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Egy kooperativ lapkalehelyezds

jaték Lukas Zach és Michael Palm
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TARTOZEKOK

48 tajlapka
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Feloldva

) piros szivek (1/illeszkeds é1): D Erdei kunyhé ( feladatok):
[\ Cirkusz (teljesen kériiivéve = 10): [ Aratési innep (@ feladatok):
D Jetzs6r (21vasiti atjaro): [ Srtorony ({3 feladatok):

[\ Pasztorlény (1/barany): [ Vonat (& feladatok):

) Hai6 (O feladatok):

() Vasitéllomas (bezért = 1/lapka): __
) Kikets (bezart = 1/lapka):

) pomb (max. 2 tav = 2/feladatlapka):
(2} Epitési terilet (7+ teriletenként = 7):
) Hélégballon-dllomés (2/tavolsag):
(2] Aranysziv (2/illeszkeds éI):

1 kampdnytémb 1 pontozdtémb
(20 oldal, egyoldalas nyomtatdsban) (50 oldal, kétoldalas nyomtatdsban)

25 feladatlapka (az aldbbi 5 feladattipussal)

erd6 erdei szdntd aratdsi falu falusi
feladattal feladattal feladattal

vasut vasuti folyé vizes hdtoldal
feladattal feladattal

0 6O 6O

A feladatjel6/6k hdtoldala
(1x4, 2x5, 2x6 minden szinbél/feladattipusbdl)

A jaték soran felfedezhetd, feloldasra
varo tartozékok (5 dobozba osztva):

32 lapka | 31 kdrtya | 8 jeldl6 |
5 piros sziv | 1 mdanyag talp
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Az 6t doboz tartalmdt az aldbbi linken tudod megnézni:
www.gemklub.hu/dorfromantik




A rendszerez6 hasznalata:

A 3 felsé rekeszben 5 doboz talalhaté €. Ezek Uj, kiegészité elemeket tartalmaznak a jatékhoz. Ne nyissatok ki a dobozokat, amig

utasitast nem kaptok ra!

A dobozok alatt tudjatok majd tarolni a dobozokbdl megszerzett piros sziveket @), az ettél jobbra 1évé rekesz pedig a kampany sorén
megszerzett kartyaknak ad helyet €. A sor jobb szélén elegendd hely van az 6sszes feladatjelslének €.

A pontozétémbét a dobozok és kartyak kozépsé rekesze folé tegyétek @), a kampanytdmbét pedig a rendszerezd felsd része folé @.
Arendszerezé alsé sordban van hely az dsszes hatszoglet(i lapkanak. A bal oldali rekeszben elférnek a feladatlapkak @), a jobb oldaliban

pedig a tajlapkak €), mig a megszerzett kiilénleges lapkakat a kozépsé rekeszben tarolhatjatok €.

ELOKESZULETEK

Keverjétek meg a feladatlapkakat. Rendezzétek azokat tetszdle-
ges szamu kupacba, képpel lefelé, a jatékterulet szélén.

Keverjétek meg a tajlapkakat képpel lefelé forditva. Huzzatok
fel 3-at, és anélkul, hogy megnéznétek azokat, tegyétek vissza
a dobozba. Ezeket az aktudlis jatékban nem fogjatok hasznalni.
A megmaradt lapkakat rendezzétek tetszOleges szamu kupacba,
képpel lefelé, a jatéktertlet szélén, de kulon a feladatlapkaktol.

Ezutan keverjétek meg a 25 feladatjelol6t képpel lefelé fordit-
va, és valogassatok Oket szét szinek (ikonok) szerint. Helyezzétek
azokat képpel lefelé a jatékterUlet szélére, a feladatlapkak kupacai
mellé. A pontozo- és a kampanytombot egyelbre félretehetitek,
azokra csak a jaték végén lesz szikség.

Fontos: Ne nyissatok ki az 5 dobozt, amig utasitast nem kaptok ra!

A JATEK CELJA

A jaték soran egymassal egyuttm(kodve hoztok létre egy gyonyo-
rd térképet a lehelyezett lapkakbol, mikozben a lakék feladatait
is teljesititek. Ezen kival megprébaljatok létrehozni a leghosszabb
Osszeflgg® vasutvonalat és a leghosszabb folyot is. Minél sikere-
sebbek vagytok a célok teljesitésében, annal tobb pontot szerez-
tek a jaték végén.

