e Pojedynkowa gr”a kafelkowa dla 2 graczy

Wag;orstwa Lukasa ZMichaela Palma.
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ZAWARTOSC

138 kafelkéw, w tym:

84 kafelki Krajobrazu (po 42 na gracza) 54 kafelki Zadan (po 27 na gracza)
(z 7 nastepujgcymi typami Zadan)

OGS

4x Las z Zadaniem  4x Pole z Zadaniem  4x Wioska z Zadaniem 4x Tor z Zadaniem
Wioski

niebieski rewers

czerwony rewers 4x Strumieni z Zadaniem  4x Zadanie 3x Podwdjne rewersy
Strumienia Otaczania Zadanie

57 znacznikéw Zadan (po 27 na gracza) Zawartos¢ Modutu 1:

ORORONCRON®

4x znacznik 4x znacznik  4x znacznik  4x znacznik  4x znacznik 4x znacznik 3x znacznik
Zadania Zadania Pola Zadania Zadania Zadania Zadania Zadania
Lasu Wioski Toru Strumienia Otaczania Podwdjnego

BEEE Lo E

po 1 (na gracza) znaczniku kazdego Zadania o wartosci 3, 4, 5 i 6. 9 kart Zadan (po 3 dla kazdego typu krajobrazu: Pola, Lasu i Wioski)
Wszystkie znaczniki Zadania Podwdjnego majg wartosc 6.
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Bloczek punktacji Zawartos¢ Modutu 2:

ﬁ 2 planszetki Przechowalni (po 1 na gracza) 2 Fotograféw (po 1 na gracza) 8 kafelkéw Specjalnych (po 4 na gracza)

1 Stojakami 0 ' . .

Fotograf Szkota Spichlerz Stary Dgb

| ¢ crerwone serci 9K stary Dap
|

18 znacznikéw Aparatéw 6 drewnianych czerwonych serc
(jedna strona czerwona, druga niebieska)
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5 kart Ciekawostek
50 arkuszy, zadrukowanych dwustronnie




I Znasz juz gre planszowa Dorfromantik?

® W takim razie przejdz na strone 8, gdzie znajdziesz wszystkie niezbedne informacje, aby méc od razu zaczagé grac.

PRZYGOTOWANIE

Najpierw zdecydujcie, kto gra jakim kolorem.

Jeden z graczy oddziela kafelki Krajobrazu w swoim kolorze
od kafelkéw Zadan i tasuje osobno obydwa stosy rewersem
do gory, po czym stawia te stosy przed sobg (wcigz zakryte).

Ten sam gracz zwraca do pudetka 3 kafelki Krajobrazu, nie
podgladajac ich.

Dodatkowo, ten sam gracz miesza 24 zakryte znaczniki Zadan
(wszystkie swoje, oprocz znacznikow Zadania Podwojnego)
i odktada je na bok (rewersem do gory), najlepiej posortowa-
ne wedtug typu. Doktada do nich takze 3 znaczniki Zadania
Podwdjnego.

Drugi gracz rozkiada przed sobg odkryte wszystkie swoje
kafelki Krajobrazu i Zadan, w taki sposdb, zeby byty do-
brze widoczne dla obydwu graczy. Aby rozgrywka przebiegata
sprawnie, warto pogrupowac kafelki wedtug typu Zadania lub
przewazajgcego na nich typu Krajobrazu.

Na koniec drugi gracz sortuje swoje 27 znacznikéw Zadan
i rozktada je odkryte obok kafelkéw Zadan.

Upewnijcie sie ze obaj gracze majg dos¢ miejsca, by moc
zagrywac swoje kafelki.

Odtoézcie bloczek punktacji na bok, poniewaz bedzie on
potrzebny dopiero na koniec gry.

Podczas pierwszej rozgrywki zostawcie zawartos¢ Modutow
112 w pudetku. OpisaliSmy je szczeg6towo na stronie 9.

Sortowanie elementéw w pudetku

Po lewej i po prawej stronie wypraski znajduje sie miejsce na wszystkie
heksagonalne kafelki obydwu graczy. 4 kafelki Specjalne mieszczg
sie w gornej przegrodce ©, 27 kafelkow Zadan w srodkowej ©,
a 42 kafelki Krajobrazu - w dolnej przegrodce €.

Posrodku wktadki znajduje sie przegrodka na 14 kart @. Na niegj
ktadzie sie planszetki Przechowalni i bloczek punktacji.

