V Quadropolis si na vlastni kizi vyzkousite roli starosty moderniho mésta.
Budete muset volit globalni strategii, abyste postavili mésto sohledem na
potieby jeho obyvatel a predcili snahy svych protihracua. Vyslete své architekty
vztycit nové budovy ve svém mésté! Kazda budova vam umozni ziskat vitézné
body. K dispozici jsou riizné typy budov s rozdilnym vzorcem pro ziskani skére -
mnohé znich mohou byt kombinovany za icelem lepsiho vysledku. Dokazete
prijmout vyzvu a stat se nejlepsim starostou?
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Quadropolis se hraje ve dvou hernich médech.

Doporucujeme vam zahdjit prvni hru v klasickém médu,
ktery vas seznami s hernimi principy a riznymi strategiemi.
AZ se s hrou budete citit dostatecné obezndmeni, mizete
zacit hrat v expertnim médu, ktery predvede nové budovy

Vice informaci viz str. 8.
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Umistéte stavenisté @) na stil.

Umistéte obyvatele a jednotky energie @ vedle stavenisté.

Rozdejte kazdému hraci 1 herni podlozku, 1 pehled hry €)
a 4 architekty jejich barvy ocislované od 1 do 4 €).

Sefadte vSechny budovy podle éisla na zadni
strané (od 1 do 4).

Dejte stranou budovy oznacené vzadu jako
»Expert". Budou pouzity
v expertnim modu.

Dejte vsechny budovy s cislem 1 do sacku,
pak je vylosujte a rozmistéte nahodné licem
dolii na stavenisté @.

Az skoncite, otocte budovy licem nahoru:

B Ve hie 4 hracii otocte vechny budovy

licem vzhuru. ‘

Umistéte urbanistu vedle stavenisté tak, aby
na néj dosahl kazdy hrac (&).

I Ve hfe 3 hraci neotacejte
budovy s cislem 4.

B Ve hie 2 hracti neotacejte
budovy s cisly 4 a 3-4.

Urcete prvniho hrace pomoci metody, ktera vam vyhovuje,
a dejte mu figurku starosty @).

?0 Priprava hry v expertnim médu viz str. 7.
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Cil hry

Cilem hry je ziskat co nejvétsi mnoZstvi vitéznych bodd
(VB). Zisk bodd zavisi na budovach, které umistite do svého
mésta. ZaleZi také na jejich vzajemné poloze. KaZzda budova
je hodnocena podle jinych kritérii.

Herni tah

Quadropolis se hraje ve 4 kolech. V jednom kole se prova-
déji 4 tahy.
Kazdy tah zacina prvni hrac a postupuje se po sméru hodi-
novych rucicek. Hraci vykonavaji tyto akce:
1° zaberou budovu ze stavenisté
2° pohybuji urbanistou
3° umistuji budovy ve svém mésté
4° 7iskavaji zdroje z budov (kdyZ je to mozné)

Tah kondi, jakmile hraci vykonaji vsechny tyto své akce.
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Novy tah zacne opét prvni hrac a postupuje se po sméru
hodinovych rucicek. Jakmile hraci odehraji 4 tahy, kolo
kondci. V této fazi by vSichni architekti méli byt umisténi
kolem stavenisté.

Po skonceni kola si vSichni hraci vezmou své architekty zpét
k sobé.

Zbyvajici budovy ze stavenisté odlozte do krabice, jiZ je ne-
budete potfebovat, a urbanistu opét umistéte vedle stavenisté.

] Zaberte budovu ze stavenisté

Zvolte radek nebo sloupec stavenisté a umistéte pred néj
architekta.

Avsak:
B nemdUzZete umistit architekta na jiného architekta
M vas architekt nesmi ukazovat na urbanistu.

Cislo uvedené na architektovi Fika, v jakém fadku nebo sloup-
ci zabirdte budovu pro umisténi ve svém mésté. Napfiklad
kdyZ umistite architekta s ¢islem 3 pfed 4. fadek, pak berete
budovu z 3. sloupce tohoto fadku.
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Hraje zeleny
hrac. Mista
oznacena X jsou
nedostupnd, bud
kvuli pfitomnosti
architektu, nebo
kvili urbanistovi.

Zeleny hra¢ umisti

svého architekta ¢.

2 pred tfeti radek.
Zabere budovu,

ktera je ve druhém
sloupci tohoto
fadku - v tomto
pripadé verejna
sluzba.

