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= 15 Dekorasyon karolar1

AR IERE =

= 54 Kesif karosu

Oyuncular, Teotihuacan'in insasini planlarken

sonsuz zafer elde etmeye Galisan gUGlU soylu ailelerin evlatlar
olarak oynuyorlar. Birgok yOnden zafer puanlari kazanin: tan-
rilarin litfunu arayin, piramidin en blylk mimar1 olun ve
Oliiler Bulvari boyunca en prestijli arazilere sahip olun! Tanrilar

kazanmaniza yardim etsin!
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= 6 Hamle Panosu (2'den 7'ye
kadar numaralandirilmistir)

= Orman (2)

= Tag Ocag1 (3)
s Altin Deposu (4) » 2 Takvim diski: 1 Ay diski (siyah), 1 Gunes diski (beyaz)
= Simya (5)

= Soylular (6) i . J

= Dekorasyonlar (7)
=11 Bina
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= 32 Piramit karosu

Teotihuacant ilk kez oynuyorsaniz, Oyun

g = ﬁ @ ¥ 8 Sahasinda Onceden basiimis Hamle Panolarmi
.| 1 kullanmaruizi siddetle tavsiye ederiz. Basitce
. %E ! 9 @ %' ® * ' asagidaki kurulum adimlarini atlayimn: 2, 3, 4 ve 5.

Tim Hamle panolarmi, kraliyet karolarini,
teknoloji karolarini ve tapmak bonus karolarin
Oyun Sahasi Uzerine yerlestirmeden oyun

kutusuna geri koyun. Ayrica, oyuncu hazirlig
1 I 3 I 4 esnasinda asagidaki Oyuncu hazirlhig
‘ bOlimUnln 6. noktasini takip edin.

= 4 renkte oyuncu bilesenleri

= 4 Oyuncu Sira Fisi

o 4 Zar, isgileri temsil ediyor

g 89

= 12 Ahsap diskler: 6 Teknoloji isaretleyici, 6 Parkur Pano kurulumu

isaretleyici 1. Oyun Sahasini masanin ortasina yerlestirin.

@900 OO®
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2. 2 ila 7 numarali Hamle Panolarini karistirin ve ylzleri

yukar1 bakacak sekilde 2, 3, 4, 5, 6 ve 7 numarali alanlara
(basili Hamle Panolarini kapatacak sekilde) yerlestirin. 1 ve 8

= 1 Oyuncu renk fisi nolu Hamle Panolar1 higbir zaman diger Hamle Panolar1
- tarafindan kapatilmaz.
=

= Kaynaklar:
= 1 ve 5 cinsinden kakao fisleri

2)s)%se) )

= 60 Kaynak: 20 odun, 20 tas, 20 altin

il

= 4 Carpan fisi
5x 5x 5x 5x
5x 5x 5x 5x
5x 5x 5x 5x

Kakao ve kaynaklar sinirsizdir. Eger biterlerse, daha ylksek

degerler gOstermek i¢in saglanan Garpan fislerini kullanin.
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3. Karolarin sol Ust kOsesinde A, B veya C ile isaretlenmis ¢
Kraliyet karo kategorisi vardir. Her Kategoriden bir tane her tapinagin sondan bir 6nceki adimuna yerlestirin.
olmak Uzere rastgele 3 Kraliyet karosu seGin ve bunlari .

yUzleri yukar1 bakacak sekilde Saray (1) Hamle Panosu'nun
belirtilen noktalarina yerlestirin.

5. Rastgele 3 Tapinak Bonus karosu segin ve bunlardan birini

6. GUnes Takvim diskini Takvim parkurunun 0 alanina
yerlestirin. Ay Takvim diskini, oyuncu sayisina gore Takvim
alanina yerlestirin:

= 4 gyuncu i¢in: 12 numaral alana yerlestirin.
= 3 oyuncu i¢in: 11 numaral alana yerlestirin.
= 2 oyuncu i¢in: 10 numaral: alana yerlestirin.

4. 6 Teknoloji karosunu alin ve referans numaralarina gore
siralayin. Bu karolar1 Simya (5) Hamle Panosuna yUzleri

yukar1 bakacak sekilde, Ust siradan baslayarak soldan saga
dogru artan sirada yerlestiri

7. Oyun Sahasinda Binalar satirinin her bosluguna en
soldaki bosluk hari¢ olmak Uzere ahsap birer Bina

yerlestirin.
b S fff ]
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8. Tum Dekorasyon karolarini kapstl}rln V= bunlafl 10. Ardindan, Piramit taglarini rastgele alin ve bunlari Piramit
Dekorasyonlar (7) Hamle Panosu Uzerine ylzleri asagi 1zgarasina  yerlestirin, asagidaki kaliplari  olusturun
bakacak sekilde yerlestirin, ardindan 4 Dekorasyon karosu (strastyla: 2 oyuncu, 3 oyuncu, 4 oyuncu):
gekin ve bunlar1 YUlzleri yukar1 bakacak sekilde Hamle
Panosu'nun belirtilen alanlarina yerlestirin.

9. Tim Piramit karolarin1 karistirin ve Insaat (8) Hamle
Panosu'nun yanina ylzU asagi bakacak sekilde birka¢ y1gin
halinde yerlestirin, ardindan 3 Piramit karosu alin ve bunlar1

YUzleri yukar1 bakacak sekilde Hamle Panosu'nun belirtilen

alanlarina yerlestirin.

11. Tum Kesif karolarini karistirin ve Oyun Sahasinin
_ _ yanina yUzU asagi bakacak sekilde birka¢ yigin halinde
£ yerlestirin. o~
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12. 5 Kesif karosu alin ve asagidaki Hamle Panolarinda Ibadet 14. Daha fazla Kesif karosu alin ve Uzerlerindeki sayilarla
hamlelerinin yakinindaki bosluklara yiizleri yukar1 bakacak gOsterildigi gibi onlar1 tapinaklarin ana basamaklarina
sekilde yerlestirin: Saray (1), Orman (2), Tag Ocagr (3), yUzleri yukar1 bakacak sekilde yerlestirin: 2 oyuncu iGin ilk

R cPola - R Ratagydn i) L sayl1, 3 oyuncu iGin ikinci sayl, 4 oyuncu iGin UglncU say1.

13. 6 Kesif karosu alin ve bunlari Olller Bulvari yakinindaki
bosluklara yUlzleri yukar1 bakacak sekilde yerlestirin: 3'U
birinci noktaya, 2'si ikinci, 1'i Uglincl.

BT A A e A BT I AL
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= 3 tapinagin hepsinin alt basamagi.

Oyuncu hazirlig:

1. Her oyuncuya kendi seGtikleri bir renk fisi verin. Her
oyuncu o rengin isGilerini (zarlarini) kullanacaktir.

2. Rastgele ilk oyuncuyu belirleyin. Bu oyuncuya 1 kakao ve
“1” Oyuncu stra fisini verin.

3. Ik oyuncunun saginda (saat yOniinlin tersine) oturan
oyuncuya 3 kakao ve oyuncu sayisina esit bir Oyuncu Sira
fisi verin (“2” oyunculu oyun i¢in “2”, 3 oyunculu oyun iGin
“3”, 4 oyunculu oyun i¢in “4”). Bu fis bundan sonra Son

Oyuncu fisi olarak anilacaktir.

4. Diger her oyuncuya 2 kakao ve oyuncu siralamasindaki
konumlarini yansitan Oyuncu Sira fisleri verin (“2”yi alan ilk
oyuncunun solunda oturan oyuncu ile devam edin).

5. Her oyuncuya, oyuncu renk fisi ile eslesen 12 renkli diskin

hepsini verin. 6 tanesini Teknoloji isaretGileri olarak

‘kullanmak Uzere saklaymn. 6 tanesini agagidaki konumlara
yerlestirin:

= Piramit parkurunun 0 noktas.

6. Bu ilk oyununuzsa:
= Her oyuncu 3'0 (gucuni) gosteren bir isgiyi
Yukselis ¢arkina yerlestirir.

=Baslangi¢ Kakao'suna ek olarak, oyuncular asagidaki

kaynaklar: alirlar:

o Tlk oyuncu sunlari alir: 5 kakao!) L tahtaﬁ
2tas W4altin.)  ve yesil tapinakta bir
gelisim basamag: (fazladan 1 kakao gsaglar).
Asagidaki iscileri asagidaki Hamle Panolarinin

genel alanina (yan kutuya bakin) yerlestirin: 2
glcuinde Soylular (6), 1 guicinde Orman (2) ve 1

ucunde In aat 8 Uzerine.

T ﬁamhg&am!ml-
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Kurallar genellikle bir Hamle Panosunun genel
alanina atifta bulunur. Bir is¢iyi (zar) oraya
yerlestirmek istendiginizde, herhangi  bir
gorintlyll kaplamayacak sekilde yerlestirin.
Ibadet alanlarinda kilitli isciler (daha sonra
bakiniz) Hamle Panosunun genel alaninda
DEGILDIR, ancak Hamle Panosundaki diger tlim
is¢iler kendi genel alanindadir.

» [kinci oyuncu sunlari alir: 5 kakao #J, 4 tahta §,
1 tasi@ ve klrlel,ﬂve mavi ﬂ tapinaklarda bir
ilerleme (Bir tas #J ve 1 Zafer Puami verir).
Asagidaki isgileri, asagidaki Hamle Panolarmin
genel alanma (yan kutuya bakin) yerlestirin:
Dekorasyonlarda (7) 2 gliciinde , Ormanda (2) 1
glctinde ve Tas Ocagi'nda (3) 1 glicinde.