54 znaczniki Zadan, 6 drewnianych czerwonych serc, 18 znacznikow
Aparatéw i dwoch Fotograféw wraz z podstawkami mozna rozdzieli¢
pomiedzy przegrodki © i O, jezeli zalezy Wam, by elementy graczy
sie nie pomieszaty.

czerwone niebieskie
kafelki S A kafelki
Specjalne Specjalne

czerwone niebieskie
kafelki N '3 kafelki
Zadan Zadan

czerwone niebieskie
kafelki ool .o kafelki
Krajobrazu Krajobrazu

H
znaczniki Zadan, drewniane czerwone serca, znaczniki Aparatow, Fotografowie

CEL ROZGRYWKI

W kazdej turze gracz z zakrytymi kafelkami odkrywa nowy kafelek
ze stosu. Drugi gracz odnajduje taki sam kafelek posréd swoich,
odkrytych kafelkdéw - a nastepnie obaj gracze umieszczaja ten ka-
felek we wiasnym obszarze gry. Obaj gracze starajg sie realizowac

Zadania mieszkancéw i tworzy¢ najdtuzszy Tor oraz Strumien,
biorgc pod uwage potozenie Flag. Ten, kto bedzie to robic efek-
tywniej, zdobedzie wiecej punktow i zwyciezy w grze!




ROZGRYWKA (1/3)

Gracz z zakrytymi kafelkami odkrywa w kazdej turze 1 kafelek (Kra-
jobrazu badz Zadania), a drugi gracz odnajduje taki sam kafelek
w puli swoich odkrytych kafelkow. Obaj gracze umieszczaja ten
kafelek we wtasnym obszarze gry, zgodnie z zasadami uktadania
kafelkéw (patrz kolumna po prawej).

To, ktory z kafelkéw nalezy w danej turze odkry¢ - Krajobrazu
czy Zadania - zalezy od zasad opisanych ponizej:

W pierwszych 3 turach rozgrywki odkrywa sie po 1 kafelku
Zadania.

llekro¢ odkrywany jest kafelek Zadania, gracz z zakrytymi
znacznikami Zadan musi natychmiast wzig¢ i odkry¢ 1 odpo-
wiadajgcy mu znacznik Zadania. Drugi gracz odnajduje taki sam
znacznik Zadania w puli odkrytych znacznikéw. Nastepnie kazdy
z graczy ktadzie odkryty znacznik na wtasnym kafelku Zadania
i dodaje ten kafelek do swojego obszaru gry.

W grze wystepuje 7 typéw Zadan:

Zadanie Zadanie Zadanie

Lasu Pola Strumienia

ONRON O S NO
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Przyktad: jesli gracz odkryt kafelek Zadania z Zadaniem Lasu, bierze
i odkrywa 1 znacznik Zadania Lasu, by go dotgczyc do tego kafelka.
Nastepnie umieszcza ten kafelek wraz ze znacznikiem we wtasnym
obszarze gry. Drugi gracz odnajduje ten sam kafelek i znacznik, by
umiescic je w swoim obszarze gry.

@+~ —&d

W kazdej kolejnej turze nalezy sprawdzi¢, ile kafelkéw Zadan
ze znacznikami Zadan znajduje sie w obszarze gry obu graczy:

A) Jesli co najmniej 1 gracz ma w swoim obszarze gry mniej niz
3 kafelki Zadan ze znacznikami Zadan, nalezy odkry¢ 1 nowy
kafelek Zadania i umiescic¢ go wraz z pasujgcym znacznikiem
w obszarze gry, zgodnie z zasadami uktadania kafelkéw. Ozna-
cza to, ze jeden gracz moze miec wiecej niz 3 kafelki Zadan ze
znacznikami Zadan w swoim obszarze gry.

B) Jesli w obszarach gry obydwu graczy sg co najmniej 3 kafelki
Zadan ze znacznikami Zadan, nalezy odkry¢ 1 nowy kafelek
Krajobrazu i umiesci¢ go w obszarze gry, zgodnie z zasadami
uktadania kafelkow.

Gdzie i jak doktada sie nowe kafelki? Okreslaja to zasady
uktadania kafelkéw.

Podstawowa zasada:

Wszystkie kafelki muszg by¢ zawsze uktadane w taki sposob,
aby tworzyly pojedynczg i potgczong grupe kafelkéw. Oznacza
to, ze gracz doktada nowy kafelek w taki sposob, by stykat sie co
najmniej 1 z 6 swoich krawedzi z kafelkiem/kafelkami, ktére lezg
juz w obszarze gry.

Dodatkowo gracze muszg przestrzegac 2 nastepujgcych zasad:

* Tory i Strumienie musza zawsze pasowac krawedzig do tych
samych typéw Krajobrazu na sasiednich kafelkach. Przykta-
dowo, graczowi nie wolno potgczy¢ krawedzi ze Strumieniem
z krawedzig bez Strumienia. (Oczywiscie gracz moze rozpoczgc
kilka réznych Tordw i Strumieni, ktére sie ze sobg nie stykaja.)