A jatékrél jatékra szerzett pontjaitok alapjan Ujabb tartozékokat
fedhettek majd fel az 5 dobozbdl. Ezek tovabbi feladatokat adnak
majd, amik segitségével az elkdvetkez6 jatékok soran még tobb
pontot szerezhettek.

A JATEK MENETE

Valasszatok egy kezddjatékost. A kezddjatékossal kezdve, az ora-
mutatd jarasaval megegyez6 iranyban haladva hajtja végre min-
denki a sajat korét, egészen a jaték végeéig (lasd 5. oldal).

A sajat korodben felfedsz 1 taj- vagy 1 feladatlapkat, amit aztan
leteszel a jatékterUletre a lehelyezési szabalyok (lasd 3. oldal) sze-
rint. Mieldtt lehelyeznéd, vitasd meg a tobbiekkel, hol lenne a leg-
jobb helye a lapkanak. A megbeszélés utan te hozod meg a végsé
dontést arrol, hogy hova teszed le a lapkat.

Az alabbi szabalyok hatarozzak meg, hogy taj- vagy feladatlapkat
fogsz-e felfedni:

A jaték elso 3 kérében koételezé 1-1 feladatlapkat felfednetek.
Amikor felfedsz egy feladatlapkat, azonnal huzz 1 egyez6 tipusu
feladatjel616t, és helyezd el azt a feladatlapkan. Forditsd fel a fel-
adatjelolét, hogy lathatova valjon rajta a szam, és helyezd a lapkat a

jeloldvel egyltt a jatékteruletre.

5 kil6nb6z6 tipusu feladat 1étezik:
Vizes

feladat feladat feladat
(a) (o]

Példa: Ha egy erdei feladatos feladatlapkdt fedtél fel, fordits fel egy
erdeifeladat-jeldl6t és tedd a lapkdra. Majd a kettdt egytitt helyezed
a jatéktertiletre.

Erdei Aratasi

+ !




Az elsdé 3 kér utan minden korben ellenérizd, hogy hany fel-
adatjelolével rendelkezé6 feladatlapka van a jatékteruleten:

A) Ha kevesebb, mint 3 feladatlapkan van feladatjelold, akkor
a korodben 1 feladatlapkat kell felforditanod, és azt a megfele-
|6 feladatjell8vel kell elhelyezned a jatéktertleten, a lehelyezési
szabalyoknak megfelel6en.

B) Ha jatékban van 3 feladatlapka feladatjeldlével, akkor 1 taj-
lapkat fordits fel, és helyezd el a jatékteruleten, a lehelyezési
szabalyoknak megfelel6en.

Ami a lehelyezési szabalyokat illeti -
lapkakat?

hova és hogyan teheted a

Az alapvet6 szabaly: A lapkakat mindig ugy kell lehelyezni, hogy
azok egyetlen dsszefliggd csoportot alkossanak. Ez azt jelenti, hogy
a lehelyezett lapkanak a 6-bdl legalabb 1 élével érintkeznie kell egy
masik lapkaval a jatékteruleten.

Tovabba az alabbi 2 lehelyezési szabalyt is be kell tartani:

* A vasutaknak és folyéknak mindig egyezé tipusu éllel kell
érintkezniiik. Tehat példaul egy foly6 szélét nem illesztheted egy
foly6 nélkuli lapka széléhez. (De természetesen lehelyezhetsz nem
Osszefugg® vasutakat vagy folyokat, annak reményében, hogy ké-
s6bb 0ssze tudod kotni azokat.)

* Az erdd, szanté és falu tipusu tajakat (illetve a réteket is) tetszés
szerlnt helyezheted le, ezek éleinek nem kell egyeznluk

2nto és falu U t '
J zheted le, ezEXeklai peldak szabalyosak Ik

Feladatok teljesitése

Minden feladatjel6l8n talalhato egy szam (4, 5 vagy 6), amely azt
jelzi, hogy pontosan hany lapkabdl kell allnia a hozza tartozé
teruletnek, vasutnak vagy folyonak, hogy a feladatjelol6 telje-
suljon.

Egy terulet 1 vagy tobb lapkabol all, amelyek egyezd tipusu
élekkel (erd6, szanto vagy falu) illeszkednek egymashoz. A fel-
adatok akar rogton a lehelyezéssel teljesithetdk.

