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A jatek célja

Epitsetek fel kézosen egy viragzo varost 6 fordulé alatt!

Minden forduléban mas lesz a polgarmester, igy nem biztos, hogy mindig
egyetértetek majd vele, de a célotok kdzos.

Hozzatok Iétre eqy varost a lehet( legtobb helyszin 6sszekapcsolasaval
gy, hogy az igazan egyedi és kilonleges legyen, és minél tobb pontot
érjen!
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1paravan 4 béja 6 bonuszlapka




Elokesziiletek

0 A varoshazalapkat tegyétek
az asztal kozepére, majd

tegyetek mindegyik oldalara - :
1-1véletlenszeriien hiizott || .o

helyszinlapkat. » m C Ha két lapka dssze-
kapcsoldsdval egy fa jon

létre. Minden fa gy6zelmi
- @ - pontot jelent.
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A 6 bonuszlapkat tegyétek

egymasra a varos kozelében. - 3 ot
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Fiatalabb jatékosoknak

A helyszinlapkak oldalai 2 kiilonbdz6 helyszint mutatnak. A lehelyezéskor
mindig azt az oldalt valasszatok, amelyiket ismeritek.

6 Dontsétek el, ki legyen az elsé forduloban a polgarmester

A polgadrmester maga
elé teszi a paravant, és - -
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a paravan mogott. ! ==

A paravan mogé tesz még
3 épitésiteriilet-lapkat

- a kéket, a narancsot

és a sargat.




Egy fordulé menete

o A polgarmestertél balra 0l6 jatékos az alpolgarmester.
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Az alpolgarmester [ * [
letesz 3 béjat - kek, [ \
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A bojdkat mindig
legaldbb 1helyszinnel

élszomszédosan kell
lehelyezni, atlésan
nem lehet!

A paravan mogott a polgarmester dsszeparositja a 3 bojat a 3 helyszinlapkaval.
Ehhez a 3 épitésiteriilet-lapkajat hasznalja. - —
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A polgarmester célja, hogy olyan pdrokat 2 (4] M@Zﬂ [}
alkosson, amelyeket a tébbi jatékos kitaldlhat. 7 m

A bojdkhoz kozeli helyszinek tampontként szolgdlhatnak. ‘ &

Ebben a példaban a polgarmester tigy gondolja, hogy
a fagylaltdrus jo lehet a kék béja helyén,
a kdzelben lévé iskola és uszoda miatt.

A tobbi jatékos hagyja kell, hogy
a polgarmester 6nalléan hozza meg g ,
a dontését, nem befolyasolhatjak ot. VELLEA N T
FAGYLm.mRus ’Em‘ ] M@
Miutan a polgarmester meghozta a :
dontését, képpel lefelé forditja ——J r .

a 3 épitésiteriilet-lapkat,
és eltavolitja a paravant.




A tobbi jatékos kozosen megprobalja kitalalni, hogy a polgarmester hogyan dontott,
és a 3 épitésiteriilet-lapkat (kék, narancs, sarga) a helyszinlapkak mellé teszi.

A polgarmesternek csondben kell maradnia,
amig a jatékosok meghozzak a dontésiiket.

a tébbi jatékos
vdlasztdsa

Nem biztos, mert
a stadion sportoldsra valg,
mint az uszoda, és g focistdk
szeretik a tetovdldsokat
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Lehet, de é
eqgy kis gszas utan mkabb

mennék moziba. mint
Ly stadionba-

Ha a jatékosok nem
értenek egyet, az
alpolgdrmester dant.

0 A polgarmester felfedi az oldalan Iévd épitési helyszin lapkakat:

Ha a két oldalon
lévo épitésiteriilet-
lapkak megegyeznek,
a polgarmester

a polgdrmester
vdlasztdsa

Ha az épitésiteriilet-
lapkak eltérnek, a
polgarmester az Uj

elveszi a bojat, és helyszint egy altala
a lapkat lehelyezi ‘ , valasztott helyre
a boja helyére, N | e ' : N7 teszi Gigy, hogy csak
ezzel kibévitve a 0 > atlosan érintkezik
varost. legaladbb egy mésik
helyszinnel.
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Kovetkezo fordulo

A kdvetkez6 forduloban az el6z6 fordul6 alpolgarmestere lesz az Uj polgarmester.

A téle balra (6 jatékos lesz az alpolgarmester, aki leteszi a 3 bojat.
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Minden fordulé menete
megegyezik az elséével.
Bévitsétek a vdrost, és
hozzatok létre minél tobb
kapcsolodast.

Ebben a példaban a narancs
béja 1pontot, a sdrga béja

2 pontot, mig a kék béja 4
pontot érhet.

BONUSZOK FELOLDASA

A FEHER BOJA

Ha a két oldalon minden lapkapér egyezik, a polgarmester és a jatékosok
tokeletes eredmeényt értek el, és ezzel feloldjak a fehér bojat.
Mostantol minden tovabbi forduléban 4 béja és 4 1j helyszin van jatékban.

BONUSZLAPKAK

Minden forduld végén, amiben tokéletes eredményt
értetek el, a polgarmester hozzaadja a varoshoz

a legfelsé bonuszlapkat a kupacrél, igy tovabbi
kapcsoloédasokat hoz létre.

Il Abédnuszlapkéak szines oldala mellé nem tehettek
“L_ aj helyszinlapkat.
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A jaték vége

A jaték 6 fordulobal all. Az utolsé fordulot kévetden szamoljatok dssze a varosban
|étrehozott fakat. Ezek lesznek a gy6zelmi pontok. 1teljes fa = 1pont.
Tipp: el6szdr a sorokban, majd az oszlopokban szémoljdtok meg a fdkat.
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Gratulalunk, felépitettétek a varosotokat, de vajon milyen eredménnyel?

<30 pont Udvoziunk Vacakvarosban!

Nem rossz... Udvdzliink Vaganyvarosban!

VB Szép munka! Udvézlink Remekvarosban!
LT 88 Csodalatos! Udvdzliink Kapocsvarosban!
Gratulalunk, de... nem lehet, hogy csaltatok? ;)

; o i Fedezd fel a tobbi jatékunkat is: www.bandjo.games !
& - 1kivagott fa a gyartashoz
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