+ Jesli zas chodzi o pozostate typy Krajobrazu - Lasy, Pola oraz
Wioski (jak réwniez neutralne taki), gracz moze je uktadac
w dowolny sposéb, poniewaz nie muszg one pasowac krawedzig
do innych kafelkow.




ROZGRYWAKA (2/3)

Przyktady dozwolonego utozenia kafelkow:

Realizowanie Zadan

Kazdy znacznik Zadania przedstawia wartosc (3, 4, 5 lub 6), ktéra
okresla, ile doktadnie kafelkéw (Krajobrazu, Zadania albo Spe-
cjalnych, jezeli gracze korzystajg z Modutu 2) musi tworzy¢ dany
teren, Tor lub Strumien, aby gracz mdgt zrealizowac dane Zadanie.
(Teren skiada sie z kafelkdw taczacych krawedziami jeden typ
Krajobrazu.)

Realizacja Zadania Podwdjnego wymaga terenu ztozonego
z 6 kafelkéw, taczacych krawedziami jeden z dwéch typéw
Krajobrazu przedstawionych na danym znaczniku Zadania.

Zadanie Otaczania dziata nieco inaczej. Uwaza sie je za zrealizowa-
ne, jesli z kafelkiem tego Zadania styka sie krawedziami doktadnie
taka liczba kafelkdw, jaka jest wskazana na znaczniku Zadania.
Wazne: sam kafelek Zadania nie liczy sie do tej liczby!

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

Przyktad: zadania przedstawione na znacznikach Zadania Pola
i Zadania Otaczania sq zrealizowane, poniewaz: teren Pl sktada
sie z doktadnie 4 kafelkow, a z kafelkiem Zadania Otaczania stykajq
sie doktadnie 3 kafelki.

llekro¢ gracz ukonczy Zadanie, odktada na bok jego odkryty znacz-
nik. Aby miec lepsze rozeznanie w ukonczonych Zadaniach, kazdy
z graczy powinien sortowac je wedtug ich typu. Znaczniki zrealizo-
wanych Zadan sg istotnym zrédtem punktow na koniec rozgrywki.

Pamietajcie! Przed odkryciem nowego kafelka sprawdzcie, czy
w jednym z obszardw gry - lub w obu - sg mniej niz 3 kafelki Zadan
ze znacznikami Zadan.

Przyktad: zadanie ze znacznika Zadania Strumienia (z wartosciq
5) nie jest jeszcze zrealizowane, poniewaz Strumien sktada sie na
razie z 4 kafelkow.

W kolejnej turze gracz doktada kafelek Zadania Strumienia ze
znacznikiem o wartosci 6. Realizuje w ten sposob zadanie ze
znacznika o wartosci 5 - scigga go z kafelka i odktada na bok, tam,
gdzie inne znaczniki zrealizowanych Zadar. Aby ukoriczy¢ zadanie
Strumienia ze znacznika o wartosci 6, gracz bedzie musiat dofozyc
do tego terenu jeszcze 1 kafelek ze Strumieniem.




ROZGRYWKA (3/3)

Dodatkowe zasady:

+ Graczowi wolno dotozy¢ kafelek Zadania do terenu, Toru lub
Strumienia, ktory zawiera juz 1 badz wiecej kafelkéw Zadan, ze
znacznikami lub bez nich.

Graczowi nie wolno dotozy¢ kafelka Zadania, jesli sprawitoby
to, ze teren, Tor, Strumien lub Zadanie Otaczania sktadatyby sie
z wiekszej liczby kafelkow w momencie jego dotozenia, niz
wymaga tego doktadany znacznik. Graczowi nie wolno takze
zamkng¢ terenu, Toru lub Strumienia za pomocg kafelka
Zadania ze znacznikiem, ktory wymaga wiekszej liczby kafelkéw,
niz wchodzi w sktad zamykanego terenu, Toru lub Strumienia.
(,Zamkniety” oznacza: nieposiadajacy otwartych krawedzi, ktore
pozwolityby w pdzniejszym czasie powiekszyc 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 z 4 kafelkéw (Zadanie wymaga zas 5).

Zeby méc dotozy¢ kafelek w tym miejscu, gracz musiatby
obracic¢ go o 1 krawedz

zgodnie z kierunkiem

ruchu wskazdwek zegara.

Pozwolitoby mu to w pdéz-

niejszym czasie dofozy¢

kolejny kafelek z Wioskgq,

by ukoriczy¢ to Zadanie.