Példa: Az aratdsifeladat-jeldld teljesilt, mert a szanto terlilete
pontosan 4 lapkabdl dll.

Példa: Az 5-0s vizesfeladat-jel6l6 még nem teljesiilt, mert a folyd
egyelére csak 4 lapkabadl dll.

Egy késbbbi kérodben lehelyezel egy vizesfeladat-lapkadt egy 6-os
feladatjelélével. Ezzel az 5-6s vizesfeladat-jelol6 teljesiilt, igy azt
dthelyezed a teljesitett feladatok kupacadba, elkildnitve a még fel-
haszndalatlan feladatjel6l6ktdl a jatékterilet szélén. Most mar csak
1 tovabbi folyélapkdra lesz sziikség, hogy a 6-os jeldl6 is teljestiljon.




Valahanyszor teljesitetek egy feladatjel6ldt, helyezzétek azt a tel-
jesitett feladatoknak kijeldlt helyre. A kdnnyebb attekinthet&ség
érdekében a teljesitett feladatjeloldket tipusonként gyUljtsétek,
egymas mellett. A jaték végén ezek pontokat fognak érni.

Ne feledjétek: A kdvetkezd korben feladatlapkat kell lehelyezni, hi-
szen a feladat teljesitésével most kevesebb, mint 3 feladatjel6l6s
feladatlapka van a jatéktertleten.

Tovabbi részletek:

* Feladatlapkakat lehelyezhetsz olyan tertlet, vasut vagy folyd része-
ként is, amely mar tartalmaz 1 vagy tobb feladatlapkat, feladatje-
|616vel vagy anélkal.

* Nem helyezhetsz le ugy feladatlapkat, hogy azzal az adott te-
rulet, vasut vagy foly6é a lehelyezés pillanataban tobb lapkabél
alljon, mint amit az aktualis feladatjel6l6 megkdvetel. Tovabba nem
helyezhetsz le gy feladatjel6l6s feladatlapkat, hogy az bezarja az
adott teruletet, vasutat vagy foly6t mikdzben az meég kevesebb lap-
kabol all, mint amit az Uj feladatjel6l6 megkdvetel. (A bezaras azt
jelenti, hogy nincs tobb olyan él, amely mentén egy Ujabb lapkaval
teljesiteni tudod az aktudlis feladatjeldl6t.)

Példa: Nem helyezheted le ezt a feladatlapkadt az 5-6s jelélével

(@ ebben az dlldsban, mert akkor bezdrndd vele a falu tertile-
tét, mikézben az még csak 4 falulapkabdl dll, de lenne rajta egy
5 falulapkdt igénylé feladatjelél6. Ha le akarod ide helyezni ezt
a feladatlapkadt, akkor egy éllel el kell forgatnod az éramutato
jardsdval megegyezé irdnyban, igy marad egy szabad éle, ahovad
letehettek majd még egy falulapkat, ezzel teljesitve az 5-0s falusi
feladatot.

* Lehelyezhetsz egy lapkat egy terulet, vasut vagy folyd részeként
ugy, hogy ezzel tébb lapkabadl alljon, mint amit egy mar korab-
ban lehelyezett feladatjel6l8 megkovetel. Ebben az esetben ezt a
jelol6t vedd le, és tedd vissza a dobozba. Akkor is le kell venned
a feladatjeldl6t, ha egy tajlapkaval bezarsz egy teruletet, vasutat
vagy foly6t, és emiatt kevesebb lapkabdl all, mint amit a ko-
rabban lehelyezett jel616 megkovetel.

* Egy lapka lehelyezésével akar tdébb feladatot is teljesithetsz
egyszerre. llyenkor a kovetkezd kordkben feladatlapkakat kell
kijatszani, amig Ujra 3 feladatjelol6vel ellatott feladatlapka nem
lesz a jatékteruleten.

Példa: A szantofoldes lapkat lehelyezheted a képen lathaté mo-
don (2). Ebben az esetben teljesitenéd a 6-os aratdsi feladatot, de
el kellene tavolitanod az 5-0s jelélét.

Ha az 5-6s aratasi feladat is egy 6-os aratasi feladat lenne, akkor
a lapka lehelyezésével mindkét feladatot egyszerre teljesitenéd.

