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Czy znasz pozostate gry z niezwykitego
Swiata Dorfromantik?

+ Zdobywca nagrody Spiel des Jahres 2023 i wielu nagréd w Polsce
* Kooperacyjna gra kafelkowa dla od 1 do 6 graczy
* Tryb kampanii, ktéry odblokowuje nowe komponenty
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* Mozna gra¢ we dwoje lub druzynowo przeciwko sobie
* Zawiera dwa opcjonalne moduty wzbogacajgce rozgrywke
* Zawiera dodatek do gry planszowej Dorfromantik

MINIDODATEK POLSKIE ZAKATKI




ZAWARTOSC

73 kafelki, w tym:

43 kafelki Krajobrazu 30 kafelkéw Zadan (z 5 nastepujgcymi typami Zadari)

Pole Ryzowe

Droga B y OOy 6x Drzewo Wisni 6x Pole Ryzowe 6x Wioska
. S z Zadaniem Drzewa  z Zadaniem Pola z Zadaniem Wioski
Wisni Ryzowego

«es Rewers

6% Droga 6% Rzeka
z Zadaniem Drogi z Zadaniem Rzeki

30 znacznikéw Zadan

60 6ol

Znacznik Zadania  Znacznik Zadania  Znacznik Zadania  Znacznik Zadania  Znacznik Zadania Rewersy znacznikéw Zadarni (2x4, 2x5, 2x6
Drzewa Wisni Pola Ryzowego Wioski Drogi Rzeki w kazdym z koloréw/typéw Zadari)

2 bloczki Komponenty do odblokowania, odkrywane
w trakcie rozgrywki (podzielone na 6 pudetek):

47 kart | 77 kafelkéw | 1 plansza | 9 drewnianych znacznikéw
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1 bloczek kampanii 1 bloczek punktowania FAQ i przyktady odblokowanych komponentéw mozna
(20 arkuszy, zadrukowanych jednostronnie) (50 arkuszy, zadrukowanych obustronnie) pobrac ze strony: www.juvigames.pl

Nasze gry sa pakowane ze szczeg6lng starannoscia. Jesli jednak zauwazysz, ze w Twoim egzemplarzu brakuje jakiego$ elementu, skontaktuj sie
z nami, wysytajac e-maila na adres: reklamacje@iuvi.pl




Korzystanie z wypraski

W trzech goérnych przegrédkach wypraski umieszczonych jest
szeS¢ pudetek 1. Zawierajg one nowe, dodatkowe komponen-
ty do gry. Nie otwierajcie ich, dopdki nie otrzymacie takiego
polecenia.

Po lewej i prawej stronie pod pudetkami przechowuje sie
drewniane znaczniki, ktore stanowig czes¢ odblokowywanych
komponentdw, oraz pozostate znaczniki €2, a przegrédka na
Srodku jest przeznaczona na karty, takze odblokowywane wraz
z postepami kampanii €.

Bloczek punktowania mozecie ktas¢ posrodku przegrédek
przeznaczonych na pudetka i karty €3, a bloczek kampanii
w gbrnej czesci wypraski ©.

Dolna cze$¢ wypraski przeznaczona jest na wszystkie heksa-
gonalne kafelki: kafelki Zadan mieszczg sie w lewej przegrodce
(3; kafelki Krajobrazu w prawej ¢2; a wszelkie kafelki Specjalne
odblokowane podczas gry uktada sie w sSrodkowej przegrodce €.
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PRZYGOTOWANIE CEL ROZGRYWKI

Wymieszajcie wszystkie kafelki Krajobrazu rewersami
ku gérze. Nastepnie wylosujcie 3 z nich i, nie podglada-
jac ich awerséw, odtézcie je do pudetka. Nie bedg one
uzywane w tej rozgrywce. Stworzcie z pozostatych kafelkow
Krajobrazu dowolng liczbe zakrytych stoséw i umiesécie na
skraju obszaru gry.

Wymieszajcie wszystkie kafelki Zadan rewersami ku gérze.
Stworzcie z nich dowolng liczbe zakrytych stoséw i umiesccie
je na skraju obszaru gry, oddzielnie od kafelkow Krajobrazow.

Teraz wymieszajcie wszystkie znaczniki Zadan rewersami
ku gérze i rozdzielcie je zgodnie z ich kolorami (lub symbolami).
Potdzcie je zakryte obok stosow kafelkow Zadan. Tworzg one
pule dobierania.