Bazi yetenekler isgilerinizin glicline baghdir. Bu,
is¢inin gorUnen (Ust) kalip ylzeyinde gOsterilen
1 ile 5 arasinda bir degerdir. Bir zar 6 glicline
ulasgirsa, hemen YuUkselir. Yukselis sureci daha

sonra detaylandirilacaktir.

= 3 ve 4 oyunculu oyunlarda: Uglincli oyuncu

sunlar1 ahr: OIUIer Bulvar: parkurunda® &% bir
ilerleme, 4 kakao tahtagy 4tas ve
mavi tapma ta ﬂblr ilerleme (bu, ek 1. ‘altin

saglar). Asagidaki iscileri asagidaki Hamle
Panolarinin  genel alanina  (sayfanin st
kismindaki kutuya bakin) yerlestirin: 1 glctinde

Saray'a (1), 1 glictiinde Orman'a (2) ve 1 guclunde
Dekorasyonlar'a (7).
= 4 oyunculu oyunlarda: Dérdincu ﬁuncu

sunlari ahr:¥ 2 tahta, 5 altin ve yesil ™= tapi-
nakta bir ilerleme (Fazladan 1 kakao verir) ve en

dustik 3. Teknoloji karosunda bir Teknoloji
isaretcisi (bu, baska bir kakao saglayan yesil
tapinakta baska bir ilerleme saglar). Asagidaki
iscileri asagidaki Hamle Panolarinin genel alanina
(sayfanin  Gst  kismindaki  kutuya bakin)
yerlestirin: 1 gticinde Tas Ocagi'na (3), 1 gticiinde
Altin Deposu'na (4) ve 1 gicinde Simya'ya (5).
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7. Ilk Oyununuz degilse:

= Her oyuncu 3'U gOsteren 1 isCiyi YUkselis Carkina
yerlestirir, diger 3 isCiyi 1 baslangi¢ glicline ayarlar ve
onlar1 oyuncu renk fisinin yanina yerlestirir.
= Her oyuncuya rastgele 4 Baslangic karosu dagitin.
Herhangi bir oyuncu Uzerinde Kesif JE#¥ karosu olan
Baslangi¢ karolari alirsa, o oyuncu her biri iGin rastgele bir
Kesif karosu alabilir ve ilgili Baslangi¢ karosunu seGerse
(ve maliyetini Odeyebilirse) bunu talep edebilir.
= Her oyuncu ayn1 anda 2 Baslangi¢ karosu seger, diger 2
karoyu geri verir.
= Her oyuncu segilen karolarin tlim avantajlarini kazanir:
= GUclendirmeler @, zarlarindan birinin baslangi¢
glcln0 arttirir.
= Tapinakta ﬂ ﬁ ﬁ basamak ilerlemesi alirken ,
normal olarak hemen tapinagin faydasini kazanin.
= Bir Teknoloji karosu ﬂahrken, isaretCi en disUk
numarali Teknoloji karosu Uzerine yerlestirilmelidir.
Altin  harcanmaz, ancak tapinak ilerlemesi hala
Odtillendirilir.
= Son olarak, her oyuncu kendi baslangi¢ isGilerini,
seGtikleri Baslangi¢  karolarindaki 3 benzersiz Hamle
Panosu numarasiyla eslesen Hamle Panolarinin genel
alanina  (sayfanin Ust kismindaki kutuya bakin)
yerlestirmelidir (Ayni oyuncuya ait 2 zar, ayn1 Hamle

Panosu Uzerinde oyuna baslayamaz.).

8. Yalnizca 2 ve 3 oyunculu oyunlarda:

=3 oyunculu bir oyunda 2 Baslangi¢ karosu Gekin ve
kullanilmayan renkteki 3 isGiyi Baslangi¢c karolarinda
gOsterilen ilk 3 (farkli) Hamle Panosuna yerlestirin.
*2 kisilik bir oyunda ayn1 islemi iki kez yapin. Ikinci
Gekiste ikinci kullanilmayan renkten 3 isCi yer alir.
*Bu “tarafsiz” isGiler, tim oyun amaglar1 i¢in farkli

renkli bir isGi olarak sayilir.

9. Tlm Baslangi¢ karolarini (kullanilmis ve kullanilmamis)

oyun kutusuna geri koyun.

*Talep edilmeyen tUm Kesif karolari, Kesif karolar:

yiginlarina konulur.
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Isgiler kilitlenebilir veya kilidi agilabilir. Isci,

il T 4 T S kalin kenarli ve iginde anahtar bulunan bir
A e & MR S e mekanda ise (Ibadet mekanlar1 denir), kilitlenir.

o e sl 3. U =t 2
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bir sira izler, ardindan oyun sUrekli olarak saat yOnUnde ilerler.

Teotihuacan'da herhangi bir asama ve basamak yoktur; her

oyuncu, bir Tutulma (puanlama) tetiklenene kadar segimlerini

birbiri ardina ¢Ozer (ileriye bakin).

Oyuna baslayin
Sira size geldiginde iki seGenekten birini seCmelisiniz:
* Normal bir hamle yapin VEYA
= Kilitli tlm isCilerinizin kilidini Ucretsiz agin (kilitlemeyle

ilgili yan kutuya bakin).
Segeneginizi uyguladiktan sonra, Son Oyuncu fisiniz varsa, Kilitli iscilerinizi TASIYAMAZSINIZ, ancak
Takvim parkurundaki Glnes diskini birer birer ilerletin. Bu bir (normal) siraniz geldiginde herhangi bir zamanda

tedarike 3 kakao Odeyerek hepsinin kilidini
acabilirsiniz. Alternatif olarak, sira sizdeyken
“Kilitli tUm isgilerinizin kilidini Ucretsiz ag”
se¢enegini segebilirsiniz. Bir is¢inin kilidini
acarken, onu ayni Hamle Panosunun genel
alanina kaydirin.

Tutulma'y: tetikleyebilir (daha sonra bakin).

Not: TUm isgileriniz kilitli olmasa bile 3 kakao
Odemeyi (veya isGilerinizin kilidini CUcretsiz
a¢mak i¢in tam bir sira harcamayi) segebilirsiniz.

Ardindan, taginan isGilerinizin bulundugu Hamle Panosu'nda 3

olas1 hamleden birini gergeklestirmelisiniz:

Daha sonra, bir sonraki oyuncuyla saat yonlinde ilerleyin. *Kakao Topla
Normal bir hamle yapiyorsaniz, kilidi agilmis (yan kutuya bakin) “ibadet

isGilerinizden birini se¢meli ve saat yOntinde 1, 2 veya 3 Hamle

=Ana hamleyi gerGeklestir

Panosu ile ilerletmelisiniz.

Not: Kilidi aGilmis bir is¢iniz yoksa veya bunlar1 agmak igin

Odeme yapmaya istekli/Odeyecek durumda degilseniz, normal
bir hamle yapamazsiniz; bunun yerine Ucretsiz kilit a¢ma

seCenegini kullanmalisiniz.
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Kakao Topla 1. Alanda bagka bir oyuncuya ait bir is¢i varsa, genel kaynaga

1 kakao odeyin ve o iscinin kilidini agin (onu o Hamle

Herhangi bir Hamle Panosu Uzerinde Kakao Topla hamlesini ' 1"
ORI - ELOSED 481 . 1 Panosu'nun genel alanina tasiyin). Ardindan, tasinan is¢inizi
R D OV TA s Righ A ppeianosy R gene secilen Ibadet alanina yerlestirin. Kendi iggilerinizi bu sekilde

alanina yerlestirmeden Once, tahtada halihazirda bulunan farkl

. acamazsiniz!
renkli isGilerin sayisin1 saymn (Ibadet alanindaki kilitli isGileri 2. Ardindan asagidaki seceneklerden birini secin:
g0z ardi ederek). Renk sayist arti 1 kadar kakao alirsiniz. = ibadet alaninin kabiliyetini gerceklestirin.
Tasinan isCiyi sOz konusu Hamle Panosu'nun genel alanina o Saray (1) Hamle Panosu'nda olma durumunda, her

yerlestirin. Kraliyet karosunun yeteneklerini gormek i¢in Ek'e
ORNEK bakin.

Siyah, bir Kakao Topla hamlesini gerGeklestirmek iGin bir o Asagidaki Hamle Panolarinda olmasi durumunda:

isciyi Tas Ocagr (3) Hamle Panosuna tagir. Mevcut 2 renk Orman (2), Tag Ocag (3), Altin Depolari (4); gosterilen

kilidi aGilms is¢i vardir: Kirmizi ve Sari, bu nedenle Siyah 3 tapinakta bir basamak ilerleyin (tapinaklarda ilerlemek

kakao toplar. Kilitli Mavi is¢i veya gelen Siyah is¢i sayilmaz. igin sayfa 11'deki yan kutuya bakin).
o Dekorasyon (7) Hamle Panosu'nda olma

durumunda, tapinaklardan birinde bir basamak
ilerleyin (serbestce secebilirsiniz).
= Uzerinde gosterilen kaynaklar1 (kakao, ahsap, tas, altin)
odeyerek Ibadet alaninin yakinindaki Kesif karosunu talep
edin. ONEMLI ISTISNA: Iscinizi Saray (1) Hamle
Panosuna vyerlestirirken, Kraliyet karolarindan birini

se¢meli ve hamlesini gerceklestirmelisiniz, bu nedenle bu

secenek kullanilamaz.

® Yukaridakilerin her ikisini de yapmak igin (etkileri

¢ozmeden Once) 1 kakao daha Odeyin. Sadece Kesif

karosunu  almayr  ve  tapinakta ilerlememeyi
secemezsiniz.