Graczowi wolno dotozy¢ kafelek do terenu, Toru lub Strumienia,
nawet jesli po jego dotozeniu zawieratby on wiecej kafelkéw,
niz wymaga tego znacznik Zadania, ktéry sie tam znajduje.
W takiej sytuacji musi jednak usung¢ taki znacznik Zadania
i odtozy¢ go do pudetka. Analogicznie, gracz musi usung¢ znacznik
Zadania, jesli zamknie teren, Tor lub Strumien w taki sposob,
ze bedzie sie on sktadac z mniejszej liczby kafelkéw, niz wymaga
tego umieszczony wczesniej znacznik Zadania.

Znacznik Zadania Podwdjnego zostanie usuniety tylko w przy-
padku, gdy obie powyzsze zasady bedg dotyczyty obydwu typdw
Krajobrazu przedstawionych na danym znaczniku.

+ Doktadajac kafelek, gracz moze zrealizowac kilka zadan jedno-
czednie.

Przyktad: gracz mégtby dotozyc kafelek z Polem tak jak na
ponizszej ilustracji. Zrealizowatby Zadanie ze znacznikiem

o wartosci 6, ale musiatby usunq¢ znacznik Zadania o wartosci 5,
poniewaz kafelkow tworzqcych ten teren Pol bytoby wiecej niz 5.

Gdyby zamiast znacznika Zadania Pola o wartosci 5, lezat tam
znacznik o wartosci 6, gracz zrealizowatby obydwa Zadania
jednoczesnie.

« Jesli stos kafelkéw Zadan sie wyczerpie, nie mozna ich dtuzej
doktadad. Gracze doktadajg woéwczas kafelki Krajobrazu az do
chwili, gdy rozgrywka dobiegnie konca.

Flagi

Na 6 kafelkach Krajobrazu znajdujg sie pojedyncze Flagi w jednym
z trzech koloréw (po dwie Flagi kazdego koloru w grze):

Zielona Flaga zawsze jest powigzana z terenem Lasu, z6tta z Polem,
a czerwona z Wioska.

W momencie doktadania takich kafelkéw 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 otwartych krawedzi, ktére pozwalatyby je powiekszy¢
(patrz punktowanie na s. 7 i przyktad na s. 8).




KONIEC ROZGRYWKI

nia), nalezy sprawdzi¢, czy w dowolnym z obszaréw gry znajdujg
sie mniej niz 3 kafelki Zadan ze znacznikami Zadan. Jesli tak jest,
rozgrywka trwa dalej - gracze odkrywajg i doktadajg kafelki Zadan
az do chwili, gdy w obydwu obszarach gry bedg sie znajdowac co
najmniej 3 kafelki Zadan ze znacznikami.

Rozgrywka konczy sie natychmiast w chwili, gdy gracz miatby
odkry¢ kafelek Krajobrazu, a zadnego juz nie ma. Kafelki Zadan,
ktére nie zostaty odkryte i dotozone do obszaru gry, przepadaja
- nie zostang one wykorzystane w tej rozgrywce.

Jesli gracz zrealizuje Zadanie za pomocg ostatniego dostepnego

kafelka Krajobrazu (lub usunie za jego pomocg znacznik Zada- Nadeszta pora podliczenia wynikéw.

Wezcie 1 arkusz z bloczku punktacji (na

nastepnej stronie znajduje sie przyktad 1. Najpierw zapiszcie tutaj swoje imiona.

punktowania).

2.

Zadania

Zsumuj punkty ze znacznikéw zreali-
zowanych Zadan osobno dla kazdego
typu Krajobrazu i wpisz wynik w od-
powiednie pole: punkty za zrealizo-
wane Zadania Lasu @ ; za zrealizowa-
ne Zadania Pola@; za zrealizowane
Zadania Wioski (& ; za zrealizowane
zadania Toru; za zrealizowane Za-
dania Strumienia @ ; za zrealizowane
Zadania Otaczania € ; i za zrealizo-
wane Zadania Podwéjne 8. W polu
,Suma” zapisz tgczng liczbe punktow
zdobytych za wszystkie zrealizowane
typy Zadan.

5.

Moduty

W tych polach zapisujesz punkty tylko
w sytuacji, gdy gracie z Modutem 1 ‘¥
i/lub Modutem 2 W - zanotuj tam
tgczng sume punktéw zdobytych za
kazdy Modut.
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6. Tutaj wpisz ostateczny wynik rozgrywki.

’
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3.

Flagi

Sprawdz kolejno kazdg Flage. Za
kazda Flage na zamknietym terenie
otrzymujesz liczbe punktéw réwng
liczbie kafelkéw, ktére tworzg ten
teren. Zapisz sume zdobytych punk-
tow we wiasciwym polu: punkty za
zielone Flagi w polu A, za zétte Flagi
w polu B, i za czerwone Flagi w polu C.

4.