Bloczki punktowania i kampanii mozecie chwilowo odtozy¢ na
bok - bedg wam potrzebne dopiero po zakonczeniu rozgrywki.

Wazne! Nie otwierajcie zadnego z 6 pudetek z sekretng zawar-
toscig, dopdki nie otrzymacie takiego polecenia.

Wszyscy razem wspotpracujecie, aby tworzy¢ piekng mape
i wykonywa¢ Zadania powierzone wam przez mieszkancow.
Chcecie takze zbudowac jak najdtuzszg nieprzerwang Droge
i jak najdtuzszg nieprzerwang Rzeke, jednoczesnie biorgc pod
uwage potozenie Flag. Im lepiej wypetnicie kazdy z tych celow,
tym wiecej punktow zdobedziecie na koniec rozgryweki.

W zaleznosci od wynikéw punktowych osigganych w kolejnych
rozgrywkach bedziecie odblokowywac nowg zawartos¢ ukry-

tg w 6 pudetkach. Zapewni wam ona dodatkowe o
zadania, dzieki ktérym zdobedziecie jeszcze /5
wiecej punktéw. ; fiﬁi’

Uwaga: Znacie juz gre planszowa
Dorfromantik? W takim razie po zakon-
czeniu pierwszej rozgrywki przejdzcie
na strone 10, gdzie zapoznacie sie
z arkuszem kampanii.




PRZEBIEG ROZGRYWKI (1/3)

Wytoncie pierwszego gracza. Rozpoczynajgc od niego, bedziecie
rozgrywac tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazo-
wek zegara, az do zakonczenia rozgrywki (patrz s. 8).

W swojej turze gracz odkrywa 1 kafelek Krajobrazu lub 1 kafelek
Zadania, ktéry nastepnie umieszcza w obszarze gry zgodnie z za-
sadami uktadania kafelkéw (opisanymi w kolumnie obok). Przed
potozeniem kafelka gracze moga dyskutowac, ktére miejsce bedzie
dla niego najlepsze, jednakze po zakoriczeniu rozmowy to aktywny
gracz podejmuje ostateczng decyzje.

To, ktéry kafelek gracz dobiera i odkrywa w swojej turze -
Krajobrazu czy Zadania - okreslajg nastepujace zasady:

W pierwszych 3 turach rozgrywki gracze odkrywajg po
1 kafelku Zadania.

llekro€ gracz odkrywa kafelek Zadania, musi takze natychmiast wzigé
1 odpowiadajacy mu znacznik Zadania (z puli dobierania) i dotgczyc
go do dobranego kafelka Zadania. Odwraca ten znacznik na strone
zwidoczng cyfra i ktadzie kafelek wraz ze znacznikiem w obszarze gry.

W grze wystepuje 5 typdw Zadan:

Zadanie .
. Zadanie
Drzewa Pola Ryzo- .
I Rzeki
Wisni wego
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Przyktad: jesli gracz odkryt kafelek Zadania z Zadaniem Drzewa Wisni,
bierze i odkrywa 1 znacznik Zadania Drzewa Wisni, zeby go dotfqczyc
do tego kafelka, a nastepnie umieszcza je razem w obszarze gry.

Zadanie

W kazdej kolejnej turze (po 3 pierwszych z obowigzkiem
odkrycia kafelka Zadania) gracz najpierw musi sprawdzi¢,
ile kafelkéow Zadan ze znacznikami Zadan znajduje sie
w obszarze gry:

A) Jesli w obszarze gry znajduja sie mniej niz 3 kafelki Zadan ze
znacznikami Zadan, gracz musi odkry¢ 1 kafelek Zadania
i umiesci¢ go w obszarze gry wraz z pasujgcym znacznikiem,
zgodnie z zasadami uktadania kafelkow.

B) Jesli w obszarze gry znajdujg sie 3 kafelki Zadan ze znacznikami
Zadan, gracz odkrywa 1 kafelek Krajobrazu i umieszcza go
w obszarze gry zgodnie z zasadami uktadania kafelkow.

Gdzie i jak doktada sie nowe kafelki? Okreslaja to zasady ukta-
dania kafelkéw.