3. Bir Kesif karosu talep ettiyseniz, yeni bir tane ¢ekin ve onu

. talep edilenin yerine yiizii yukar: bakacak sekilde yerlestirin.
Ibadet

[badet hamlesi vyalnizca asagidaki Hamle Sol Ust k0§esmde yazilan kaynaklar1 Odeyerek bir Ke§1f
Panolarinda gergeklestirilebilir: karosu talep edersiniz (hi¢bir kaynak yazilmamissa karo
! ekstra Ucret 6demeden almnir). Karonun nasil elde edildigine
bakilmaksizin maliyeti 6demeniz gerekir: bir tapinaktan, bir
* Orman (2) ¢ Ibadet hamlesi veya Oliler Bulvari'nda bir Kesif karosu ile bir
: adima ilerleme. Odeme yapamiyorsamiz veya Odemek
istemiyorsaniz, karoyu talep etmenize izin verilmez.
= Altin Deposu (4) Aldiktan sonra karoyu OnlUnUze gelecek sekilde yerlestirin.
Bir maske ise, kalan her Tutulma sirasinda puanlanacaktir.
Aksi takdirde, gosterilen avantaji elde etmek igin (talep
Hamle Panosunda bir Ibadet alan1 segin. Saray (1) ettikten hemen sonra ya da daha sonrast igin

Hamle Panosu, her birinde bir bosluk bulunan 3 saklayabilirsiniz) siramiz geldiginde istediginiz zaman ters
Kraliyet karosuna sahipken, diger 4 Hamle

Panolarinda, her birinde bir_er bosluk olan birer
tapinak kenar gubugu bulunur.

= Saray (1)
» Tag Ocagi (3)

= Dekorasyon (7)

cevirebilirsiniz. Son Tutulma sirasinda Onemli
olabileceginden, ylzleri asag1 dOnuk karolar1 saklayin.
Her karonun yetenegi i¢in Ek'e bakin.

e A T T YT
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ORNEK
Kirmizi, bir Ibadet hamlesi gerceklestirmek iGin bir isGiyi Tags
Ocag1 (3) Hamle Panosuna yonlendirir.

Mavinin tapimak bandinda zaten bir isGisi var, bu ylzden
Kirmizi 1 kakao 6demeli ve Mavinin Onceden kilitli isGisini
Hamle Panosunun genel alanina tagimali

Kirmizi, Yesil tapinakta ilerler (¢UnkQ tapinak band: yesil
simgeyi gOsterdi), 2 kakao kazanir. Ardindan Kirmizi,
tapimak bandinda gOsterilen Kesif karosunu almaya karar
verir ve onu talep etmek iGin 1 kakao (art: karonun kendisi
i¢in bagka bir kakao) Oder.

Ug tapinaktan birinde ilerlediginizde, isaret¢inizi
bir adim yukar1 hareket ettirin. K¢tk bir adimsa,
hemen adimda gOsterilen 6dull talep edin.

o 8 ¢« Ed oo

Not: Simge , herhangi bir kaynak (ahsap, altin
veya tag) anlamimna gelir. BlyUk bir adimsa,
adimda bulunan Kesif karolarindan birini (orada

JEwSE

varsa) veya bunun yerine adimda gOsterilen
0dula talep edebilirsiniz.
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Sondan bir O6nceki adimsa h1(;b1r sey olmuyor, o

adimda sadece Tapmak Bonusu karosunda

kosulunun

sonu puanlama

gosterilen oyun
kilidini agarsimiz.
merard s | lemermadt]

En Ustteki adimsa, yalmizca boslukta oyuncu
isareti yoksa ilerleyebilirsiniz. En Ust basamakta

zaten bagka bir oyuncu varsa, ilerlemezsiniz.
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Ana Hamleyi gerceklestirmek

Bir Hamle Panosunun Ana hamlesini gerGeklestirmek iCin,
tahtada daha Gnce bulunan farkli renkteki kilidi ag¢ilmais isGilerin
say1sini sayin (yeni taginan isGiyi yok sayarak). Renk sayis1 kadar
kakao Odemek zorundasiniz;

yapamazsaniz, Ana hamleyi

gerceklestiremezsiniz.

Tasinan isGiyi, sO0z konusu Hamle Panosunun genel alanina

yerlestirin.

Kakao bedelini Odedikten sonra, asagida ayrintilhi olarak
actklanan Hamle Panosu Ana hamlesini gergeklestirin. Her
Hamle Panosunun, Ana hamlesi olmayan Saray (1) disinda
farkl1 bir Ana hamlesi vardir. Ana hamlelerin herhangi birinde
isGilerinizi sayarken, her zaman 3 ile sinirlandirilirsiniz. Bu
nedenle, bir Ana hamleyi ¢Gzerken 4 isGinizin tUmUnl ayni
Hamle Panosuna alsaniz bile, yine de 3 isGiye sahip olarak
sayitlir. Hamlenin etkileri icin isGileri sayarken ise, her zaman
oraya az Once yerlestirdiginiz isGiyi dahil edin. Etkilerini tam

olarak uygulamadan, yalnizca isGilerinizden birini glilendirmek

icin bir Ana hamleyi gerceklestiremezsiniz.

ORNEK
Siyah, orada bir Ana hamle yapmak iGin bir is¢iyi Tas
Ocag1 (3) Hamle Panosuna tasir. 3 renk kilidi agilmus isGi

var: Kirmizi, Sart ve Siyah (Siyahin daha Gnce yerlestirilmis

is¢ilerinden biri), bu nedenle hamlenin maliyeti 3 kakao.
Kilitli Mavi isGi, hamlenin maliyetine dahil edilmez.

Ana Hamlelerin aciklamasi

Saray (1)

Saray (1) Hamle Panosunun bir Ana hamlesi YOKTUR. Isgileri
buraya yerlestirirken, onlar1 bir Ibadet hamlesi yapmak igin
Kraliyet karolarina veya Kakao Topla hamlesi yapmak i¢in genel
alana yerlestirebilirsiniz.

Orman (2), Tas Ocaga (3), Altin Deposu
@)

Hamle Panosu'nda bir satir se¢mek iCin, s0z konusu Hamle
Panosu'nun genel alanindaki kilitli olmayan isGilerinizin
say1sini (yeni tasidiginiz isGi dahil) sayin. Hamle Panosu'nda bir
situn se¢mek iGin en duslk degere sahip isGinizin gliclini
kullanin. Ilgili hiicrede gosterilen OdUlleri (tahta, tas, altin,
kakao,

Ardindan, ayn1 Hamle Panosu Uzerinde isGilerinizden birinin

Zafer Puani veya tapinak ilerlemeleri) kazanin.

glctnU artirin. Bu Hamle Panosunda 3 veya daha fazla isGiniz
varsa, bunun yerine iki kez gU¢ arttirabilirsiniz (yine de yalnizca

ayni Hamle Panosundaki isGileri gliclendirebilirsiniz).

ORNEK
Mavi oyuncu Ormanda (2) bir Ana hamle gerceklestirir
Hamle Panosunda iki is¢i var: 2 ve 5 gUcUnde. DUsUk deger 2
oldugundan, bu oyuncuya 2 odun ve Orman (2) Hamle

Panosunda bir is¢iyi gUclendirme yetenegi verir.
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Simya (5)
Simya (5) Hamle Panosu Uzerinde asagidaki kisitlamalar1 g6z
Onlnde bulundurarak bir Teknoloji karosu seCin:

1. Bu Hamle Panosu Uzerinde yalnizca bir isGiniz varsa, ilk
satirdan seGim yapmalisiniz.

2. Bu Hamle Panosu Uzerinde iki veya daha fazla isGiniz varsa,
herhangi bir satirdan seGim yapabilirsiniz.

3. ISTISNA: Bu Hamle Panosu'nda sadece bir isGiniz varsa ve
glicll 4 veya 5 ise, yine de ikinci satirdan seGim yapabilirsiniz,
ancak bunu yaparsaniz, bu hamleden elde edeceginiz
glclendirmeyi kaybedersiniz.

Maliyeti seGilen karoda gOsterildigi gibi altin olarak Odeyin ve

ardindan artik bu Teknolojiye sahip oldugunuzu belirtmek igin

Teknoloji isaretCilerinizden (ahsap diskler) birini Uzerine

yerlestirin. Her bir Teknoloji karosunun devam eden faydasini

gOrmek icin Ek'e bakin. Arastirdiginiz karoda zaten bir diski
olan diger her oyuncu aninda 3 Zafer Puan1 kazanir. Halihazirda
bildiginiz bir Teknolojiyi gelistiremezsiniz (isaretGilerinizden biri

Teknoloji

yerlestiremezsiniz). Bir Teknoloji isaretgisi yerlestirdikten sonra,

mevcutken bir Teknoloji karosuna isaretCisi
seGilen Teknolojinin ait oldugu sltuna bagli olarak bir tapinakta
bir kez ilerleyin:

ﬂ sol sUitun i¢in, E orta sUtun iGin, ﬁsag sUtun iGin.
Daha sonra, karoyu seGerken 3. seGenegi (isaretGinizi ikinci sira
Teknolojiye yerlestirmek icin tek bir 4 veya 5 gliclinde isGi

kullandiginiz) kullanmadiysaniz Simya (5) Hamle Panosundaki

is¢inizden birini gliclendirin.

ORNEK
Mavi oyuncu Simya (5) Ana hamlesini 4 glctnde tek bir isGi
kullanarak gerceklestiriyor. Ya birinci siradan bir Teknoloji
kazanip isciyi 5'e kadar gUclendirebilir ya da isGiyi
guclendirmeden ikinci siradan bir Teknoloji kazanabilir

(istisna qe(;enegmzn kullamlmasz nedeniyle).
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Bir
glclendirmenize

yetenek, isgilerinizden birini

izin verdiginde,
glclnt artirmak i¢in is¢inin gliclnU

temsil eden yUzUnU bir ylksek say1 (@]

gOsteren tarafa gevirin.