Pozndmka: V urcité fdzi hry se muZe stdt, Ze architekt mize
zpfistupnit jen prdzdnd pole nebo budovy, které nechcete ve
svém mésté. Musite jej umistit bez ohledu na to vSechno — kdo
vi, moZnd budete stdle schopni zablokovat zajimavy vybér
pro protihrdce.

2 Pohyb urbanisty

Hned, jakmile zaberete budovu na stavenisti, po-
hnéte urbanistou tak, aby zabiral policko, kde byla
tato budova.

E
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Po zabrani své
budovy zeleny hra¢

pohne urbanistou
na prazdné policko.

Pozndmka: Na zacdtku hry miZete urcit hrdce, jehoZ tikolem bude
pohybovat urbanistou po tahu kazdého hrdce. To minimalizuje
riziko zapomenuti tohoto ddleZitého tahu.
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3 Umistéte budovu ve svém mésté

Budovu, kterou jste zabrali, mizete umistit:

M bud'na prazdny ¢tverec v fadku, ktery odpovida ¢islu
vaseho architekta;

M nebo na prazdny ¢tverec ve sloupci, ktery odpovida
¢islu vaseho architekta.

Protoze zeleny hrac
pouzil architekta ¢.
2, miize umistit svou
budovu na jakykoliv
ctverec v fadku
nebo sloupci €. 2.

Nékteré budovy (napfiklad panelédky) mohou byt pokladany
na sebe. V takovém pFipadé je kterakoliv budova tohoto typu
také povaZzovana za vhodny Ctverec,

M jestlize fadek nebo sloupec od-
povida ¢islu architekta, které jste
si v.daném tahu zvolili;

m NEBO podlazi, které chcete
postavit, odpovida ¢islu architekta,
které jste si v daném tahu zvolili.

S timto architektem ¢. 3 mize modry hrac
postavit panelak

e bud'na étverci,
ktery je v fadku

nebo sloupci ¢. 3;

e NEBO na3.
podlazi existujiciho
panelaku, i kdyz —
neni v fadku nebo

sloupci ¢. 3.

V pfipadé, Ze ve svém mésté nemate vhodné misto nebo
mUZete ziskat jen budovu, kterou nechcete, zvolte jednu dfive
poloZenou budovu a tu odstrarite. Pokud tak ucinite, neziskate
v tomto tahu Zadny zdroj z umisténé budovy.

4 Ziskavani zdroji z budov

Vezméte tolik obyvatel a tolik jednotek energie, kolik je
uvedeno v levém hornim rohu policka budovy a umistéte je
vedle svého mésta. Budete je potfebovat kaktivaci budov
a ziskani bodl na konci hry.




< Cerveny hra¢

umisti ve svém
mésteé pfistav a
okamzité ziska
1obyvatelea1

jednotku energie.

&

Vitézné body

Nékteré budovy poskytuji vitézné body misto zdrojd. Tyto
vitézné body si nezapocitavate okamZzité. Body si pfictete na
konci hry pokud budete mit budovu aktivovanou.

fr g
2 Pfidejte hodnotu
; ke svému skore
bl na konci hry,
v : ' je-li budova
ﬁ .*‘ t ’ aktivovana.

Prvni hrac

Ve hie je jeden panelak, ktery umoZriuje ziskat figurku staros-
ty. Dovoluje vam stat se v pfistim kole prvnim hracem. Jakmile
jej postavite, okamzité ziskavate figurku starosty od hrace, ktery
ji vlastni, a umistite ji pfed sebe.

Umisténi této
budovy vam
umozni stat se
prvnim hracem
pristiho kola.

-ui

Aktivace budovy

Vétsina budov vyZaduje k aktivaci zdroje. V pra-
vém dolnim rohu budovy je proto mala ikonka.
Umisténim poZadovanych zdrojl danou budovu
aktivujete.

Pocet zdrojU, které potiebujete k jeji aktivadi,
nezavisi na jeji vysce. Budova vyZaduje pouze
zdroje zobrazené v nejvy3sim patre.

®)
®
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Dilezitd pozndmka: Zdroje (obyvatele a jednotky energie) na
svych budovdch miizete libovolné premistovat bez ohledu na
herni fdzi. Pouze na konci hry musite rozhodnout, jak rozmistite
své zdroje, abyste maximalizovali vysledny soucet VB, nez zacne
zuctovdni.