Podstawowa zasada: wszystkie kafelki muszg by¢ zawsze ukta-
dane w taki sposdb, aby tworzyty pojedynczg i potgczong grupe
kafelkéw. Oznacza to, ze gracz doktada nowy kafelek w taki spo-
sOb, by stykat sie co najmniej 1 z 6 swoich krawedzi z kafelkiem/
kafelkami, ktére lezg juz w obszarze gry.

Dodatkowo gracz musi przestrzegac 2 nastepujgcych zasad uktadania:

* Drogi i Rzeki muszg zawsze pasowac krawedzig do tych samych
typoéw Krajobrazu na sasiednich kafelkach. Przyktadowo, gra-
czowi nie wolno potgczy¢ krawedzi z Rzeka z krawedzig bez Rzeki.
(Oczywiscie gracz moze potozy¢ kafelek w taki sposob, by Droga
lub Rzeka nie stykata sie z niczym w nadziei, ze potaczy je pozniej).

+ Jesli za$ chodzi o pozostate typy Krajobrazu - Drzewa Wisni,
Pola Ryzowe oraz Wioski (jak réwniez neutralne taki), gracz
moze je uktada¢ w dowolny sposéb, poniewaz nie musza one
pasowac krawedzig do innych kafelkow.




PRZEBIEG ROZGRYWKI (2/3)

Realizowanie Zadan

Kazdy znacznik Zadania przedstawia wartos¢ (4, 5 lub 6), ktéra
okresla, ile doktadnie kafelkéw (Krajobrazu, Zadan, lub odblo-
kowanych kafelkow Specjalnych) musi tworzy¢ dany teren, Droge
lub Rzeke, aby gracze mogli zrealizowac Zadanie.

Teren sktada sie z kafelkdw jednego typu Krajobrazu (np. Drzewo
Wisni, Pole Ryzowe lub Wioska), potagczonych pasujacymi krawe-
dziami.

Mozliwe jest zrealizowanie Zadania natychmiast po zagraniu
kafelka z tym Zadaniem.

Przyktad: zadanie przedstawione na znaczniku Zadania Pola Ry-
zowego zostato zrealizowane, poniewaz teren Pol Ryzowych sktada
sie z doktfadnie 4 kafelkow.

llekro€ gracz zrealizuje Zadanie, przenosi jego znacznik do obszaru
Ukonczonych Zadan. Aby miec lepsze rozeznanie w ukoriczonych
Zadaniach, sortujcie znaczniki wedtug ich typu. Znaczniki zrealizo-
wanych Zadan sg istotnym zrodtem punktoéw na koniec rozgrywki.

Pamietajcie! Po zrealizowaniu Zadania nastepnym doktadanym
kafelkiem zawsze jest kafelek Zadania, poniewaz w obszarze gry
bedg sie znajdowac mniej niz 3 kafelki ze znacznikiem Zadania.

Przyktad: zadanie ze znacznikiem Zadania Rzeki (z wartosciq 5)
nie moze zostac zrealizowane, poniewaz Rzeka sktada sie na razie
Z 4 kafelkow.

W kolejnej turze gracz doktada kafelek Zadania Rzeki ze znacznikiem

o wartosci 6. Realizuje w ten sposob zadanie ze znacznika o wartosci
5 - scigga go z kafelka i umieszcza w obszarze Ukoriczonych Zadar,
oddzielnie od puli dobierania znacznikow Zadar, znajdujqgcej sie
na skraju obszaru gry. Gracze muszq teraz dotozyc tylko 1 kolejny
kafelek Rzeki, aby ukoriczy¢ zadanie Rzeki ze znacznika o wartosci 6.




PRZEBIEG ROZGRYWLKI (3/3)

Dodatkowe zasady:

* Graczowi wolno dotozy¢ kafelek Zadania do terenu, Drogi lub
Rzeki, ktore zawierajg juz 1 badz wiecej kafelkow Zadan, ze znacz-
nikami lub bez nich.

* Graczowi nie wolno dotozy¢ kafelka Zadania, jesli sprawitoby to,
ze teren, Droga lub Rzeka sktadatyby sie z wiekszej liczby kafel-
kow w momencie jego dotozenia, niz wymaga tego doktadany
znacznik. Graczowi nie wolno takze zamknaé€ terenu, Drogi lub
Rzeki, za pomocg kafelka Zadania ze znacznikiem, ktory wymaga
wiekszej liczby kafelkow, niz wchodzi w sktad zamykanego terenu,
Drogi lub Rzeki. (,Zamkniety” oznacza: nieposiadajgcy otwartych
krawedzi, ktére pozwolityby w pozZniejszym czasie powiekszyé
teren i tym samym zrealizowac Zadanie).