Najdtuzszy Strumien i najdtuzszy Tor
Policz, z ilu kafelkdéw sktadajg sie
twoj najdtuzszy Tor i najdtuzszy
Strumien (liczg sie wszystkie kafelki
tego samego typu, ktére tgczg sie
ze sobg w nieprzerwany sposob).
Zanotuj liczbe kafelkéw w najdtuzszym
Torze w polu D, a liczbe kafelkéw
w najdtuzszym Strumieniu w polu
E. W polu ,Suma” F zapisz taczng
liczbe punktéw zdobytych za: Flagi,
najdtuzszy Tor i najdtuzszy Strumien.




Przyktad punktowania (z fragmentu obszaru gry niebieskiego gracza na koniec rozgrywki):

Zadania:

Podczas rozgrywki ukoriczytes: 2 Zadnia Wioski, 1 Zadanie Pola,
1 Zadanie Toru, oraz 1 Zadanie Otaczania. tgczna suma punktow
zdobytych za te Zadania to 20.

Flagi:

Masz w swoim obszarze gry 3 Flagi: 1 Z6ttq i 2 czerwone.
Poniewaz teren Pola z z6ftq Flagq nie jest zamkniety (ma dwie
otwarte krawedZzie), nie zdobywasz punktow za te Flage. Teren
Wioski z 2 czerwonymi Flagami jest zamkniety. Sktada sie on
Z 7 kafelkéw, wiec zdobywasz 14 punktow (po 7 za kazdq Flage),
co zapisujesz w odpowiednim polu na arkuszu punktacji.

-—

Najdtuzszy Tor i najdtuzszy Strumien:

Na tym przyktadzie jest tylko 1 Tor, ztozony z 3 kafelkow. Jest to
twdj najdtuzszy Tor, co oznacza, Ze otrzymujesz za niego 3 punkty.
Niestety nie masz w swoim obszarze gry Strumienia, dlatego nie
otrzymujesz za niego punktow.

i]ilt]i]olololmoimoli

Zgodnie z powyzszym przyktadem, twoj ostateczny wynik
wynositby: 20+14+3 = 37 punktow.

Znasz juz gre planszowa Dorfromantik?

P sl Dai o
S L g e e L Tutaj znajdziesz krotkie podsumowanie wszystkich nowych zasad.

- Gracie przeciwko sobie.

- W grze sg 2 nowe typy Zadan: Zadanie Otaczania i Zadanie
Podwojne (e] | (e)) [e. .

- Jeden gracz tasuje wszystkie swoje kafelki Krajobrazu i Zadan

(oddzielnie) i uktada je przed sobg w zakryte stosy (zwracajac do - Zadanie Otaczania: ten nowy typ Zadania zostaje zrealizowany,

pudetka 3 kafelki Krajobrazu, bez ich podgladania), a nastepnie
miesza wszystkie swoje zakryte znaczniki Zadan. Drugi gracz
rozktada przed sobg odkryte kafelki i znaczniki Zadan, tak by
byty widoczne dla obydwu graczy.

W kazdej turze gracz z zakrytymi kafelkami odkrywa 1 kafelek
z odpowiedniego stosu. Drugi gracz odnajduje ten sam kafelek
w puli swoich odkrytych kafelkéw. Nastepnie obydwaj gracze
zagrywajq te kafelki do swoich obszarow gry.

Nowy kafelek Zadania wchodzi do gry, jesli w co najmnie;j
1 obszarze gry sa mniej niz 3 kafelki Zadan ze znacznikami Zadan.
Oznacza to, ze w jednym obszarze gry mogg sie znajdowac wiecej
niz 3 kafelki Zadan ze znacznikami Zadan.

- W sktad kazdego typu znacznikéw Zadan wchodzg 4 znaczniki:
po 1 kopii znacznika o wartosci 3,4, 51 6.

gdy z kafelkiem ze znacznikiem Zadania Otaczania styka sie do-
ktadnie tyle kafelkow, ile wynosi wartos¢ tego znacznika. Sam
kafelek z Zadaniem nie wlicza sie do tej liczby.

- Zadanie Podwodjne: widniejg na nim 2 rozne typy Krajobrazu. Za-

danie to zostaje zrealizowane, gdy tylko dowolny teren jednego
z tych dwdch typdéw sktada sie z doktadnie 6 kafelkdw.

- Na koniec gry gracze oddzielnie zliczajg swoje punkty, a wygrywa

ten z nich, ktéry zdobyt wiecej punktow.

- Dodatkowo w grze znajdujg sie dwa Moduty, ktére mozna do-

taczy¢ do gry, razem lub oddzielnie. Opisujemy je doktadniej na
kolejnych stronach.




