SPRAWLOPOLIS £S AGROPOLIS
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Felallitas

1. Keverd meg a kartyakat, és véletlenszeriien hlizz
3 kartyat, ezek lesznek a pontozési feltételek.
Mindegyiken van egy egyedi szam, ezeket add
0ssze, ez adja meg a célpontszamot, amit el kell
érned (vagy a csapatodnak) vagy meg kell
haladnod ahhoz, hogy nyerj!

2. a Solo jatékban huzol magadnak 3 kartyat és
egyet leraksz a vérosba, majd huzol egy Ujat,
hogy mindig 3 legyen a kezdben.

2. b Vélasszunk egy kezd6 jatékost, aki 3 kartyat,
kap, mig a tobbiek csak 1-et. Amikor lerakot
egyet a kezébdl az asztalra, a maradék kettot
tovabbadja a kovetkezo jatékosnak (akinek igy
3 lesz a kezében) kozben haz 1 db-ot a paklibol.
(Hacsak 2 v 1 lap van a kezuinkben, az 6sszeset
adjuk at.)

3. Csapjuk fel a pakli legfelsé lapjat, hogy elkezdjiik
a varosepitést.

4. A jaték a kezddé jatékossal kezdddik és az
oramutatd jardsaval megegyezé iranyban
folytatodik, mig mind a 15 lapot ki nem raktuk.
A Kartydkat egymasnak nem lehet megmutatni,
de az egész folyamatot kitargyalhatjuk.

TWO PLAYER EXAMPLE SETUP

=
SCORING

CONDITIONS
(2+7+14=23)

(DO NOT REVEAL)

BLOKK

A "blokk" a kartyan egy szinli zona. 4 zOnatipus
van. Sprawlopolisban: Gzleti negyed (kék), park
(zold), gyartelep  (szlrke) és  lakdtelep
(narancssarga). Agropolisban; blzamezd (sarga),
gylimolcsos (piros), szolokert (lila), haszonallat
(barna). Minden kartyanak négy blokkja van mind
a négy zénatipusban.

(DO NOT REVEAL)

ALLAT KERITES

Minden haszonéllat blokk egyetlen keritést vagy
dupla keritést tartalmaz. Dupla esetén minkét
kerités szomszédos a tdbbi kartya négy szomszédos
blokkjaval.

UTAK

Minden kértya egy vagy két utat tartalmaz. A "at"
olyan folyamatos Gtszakasz, amely akar egy vagy
tobb blokk hossz( lehet. Az utak fontos szerepet
jatszanak a végs6 pontozasndl, valamint bizonyos
pontozasi feltételeket aktivalhatnak.
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LEHELYEZESI SZABALYOK
A fordulddban gy rakd le a kartyad, hogy legalabb
egy blokkszél érintsen egy mar meglévo blokkszélt,
VAGY gy rakd le a kartyat, hogy az Uj blokk
atfedje vagy lefedje a régi blokkot / blokkokat.

e Egy kartydt nem rakhatsz a
masik ala.

A kartydk nem érintkezhetnek
csak sarokkal.

Amikor egy kértyat leraksz,
elforgathatod 180 fokkal, de a
kartya-nak vizszintesnek kell
lennie.

Nyitott tér vagy lyuk lehet a
varosban, amennyiben betartja
a fenti lehelyezési szabalyokat.

VEGSO PONTOZAS

Ha mind a 15 kartyat kijatszottak, értékeld ki a

végsd pontszamot:

e BLOKKOK: A csapatod 1 pontot kap
blokkonként a legnagyobb zdénacsoport
utan, ami egy azonos szinii blokksort jelent.
Ha 2 vagy tobb azonos tipusd csoport a
legnagyobb, akkor te dontdd el, hogy melyiket
akarod pontozni.

UTAK: Minusz 1 pont minden 6sszefiiggd
Gt utan. 1 db "0t", az dttest egy folyamatos
szakasza.

PONTOZASI KARTYAK: Pontok mind a 3
pontozd kéartyardol. Mindegyiknek egyedi
pontozasi feltétele van. Bizonyos feltételek
mellett minusz pontokat is lehet szerezni!

Gyozelem:
Blokk — Ut + Pontozé kértyak > Célpontszam

NEHEZSEG
Konny: Ne veszits pontokat az utak utan.
Nehéz: Csak egy zonatipus legnagyobb

blokkcsoportjat szamold!

Agropolis: takarmanydijak. Ez egy tovabbi kdve-
telmény a célpontszdmhoz. Nemcsak a 3 kartya
értéke, de még a megfeleld allatszimbolum
szdma is hozz4jon (tobb szimbdlum is lehet!)

i Example: Given these scoring conditions,

3 B Udderly Impossible has a Feed Fee for cows

and there are 4 total cow symbols shown. If
this game is played with Feed Fees, the Target
Score is 3+6+15=24, plus the feed fee of 4,
making a total of 28.
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D



KIEGESZITOK

Erdekes helyek (1)
El6szor ezt a kartyat rakjad le valamelyik oldalaval,
majd erre rakd ra a kezdd kartyat. A kezdd kartya
takarja le a fele Erdekes helyek kartyat akar
vizszintesen, akar fiiggblegesen.