Przyktad: gracz nie moze dotozyc kafelka Zadania ze znacz-
nikiem o wartosci 5 obréconym w ten sposob, poniewaz teren
Wioski zostatby zamkniety (nie datoby sie go powiekszyc),

a sktada sie on z 4 kafelkéw (Zadanie wymaga zas 5).

Zeby méc dotozy¢ kafelek w tym miejscu, gracz musiatby obrécic
go o 1 krawedZ zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara

- zachowatby wéwczas otwartq krawedz terenu Wioski, ktora
pozwolitaby mu w pdzZniejszym czasie ukoriczy¢ Zadanie.

* Graczowi wolno dotozy¢ kafelek do terenu, Drogi lub Rzeki,
nawet jesli po jego dotozeniu zawieratby on wiecej kafelkow,
niz wymaga tego znacznik Zadania, ktéry juz sie tam znajduje.
W takiej sytuacji musi jednak usungc taki znacznik Zadania
i odtozy¢ go do pudetka. Analogicznie, gracz musi usunac znacz-
nik Zadania, jesli zamknie teren, Droge lub Rzeke za pomocg
kafelka Krajobrazu w taki sposob, ze bedzie sie on sktadacé
z mniejszej liczby kafelkéw, niz wymaga tego Zadanie.

+ Doktadajac kafelek, gracz moze zrealizowac kilka Zadan jed-
noczesnie. Warto przy tym pamieta¢, ze w nastepnych turach
gracze bedg musieli odkrywac kafelki Zadan do chwili, gdy
w obszarze gry bedg sie znajdowac 3 kafelki Zadan ze znacznikami.

Przyktad: gracz mdgtby dotozyc kafelek z Polem Ryzowym tak
jak na ponizszej ilustracji. Zrealizowatby Zadanie ze znacznikiem
o wartosci 6, ale musiatby usunqgc znacznik Zadania o wartosci
5 (poniewaz kafelkow tworzqcych ten teren Pol Ryzowych bytoby
wiecej niz 5).

Gdyby jednak usuwany znacznik miaf wartosc 6 (a nie 5), gracz
zrealizowatby obydwa Zadania jednoczesnie, doktadajgc kafelek
w ten sposob.

* Jezeli kafelki Zadan sie wyczerpig, nie mozna ich dtuzej doktadac.
Gracze doktadajg wéwczas kafelki Krajobrazu az do chwili, gdy
rozgrywka dobiegnie konca.

Flagi
Na poczatku kampanii w puli znajdujg sie 3 kafelki Krajobrazu
z Flagami:

Zielona Flaga zawsze jest powigzana z terenem P4l Ryzowych;
réozowa z Drzewem Wisni, a czerwona z Wioska.

W momencie doktadania takich kafelkébw gracze przestrzegaja
standardowych zasad dla tych typow Krajobrazéw.

Ale uwaga! Na koncu gry gracze zdobywajg punkty za tereny
z Flagami tylko pod warunkiem, ze sg one zamkniete - czyli nie
posiadajg zadnych otwartych krawedzi, ktére pozwalatyby je po-
wiekszyc (patrz przyktad na s. 8).




KONIEC ROZGRYWKI

Rozgrywka konczy sie natychmiast w chwili, gdy gracz miatby od-
kry¢ kafelek Krajobrazu, ale zadnego juz nie ma. Wszelkie kafelki
Zadan, ktore nie zostaty odkryte i umieszczone w obszarze gry,
przepadajg - nie zostang one wykorzystane w tej rozgrywce.
(Rada: starajcie sie, aby liczba nieodkrytych kafelkow Zadan byta
na koncu rozgrywki jak najmniejsza).

Jesli gracz zrealizuje Zadanie za pomocg ostatniego dostepnego
kafelka Krajobrazu (lub usunie za jego pomocg znacznik Zadania),

Przyktad punktowania (dla gornej czesci arkusza punktowania):

Zadania:

W trakcie rozgrywki udato sie wam zrealizowac 1 Zadanie Drzewa
Wisni, 2 Zadania Pél Ryzowych, 1 Zadanie Wioski, 3 Zadania Drogi
i 1 Zadanie Rzeki, za ktore zdobyliscie tqcznie 36 punktow.