Bu, is¢inin 6'lik bir glice ulasmasina neden olursa,
kurallarda daha sonra detaylandirilacak olan bir
Yukselisi hemen tetikler. Bir yetenek iki kez
glclendirmenize izin veriyorsa, ayn1 isGiyi iki kez
iki isCiyi kez
glclendirebilirsiniz.

veya uygun birer

Soylular (6)

Oyun Sahasinda soldaki ilk mUsait Binay1r almak i¢in 2 odun
Odeyin (soldan saga alin) ve Soylular (6) Hamle Panosundaki

Bina siralarindan birinin en solundaki bos alana yerlestirin :

* Bu Hamle Panosu Uzerinde 1 isGiniz varsa: Binay1 en Ust
siranin en soldaki bos alanina yerlestirin. Bos alan yoksa bu

islemi yapmayabilirsiniz.

* Bu Hamle Panosu Uzerinde 2 isCiniz varsa: Orta siranin en
soldaki bos alanina yerlestirin. Ikinci sirada bos yer yoksa,

mimbkuUnse Ust siraya yerlestirin.

* Bu Hamle Panosu Uzerinde 3 isGiniz varsa: Alt siranin en
soldaki bos alanina yerlestirin. UglincUi sirada bos yer yoksa,
mumkinse yukaridaki siralardan birine yerlestirin.

Ardindan, Bina isaretiyle kapladiginiz alanin basili degerine esit
bir Zafer Puami kazanin ve Olller Bulvari yolundaki

konumunuzu bir basamak (maksimum 9'a kadar) yUkseltin.

Ardindan, bir
glclendirin. 3 isGiniz varsa, bunun yerine iki kez glg¢

Soylular (6) Hamle Panosu'nda isGinizi
verebilirsiniz (hala yalnizca Soylular (6) Hamle Panosundaki

isGileri gliclendirebilirsiniz).



ORNEK

Kirmizi oyuncu, iki is¢i kullanarak Soylular (6) Ana hamlesi-

ni gergeklestiriyor. Kirmizi 2 odun Oder ve orta siranin en

solundaki bosluga bir Bina yerlestirir.
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Kirmizi, Oliler Bulvar: parkurundaki isaretGisini bir

basamak ilerletir ve hemen 4 ZP kazanar.

T e s e Yy

Dekorasyonlar (7)
Mevcut 4 Dekorasyon karosundan birini. se¢mek iGin 3 altin
Odeyin. Bu Hamle Panosunda 2 isGiniz varsa: Maliyetten bir
altim1 yok saym. Bu Hamle Panosunda 3 isGiniz varsa:
Maliyetten iki altin1 yok sayin.
SeGili Dekorasyon karosunu asagidaki kisitlamalar1 kullanarak
Piramide yerlestirin:
. 1$aretli alanlardan birine yerlestirilmelidir.
= “2” ile isaretlenmis bosluklara ancak her iki karesinin
altinda bir Piramit karo tabakasi varsa VE “17 ile
isaretlenmis en yakin boslukta bir Dekorasyon varsa
yerlestirebilirsiniz.
= “3” ile isaretlenmis bosluklara ancak her iki karesinin
altinda iki kat Piramit karosu varsa VE “2” ile isaretlenmis

en yakin boslukta Dekorasyon varsa yerlestirebilirsiniz.

= “4” jle isaretlenmis bosluklara ancak her iki karesinin

altinda ug kat Piramit karosu varsa VE “3” ile isaretlenmis
en yakin boslukta Dekorasyon varsa yerlestirebilirsiniz.
= Karo, oku Piramidin merkezine bakacak sekilde

yerlestirilmelidir.
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Karoyu yerlestlrlrken, kapladiginiz simgeleri kontrol edin.
Dekorasyon karosunda ayn1 simgeyle kaplanan her simge i¢in 1
Zafer Puani kazanin.

Dekorasyon karosunda #gakirmizi, = yesil veya £ & mavi olan bir
simge iCin 1 Zafer Puani kazandiysaniz (kapsanan simgenin
rengi Onemli degildir), ilgili tapinakta da ilerleyin.

Ardindan 3 Zafer Puani daha kazanin ve Piramit parkurunda bir
basamak ilerleyin.

Daha sonra, Dekorasyonlar (7) Hamle Panosu Uzerinde
isGilerinizden birini guclendirin ve karo arzini yeniden

doldurmak iCin yeni bir Dekorasyon karosu gekin.

ORNEK
Siyah, ikinci seviyede gOsterilen alana bir mavi g §ve bir
kirmazi simge gOsteren bir Dekorasyon karosu
yerlestiriyor. Simgelerden biri altindaki kapali simgeyle

eslesir, bu nedenle Siyah 1+3 = 4 Zafer Puan alir ve mavi
tapinakta bir kez ilerler. Siyah, Dekorasyon karosunu her iki
simgenin de eglesmesi iGin UgUncl seviyeye yerlestirmek
istese de, ikinci seviye alani henlUz bir Dekorasyon karosu
tarafindan kaplanmadi§indan buna izin verilmez.
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Insaat (8)

Insaat (8) Hamle Panosunda isGi sayist kadar mevcut Piramit
karolarini seGin ve Piramit'e yerlestirin. En az bir karo

secmelisiniz.

= Birinci (alt) seviyedeki bir Piramit karoyu 2 tag Odeyerek
bos karelerden birine yerlestirebilirsiniz. Ilk seviyeye

yerlestirilen her karo igin 1 Zafer Puani kazanin.

= Piramit karoyu 2 tas ve 1 tahta Gdeyerek, birinci seviyedeki
dort karonun kesistigi ikinci seviyeye yerlestirebilirsiniz.
Ikinci seviyeye yerlestirilen her karo igin 3 Zafer Puani

kazanin.

= Piramit karoyu UGUncl kata, ikinci katin dOrt karosunun
kesistigi yere 2 tas ve 2 tahta Odeyerek yerlestirebilirsiniz.
Uglincli seviyeye yerlestirilen her karo igin 5 Zafer Puani

kazanin.

= Piramidin en Ustteki karosunu (dordlncl seviye),
Piramidin Uglncl seviyesini olusturan dort karonun
kesistigi yere 2 tas ve 3 tahta Gdeyerek yerlestirebilirsiniz.
En Ustteki karoyu yerlestirirseniz 7 Zafer Puan1 kazanin. Ek
etki: bir
Piramidin bitmis oldugu kabul edilir.

Piramidin =~ dOrdincli  seviyesine karo
yerlestirilmisse,
Oyuncu, beyaz Takvim diskini derhal siyah Takvim
diskinin konumuna getirmelidir. Bu, Tutulma & Oyun
Sonu boélimlnde agiklandigr gibi son bir Tutulma'yr
tetikleyecek ve oyunu sonlandiracaktir.

Bir

dondUrebilirsiniz.

Piramit karo yerlestirirken, onu istediginiz sekilde

Karoyu  vyerlestirirken,  kapladiginiz
simgeleri kontrol edin. Yeni yerlestirilen Piramit karosunda ayni
simgeyle kaplanan her simge i¢in 1 Zafer Puani kazanin. Yeni
yerlestirilen Piramit karosunda kirmizi ## yesil “2 veya Emavi
olan bir simge iCin 1 Zafer Puani kazandiysaniz (kaplanan
simgenin rengi Onemli degildir), ilgili tapinakta da ilerleyin.
Ardindan, yerlestirilen her karo iGin Piramit parkurunda birer
birer ilerleyin. Daha sonra ingaat (8) Hamle Panosu Uzerinde
isGilerinizden birini gliglendirin. 3 isGiniz varsa, bunun yerine iki

kez glc verebilirsiniz (hala Ingaat (8) Hamle Panosundaki
isGilere gl¢ veriyorsunuz). Ardindan arzi yeniden doldurmak

icin yeni Piramit karolar1 gekin.
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ORNEK
Mavi, gOsterilen karoyu Piramidin Uzerine yerlestiriyor
ve faydalar1 en Ust dUzeye Gikarmak icin karoyu
dondurlyor. Bu yerlestirmenin maliyeti 2 tas ve 1 tahtadir
(yeni eklenen Piramit karosu Oyun Sahasimin Piramit
bolumUnUn Uzerindeki seviyeye yerlestirildiginden) ve
3+3= 6 Zafer Puam kazamir: ikinci seviye iGin 3 ve
Piramit  karosundaki simgelerle kaplanan simgeleri
eslestirdigi iGin ek bir 3 puan alir. Ayrica, 1 Zafer Puam

kazandiran simgelerden biri mavi oldugu iGin oyuncu
mamE tapinakta bir kez ilerler.

Elom@d¥-o-6
il g @ W =D om

Yikselme
Y ukselis, bir glic verme nedeniyle bir is¢i guc 6'ya ulastiginda
hemen gerceklesir. Bu oldugunda, asagidakilerin tUmanu
gerceklestirin:
= Oliler Bulvarn parkurundaki konumunuzu ilerletin
(tematik olarak isciniz yol boyunca bir cenaze téreni alir),

(maksimum 9'a kadar ilerlenebilir)
* 6'y1 gosteren zann Saray (1) Hamle Panosuna tasiyin

(genel alana yerlestirerek) ve 1'e sifirlayin. Bu artik “yeni”
bir isci.
= Y Ukselis carkinda gosterilen édillerden birini secin:

= 5 Zafer Puanm kazanin

= 5 kakao kazanin

= Tapinaklardan birinde ilerleyin

s

= Tapinaklarda iki kez ilerlemek icin 3 kakao
odeyin (bir kez iki farkl1 tapinakta veyaiki kez aym
tapinakta)
= Oyunda sadece 3 isGiniz varsa, 4'Uncu isginizi
31Uk bir gucle kazanin ve o isciyi Saray (1) Hamle
Panosunun genel alanina yerlestirin . Ek olarak, 2
kakao kazanin.
= Takvim parkurundaki Giines diskini bir basamak
ilerletin. Bu bir Tutulmaly: tetikleyebilir.
1'den fazla iscinizin aym turda bir. Tutulmaya yol acarken
Y Ukselmesinin mimkiin oldugunu unutmayin. Bu olursa,
yukaridaki islemi tamamen ¢ozln.

| ECLIPSE & END
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Takvim parkurundaki Glnes diski, Ay diskinin kapladig1 alana
ulastiktan tetiklenir.