* Ha elfogytak a feladatlapkak, nem jatszhattok ki tébbet. Jatsszatok
tovabb kizarolag tajlapkak lehelyezésével a jaték végéig.

Zaszlok
A kampany elején 3 olyan tajlapka van jatékban, amin zaszl6
talalhato:

A z06ld zaszI6 mindig az erd6 tajtipust jeldli, a sarga zaszlo
a szantot, a piros pedig a falut.

A zaszl6k kijatszasakor kovessétek a szokasos
szabalyokat, mint minden mas lapkanal.

lehelyezési

De legyetek Ovatosak: A jaték végén a zaszldés terlletek csak
akkor érnek pontot, ha bezartatok Oket (a teruletnek nincsenek
szabad élei). Lasd a példat a 6. oldalon.




A jaték azonnal véget ér, amikor fel kellene fednetek egy tajlap-
kat, de mar nincs tobb. Ha maradtak esetleg feladatlapkak, amiket
még nem fedtetek fel és helyeztetek le, azok ebben a jatékban mar
nem kerulnek sorra. (Tipp: Igyekezzetek minél toébb feladatlapkat
felfedni a jaték soran.)

Ha az utolsod tajlapka lehelyezésével teljesitettetek egy felada-
tot (vagy érvénytelenitettétek azt), akkor a jaték tovabb folyta-
todik Ujabb feladatlapkak felfedésével, amig mar nem tudtok
befejezni (vagy érvényteleniteni) tobb feladatot.

Ezutan szamoljatok dssze a szerzett pontokat.

Jatékonként 1 pontozolapra van szikségetek. A pontozas utan
az eredményt a kampanylapra is fel kell vezetnetek, amely azt
koveti és jelzi, hogy mikor és hogyan oldhattok fel Uj tartozékokat
jatékrol jatékra.

igy tudjatok hasznalni a pontozélapot (a jobb felsé sarokban lat-
haté az illusztracidja, a kdvetkezd oldalon pedig egy példa):

I3 irjatok be a korondba az aktudlis jaték sorszamat
ebben a kampanyban.

(3D - B Szédmoljatok ki, hogy az egyes tajtipusoknal Gsszesen
milyen értékben teljesitettetek feladatjel6l6ket, majd
irjatok be a végosszeget a megfeleld helyre. Pont jar:
minden teljesitett erdei feladatért [Z), minden telje-
sitett aratasi feladatért 2, minden teljesitett falusi
feladatért CE), minden teljesitett vasuti feladatért CZ3,
minden teljesitett vizes feladatért £5. A sor jobb szélé-
re az 0sszes teljesitett feladatért jaré 6sszpontszamot
irjatok B0,

Ezutan nézzétek meg, hogy mely zaszIok talalhatdk be-
zart teruleteken, mivel csak ezekért jar pont. Minden
bezart tertleten talalhat6 zaszI6 annyi pontot ér, ahany
lapkabél az adott teriilet all. lrjatok be az dsszeget a
megfelel6 helyre: a zold zaszIokért jaré pontokat [£), a
sarga zaszlokért jard pontokat [£3, és a piros zaszlokért
jaroé pontokat ).

Szamoljatok meg, hany lapkabdl all a leghosszabb
vasutvonal és a leghosszabb folyo a jatékteruleten.
(Avasutnal és a folyonal minden azonos tipusba tartozé

Feloldva

D Piros szivek (1/illeszked? él):

D cirkusz (teljesen kériilvéve = 10):
) Jelz66r (2/vasuti atjaro):

[\ Pasztorlany (1/barany):

D Domb (max. 2 tav = 2/feladatlapka):
n Epitési teriilet (7+ teriiletenként = 7):
D Hdlégballon-allomas (2/tavolsag):
n Aranysziv (2/illeszked6 él):

o “ m
F

a Erdei kunyhé (@ feladatok):
[ Aratasi iinnep (@ feladatok):
D Ortorony ('} feladatok):

D Vonat (]} feladatok):

) Hajo (O feladatok):

3 vasatallomas (bezért = 1/lapka):
B Kikots (bezért = 1/1apka):

lapka szamit, amelyek egymassal megszakitas nélkul
szomszédosak.) Irjatok be a lapkak szaméat a leghosz-
szabb vasutvonal LX) és a leghosszabb foly6 [X) eseté-
ben. A sor jobb szélén dsszesitsétek a zaszlokért, a leg-
hosszabb vasutvonalért és a leghosszabb foly6ért jaréd

pontokat E3.

