

Vasarlok szama Gyozelmi pont
1 1
2
3 4
4 7
5 11
Kikotok

(most mar 5 hosszisagban is lehetnek)

Egy vonalban lévd Gydzelmi pont

kikotok szama
1 o
3
3 7
4 12
5 18

Regisztrald a jatékodat!

Days of Wonder, a Days of Wonder logé és a Quadropolis a Days of Wonder védjegyei © 2016 Days of Wonder, Inc. Minden
jog fenntartva.

Pontozas a halado valtozatban

Az épileteket ugyanligy pontozzuk, mint az alapjatékban. De mivel a varosok
nagyobbak, és van 5-0s szamu épitész, a toronyhazakkal, kozigazgatasi épiiletekkel
és kikotokkel tobb pontot lehet szerezni, mint az alapvaltozatban. Az lizletek is tobb
vasarlot tudnak kiszolgalni, és a parkok és gyarak pontozasaba beleszamitanak az
irodahazak is.

Parkok

(a szomszédos irodahazak is
beleszamitanak az értékelésbe)

toroi?hn;:ﬁ'gz:méz Gydzelmi pont
1 2
2 4
3 7
4 11
Gyarak

(a szomszédos irodahazak is
beleszamitanak az értékelésbe)

Szoms::’jctlgjsaépulet Gydzelmi pont
tzlet 2
kikoto 3
irodahaz 4

Kézigazgatasi épiiletek <

(mar 5 kiilonbozo keriiletben lehetnek)

Keriiletek szama,
ahol legalabb p :
1 kdzigazgatasi Gydzelmi pont
épiilet van

1 2
2 5
3 9
4 14
5 20

Csatlakozz online k6zosségiinkhoz, a Days
of Wonder Online-hoz, ahol sok jatékunk
digitalis valtozataval talalkozhatsz. Days of
Wonder Online szamod hasznalatahoz add
hozza a mar létez6 Days of Wonder Online
fiokodhoz, vagy csinalj uj fiokot itt:
www.daysofwonder.com/quadropolis,
és kattints a ,,new player signup” gombra
a honlapon. Utana csak kovesd az
utasitasokat.

Ha érdekelnek mas Days of Wonder jatékok,
latogass ide:

WWW.DAYSOF WJONDER.COM
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