Flagi:

Umiesciliscie w obszarze gry 2 Flagi: 1 czerwonq i 1 zielong. Poniewaz
teren Wioski z czerwonq Flagq nie zostat zamkniety (wcigz posiada
1 otwartg krawedz), nie otrzymujecie za te Flage zadnych punktéw.
Teren Pola Ryzowego z zielong Flogq jest zamkniety - a poniewaz sktada
sie on z 5 kafelkow, wiasnie tyle punktow wpisujecie do odpowiedniego
pola na arkuszu punktowania.

rozgrywka trwa dalej - gracze odkrywajg i doktadajg kafelki Zadan
az do chwili, gdy zadnego z nich nie bedzie sie dato zrealizowac
(lub usung¢ z obszaru gry).
Podliczcie uzyskany wynik.
Kazda rozgrywka wymaga 1 arkusza punktowania. Po zakonczeniu

podliczania punktow przepiszcie wynik na arkusz kampanii, gdzie
bedziecie Sledzi¢ swoje postepy i odblokowywac nowg zawartosc.
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Najdtuzsza Droga i najdtuzsza Rzeka:

Zbudowaliscie dwie Drogi: pierwsza z nich sktada sie z 8 kafelkow,
a druga z zaledwie 3. Wasza najdtuzsza Droga to ta ztozona z 8 kafel-
kéw i dlatego zapisujecie 8 punktow w odpowiednim polu na arkuszu.
Dtugosc Rzeki w obszarze gry wynosi 5 kafelkow - otrzymujecie wiec 5
punktéw za najdtuzszq Rzeke. tgczny wynik za te czes¢ arkusza punk-
towania to 36+5+8+5=54 punkty.
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Oto w jaki sposob korzystac z arkusza punktowania (przyktad punktacji mozna znalez¢ w dolnej czesSci poprzedniej strony).

ElRIESIEL 1A

D

o
0000 000

™ [ Jlwew] |7

1 Postep w kampanii

Wpiszcie w korone numer ukonczonej rozgrywki, niezbedny
na potrzeby kampanii.

Zadania

Zsumuijcie punkty ze znacznikéw Zadan dla kazdego typu
Krajobrazu i wpiszcie wyniki w odpowiednie pola. Punktu-
jecie za wszystkie zrealizowane Zadania: Drzew Wisni @;
Pl Ryzowych [3; Wiosek {7 Drog £ i Rzek O.w pole po
prawej stronie wpiszcie tgczng sume punktdéw za wszystkie
typy Zadan A.

Uwaga: Aby méc wprowadzi¢ punkty w 2 ostatnich polach,
musicie najpierw odblokowac powigzane z nimi Osiggniecia.

Flagi

Teraz sprawdzcie, ktére Flagi znajdujg sie na zamknietych
terenach, poniewaz tylko za nie otrzymacie punkty. Za kazdg
Flage na zamknietym terenie otrzymujecie liczbe punktéw
réwna liczbie kafelkdw tworzgcych ten teren. Wpiszcie wyniki
w odpowiednie pola: punkty za rézowe Flagi ; za zielone
Flagi iza czerwone Flagi

4 Najdtuzsza Droga i najdiuzsza Rzeka

Policzcie, z ilu kafelkéw sktada sie wasza najdtuzsza Droga
i najdtuzsza Rzeka (licza sie wszystkie kafelki tego samego
typu, ktore t3czg sie ze sobg w nieprzerwany sposéb). Zano-
tujcie liczbe kafelkow w najdtuzszej Drodze i liczbe kafelkéw
w najdtuzszej Rzece w odpowiednich polach. W polu po prawej
stronie zapiszcie tgczng liczbe punktéw zdobytych za: Flagi,
najdtuzszg Droge i najdtuzszg Rzeke B.

Odblokowane Osiggniecia

Na poczatku kampanii zignorujcie te cze$¢ arkusza. Bedziecie
mogli wpisywac tu punkty dopiero od chwili, gdy odblokujecie
nowe komponenty. Zalecamy, abyscie na poczatku kazde;
kolejnej rozgrywki zakreslali na arkuszu punktowania pola
dla wszystkich komponentdéw, ktére udato sie wam dotad
odblokowac. tgczng sume punktéw za te czesc arkusza
wpiszcie w polu po prawej stronie C.

Kto i kiedy
Zapiszcie tutaj imiona oséb, ktore braty udziat w rozgrywce,
oraz date rozgrywki.