Herhangi bir etki,

sonra bir Tutulma (bir puanlama)
Glnes diskini Ay diskinin kapladig:
konumun Gtesine tasiyacaksa, Ay diskine ulastiktan sonra
hareketi durdurun ve daha fazla hareketi yok sayin.

* Glnes diski Son Oyuncunun oyunu sirasinda Ay diski
alanina ulasirsa, tam bir tur oynaymn (her oyuncu Son
Oyuncuya kadar bir tur daha oynar) ve ardindan asagida
belirtilen puanlamaya gegin.

* Glnes diski bagka bir oyuncunun oyunu sirasinda (Son
Oyuncunun sirasinda degil) Ay diski alanina ulastiysa, mevcut
turu bitirin (Son Oyuncu dahil olmak Uzere oyuncular oyunlarini
yapmaya devam eder) ve puanlamaya ge¢meden Once yukarida

aGiklanan sekilde baska bir tam tur oynayin.
ORNEK

4 oyunculu bir oyunda, ikinci oyuncu ("2" Oyuncu Siras
karosunu tutar) bir isGiyi yUkselterek, GUnes diskini, Ay
diski tarafindan isgal edilen Takvim parkurundaki bosluga
hareket ettirir. Ikinci oyuncu sirasini tamamladiktan sonra,
Ugtinct ve dbrdlncl oyuncu (Son Oyuncu) oyunlarini nor-

mal sekilde oynamaya devam eder. Bundan sonra, oyuncular
bir Tutulma'y1 ¢bzmeye baslamadan Once, her oyuncu bir
sira daha oynar (tam bir tur oynanir).

L&.L:&JI
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Tutulma puanlamasi

Her Tutulma sirasinda asagidaki adimlar1 ¢ozUn:
1. Oyun Sahasindaki Binalar satirinda gOrlinen en dUslk say1y1
bulun. Her oyuncu, Oliller Bulvari'nda ilerledikleri her adim icin
o kadar gok Zafer Puani kazanir.
2. Piramit parkurunda en Gnde giden oyuncu (veya oyuncular) 4
Zafer Puani alir.
3. Her oyuncu Piramit parkurunda attiklar1 her adim i¢in puan
alir:
= Bu ilk Tutulma ise 4 Zafer Puani,
» [kinci Tutulma ise 3 Zafer Puani,
= Uglincli Tutulma ise 2 Zafer Puani.
4. TUm oyuncu isaretgGilerini baslangi¢ konumlarina getirerek
Piramit parkurunu tlm oyuncular i¢in sifirlayin.
5. Her oyuncu, maskelerini, her setin farkli maskelerden
olustugu bir veya daha fazla set halinde dizenler. Ardindan her
set, o setteki maske sayisina bagl olarak puan alir:
* Her maske setindeki 1/2/3/4/5/6/7 adet maske iGin
1/3/6/10/15/21/28 Zafer Puan1 kazanin.
6. Her oyuncu, isGi basina 1 kakao maas1 ve 4 veya 5 glclinde
her isGi iGin ek 1 kakao maas1 Odemek zorundadir. Oyuncunun
Odemek istemedigi veya Gdeyemedigi her kakao i¢in, o oyuncu 3
Zafer Puani kaybeder. Bu herhangi bir zamanda bir oyuncunun
Zafer Puani toplamin1 0'a dUsUrUrse, o oyuncu daha fazla Zafer
Puani1 kaybetmez.
7. Bu birinci veya ikinci Tutulma ise: Takvimdeki Glines diskini
baslangi¢  konumuna sifirlayin ve oyuncu sayisina glre Ay
diskini ayarlayin:
* 2 oyuncu:
e [Ik Tutulma: 9'a ayarlanir.
e [kinci Tutulma: 8'e ayarlanir.
= Ek olarak, 2 BaslangiG karosu gekin ve kullanilmayan
renklerden birinin 3 isGisini Baslangi¢ karolarinda
gOsterilen ilk 3 (farkli) Hamle Panosuna tasiyin.
= Bunu tekrarlaymn: 2 Baslangi¢ karosu daha gekin ve
diger kullanilmayan renkteki 3 isGiyi Baslangi¢
karolarinda gOsterilen ilk 3 (farkl) Hamle Panosuna

tasiyin.

1
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* 3 oyuncu:
o [Ik Tutulma: 10'a ayarlanir.
> [kinci Tutulma: 9'a ayarlanir.
= Ek olarak, 2 Baslangi¢ karosu ¢cekin ve

kullanilmayan renkteki 3 isGiyi BaslangiC
karolarinda gosterilen ilk 3 (farkli) Hamle Panosuna
tastyin.

= 4 oyuncu:

o [Ik Tutulma: 11'e ayarlanir.

e [kinci Tutulma: 10'a ayarlanr.
8. Bu UglUncU Tutulma ise veya bu Tutulma son Piramit
karosunun yerlestirilmesiyle tetiklendiyse, bir veya daha fazla
Tapinak Bonus karosunun kilidini agan her oyuncu (bir
tapinagin sondan bir Onceki veya en Ust basamaginda yer
alarak) kilidini a¢tig1 tim Bonus karolarini puanlar. TUm
Bonus karolarinin agiklamasi i¢in Ek'e bakin.
Uglincti Tutulma'y1 (veya son Piramit karosunu yerlestirerek
Piramidi bitirdikten sonra bir Tutulma'y1) ¢Ozdlkten sonra
oyun biter. En Gok Zafer Puanina sahip olan oyuncu kazanir.
Beraberlik durumunda, daha fazla kakaoya sahip olan
oyuncu kazanir. Hala berabereyse, Oyuncu Sira fisi daha

distk numaraya sahip olan oyuncu kazanir.

START'ING TILE DRAFT
VARIANT

'.7‘.'-_ T YTYYYYYYY AAAAAAAAAAL
Teotihuacan't birka¢ kez oynadiktan sonra, Baslangi¢ karo-
lariniz1 almak iGin alternatif bir yOntem kullanmak isteye-
bilirsiniz. Ancak, bu varyantin yalnizca kurallar1 saglam bir sek-
ilde kavrayan oyunculara degil, ayn1 zamanda oyunun ilk an-
larindan itibaren bir strateji olusturabilecek yeterli deneyime
sahip oyunculara tavsiye edildigini litfen unutmayin.
Her oyuncuya 4 BaslangiC karosu dagitmak yerine, masanin or-
tasina bir dizi aGik Baslangi¢ karosu yerlestirin. Sayi, oyuncu
sayisina baglidir:

= 2 oyuncu iGin: 6 Baslangi¢ karosu yerlestirin

= 3 oyuncu iGin: 8 Baslangi¢ karosu yerlestirin

= 4 oyuncu iGin: 10 Baslangi¢ karosu yerlestirin

f\ i i ————
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Bir oyuncunun bir Kesif karosu almasina izin veren her
Baslangic karosu iGin bir Kesif karosu gekin ve cekildigi
Baslangi¢ karosunun yanina yerlestirin.

Ik oyuncudan baslayarak, her oyuncu bir Baslangi¢ karosu
(muhtemelen baglantili oldugu Kesif karosu ile) geker. Her
oyuncu 1 BaslangiC karosu Gektikten sonra, her oyuncu bu sefer
ters oyuncu sirasina gOre baska bir Baglangi¢ karosu Ceker. Bu,
son oyuncunun art arda 2 Baglangi¢ karosu Gekecegi anlamina
gelir.

. Her oyuncu Baslangi¢ karolarini Gektikten sonra, kuruluma nor-

mal sekilde devam edin.

E"’- a[&l.riititlil. 5
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Normal bir Teotihuacan oyununda oyuncularin her zaman bir
Tutulma'ya hazirlanmak icin bolca zamani olmalidir. Ancak,
oyunun daha acimasiz bir versiyonunu oynamak istiyorsaniz
(Tutulma'y1 etkili bir sekilde silah haline getirir), asagidaki alter-
natif kurallar1 kullanabilirsiniz.
* GUlnes diskinin Ay diskin kapladigi alana ulagmasina
neden olan oyuncunun sirasindan hemen sonra bir Tutulma
(puanlama) gergeklesir. Fazladan tur yapilmaz, oyuncular
sadece skor yapar ve daha fazla oyuna hazirlanir (veya
oyunu bitirir), bir sonraki oyuncu ile devam eder.
* Oyunu bitirmek igin ayn1 kurallar gegerlidir: Uglincti Tu-
tulma tetiklenirse veya Piramit bitirilerek bir Tutulma tetik-
lenirse oyun aniden bir turun ortasinda sona erebilir.
* Oyunun sonunda oyuncular hem Zafer Puani hem de
kakao iCin berabere kalirsa, Oyuncu Sira figsinde en ytksek
saylya sahip olan oyuncu oyunu kazanir (dUstk sayiya sahip
oyuncu yerine).
Not: Bu varyanti, olumsuz etkilesimi de destekleyen en rekabetCi

oyun gruplar1 disinda hi¢birine Gnermiyoruz.