Tento tipatrovy

panelak vyzaduje

k aktivaci pouze
1jednotku energie.

L
y

Konec kola

Jakmile kolo skondi, pfipravte se na dal3i. PFi pfipravé po-
stupujte stejné jako v pfedchozim kole.

Nezapomerite: Dejte stranou budovy oznacené jako ,expert™—ty
jsou urceny pro hrani v expertnim médu.

Dejte v3echny budovy ¢. 2 do sacku, pak je vytahnéte
a umistéte ndhodné licem doll na stavenisté, jesté pred
zacatkem 2. kola (viz pFiprava hry na strané 2). Pak je otocte

licem vzh(ru s ohledem na omezeni podle poctu hracd,
stejné jako v prvnim kole.

Postupujte podobné v pfipadé budov €. 3 ve tfetim a budov
. 4 ve ctvrtém kole.

Majitel figurky starosty je v dalsim kole prvnim hracem.

Konec hry

Hra kondi po Ctyfech kolech. V této fazi mate posledni prileZi-
tost prfemistit zdroje na svych budovach, nez zacne vyictovani.

PouZijte tabulku skére k zaznamenani vitéznych bodd
pro kazdou kategorii budov ve vasem mésté (viz ,Budovy
Quadropolisu™ pro detailni pochopeni hodnot skére budov.
Hodnoceni budov je také pfipomenuto na prehledech hry).

?Q Pamatujte

Abyste ziskali VB, musi byt budova aktivovana.

Kazda budova, ktera neni na konci hry aktivovana, bude
odebrana z hra€ova mésta, nez zacne vydctovani.

Navic:

M kazdy obyvatel, ktery neni pouZit k aktivaci budovy nebo
neni umistén jako zdkaznik vobchodé, penalizuje mésto
-1VB.

M kazda jednotka energie, ktera neni pouZzita k aktivovani
budovy, je povaZovana za znedisténi a je také hodnocena
jako -1 VB. Nicméné mlzete umistit 1 jednotku energie na
kaZzdy park ve svém mésté, abyste tomu predesli (viz Parky).
Hrac s nejvice vitéznymi body vyhrava hru.

V pripadé shody vitézi hradi s nejvice obyvateli. Jestlize i
tak shoda trva, vitézi hrac, ktery ma ve svém meésté méné

prazdnych poli.
¢
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Budowy

V klasickém médu Quadropolisu je 6 typl budov.

M KaZzdy typ budovy mé svij vlastni reZzim bodovani, které zavisi na rdznych fakto-
rech, jako je jeho vytiZenost, umisténi a také, zda sousedi s jinou specifickou bu-
dovou ¢ine. Dilky sousedici diagonalné nejsou NIKDY povaZovany za ,sousedici™.

M ReZimy bodovéni jednotlivych typd budov jsou pfipomenuty na pfehledech.

Pamatujte: Budova musi byt aktivovdna, aby mohla byt prictena ke skére VB na konci
hry. Druh zdroji potrebnych k aktivaci budovy je zndzornén malou ikonou vpravo dole

OROUS

na kazdé budové.

Panelaky

poskytuji VB v zavislosti na své vysce
(pocet podlazi).

# Prichazeji do hry s 1, 2 nebo 3 obyvateli.

# Aktivace panelaku vyzaduje 1 jednotku
energie.

# Mohou byt naskladany do 4 podlazi: kazdé
dalsi patro musi byt postaveno architek-
tem s odpovidajicim Cislem.

V kazdém kole (vyjma prvniho) je jeden paneldk,
ktery prichdzi do hry s 1 obyvatelem a symbo-
lem figurky starosty. Hrdc, ktery umisti tento
dilek ve svém mésté, se stavd prvnim hrdcem
v pristim kole.

Bodovani

Kazdy aktivovany panelak poskytuje VB
nasledovné, v zavislosti na poctu jeho

podlazi.
Pocet podlazi Vitézné body
1 1
2 3
3 6
4 10

Obchody

poskytuji VB v zavislosti na poctu
zakazniku, které pfitahuji, napf.
kolik obyvatel je na nich umisténo.