A kampany elején hagyjatok figyelmen kivul ezt a részt.
Ide csak akkor tudtok majd pontokat beirni, ha mar fel-
oldottatok Uj tartozékokat. Azt ajanljuk, hogy az elkovet-
kezd jatékok elején pipaljatok ki azokat a rubrikdkat a
pontozélapon, amely elemeket mar feloldottatok - igy
tudjatok, hogy a végén miket kell pontoznotok. Az ebben
a szakaszban szerzett pontok 6sszpontszamat a jobb

széls6 mezébe irjatok E2,
Ide irjatok a jatékosok neveit.

Ide irjatok a datumot.

Ide irjatok a jatékban elért végsd pontszamotokat

(Az ED + B3 + EE) mez6k Osszegét.)




Példa a pontozdsra (a pontozdlap felsé szakaszdra):

Feladatok:
A jaték soran 1 erdei, 2 aratdsi, 1 falusi, 4 vasuti és 1 vizes
feladatot teljesitettetek, amelyek 6sszesitve 42 pontot érnek.

Zdszlok:

2 zaszI6t helyeztetek le: 1 sargdt és 1 zoldet.

Mivel a zéld zdszIot tartalmaza erdei tertilet nincs bezdrva
(harom szabad éle van), az a zdszI6 nem ér pontot.

A sdrga zdszlot tartalmazd szdntoteriletet viszont
bezdrtdatok. Ez 5 lapkdbdl dll, igy 5 pontot irtok be
a pontozdélap megfeleld rubrikdjaba.

A leghosszabb vasttvonal és a leghosszabb folyo:

2 vasutvonalat épitettetek: az elsé 8 lapkabdl dll, a ma-
sodik pedig 4-bél. Igy a 8 lapkds a leghosszabb, tehdt
8 pontot kaptok a leghosszabb vasutvonalért.

A folyoszakaszok hossza 5 lapka, illetve 1 lapka, igy
5 pontot kaptok a leghosszabb folydért.

Osszesitve tehdt 42+5+8+5, azaz 60 pontot kaptatok
ebben a szakaszban.

Teljesitett
A jaték pontozésa utan attérhettek a kampanylapra. Pontszémok listdja Elérehaladdsi sav kihivdsok

r N

ElB8szor is vezessétek fel az eredményeteket a pontszamok listaja- ’ e - ,
Jatékosok nevei a Kampany D o R F

ra - ehhez keressétek meg az eredményeteknek megfeleld sort. 15X IO e véee

(Az eredményt kerekitsétek lefelé a legkozelebbi értékig az oszlop- i eewes®) W Lo, L. ROMANTIK

7 7 7 7 7 400 Csészarnd 15 % () Teljesitett kihivasok
ban @. Példaul a 128 pontot 120 pontra kerekitsétek.) Ezutan a — - %" K
350 Baréné 158 ) [JAlagat a faluban

koronaval jelélt jobb oldali oszlopba @ irjatok bele a jaték sorsza- X OoAegicasatnén
330 Tanécsos 148 (IR 2 B Eagb % [JAlagit az erdében

mat, amikor elértétek ezt az eredményt. (Egy eredményt tobbszor orogsmeser | 198 B W L Ocias:

310 Gyaros 13% Q [JDomb

iS e | é rhette k.) 300 Hlégballonos 128 o) CJFarm

290 Diplomata 128 [Felhsk
280 Orvos nK Kihivéskértya Kihivéskértya Kihivéskértya ljelz86r
Alagit a faluban Pasztorlény Kastély

Az adott sor kozépsé mezéje € hatarozza meg, hany darab kis TR W e, o
fehér karikat jelolhettek be az el6rehaladasi savon a kampanylap iizi‘:','f‘g Y Py
kdzepén. Jeldljétek be ezeket most, alulrél, a tirdzoétél indulva. ey T—