MODULY | WARIANTY

Modut 1: Karty Zadan

Modut 1 wprowadza do gry 9 kart Zadan (trzy typy: ,Wielkie”,
.Mistrz" i ,,Obfitos$¢”).

Przygotowanie:

Potasujcie oddzielnie po 3 karty nalezgce do danego typu Krajo-
brazu (w tym samym kolorze), a nastepnie wylosujcie po 1 karcie
kazdego typu. Pozostate karty odtdzcie do pudetka - nie bedg wam
potrzebne. W rezultacie w grze bedg sie znajdowac 3 karty Zadan:
po jednej dla kazdego typu Krajobrazu: Lasu, Pola i Wioski.

Kazdy typ Krajobrazu ma te same typy kart Zadan.

Zamkniety teren o wielkosci 5+ Q T
Zamkniety teren Pola
o wielkosci 5+

To Zadanie nalezy ukonczy¢ podczas rozgrywki.

= |
Stwérz zamkniety teren Pola ztozony ‘
2z co najmniej 5 kafelkéw.

Kazdy gracz moze zapunktowac to Zadanie
tylko raz na gre. Jesli obaj gracze zamkng
wskazany na karcie teren o wielkosci 5+ w tej
samej turze, sumujg punkty za dwa pierwsze
miejsca i dzielg je na pot - w takiej sytuacji
zdobyliby po 6 punktow. Punkty zdobyte za
to Zadanie nalezy od razu zapisa¢ na arkuszu
punktacji w polu pod trofeum $2.

W rozgrywce dwuosobowej bierze sie pod uwage punkty
wytgcznie za dwa pierwsze miejsca. Punkty za pozostate miejsca
sg przyznawane w rozgrywkach dla 3 i 4 graczy (patrz s. 11).

Modut 2: Ciekawostki

Do gry z tym Modutem niezbedne beda: 2 planszetki Przechowalni,
5 kart Ciekawostek, 6 czerwonych serc, 8 kafelkow Specjalnych,
2 Fotografow z podstawkami oraz 18 znacznikow Aparatow.

Przygotowanie:

Potodzcie przed sobg planszetki Przechowalni w swoich kolorach.
Roztdzcie wszystkie karty Ciekawostek obok siebie, na obrzezu
wspoélnego obszaru gry. Potdzcie czerwone serca, kafelki Specjalne
i Fotograféow ze znacznikami Aparatéw na odpowiadajgcych im
kartach.

Najwiecej zamknietych terenéw
o wielkosci 2+ g Mistrz Laséw

Najwiecej zamknietych
terenéw Lasu o wielkosci 2+

To Zadanie da graczom punkty na koniec
gry. Jesli obaj gracze majg takg sama liczbe
terenow o wielkosci 2+, wskazanych na kar-
cie Zadania, sumujg punkty za dwa pierwsze
miejsca i dzielg je na pot - w takiej sytuacji
zdobyliby po 6 punktow.

Punkty te zapisuje sie na arkuszu punktacji
w polu pod trofeum $7.

Zadanie

Na koniec gry:

Poréwnaijcie liczbe zamknietych
terendéw Lasu o wielkosci co
najmniej 2 kafelkéw.

Ktokolwiek ma ich najwiecej,
otrzymuje najwyzsza nagrode
punktowa. Drugi gracz otrzymuje
drugg nagrode punktows, i tak dalej.

8.4.2.¢

W rozgrywce dwuosobowej bierze sie pod uwage punkty wytgcznie za
dwa pierwsze miejsca. Punkty za pozostate miejsca sg przyznawane
w rozgrywkach dla 3 i 4 graczy.

Liczba zamknietych terenéw o wielkosci 2+ g Obfitos¢ Wiosek

Liczba zamknietych tere-
néw Wioski o wielkosci 2+

To Zadanie da graczom punkty na koniec v
Zadanie
Na koniec gry:

gry. Gracze nie konkurujg ze sobg bez-
posrednio - obaj zdobywajg punkty za liczbe
zamknietych teren6éw niezaleznie od wyniku
przeciwnika.

Punkty te zapisuje sie na arkuszu punktacji

W zaleznosci od liczby zamknigtych
terenéw Wioski, ztozonych z co
najmniej 2 kafelkéw, otrzymujesz
punkty zgodnie z ponizsza tabela.

Liczba |2]|3)|4|5|6|7|8+
Punkty |1|2|4|6|9|12]|15

w polu pod trofeum $2.

Rozgrywka:
llekro€ zrealizujesz Zadanie, odt6z znacznik tego Zadania na swo-

ja planszetke Przechowalni, zaczynajgc od pola 1 i kontynuujac

w porzgdku rosngcym. W chwili, gdy potozysz znacznik Zadania
na polach 4, 7i 10 - czyli po ukonczeniu 4, 7 i 10 Zadania - mozesz
wybraé 1 Ciekawostke, by wtgczyc jg do gry. Kazdg Ciekawost-
ke mozesz wybrac tylko raz na gre! (llustracje na kafelkach
Specjalnych B i C zawierajg elementy w kolorze czerwonym lub
niebieskim - wez kafelek odpowiadajacy twojemu kolorowi).