# Aktivace obchodu vyzaduje 1 jednotku
energie.

# Obchod muze obslouzit maximalné 4
zakazniky.

# Nelze skladat na sebe.

Obyvatelé v hracové mésté mohou byt presou-
vdni z budovy na budovu kdykoliv béhem hry,
coz plati'i pro zakazniky obchodii. Az dojde na
konci hry k ziictovani, je umisténi vsech obyva-
tel povazovdno za findlni,

Bodovani

Kazdy aktivovany obchod poskytuje VB
v zavislosti na poctu zakaznikd, tedy
poctu obyvatel na ném umisténych.

Pocet obyvatel Vitézné body
1 1
2 2
3 4
4 7

Tato budova verejnych sluzeb potfebuje
k aktivaci 1 obyvatele.

Verejné sluzby
poskytuji VB v zavislosti na tom,
jak dobfe rozsifuji své sluzby do

ostatnich Ctvrti.

@ Poskytuiji o, 1 nebo 2 VB, které jsou pficte-
ny k hracovu souctu na konci hry.

# Aktivace verejnych sluzeb vyzaduje 1
obyvatele.

# Nelze skladat na sebe.

Pri scitdni verejnych sluZeb nezapomerite pridat
pripadné VB oznacené na polickach. S

Bodovani
Skore aktivovanych verejnych sluzeb
zavisi na pocCtu rliznych ctvrti, ve kterych
jsou postaveny.

Pocet ctvrti
s alespoi jednémi Vitézné body
verejnymi sluzbami
1 2
2 5
3 9
4 14
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Parky

poskytuji VB, kdyz sousedi s panelaky.

# K aktivaci nepotfebuji zdroje.

# Nelze skladat na sebe.

# Znecisténi: Parky absorbuiji znecisténi. Na
konci hry pred zii¢tovanim miizete umistit
1jednotku energie na kazdy park, abyste
zamezili negativnim VB (viz Konec hry).

Bodovani

Kazdy park poskytuje VB v zavislosti na
poctu panelaku, které jsou s nimi pfimo
sousedici bez ohledu na jejich vysku.
Jinymi slovy, paneldk s vice patry se stale
pocita jako jeden panelak.

P°Ee;:::ls§(dgd‘h Vitézné body
1 2
2 4
3 7
4 11

Tipy

Tovarny

poskytuji VB, kdyz sousedi s obchody
a pristavy.

# Prichazeji do hry s 1, 2 nebo 3 jednotkami
energie.

# Kaktivaci vyZaduiji 1 obyvatele.
# Nelze skladat na sebe.

Bodovani

Kazda aktivovana tovarna poskytuje 2
VB za kazdy sousedici obchod a 3 VB za
kazdy sousedici pristav.

Typ sousedici cox o
budovy Vitézné body
Obchod 2
Pristav 3

3
I’ Chcete-li se podlvat na pr1klady,

jak pocitat body, jdéte na
www.daysofwonder.com/quadropolis

Pristavy
poskytuji VB, kdyz jsou umistény v fadku
nebo sloupci.

# Prichazeji do hry ve 4 riiznych verzich,
v kombinaci s obyvateli, jednotkami

energie a VB, které se na konci hry pficitaji
k hracovu konecnému souctu.

# Aktivace pfistavu vyzaduje 1 obyvatele.

& Nelze skladat na sebe.
Pri scitdni pristavi nezapomerite pfidat pripad-
né VB oznacené na polickdch.

Bodovani

Aktivované pristavy poskytuji VB, jsou-li
umistény v fadku nebo sloupci, v zavis-
losti na délce tohoto fadku nebo sloupce.
Nicméné bez ohledu na pocet fadki nebo
sloupcti pristavi, které jste postavili, pfi-

citate pouze nejlepsi fadek a nejlep§|' slou-
pec. Jinymi slovy, pficitate pouze svj nej-

s vr

delsi nepreruseny radek a nejdelsi sloupec.

Pocet souvisle
sousedicich Vitézné body
pristavu

1 0 |
lle

2 3

3 7 ke

4 12 '

@ Plan: snaite se udrZet dostatek prostoru ve svém mésté
a zabrarite zaplnéni stejného fadku nebo sloupce (napf.
radek 1 a sloupec 1) v prvnich kolech, jinak byste mohli

byt v pristich tazich zablokovani.

@ Ujistéte se, Ze rozumite zplsobu bodovéni jednotlivych

budov jesté, nez zacnete hrat. V pfipadé potreby pouZijte
prehled hry.

# Na zacatku kazdého kola se pokuste vyhlédnout budovy,
o které bude na stavenisti zdjem, a naplanujte si zpUsob,
jak je za pomoci svych architekt( ziskate.