Wynik
Zapiszcie tutaj catkowitg liczbe punktow zdobytg w tej
rozgrywce (suma A + B + C).




Tabela Rekordow
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210 Ludwisarz
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Po podliczeniu punktéw za rozgrywke przejdzcie do arkusza
kampanii.

Najpierw zanotujcie swoj wynik w Tabeli Rekordéw, odnajdujac
pozycje, ktéra odpowiada waszej zdobyczy punktowej. (Zaokra-
glijcie wynik w dot do najblizszej wartosci podanej w kolumnie.
Przyktadowo, jesli zdobyliscie 128 punktéw, zaokraglacie je do 120)
(). Nastepnie obok, w kolumnie oznaczonej symbolem korony €3,
wpiszcie numer rozegranej gry (moze sie zdarzy¢, ze wielokrotnie
osiggniecie ten sam wynik).

Srodkowa kolumna tabeli €) informuje graczy, ile matych biatych
kotek mogg skresli¢ na sciezce Postepu posrodku arkusza kam-
panii w zamian za uzyskany wynik. Skreslajcie je, zaczynajac od
pola START.

Zawsze skreslajcie jedno biate kétko jedno po drugim, podazajac
zgodnie z przerywanymi liniami. Jesli dojdziecie do zielonego pola,
nalezy przekresli¢ znajdujgcy sie na nim kwadrat lub heksagon.
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@ Napoje
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@ Zbieracz mchu

W niektérych miejscach Sciezka sie rozwidla. W zaleznosci od tego,
co chcecie odblokowa¢ w nastepnej kolejnosci, mozecie dowolnie
decydowag, ktore z kotek skreslicie. Pamietajcie jednak, ze wolno
wam skresla¢ wytgcznie te kotka, ktore sgsiadujg z juz skreslonymi
kotkami (lub z zielonymi polami, do ktorych udato sie wam dotrze).

llekro¢ dotrzecie do pola z kwadratem lub heksagonem, odblo-
kujecie co$ nowego.

Pierwsze zielone pole (z kwadratem) odblokowuje pudetko 1 €3,
a drugie - pudetko 2 €. Kazde z pozostatych zielonych pél (z kwadra-
tem lub heksagonem) odblokowuje nowa karte Osiggniecia. Jesli na
polu znajduje sie ktédka z numerem, otworzcie pudetko oznaczone
tym numerem i wyciggnijcie karte o odpowiedniej nazwie, oraz, jesli
to konieczne, dodatkowe komponenty (wskazane na tej karcie).

Dodatkowo na Sciezce Postepu znajdujg sie 4 pola, z ktorych
otrzymacie po 1 drewnianym znaczniku (wskazanym przez symbol)
z pudetka 4 (.




Przyktad: Ukoriczyliscie dwie roz-
grywki. W rozgrywce nr 1 zdobyli-
scie 156, a w rozgrywce nr 2 - 171
punktdw. Zapisujecie te wyniki
w Tabeli Rekorddw: wynik gry [1.]
na poziomie Flecisty, a wynik gry

. . . . 200 Splatacz tatami
[2.] na poziomie Pirotechnika.

190 Producent balii
180 Kapitan barki
Dzieki wynikowi z rozgrywki nr 1 170 Pirotechnik

mozecie skreslic 4 biate kétka na 160 Sprzedawca tofu
sciezce Postepu, co pozwala wam Uil i

, 140 Handlarz rzodkwig
odblokowac pudetko 1. —

120 Lalkarz
Wynik rozgrywki nr 2 umozliwia 110 Kierowca rikszy

wam skreslenie kolejnych 5 biatych 0-100 Tragarz

kotek, dzieki czemu odblokowu-

Jecie takze pudetko 2. Pozostate

trzy skreslenia wykorzystaliscie,

aby przyblizyc sie do karty Osig-

gniecia: Jezioro. Mogliscie dokonac

innego wyboru i skresli¢ dwa kéf- ) ,
ka w kierunku karty Osiqgniecia: art |8 ol )
Jezioro i jedno kétko w kierunku T ' i
karty Osiggniecia: Rozdroza (lub ' . X0
odwrotnie). otwérzcie XS

pudetko ©

Odblokowane komponenty dodaje sie do gry zgodnie z instruk-
cjami zapisanymi na karcie Osiggniecia. Ogolnie rzecz biorac,
obowigzujg nastepujgce zasady:

Po pierwsze, przekresicie pole obok nazwy odblokowanego kompo-
nentu na liécie po prawej stronie arkusza kampanii €2. (Wszystkie

osiggniecia sg uporzagdkowane w kolejnosci alfabetycznej).
Q Wszystkie odblokowane komponenty bedg odtad uzywane

7 . I w kazdej kolejnej rozgrywce biezacej kampanii.