Kapsz + 1 ponot minden hasonlé blokk utan, aml az
Erdekes helyek kartya mellett 23

van. Atlésan nem szamolhato, E..
tehat max 4 pont.

Wrecktar / Invazié (1/1)

Miutan kiraktuk a kezdd kartyat, de még nem

kezd6dott el az elsé kor, keverjiik bele a Wrecktar /

Invazio6 kartyat a pakliba. Ahogy feljén a lap, le kell

takarni vele teljesen az utolsé kijatszott lapot. A

kovetkezo korokben mar semmilyen mas lapot nem

rakhatsz

e a Wrecktar blokkjara! A tobbi blokkot

letakarhatod.

e az Invazié teljes kartyajara!

Pontozas

Wrectar: -2 pont minden Uzleti negyed utan a
Wrecktar sordban és oszlopaban (nem
szamoljuk a Wrecktar blokkot). Ha nincs ilyen,
3 pontot kapsz, mivel a fenyegetést elharitottad.

Invazié: -1 pont minden haszonallat kerités utén,
ami az Invazi6 Kkartya korul van. Ha egy
allattdmbnek 2 keritése is van, akkor mindegyik
-1 pontot ér. Azok a blokkok, amelyek atl6san
szomszédosak az Invazid kartydval, nem
szamitanak.

Strandok (4)

Valassz egy véletlenszerii strand kartyat, majd add
hozza a 3 pontozd kértyahoz, a maradékot pedig
keverd a pakliba.

Amikor strand kartyat hazol, azt azonnal ki kell
jatszani. Minden strand létrehoz egy Uj hatért,
amelyet nem lehet atlépni mas kartyakkal (képzeld
el, hogy a strand a kartya széle folytatodik).

A jaték soran 3 hararrol kell déntened (E,D,K,Ny)
és csak a 4. iranyaba terjesz-
kedhetsz, a masik 3 szélein beldl
kell maradnod. A strand ponto-
zasi kértya extra pontokat nyujt-
hat az 0j kihivasok ellensulyo-
zaséra.

Epitési zonak (4)

Valassz egy véletlenszeri Epitési zona Kartyat,
majd add hozza a 3 pontoz¢ kartyahoz, a maradékot
pedig keverd a pakliba.

Az Epitési zona pontozasi feltétele és a zona kértyak
lehelyezése a Munka részleteiben taldlhato, és
pontvesztést okoz, ha nem végezziik el. Az Epitési

zéna akkor készil el, ha egy masik Kkartya
blokkjaval letakarjuk (ezzel eltlinteteve a varoshal).
Pontozas

A normal pontozas utan ellenérizd, hogy vannak-e
olyan blokk, ahol maradt épitkezés, és vonj le utana
pontokat a célpontszambdl.

Interstate (4)

e [Egymas ellen: Vilassz egy véletlenszer(i
Interstate kartyat, majd add hozza 2 pontoz6
kartyahoz, a maradékot pedig rakd ki egy
sorba. Ha a pontozd kartya mindkét oldalon
engedd jatszani, tedd azt, mig a pakli ki nem
meril. A maradék kartydval mar csak sajat
oldalon jatszhatsz. Pontozasnal figyeljink,
hogy a Score milyen tipust (Standard, Choice
vagy Majority)

e Egymassal, solo: Rakd ki mind a négyet egy
sorba, pontozasnak 3 alap kartya. Co-opban
csak sajat oldalon jatszhatsz, soloban pedig
valtogatod az oldalakat.

-Nem rakhatsz az Interstate kartyakra mas kartyat

-Nem rakhatsz az Interstate kartydk mellé mas

kartyat, a végtelenségbe folytatédnak

Combopolis (6)

Keverd meg a Sprawlopolis és Agropolis kartyakat
kilon paklikba. Egy-egy lapot vegyunk le, ezek
lesznek a 2 pontozd kartya. 3.-nak vegyiink egyet a
Combopolis paklibdl.

Rakjunk 1 db Combopolis Kartyat kozépre kezdd
kartyanak, a maradék 4-et tavolitsuk el a jatékbol.
Jaték

A jatékosok felvaltva kovetkeznek az éramutatd
jarasaval megegyez6 iranyban: Huzzunk 1
Sprawlopolis és 1 Agropolis kartyat minden fordul6
elején. Rakjuk ki magunk elé, majd vélasszunk
egyet lerakésra az alapszabalyok szerint, a masikat
dobjuk el. Pontozéas

Az alap szabalyok szerint, de mikor blokkokat
pontozunk, 2 db Sprawlopolis blokkot és 2 db
Agropolis blokkot kell pontoznunk vélasztasunk
szerint. Minden egyes folyamatos Gtszakasz 1 utat
jelent, nem szamit, hogy Sprawlopolis vagy
Agropolis kartyan halad.