0 SnaZte se urcit alespori hrubou strategii. Chcete jit cestou
industridlniho rozmachu stavénim pfistav( a tovaren?
Jestli ano, pravdépodobné budete potfebovat postavit
obchody, abyste maximalizovali zisky ztovaren a parkd
a absorbovali znecisténi. Zvolite-li spiSe rezidentni stra-
tegii, budete potfebovat stavét panelaky, vefejné sluzby
a obchody lakajici jejich pocetné obyvatele k nakupdm.
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@ Ujistéte se, Ze mate dostatek zdrojd kaktivaci budov.
Neaktivované budovy budou pfi zavére¢ném zuctovani
naprosto ignorovany!

# VyuZivejte kazdé prileZitosti, nevaheijte zablokovat pro-
tihrace, kdyz si vSimnete, Ze byste mu tim mohli znemoz-
nit zabrani budov ze stavenisté.




Po nékolika malo hréch mlZete zatouZit po novych vyzvéach
expertniho moédu. Tato varianta je vyhrazena pro hrace, ktefi
ovladli klasickou verzi a chtéji pfidat nové zvraty do svych her.

Trva také déle, protoZe se hraje 5 kol namisto 4.

Nasledujici odstavce vysvétluji rozdily v pfipravé a zmény
v hrani.

Pfiprava hry ;0
pro experty

Drzte se klasickych pokyn(
s nasledujicimi vyjimkami:

Herni podlozka

PouZijte expertni stranu své herni podlozky.

Mésto tvori 5 Ctvrti, kazda s rdznym pozadim. Kazda ¢tvrt mé
specifické ¢islo a je rozdélena na 4 Ctverce, které také maji
své cislo.

Kdyz volite budovu pro své mésto, méli byste ji umistit:

B bud na prazdny Ctverec, jehoZ &islo odpovida Cislu

architekta, kterého jste zahrali;

M nebo na prazdny Ctverec ve Ctvrti, kterd odpovida ¢islu
architekta, kterého jste zahrali.

Kancelarské veze

poskytuji VB v zavislosti na své vysce
a sousedicich kancelarskych budovach.

# Aktivace kancelarskych vézi vyzaduje 1
obyvatele a 1 jednotku energie.

# Lze skladat na sebe az do vysky 5 podlazi.
Kazdé podlazi nasledujici po prvnim, po-
stavi architekt s odpovidajicim Cislem.

1 samostatna kancelarska véz
2 sousedici kancelarské véie

3 sousedici kancelarské véze

4 sousedici kancelarské véze

5 sousedicich kancelarskych vézi

Architekti

Hradi hraji sbé&znym pocltem
architektd. Otoci architekty Cer-
nobilou stranou nahoru a pridaji
architekty scislem 5 a umisti je
vedle staveniste.

Ve hfe ponechte pro kazdého hrace jednoho architekta s
kaZdym cislem (pfi hie dvou hracd budou ve hie dva architekti
s Cislem 1, 2 architekti s ¢islem 2, atd.). VSechny zbyvajici
architekty vratte do krabice.

Architekti nepatfi Zadnému hraci. BEhem svého tahu jedno-
duse vezméte jednoho architekta umisténého ve hre. V tom
samém kole mdzZete pouZit nékolik architektl stejného Cisla,
pokud je nezabere protihrac.

Diilezité: Jako v klasickém modu, jsou 4 tahy vkazdém kole. To
znamend, Ze ne vsichni architekti budou pouZiti. Na konci kola
zbyde tolik architektd, kolik je hrdca.

Na konci kaZzdého kola jsou vSichni architekti umisténi zpét
na hromadku vedle stavenisté, aby byli kdispozici pro dalsi
kolo.

Budovy

Do hry pfichadzeji dva nové typy budov. Nahradte budovy
s ,Classic" zadni stranou za budovy se zadni stranou ,Expert”.

== Expertni budovy m==

Bodovani

K vypocitani bodui ziskanych kancelafskymi vézemi spocitejte, kolik jich vzajemné sousedi. Pak
se podivejte na odpovidajici fadek vaseho prehledu, abyste zjistili, kolik VB ziskavate za kazdou
kancelarskou véz v zavislosti na poctu jejich podlazi.