Otwierajgc nowe pudetko, przeczytajcie karte Zawar-
tosci, opisujacg, co sie w nim znajduje. W pudetkach
znajdziecie karty Osiggnie¢, ktére ktadzie sie w ob-
szarze gry w kolejnych rozgrywkach - jesli uda

sie wam wypetni¢ warunek takiego Osiggniecia,
odwrdccie jego karte i zastosujcie sie do pole-

cen na rewersie (,Osiggniecie odblokowane!”).

Karty Osiaggniec
Karty Osiggnie¢ maja nastepujacy uktad:

W goérnej czesci awersu, obok nagtéwka ,Karta Osiggniecia”,
widnieje symbol zamknietej ktodki:

Osiagniecie odblokowane!

Magazyn

W dolnej czesci znajdziecie opis, co mozecie odblokowac oraz
jak to zrobi¢. Pamietajcie, aby obroci¢ Karte Osiggniecia od razu
po spetnieniu jej wymagan.

Nagtéwek na rewersie karty brzmi: ,Osiggniecie odblokowane!”,
a obok niego widnieje symbol otwartej ktodki:

Osiagniecie odblokowane!

Magazyn

Z rewersu karty dowiecie sie takze, co odblokowaliscie, co no-
wego mozecie zrobi¢, a takze, jesli to konieczne, poznacie
nowe zasady. (2 karty stanowig wyjatek, poniewaz nagtdéwek
na ich awersie brzmi: ,Osiggniecie odblokowane!”. Zapoznaj-
cie sie z ich zasadami znajdujgcymi po obu stronach tych kart).
W trakcie trwania kampanii przechowujcie osobno karty odblokowa-
nych Osiggniec i tych, ktérych jeszcze nie udato sie wam odblokowac.

Wszelkie nowe kafelki Krajobrazu zmieszajcie z pozostatymi kafel-
kami Krajobrazu, a kafelki Zadan zmieszajcie z kafelkami Zadan.
Przegrédki w wyprasce sg pomyslane w taki sposob, aby zmiescita
sie w nich dodatkowa zawartosc. Jedng z rzeczy, ktore odblokujecie
w kampanii, sg kafelki Specjalne - odrebny, trzeci typ kafelkow.
Majg one takie same rewersy jak kafelki Krajobrazu, ale mozna je
rozpoznac po grafice Znaku na awersie:

Kafelki Specjalne, ktore umozliwiajg nowe sposo-
by punktowania, majg symbole przypominajgce
o tym, w jaki spos6b mozna zdobywac za nie punkty.

We wszystkich innych przypadkach na Znaku wid-
nieje wykrzyknik.




Mimo ze kafelki Specjalne majg taki sam rewers jak kafelki Krajo-
brazu, w niektorych przypadkach dotyczg ich dodatkowe zasady
(podkreslone wyttuszczong czcionkg na kartach Osiggniec). Ponadto
na kafelki Specjalne przewidziana zostata oddzielna przegrodka
W wyprasce.

Wazne! Podczas przygotowania do rozgrywki kafelki Specjalne
(a wiec te z grafikg Znaku) miesza sie z kafelkami Krajobrazu
dopiero po wylosowaniu 3 kafelkéw, ktére nalezy odtozy¢ (bez
podgladania) do pudetka.

W dowolnym momencie mozecie wstrzymac biezgcg kampanie, by
rozpocza¢ nowg lub kontynuowaé kampanie, ktérg poprowadzicie
w innym gronie. Positkujcie sie wowczas kartami Zawartosci, by
miec pewnos¢, ze odktadacie komponenty do wtasciwych pudetek.
Spis po prawej stronie arkusza kampanii stuzy do przypominania,
co udato sie wam odblokowa¢ w poszczegolnych kampaniach.

Jak wysoki wynik uda wam sie osiggnqc?

llu rozgrywek bedziecie potrzebowac, zeby odblokowac wszystkie do-
datkowe komponenty?