T ey i

TEOTIBOT: SOL@'RULES
Solo modda Teotibot (veya kisaca bot) adli otomatik bir rakibe
kars1 oynayacaksiniz. 2 oyunculu bir oyunun etkilesimlerini
simUle edecek.

Zorluk hakkinda not: olarak kurallar

oyunculara kars: test edilir ve bir meydan okuma saglar. Bu sizin

yazil deneyimli

ilk oyununuzsa ve biraz daha az zorlu bir deneyim istiyorsaniz,

solo kurallarin sonunda listelenen herhangi bir sayida zorluk

ayarini kullanmaktan Gekinmeyin.

Ek bilesenler

. 7 Hamle karosu

Kurulumdaki degisiklikler

Botun 2 altin, 2 tas, 2 tahta (ve kakaosuz) ile baslamasi disinda
normal bir 2 oyunculu oyun kurun.

Bot, Piramit parkurunun 0 adiminda baslar, ancak her tapinagin
ilk (alt degil) adiminda (Odilllerini kazanmadan) ve Oliler
Bulvar1 yolunun ilk (alt degil) adiminda baslar. Bot, sag Ust
Teknoloji (yesil
Teknolojisi) bir isaretleyici ile baslar, ancak ek bir tapinak

karosunda tapinak sUtununun en Ust
ilerlemesi kazanmaz.
Botun isCilerini asagidaki yetkilere sahip asagidaki Hamle
Panolarina yerlestirin:

= Altin Deposu (4) Hamle Panosu (genel alan): glic 2.

= Soylular (6) Hamle Panosu (genel alan): gliG 2.

» [ngaat (8) Hamle Panosu (genel alan): gUic 2.

» Dekorasyonlar (7) Hamle Panosu (Ibadet alan1): giig 1.

Rastgele 6 Hamle karosu seCin ve bunlardan botun hamle

piramidini olusturun. Yedinci karoyu yakina yerlestirin.

S AT Akl
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"_] 4. Ust YOn karosunu tersine Gevirin ve diger Yon karosunun
s ——— - altina tastyin.
L i L ] 5. Botun simdi 10 veya daha fazla kakaosu varsa, bottan genel
| == N o & N 1

tedarike geri 10 kakao atin ve bot i¢in 3 Zafer Puani kazanin.

& & B

6. Takvi k daki GUnes diskini bir b k ilerletin. Bu,
Her iki YOn karosunu, rastgele yUzleri yukar1 bakacak sekilde, S AP e e A

biri digerinin altina, hamle piramidinin yanina vyerlestirin. g ol Kirgllarda, oldugu® givi iyl iR

tetikleyebilir.

Kullanilmayan bir oyuncu rengine sahip iki zar (kurulum
sirasinda yerlestirilmemis zarlar) botun hamle kartlarinin yanina
koyun. Hamlesini belirlemeye yardimci olmak iCin sirast
geldiginde bunlar1 kullanacaktir.

Oyuncu oyuna baslar (bOylece fazladan 1 kakao kazanir).

Genel kural degisiklikleri

Solo modu oynarken, siz veya bot, bir Piramit karosu (Insaat (8)
Hamle Panosu'nun hareketini kullanarak) veya bir Dekorasyon
karosu (Dekorasyonlar (7) Hamle Panosu'nu kullanarak)
koyarken, yerini yeniden doldurmak yerine, tlm karolar1 sola/
yukari kaydirin ve bunun yerine en sagdaki/alttaki alan1 yeniden
doldurun. Botun isGisinin bir Ibadet alaninda kilidini
aGtiginizda, botun isCisini o Hamle Panosu'nun genel alanina
tasimak yerine, Hamle Panosu etrafinda saat yOnlnde bir
sonraki bos Tapinak Ibadet alanina tasiyin (Saray (1) Hamle
Panosu'nu yok sayarak). Botun yeni vyerlesiminin etkisi Teotibot'un hamlelerinin
yapilmaz. Son derece dusUk bir ihtimalle bos bir Tapinak ibadet

alan1 olmamasi durumunda, botun isGisi bir Tapinak Ibadet aglklamaSI

alanina kilitlenmis bir sonraki (saat yOnUnde) isCinizin kilidini

hemen acar.

Genel not
Teotibot'un Oyun sirasi Bot, hamleleri gerGeklestirmek iCin Odeme yapmaz. Yalnizca

Zafer Puanlar1 (veya maskeler) ile degistirilmek Uzere kakao

1. Kullanil iki nOt t toplayin. Bu, asagidakil o
TR e VRO B S 8 toplar. Bir karo, bota Hamle Panosundaki bir isGiye glic verme

gOre hamle piramidinde bir karo seger:

. 678
:_ :_ - en gUcll veya en dUstk glGteki isCisini bulma talimati
i J f verdiginde ve ayn1 glice sahip birden fazla isGi varsa, birini segin:

= Saray (1) Hamle Panosu'ndan saat yOnlnde en uzak en
j 11 12 yUksek glicteki isGi

= Saray (1) Hamle Panosu'na saat yOnlnde en yakin en

talimati verdiginde ve birden fazla olast isGi oldugunda, her

zaman daha yUksek glice sahip olani gliclendirir. Bir karo, botun

:

B
E

2. Karoda gOSterllen hamley1 gerCeklestirin.

3. Etkinlestirilen karoyu kaldirin ve ardindan Y®n karolari dUsUk gucteki isci
tarafindan segilen karolar1 (varsa) bir seviye yukari kaydirin.

Ardindan, hamle piramidinin alt satirinda acilan bos alana

Onceden mevcut olmayan, bir kenara birakilmis karoyu

yerlestirin.
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= Bir karo, bota bir isciyi ilerletmesini soylediginde,
hareket ettirilir:

= Iscinin giicli 3 veya daha az ise saat yoniinde bir
sonraki Hamle Panosuna gegilir.
= Eger is¢ci 4 veya 5'lik bir gtice sahipse saat

yobniunde ikinci Hamle Panosuna gegilir (boylece
isci en yakin Hamle Panosunu atlar).

Her iki durumda da, isci Saray (1) Hamle Panosu'nu
gormezden gelir ve daima onun yanindan gecer. Bir karo,
bota herhangi bir tapinaga ilerleme talimat: verdiginde,
onu su anda en yuksek olan tapinakta ilerletin (en Ust
basamaga ulastig1 tapinaklari yok sayarak). Esitlik
durumunda, ilgili tapinaklarin en solundakini se¢in (mavi,
sonra kirmizi, sonra yesil). Mavi tapinakta ilerleyerek
kaynak odulleri kazanirken, bot en az hangi kaynaga
sahipse onu secer. Teotibot, esitlik durumunda, diger
kaynaklardan 6nce altin, odundan 6nce tas almaya oncelik
verecek. Bot, Yukselis icin 6dul olarak her zaman 5 Zafer
Puam secer ve normalde Oliiler Bulvari'nda ilerler. Bot,
Kesif karolarim1 asla kazanmaz veya kullanmaz (Maske
toplama hamlesi karosunun etkisi disinda). Bir tapinaga
blyUk bir adim atarken, her zaman Kesif karosu yerine
gosterilen 6duli secer.

1. Botun Insaat (8) Hamle Panosu Uzerinde en az bir isGisi ve 2
veya daha fazla tas1 varsa, 2 tas harcar ve en soldaki piramit
karoyu (rastgele dOndUrllmis) sol Ustte, Oyun Sahasinin
Piramit 1zgaras1 Ustinde mevcut en duslk seviyeli bosluga
yerlestirir ve ardindan:
= Seviye iCin Zafer Puani kazanir.
* Piramit parkurunda ilerler.
= Ek 2 Zafer Puani kazanir ve herhangi bir tapinakta bir
basamak ilerler. (Not: Bu, botun simgeleri eslestirerek elde
edecegi ortalama puanlar1 temsil eder.)
2. Yukaridaki adim basarisiz olursa ve botun Tas Ocagi (3)

Hamle Panosu'nda en az bir isGisi varsa, 2 tas kazanir.

3.  Yukaridaki adimlardan  herhangi biri  basariyla
gerGeklestirildiyse, ilgili Hamle Panosundaki bir isGiyi
glclendirin (bu, normal - olarak ¢Ozllen bir YUkselisi

tetikleyebilir). Ardindan, glclendirilmis isCiyi (veya eskisi

Ykselis'i tetiklediyse yeni isGiyi) ilerletin.

4. Yukaridaki adimlardan higbiri basarili olmadiysa, bot bunun
yerine 5 kakao kazanir, en diUstk glclu isCisine gUg¢ verir ve
ardindan onu ilerletir.

1. Botun Dekorasyonlar (7) Hamle Panosu Uzerinde en az bir
isCisi ve 2 veya daha fazla altin1 varsa, 2 altin harcar ve en Ustteki
Dekorasyon karosunu Oyun Sahasinin Piramit 1zgarasindaki
mevcut bir Dekorasyon alanina yerlestirir (Ustten saat yOninde).
Ardindan bot:

= 5 Zafer Puani kazanir.

*Piramit parkurunda ilerler.

*Herhangi bir tapinakta bir adim ilerler.
2. Yukaridaki adim basarisiz olursa ve botun Altin Deposu (4)

Hamle Panosu'nda en az bir isGisi varsa, 2 altin kazanir.

3. Yukaridaki adimlardan  herhangi  biri basariyla
gerGeklestirildiyse, ilgili Hamle Panosundaki bir isGiyi
glclendirin (bu, normal olarak ¢Ozllen bir YUkselisi
tetikleyebilir). Ardindan, glclendirilmis isCiyi (veya eskisi

YUkselis'i tetiklediyse yeni isGiyi) ilerletin.
4. Yukaridaki adimlardan hicbiri basarili olmadiysa, bot bunun
yerine 5 kakao kazanir, en dlslk gUlclU isGisine gU¢ verir ve

ardindan onu ilerletir.