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

Marie ma tfi sousedici kancelafské véze. Aby zjistila
vysledek, musi se podivat na treti radek tabulky.
Dvé z jejich vézi maji 2 patra a kazda poskytuje 5 VB,
zatimco treti ma 3 podlazi a ziskava 9 VB.

Konecné skore Mariinych kancelarskych vézi je 19 VB

(5+5+9).
() 7|
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Monumenty

poskytuji VB, kdyz sousedi

L
\.,“\.\\

# Ve he je tolik monumentd, kolik hraje
hraci.

# K dispozici je 1 monument za kolo s vyjim-
kou prvniho kola (hra dvou hracd - zadny
monument v kolech 1, 4 a 5, hra tfi hraca
- zadny monument v kolech 1a5).

# Neni tfeba aktivovat k ziskani VB.

# Nelze skladat na sebe.

Bodovani

Kazdy monument poskytuje VB v zavislosti
na typu budoyv, se kterymi sousedi.

Sousedici budova Vitézné body
Tovarna / Pristav -5
Panelak
Kancelarska véz (0]
jiny monument
Verejné sluzby 2
Obchod 3
Park 5

. 20delKoV.e

Herni Design

Francois Gandon

Ilustrace: Sabrina Miramon
Grafika: Cyrille Daujean
Vyvoj a produkce: Adrien Martinot

Autor by rad podékoval Davidu Martinezovi z herniho obchodu La
Carte Chance v PafiZi za to, ze byl hlavnim testerem mnoha her, byl
vidy disledny a poskytoval hodnotné rady. Mnoho dikii tém, ktefi
hrali prototyp a pomohli z néj udélat hru - mé zené Valerii a dcefi
Juliette, mym drahym pfateldm Mathieu, Patricii, Jean-Marii, Virginii,
Frédérikovi, Genevieve a Anné-Laufe a jejim détem Gaspardovi,
Fanny, Mathildé a Else. A obrovsky dik poroté 33. mezinarodni soutéze
designérti Boulogne Billancourt za ocenéni hry, a tim otevfeni dvefi
k jeji publikaci.

Expertni bodovani

Budovy poskytuji body stejné jako v klasickém modu. Nicméné protoZe mésta hra-

¢l jsou vétsi a protoZe je ve hre 5 architektd, panelaky, verejné sluzby a pfistavy
poskytuji vice bodl neZ v klasickém médu, obchody obslouZi vice zakaznikd a parky
a tovarny se vzajemné ovliviuji s budovami kancelafskych vézi.

Panelaky Parky
(Ize nyni skladat az do vyse 5 podlazi) (sousedici kancelaFské véze nyni
také pidavaji bod
Pocetpodlazi  Vitézné body ake pridavajibody)
Pocet sousedicich
1 1 panelaka / Vitézné body
3 kancelarskych vézi
3 6 1 2
4 10 2 4
5 15 3 7
A 11
Obchody ()
(mohou nyni obslouzit 5 zikaznikd) = Tovarny o
i (sousedici kancelarské véze nyni
Pocet zakazniku Vitézné body také pridavaji body)
1 1 Typ sousedici Vitézné bod
y
: : Obehoc :
cho
3 4 Prist 3
ristav
4 ! K larska véz 4
5 11 ancelarska vez
- Verejné sluzby
Pfistavy ) y

(mohou nyni zformovat (mohou byt umistény v 5 riiznych Ctvrtich)

neprerusenou linii 5 policek)

Poéetv E_tvrti" ) o
Pote ey " Vitemebody i fuami
1 0 1 2
3 2 5
3 7 3 9 -
4 12 4 14
5 18 5 20 L _.

Laregistrujte svoji deskovou hru

Zveme vas k pfipojeni k nasi online komunité
hracii na Days of Wonder Online, kde
hostujeme nékolik online verzi nasich her.

Abyste mohli poutit své Days of Wonder
Online cislo, pridejte jej ke svému
existujicimu Days of Wonder Online -
uctu nebo si vytvorte novy ucet na www. 4
daysofwonder.com/Quadropolis a kliknéte
na tlaéitko ,,New Player” na hlavni strané.
Pak nasledujte instrukce.

Dozvite se také o dalsich hrach
Days of Wonder, pokud nas navétivite na

WWW.DAYSOF WJONDER.COM

Days of Wonder, the Days of Wonder logo and Quadropolis are all trademarks or registered trademarks of Days of Wonder, Inc.
and copyrights © 2016 Days of Wonder, Inc. All Rights Reserved.