TWORCY

Zespof autoréw gry komputerowej Dorfromantik:
(zaczynajqgc od gdrnego lewego rogu i podqgzajgc
zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara):
Sandro Heuberger, Luca Langenberg, Timo Falcke,
Zwi Zausch). Luca, Sandro, Timo i Zwi sq twércami
gry komputerowej Dorfromantik, ktéra ukazata sie
dotqd na komputery PC i konsole Nintendo Switch.
Razem zatozyli studio Toukana Interactive, pod
ktérego szyldem chcieliby stworzy¢ duzo wiecej innowacyjnych i jakosciowych gier
indie. Dorfromantik otrzymato wiele nagréd branzowych, za Najlepszy Projekt Gry
i Najlepszy Debiut na German Computer Game Prizes 2021, a takze za Najlepszg Nie-
mieckq Gre na Game Developer Prizes 2021. Wszyscy czterej sq wielkimi entuzjastami
gier planszowych i Swietnie sie bawili, pomagajqc w przeniesieniu ich gry na plansze.

llustrator: Pochodzqcy z Berlina Paul Riebe zajmuje
sie rozwojem wizualnym w branzy rozrywkowej.
Wspdtpracuje m.in. z nagradzanym KARAKTER De-
sign Studios, brat takze udziat w tworzeniu wielu
cenionych gier AAA i popularnych seriali i filméw.
Dorfromantik to pierwsza gra planszowa, ktérg
Zilustrowat. Wielkim wyzwaniem tego projektu byto
zachowanie urokliwego stylu gry komputerowej,
a zarazem sprostanie wymogom gry planszowej. Najwiekszq frajde sprawito mu
dorysowywanie przeréznych scenek na kafelkach.

Projekt gry: Lukas Zach i Michael Palm | llustracje: Paul Riebe
Projekt graficzny: Toukana Interactive i Jens Wiese
Realizacja: Klaus Ottmaier

Pegasus Spiele GmbH, Am StraBbach 3, 61169 Friedberg, Niemcy,
na licencji Toukana Interactive UG. © 2024 Pegasus Spiele GmbH.
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Autorzy gry planszowej: dwaj autorzy niniejszej
gry - Lukas Zach z pétnocy Niemiec i Michael Palm
z potudnia - spotkali sie przypadkiem przeszto dwa-
dziescia lat temu (choc stuszniej bytoby powiedziec:
szczesliwym zrzqdzeniem losu). Lukas chciaft sie
dowiedZziec, jak tworzy sie gry, wiec Sciggngt z regatu
pierwszy tytut, ktéry wpadt mu w reke, i napisat do
jego autora. Michael odebrat wiadomosc w swoim
sklepie z grami i komiksami Seetroll w Konstancji (nad Jeziorem Boderiskim). W efekcie
tej korespondencji spotkali sie i zaprojektowali razem pierwszq gre: Die Kutschfahrt
zur Teufelsburg, ktéra zostata uznana we Wtoszech Karciang Grq Roku. Od tamtej
pory Lukas i Michael stworzyli wiele gier. Kazdego tygodnia tgczq sie ze sobq poprzez
wideokonferencje, zeby grac w swoje projekty online lub testowac je z grupami graczy
Z pétnocy i potudnia kraju. Rezultatem tej wspdfpracy sq nie tylko tytuty takie jak The
Dwarves, Mfodzi czarodzieje (obie wydane przez Pegasus Spiele), BANG! Gra kosciana
(Abacusspiele), Aventuria (Ulisses Spiele) czy seria Undo (Pegasus Spiele), ale takze
przyjazn, ktéra potqczyta dwdch autoréw pomimo osmiuset dzielgcych ich kilometréw.
Stworzona przez nich gra planszowa Dorfromantik (wydana przez Pegasus Spiele),
bedqgca kooperacyjng wersje wielokrotnie nagradzanej gry wideo Dorfromantik przy-
niosta im w 2023 roku prestizowg nagrode , Spiel des Jahres”.

v1.0 Wszelkie prawa zastrzezone. Reprodukowanie i publikowanie instrukcji, elementéw
gry, ilustracji i projektu graficznego mozliwe wytacznie za zgoda Pegasus Spiele.
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Ta gra planszowa zostata stworzona na podstawie
Dorfromantik, nagrodzonej gry komputerowej
niemieckiej firmy Toukana Interactive.