Dostepne sg nastepujgce Ciekawostki:

Czerwone serca
9K Czerwone serca
Jesliwybierzesz Czerwone serca, mo-
zesz je zagrywac po 1 na ture, rozpo-
czynajac od twojej nastepnej tury.
Aby zagrac serce, potdz je na kafelku
Krajobrazu w chwili umieszczania go
w obszarze gry. Czerwonych serc nie
mozna ktasé na kafelkach Zadan
ani na kafelkach Specjalnych.

Zasady dziatania Czerwonych serc
znajduja sie na rewersie tej karty.

Wazne: gracz, ktéry jako pierwszy
wybierze Czerwone serca, bierze
3 drewniane serca, a sposrdd 3 pozostatych 1 odktada z powro-
tem do pudetka. Oznacza to, ze drugi gracz bedzie mogt wzigc
tylko 2 serca i prawdopodobnie zdobedzie za nie mniej punk-
tow. Jesli obaj gracze moga wybrac Ciekawostke jednoczes$nie -
i wybiorg Czerwone serca - wéwczas obaj otrzymujg po 3 serca.

Na koniec gry odszukaj kazdy kafelek z czerwonym sercem
i sprawdz, ile z jego 6 krawedzi pasuje do krawedzi sasied-
niego kafelka: Las do Lasu, tgka do taki, Tor do Toru itd. Za
kazdg pasujgcg krawedz otrzymujesz 1 punkt, co oznacza, ze
za pojedyncze serce mozesz zyska¢ maksymalnie 6 punktow.

Szkota, Spichlerz i Stary Dab

Fotograf
9K Fotograf
Jesli wybierzesz Fotografa, najpierw
umies¢ kafelek Specjalny w swoim
obszarze gry zgodnie z zasadami ukfa-
dania kafelkéw, a nastepnie postaw
na nim Fotografa. Przez reszte gry,
ilekro¢ umiescisz nowy kafelek tak, by
stykat sie z kafelkiem, na ktérym stoi
Fotograf, przesun Fotografa na nowy
kafelek. Nastepnie pot6z 1 znacznik
Aparatu (swoim kolorem do gory) na
kafelku z Fotografem.

Zasady dziatania kafelka Specjalnego
Fotografa znajduja sie na rewersie
tej karty.

Ale uwaga! Dostepnych jest jedynie 18 znacznikow Aparatow,
ktére nie sg przyporzadkowane do zadnego gracza. Jest wiec
mozliwe, ze jeden z graczy zdobedzie wiecej punktow za Apa-
raty, jesli zdecyduje sie wybrac Fotografa na wczesnym etapie
gry i czesto bedzie korzysta¢ z jego zdolnosci.

Na koniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazdy znacznik Aparatu
W swoim obszarze gry.

Jesli wybierzesz jedng z tych Ciekawostek, wez odpowiedni kafelek Specjalny i umies¢ go w swoim obszarze
gry zgodnie z zasadami uktadania kafelkow.

& Spichlerz

Wazne! Gracz moze wybrac tylko 1 z tych 3 typow kafelkéw Specjalnych w ciggu catej gry - w chwili, gdy wybie-
rzesz 1 z nich, tracisz dostep do 2 pozostatych.

Jesli tylko jeden gracz wybiera Ciekawostke z danym kafelkiem Specjalnym, odtéz drugi kafelek (ten w kolorze
drugiego gracza) do pudetka. Oznacza to, ze w przysztosci drugi gracz bedzie mogt wybierac tylko sposrod
2 pozostatych typow kafelkdw Specjalnych. Jesli obaj gracze mogg wybrac Ciekawostke jednoczes$nie, obaj moga
wzigc¢ ten sam kafelek Specjalny.

Kiedy obaj gracze wybiorg po 1 z 3 kafelkdw Specjalnych, pozostate mozna odtozy¢ do pudetka.

Na koniec gry otrzymujesz 1 punkt za kazdy kafelek z wymaganym typem Krajobrazu w zasiegu 2 kafelkow
od kafelka Specjalnego. Puste miejsca liczg sie przy obliczaniu odlegtosci (patrz przyktady na rewersach
3 kart Ciekawostek).

Zapisz taczng sume punktow zdobytych za Ciekawostki na arkuszu punktacji, w polu pod gwiazdkg {; .