220 Allomisfénak Alagit a szantén Jelzgér szarvas D arany s

210 Kik6témester O - 0 [Aratasi innep

(L) [Ipaszoriany

200 Kapitany b [ Epitési tertlet

Mindig egymast kdvet6 fehér karikakat jeldljetek be. A zdld hatszo- W —— —— ST

180 Mérnok b [IHajo

gek nem szamitanak bele a karikak szamaba, azokat ugorjatok at. S I

160 Erdész [ oty 2 iz CIKik6ts

. PX3 .. 7 7 7 . 7 Y4 . O O
A masodik zb6ld hatszog utan az eldérehaladasi sav kettéagazik. ISakanel L —

00 dobozt
140 Szinésznd ; [Piros szivek

Mindig szabadon valaszthattok az elérhet6 szomszédos fehér MEEEEE , e

120 Kocsis b ®) [Sziviink legh6bb vagya

karikak kozul - attdl fuggben, hogy mit szeretnétek kdvetkezdnek . 10 o

100 Ujsagos fit b 2 y [vonat

feloldani. A jeldlt karikdknak mindig szomszédosnak kell lennitk oo o f (EEEE
egymassal (akar a zold hatszogeken keresztul).

Itt kezdjetek az elérehaladdsi sdvon.




Valahanyszor elértek egy zold hatszoget, feloldotok valamit:

Az elsé zold hatszég az 1. dobozt nyitia @. A mésodik hatszég
pedig a 2. dobozt €. Az sszes tobbi zold hatszog egy-egy Ujabb
kihivaskartyat old fel a 3. dobozbdl. Valahanyszor elértek egy ilyen
hatszoget, nyissatok ki a 3. dobozt, vegyétek ki beléle a megneve-
zett kartyat, és ha szikséges, barmilyen egyéb tartozékot (a kartyan
jelzettek szerint). Tovabba van harom fehér karika az elérehaladasi
savon, amelyek feloldanak egy-egy piros szivet, amikor bejeldlitek
azokat @. Ezeket is a 3. dobozban talaljatok.

Példa: Most fejeztetek be két jatékot.
Az els6ben 136, mig a mdsodikban
151 pontot szereztetek. Ennek meg-

m 1 Eredmény
[2] sorokba irtdtok be ezeket.

Az elsé jaték eredménye alapjan 4 fe-
hér karikdt jeloltetek be az eléreha-
ladasi savon, igy feloldottdtok az 1.
dobozt.

180 Mérnok
170 Farmerfeleség
160 Erdész
150 Hazinéni
140 Szinészné
130 Ejjeliér
~ 120 Kocsis
110 Haléasz
100 Ujségos fiu
A 0-99 Csavargé

A masodik jaték utan ujabb 5 karikdt
jeloltetek be, ezzel feloldva a 2. do-
bozt. Ezutan ugy dontottetek, hogy
0z utolso két karikat a raktdr kihi-
vdskartya felé haladva jelélitek, hogy
azt oldhassdtok fel koévetkezének.
De masképp is donthettetek volna.
Példaul bejelélhettetek volna 1-1 fe-
hér karikat a masodik zéld hatszog
mindkét oldalan, vagy vdlaszthattd-
tok volna a kdvetkezé két fehér kari-
kat a cirkusz kihivaskadrtya irdnyaba.

A feloldott elemek a kihivaskartyak utasitasai szerint kerulnek
jatékba. Alapvet6en az alabbi szabalyok érvényesulnek:

El&szor is pipaljatok ki a jobb oldali listdban a feloldott elemet.
(A kampanylap fels§ szakaszaban a 3. dobozbdl feloldott elemek
vannak, az als6 szakasz pedig az 1., 2., 4. és 5. doboz elemeit so-
rolja fel.) A feloldott tartozékokat az adott kampany soran minden
tovabbi jatékban hasznaljatok.

Egy frissen feloldott doboz kinyitasa utan el6szor mindig a
tartozékkartyat olvassatok el, amely ismerteti a doboz tartalmat.
A dobozokban kihivaskartyakat talaltok majd, amelyeket a tovabbi

jatékok soran képpel felfelé kell elhelyeznetek a jatékterulet mellett.
Ha sikerul teljesitenetek a kihivaskartyan talalhaté feltételt egy ja-
ték soran, forditsatok meg azt és kdvessétek a hatoldalon talalhaté
utasitasokat (Kihivdskadrtya teljesitve).