1. Botun Simya (5) Hamle Panosu Uzerinde en az bir isGisi ve 1
veya daha fazla altini varsa, 1 altin harcar ve ardindan herhangi
bir isaretGisi (sizin veya Teotibot'un) olmayan en dUstk

numarali Teknolojiyi alir.

*Geri kalan tUm karolarda isaretGiniz varsa, bot henlz sahip
olmadigl en dlsuk numarali Teknolojiyi kazanirken, siz

normal olarak 3 Zafer Puani kazanirsiniz.

= Her iki durumda da, kazanilan Teknolojiyle eslesen
tapinakta ilerleyin ve bu Hamle Panosundaki bir isGiyi
glclendirin (bu, normal olarak cOzllen bir YUkselis'i
tetikleyebilir). Ardindan bot, glclendirilmis isGiyi (veya
eskisi YUkselis'i tetiklediyse yeni isGiyi) ilerletir.

Not: Bot, Teknoloji karolarindan faydalanmaz.

T e Y i Y
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2. Yukaridaki adim basarisiz olursa, herhangi bir hamle
gerGeklestirmeden veya herhangi bir isGiyi ilerletmeden,
kilidi a¢ilmis en dUstk glicteki isGiye iki gli¢ verin.

Soylular
1. Bot, Soylular (6) Hamle Panosu'nda en az bir isGiye ve 2 oduna
sahipse, 2 odun harcar ve bir Bina insa eder.
» {Ik Tutulma'dan Once ilk (Ust) siraya yerlestirin.
sflk Tututlma'dan sonra (ancak ikinciden ©nce), ikinci
(orta) siraya yerlestirin.
={kinci Tututlma'dan sonra Uglincli (alt) siraya yerlestirin.
*Bir sira doluysa, onu Ug siranin yazli en dlstk Zafer Puani
degerine sahip bir bosluga yerlestirin.
= Az Once kaplanan alanda gOsterilen Zafer Puanlarini
puanlayin ve botu Olller Bulvari'nda ilerletin (gergek bir
oyuncunun ilerleyecegi sekilde).
2. Yukaridaki adim basarisiz olursa ve botun Orman (2) Hamle
Panosu'nda en az bir isGisi varsa, 2 odun kazanir.
3. Yukaridaki
gerGeklestirildiyse, bot ilgili Hamle Panosundaki bir isGiyi

adimlardan  herhangi  biri  basariyla
glclendirir (bu, normal olarak ¢Ozllen YUkselis'i tetikleyebilir).
Ardindan bot,

tetiklediyse yeni isGiyi) ilerletir.

glclendirilmis isGiyi (veya eskisi Yukselis'i

4. Yukaridaki adimlardan higbiri basarili olmadiysa, bot bunun
yerine 5 kakao kazanir, en diUstk glclU isCisine glC verir ve

ardindan onu ilerletir.

.‘J:@[]Cl Ustalik

1. Botun kilidi acilmis en gUgclt zarin1 bulun.

2. MUmkUnse bu Hamle Panosu'nun hamlesini gerceklestirin:

* Orman (2): Teotibot'un Soylular
aciklamasinin 2. adimina bakin.
= Tas Ocagi (3): Insaat hamle karosu agiklamasinin 2.
adimina bakin.
= Alin Deposu (4): Dekorasyon
a¢iklamasinin 2. adimina bakin.
= Simya (5): Simya hamle karosu agiklamasinin 1. adimina
bakin.
= Soylular (6): Soylular hamle karosu aGiklamasinin 1.
adimina bakin.
= Dekorasyonlar (7): Dekorasyonlar
aciklamasinin 1. adimina bakin.

. =Ingaat (8): Insaat hamle karosu agiklamasinin 1. adimina
bakin.

hamle karosu

hamle karosu

hamle karosu

3. Islem basarisiz olursa, botun bir sonraki kilidi agilmis en
glcli is¢isini bulun ve yukaridaki 2. adimi tekrarlayin.

4. Bir hamle basarili olursa, s0z konusu isGiyi gliclendirin (bu,
normal olarak cOzilen YUkselis'i tetikleyebilir). Ardindan bot,
glclendirilmis isGiyi (veya eskisi YUkselis'i tetiklediyse yeni
isCiyi) ilerletir.

5. Son derece distk bir ihtimal ile tlim isGilerin bir hamleyi
gerGeklestirememesi durumunda, bot bunun yerine 5 kakao
kazanir, en diUstk glclu isGisine gUG verir ve ardindan onu
ilerletir.

, Ibadet

1. Bir Ibadet alanindaki botun isGisini, bir tapinak kenar
cubugundaki saat yOnlnde sonraki [badet alanina ilerletin

(unutmayin: Teotibot, Saray (1) Hamle Panosu'nu her zaman
yok sayar).
*Bu alanda isgilerinizden biri varsa, bot o isGinin kilidini
acgar.
*Bot eslesen tapinakta 2 basamak ilerleyerek her ikisi i¢in de
0dul kazanir (ve daha Once bahsedildigi gibi Kesif karolar1
yerine yazili bonuslar kazanir).
=Aktive edilen alan Dekorasyon (7) Hamle Panosu
Uzerindeyse, bot bunun yerine herhangi bir tapinakta 3 ile
ilerler.
2. Etkinlestirilen alanin yakinindaki Kesif karosunu atin ve
hemen onun yerlne bir yenisini Gekin.

Maske koleksiyonu

1. Bot, ibadet hamlelerinden birinin yakininda (Saray (1) Hamle
Panosunda veya 4 tapinak bandindan herhangi birinde)
mevcut maskelerden birine henliz sahip degilse ve bedelini
Odeyebiliyorsa, o bedeli 6der ve hemen o maskeyi kazanir.
Hemen yerine bir tane Gekin ve herhangi bir isGi hareket
ettirmeyin. Alabilecegi birden fazla maske varsa, Gnce en duslk
numarall olani alir. Ayni nadirlige sahip birden fazla maske
varsa, Saray (1) Hamle Panosundan baslayarak (ve dahil olmak
Uzere) saat yOnUnde ilkini seGer.

2. Yukaridaki adim maske saglamadiysa, bot bunun yerine 5

kakao kazanir, en dUslk gUlcll isCisine gU¢ verir ve ardindan

%1

onu ilerletir.

f? i i ————
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This tile is a promo item for Dice Settlers, a light
civilization game of dice bag building, expansion
and area control, featuring fast gameplay, amazing
art, and over 50 custom dice! Visit www.nskn.net to
download the rules for the promotional item!

Tutulma'daki degisiklikler ; B\fﬁ@

= Teotibot kakao maast ODEMEZ.

= Teotibot, IlOl‘m%.ll . olarak maskeler, Piramit ve OlUler - e © 2018 NSKN Games. All rights reserved. For more
Bulvar1 parkurlarl 1CIn puan alir. “g,;: ; : information about Teotihuacan: City of Gods,
» Uglincll Tutulma sirasinda ek puanlar kazanir: % _ Blcase FIMEH AN KTRINE

° Her arta kalan kaynak ve kakao icin 1 Zafer Puani. Missing or damaged components: Although we take a lot of care to make sure that

il L k o ., o our game is complete, manufacturing mistakes can still leave you with a missing or
° Uzerinde isaretGi bulunan her Teknoloji karosu igin 7’ & 5 4 @'l -
damaged component. If that happens, please contact us to receive replacements swiftly,

2 Zafer Puani. and with our sincere apologies.
° Bot, ulastig1 her Tapinak Bonusu karosu i¢in (nor-

mal olarak puanlamak yerine) sabit 15 Zafer Puani =

* Oyunun sonunda (U¢Uncl Tutulma'dan sonra) daha ~— A asssssaas AAAAAALALAL
fazla Zafer Puaniniz varsa Teotibot'u yenersiniz. Berabere

kalirsaniz veya Teotibot'un daha fazla puanmi varsa Kraliyet karOIarl

kaybedersiniz. _
Zorluktaki degisiklikler > 2P C
) e I s
Asagidaki metrikleri kullanarak Teotibot'un zorlugunu S -1 163 18— 280
ayarlayabilirsiniz (azaltma, botu yenmeyi kolaylastirir): g 1't N
= Teotibot'un kilitli olmayan 3'e kadar isCisinin glctnt 1 Kilitli isginin almaak i:;iir\:el kaalfao 2 kakao almak igin 1

tir1 zalt1 kaynak ddeyin.
P Ol Bunu, kilitli iscinin

= Botun baslangi¢ kaynaklarini 1 altin, 1 tahta, 1 tas artirin giicii adar sayida
veya azaltin. sayida yapabilirsiniz.