Wariant: rozgrywka dla 3 lub 4 graczy o | i

Jesli posiadacie 2 kopie gry Dorfromantik - Pojedynek, mozecie

uwage, zeskanuijcie kod QR:

https://iuvigames.pl/wp-content/uploads/2024/05/ imﬁ'—“’-
Dorfromantik_-dla-3-i-4-graczy.pdf Wi ol

Zespot autorow gry komputerowej Dorfromantik:
(zaczynajgc 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 kompu-
terowej 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 nag-
rod branzowych, za Najlepszy Projekt Gry i Najlepszy Debiut na German Computer
Game Prizes 2021, a takze za Najlepszq Niemieckg Gre na Game Developer Prizes
2021. Wszyscy czterej sq wielkimi entuzjastami gier planszowych i Swietnie sie bawili,
pomagajgc w przenoszeniu ich gry na plansze.

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

Licencjodawca: Toukana Interactive

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

Pegasus Spiele GmbH, Am Stral3bach 3, 61169 Friedberg, Deutschland, Pegasus Spiele
under license from Toukana Interactive UG. © 2024 Pegasus Spiele GmbH.
Playing is Passion! . l u v .
www.pegasusna.com " lnlg / p eg as ussp ’eleNA
— A == == GAMES

Ta gra planszowa zostata
stworzona na podstawie

£

- 3 Dorfromantik, nagrodzonej
gry komputerowe;j
TOUKANA E niemieckiej firmy Toukana
INTERACTIVE -

Interactive.

Wariant: gra zespotowa

, 2 Y Y Ty By [y Oczywiscie mozecie takze zagra¢ w Dorf-
gra¢ nawet w 3 lub 4 osoby. Aby sprawdzi¢, na co zwraca¢  En = gk LErr.p

romantik - Pojedynek, tworzac dwa zespoty
ztozone z dowolnej liczby graczy, ktére
rywalizujg ze sobga.

Autorzy gry planszowej: dwaj autorzy niniejszej
gry - Lukas Zach z pétnocy Niemiec i Michael Palm
Z potudnia - spotkali sie przypadkiem przeszto
dwadziescia lat temu (cho¢ stuszniej bytoby
powiedziec: szczesliwym zrzqdzeniem losu). Lu-
kas chciat sie dowiedzie¢, jak sie tworzy gry, wiec
sciggnagt z regatu pierwszy tytut, ktéry wpadt mu
w rece i napisat do jego autora. Michael odebrat
wiadomos¢ w swoim sklepie z grami i komiksami Seetroll w Konstancji (nad Jezio-
rem Boderiskim). W efekcie tej korespondencji spotkali sie i zaprojektowali razem
pierwszq gre: Die Kutschfahrt zur Teufelsburg, ktéra zostata uznana we Wtoszech
Karciang Grqg Roku.

Od tamtej pory Lukas i Michael stworzyli wiele gier. Kazdego tygodnia tqczq sie ze
sobg poprzez wideokonferencje, zeby gra¢ 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, Mtodzi czarodzieje (obie wydane przez Pegasus
Spiele), BANG! Gra kosSciana (Abacusspiele), Aventuria (Ulisses Spiele), czy seria
Undo (Pegasus Spiele), ale takze przyjazn, ktéra potqczyta dwdch autoréw pomimo
osmiuset dzielgcych ich kilometréw. Obaj bardzo liczg na to, Ze gracze zachwycq sie
ich najnowszym dzietem: Dorfromantik - Pojedynek.

v1.0 Wszelkie prawa zastrzezone. Reprodukowanie i publikowanie instrukgji, elementéw gry,
ilustracji i projektu graficznego mozliwe wytacznie za zgoda Pegasus Spiele.

Edycja polska

Wydawnictwo IUVI, Sp. z 0.0., Sp. J.
ul. Péttanki 12C, 30-740 Krakéw
www.iuvigames.pl

2024 Wydawnictwo 1UVI

Kierownik produkgji: Viola Kijowska

Sktad: Przemystaw Kasztelaniec
Ttumaczenie: tukasz Matecki

Konsultacja i redakcja: Marcin Podsiadto,
Grupa MV

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

ROMANTIK

GRA PLANSZOWA

Chcesz wspdlnie z innymi tworzyc
piekne Krajobrazy i spetniac zycze-
nia mieszkancow?

W takim razie gra planszowa
Dorfromantik jest wtasnie dla Ciebie!
Odblokowujcie kolejne komponen-
ty gry w trybie kampanii i Srubujcie
swoje wyniki!

N Zwyciezca prestizowej nagrody
5 % Spiel des Jahres 2023 oraz wielu
* nagrod w Polsce.

ZAPOWIEDZ
Minidodatek Wielki Mtyn juz

dostepny! Odblokujcie nowe
osiggniecie!