* 10 kakaoyu bozdururken kazanilan Zafer Puanlarini 1 fer=hiliipiz
veya 2 artirin veya azaltin.

glctinden 1 fazla

6deyin. Bunu, kilitli
kakao kazanin

iscinin glicti kadar

* Bir Ibadet hamlesi gergeklestirirken bir tapinakta atilan k. k. k.
adimlarin sayisini 1 artirin veya azaltin. * & * e 1 fd 18
— : A as T, 18— -
= Botun Tapmak Bonusu karolari iGin verilen Zafer 2 _ e 1
Puanlarini 5 Venya 10 kac'la'r artirin veya azaltin. Hangisi da_h{:\_ : Fanaeaand e L talnaR
= Her Teknoloji karosu i¢in kazanilan puan sayisini 1 veya | disiikse, her biri igin disiikse, her biri igin | icin 1 kakao 6deyin.
2 Zafer Puani kadar artirin veya azaltin. 2 Zafer Puam 2 Zafer Puam Bunu, kilitli isinin
: kaz.anlln: _ kazamn: Piramit guicti kadar sayida
Igaretglnlzlerln” parkurundaki yapabilirsiniz.
oldugu Teknoloji konumunuz veya
= A — sayis1 veya Kilitli kilitli iscinin giicd.
i ll.l S ’ — iscinin guc.
T AAAAAALLAN ; S o ot ane
Game Design: Daniele Tascini 180 i -__
Solo mode designed by: David Turczi -1 E:' . _ﬂ'ﬂm
Game Development: Andrei Novac, David Turczi, Btazej Kubacki 188
English Rl.}les by: David Tur;zi, Andrei Novac, Blazej Kubacki Kilitli iscinin giicu Herhangi bir Hangisi daha
Proofreading: Rachael Mortimer a5l 5K K k |tapinakta bir basamak
Artwork: Odysseas Stamoglou a ar ?0 V) ] P " duglkse, her biri igin
Graphic Design: Agnieszka Kopera almak icin 1 kakao ve | ilerlemek igin 1 kakao 1 Zafer Puam
Special thanks for solo playtesting to Nick Shaw. 1 kaynak harcayin h_arc_:a_ym. _.Bljl_nu' lf'“_t“ kazanin: Oller
The designer and the NSKN Games team would like to thank for playtesting, advice, (herh_angl bir IgE1AIERCE .e.ks! b.ll’ Bulvar: parkurundaki
and feedback: Wai-yee Phuah, Adam Turczi, Bijan Mehdinejad, Katy & James kombinasyon). kadar yapabilirsiniz. konumunuz veya
Faulkner, Mark Harris, Anthony Howgego, Fabio Lopiano, Katalin & Tamés Rabel, Not: 1 kuvveti olan bir | Kilitli is¢inin gtictinin
Eha?tal Dy‘il/i, LarskGerdts, Markus Hicks, Florian Kammel, Nadine Kowski, Martin isciyi kilitlemenin bir fazlas.
U burada bir etkisi
Special thanks from Daniele Tascini to: Camilla Tascini, Antonio Petrelli, Daniel yoktur.

Marinangeli and Federico Pierlorenzi for testing the game many times, also many
thanks to all the friends from La Torre Nera di Osimo and The Rolling Gamers. 4

v
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Teknoloji karolar1

Kesif karolar

Saray (1) Hamle
Panosuna bir is¢iyi
her koydugunuzda

veya onu
gectiginizde, 1

kakao kazanirsiniz.

Simya (5) veya
Soylular (6) Hamle
Panolarinin Ana

hamlesini her
gerceklestirdiginiz-
de, 3 Zafer Puam

kazanin.

Orman (2), Tas
Ocag1 (3), Altin
Deposu (4) Ana
hamlesini her
gerceklestirdiginiz-
de, sirasiyla bir
(ek) odun, tas veya

altin alirsiniz.

Yesil tapinakta
ilerleyin.

Mavi tapinakta
ilerleyin.

Kirmizi tapinakta
ilerleyin.

Orman (2), Tag Ocag1
(3), Altin Deposu (4)
Ana hamlesini her
gerceklestirdiginizde
1 kakao ve 1 Zafer
Puani kazanin.

Dekorasyon (7)
Hamle Panosu'nun
Ana hamlesini her

gercek-
lestirdiginizde, 4
Zafer Puam
kazanin.

Insaat (8) Hamle
Panosu'nun Ana
hamlesini her
gercek-
lestirdiginizde, 3
Zafer Puani
kazanin (yerlestir-
ilen karo say1sin-
dan bagimsiz
olarak).

Herhangi bir
tapmakta bir
basamak ilerleyin.

4 Zafer Puam

kazanin.

Kilitli olmayan 2
is¢inizi (veya ayni
is¢iyi iki kez)
guclendirin.

Bir is¢iyi tasirken
ayni Hamle
Panosundan ikinci
bir is¢iyi ayn1
tasinan
Hamle Panosuna
tagimak i¢in
kullanin

Iscilerinizden birini
sinirsiz bir mesafeye
tagimak igin normal
hareketinizin yerine
kullanin. (Cift
hareket karo efekti
ile birlestirilebilir.)

Simya (5), Soylular
(6) veya Insaat (8)
Hamle Panosundaki
Ana hamleyi
¢ozerken, hamleyi
ek bir is¢iniz varmis
gibi ele almak i¢in
kullanin.

Bir Ana hamlenin
pargast olarak
is¢ilerinizden biri her
glclendirme
kazandiginda, ayni
Hamle Panosu
Uzerinde bir kez daha
(ayn1 veya farkl is¢i)
gl vermek igin 1
kakao
Odeyebilirsiniz.

Insaat (8) Hamle
Panosu'nun Ana

hamlesini her
gerceklestirdiginiz

de, 1 kaynak
indirimli ve sanki

ek bir is¢iniz
varmis gibi ¢6zUn.

Insaat (8) Ana

Hamle Panosu'nun

hamlesini her
gerceklestirdiginizde
bir tapinakta
ilerleyin (yerlestirilen
karo sayisindan

bagimsiz olarak).

Bir islem i¢in kakao 6demeyi yok say-
mak i¢in kullanin:
= Ana hamle i¢in 6deme.
= Bir Ibadet hamlesi i¢in 6deme
(baska bir oyuncunun is¢isinin
kilidini agma maliyeti dahil).
= Tutulma sirasinda maas 6demesi

Oliler Bulvar

parkurunda bir kez
ilerleyin (en fazla 9'a
kadar).

Bunlar Tutulma sirasinda puan almak i¢in kullanilan

maskelerdir. Kdsedeki kuicuk say1, o maskenin ka¢ kopyasmin
bulundugunu gosterir. Daha dustk numarali maskeler daha az

q yaygindir, bu da onlar1 daha degerli kilar.
YL Y. S =)y
YEVRE Y. (@D D)
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Baslangi¢ karolar1

i
2%

37
Oliler Bulvari
parkurunda

ilerleyin ve 2 kakao

ve 3 odun kazanin.

=

20
3&

[8lle
|=

Yesil tapinakta
ilerleyin (6dulunt
kazanin) ve 2 tag ve

3 altin kazanin.

iy

Mavi tapmakta
ilerleyin (6d01Un0
kazanin) ve 4 odun

ve 1 tag kazanin.

@
5&

e

Kirmizi tapinakta
ilerleyin (6dUlUnG
kazann), yeni
baslayan
is¢ilerinizden birinin
glclnl artirin ve 5
kakao kazanin.

Yesil tapinakta
ilerleyin (6dUlind
kazanin), yeni
basglayan
is¢ilerinizden birinin
glclnl artirin ve 5
kakao kazanin.

Mavi ve kirmizi tapi-
naklarda ilerleyin
(6duller kazanin) ve
herhangi 2 kaynak
kazann.

2@

Simya (5) Hamle
Panosundaki en
distik numarali
Teknoloji karosunu
segin ve isaret¢inizi
Ucretsiz olarak
Uzerine yerlestirin.
Ilgili tapinak
ilerlemesini (ve
0dulinl) artt
herhangi 2 kaynagi
kazanin.

29

el

Simya (5) Hamle
Panosundaki en
distik numarali
Teknoloji karosunu
segin ve isaret¢inizi
Ucretsiz olarak
Uzerine yerlestirin.
Tgili tapmak
ilerlemesini (ve
0dulind) artr 2 altin
kazanin.

3

28

Bl

==
Yeni baglayan
is¢ilerinizden
birinin gticlnl

artirin. 3 odun ve 2

altin kazanin.

1EN
28
3&

[l

2 kakao ve 3 altin
kazanin. Rastgele bir
Kesif karosu talep
edebilirsiniz
(maliyetini
Odeyerek). Bu
karoyu se¢meye
karar vermeden
Once Kesif karosuna

bakabilirsiniz.

1EN
3
18
GBI

3 tas ve 1 altin
kazanm. Rastgele bir
Kesif karosu talep
edebilirsiniz
(maliyetini
Odeyerek). Bu
karoyu segmeye
karar vermeden
Once Kesif karosuna
bakabilirsiniz.

i

Oluler Bulvar
parkurunda
ilerleyin ve 1 tahta

ve 2 tag kazanin.

Tapinak Bonusu karolar:

58

28

ol
Kirmizi tapinakta
ilerleyin (6dU1UnG

kazanin) ve 5 kakao
ve 2 altin kazanin.

L
2%
49

Mavi tapinakta
ilerleyin (6dtlind
kazanin) ve 2 kakao
ve 4 tag kazanin.

ey

O

s

Ug tapmagin her

birinde ilerleyin
(6dul kazanin).

3
54
BB

3 kakao ve 5
odun kazanin.

3
24
38

b

3 kakao, 2 odun ve 3
tas kazanin.

1 tahta, 2 tag ve 3 al-

tin kazanin.

ilerlediginiz her
adim i¢in 3 Zafer
Puan1 kazanin.

karosu i¢in 9 Zafer
Puani1 kazanin.

3 Ak AF: .
olicy 1
En ylksek puanlt Isaretcinizin oldugu 15 Zafer Puani
maske setinizi bir her Teknoloji karosu kazanmn.
kez daha puanlayin. i¢in 5 Zafer Puam
kazanin.
by ¢ | 8 ¢ | 8 3
gl R TAER R s K
Oluler Bulvar: Bu karo dahil kilidini |  Sahip oldugunuz
parkurunda actiginiz her Bonus e

kullanilmamuis) her
maskesiz Kesif

karosu i¢in 2 Zafer
Puani kazanin.

4§ oo
j 6o @

Iscileriniz igin puan verin: 1-3 giice sahip her is¢i i¢in 4 Zafer
Puani kazanin; 4-5 glice sahip her is¢i i¢in 9 Zafer Puan1 kazanin.