A kihivaskartyak

A kihivaskartyak az alabbiak szerint épulnek fel:

A elblap tetején a Kihivdskdrtya felirat mellett mindig egy zart
lakatikont lattok majd:

€@ Kihivaskartya

A kartya aljarél kiderul, hogy mit és hogyan szerezhettek. (A 3.
doboz kartyait azonnal megfordithatjatok.)

A hatoldal fejlécén a Kihivds teljesitve feliratot talaljatok majd
egy nyitott lakatikon mellett:

a Kihivas teljesitve!

Errél az oldalrél derul ki, hogy mit oldottatok fel, milyen Uj
teenddtok van, és ez milyen Uj szabalyokkal jar. (Egyetlen
kivétel: Az 1. dobozban 1 kartya van, amit azonnal feloldotok,
a kartya el6lapjan régton a Kihivds teljesitve felirat lathaté min-
den fontos informacidval. A hatoldalan 2 példat talaltok.)

Innentdl kezdve kiulonitsétek el a teljesitett és a még teljesitésre
varo kihivaskartyakat.

Az Uj tajlapkakat keverjétek a tobbi tajlapkahoz, az uj feladatlap-
kakat pedig a feladatlapkakhoz. A rendszerez6ben van elég hely,
hogy minden elférjen a megfeleld rekeszben. Killonleges lapkakat
is feloldhattok majd, amelyek egy harmadik lapkatipust alkotnak.
Ezek hatoldala megegyezik a tajlapkak hatoldalaval, a képes oldalu-
kon egy ikonokat tartalmaz¢ jelz6tabla kilonbozteti meg Oket:

Ha egy jelz6tablas kuldonleges lapkat egyedi moé-
don kell pontozni, akkor a tablan lévd ikonok erre
fognak emlékeztetni.

Minden mas esetben a jelz6tablan egy felkialtojel
lathato.




Bar ezeknek a kuldnleges lapkaknak a hatoldala megegyezik a taj-
lapkakéval, 3 helyzetben is kulonleges szabalyok vonatkoznak rajuk
(mindegyiket vastaggal kiemeltiik a kihivaskartyan). A kulonleges
lapkaknak sajat rekesze van a rendszerezdben.

Fontos: Ne keverjétek 6ssze a kiilonleges lapkakat (amiken jel-
z8tabla lathatd) a tobbi tajlapkaval az el6készuletek soran, amig
ki nem huztatok véletlenszertien a 3 tajlapkat, amit visszatesz-
tek a dobozba.

A Dorfromantik videdjdték csapata: (balrdl
jobbra haladva, feliilrél) Sandro Heubeger, Luca
Langenberg, Timo Falcke, Zwi Zausch.
Luca, Sandro, Time és Zwi a Dorfromantik videdjd-
ték fejlesztdéi, ami mdr PC-n és Nintendo Switch-en
is elérhetd. Kozosen alapitottdk meg a Toukana
Interactive fejlesztéstudiot, és e név alatt szeret-
nének még szdmos kreativ és kivdlé min6ségi
indie jdtékot megalkotni. Az els6 munkdjuk, a Dorfromantik, nagy nemzetko-
Zi sikernek drvend. Szamos dijat is elnyert, tobbek kozétt a legjobb jdtéktervezé-
sért és a legjobb debditdldsért jard dijat a Német Videdjdték Dijdtadén 2021-ben,
és a legjobb német jaték cimet a 2021-es Német Fejleszt6i Dijataddn. Mind a négyen
tdrsasjdték-rajongdk, és nagy lelkesedéssel vettek részt a jaték adaptdcidjaban.

Illlusztrator: A berlini Paul Riebe Idtvdnytervezé
mdivész, aki elsé6sorban a szdrakoztatdiparban
ismert név. Tébbek kozott a dijnyertes KARAKTER
Design Studionak és az Envar Entertainmentnek
dolgozik, de szdmos elismert AAA videdjdatékban,
filmsorozatban és mozifilmben is kézremdkodott.
A Dorfromantik az elsé tdrsasjdték, amelyet il-
lusztrdlt. A legfébb kihivdst szdmdra az jelentette,
hogy megérizze a videdjaték bdjos stilusdt, mikozben a tdrsasjdték kévetelménye-
inek is meg kellett felelnie. Kiilénés migonddal alkotta meg a lapkdkon taldlhatd
apro jeleneteket.

Barmikor félbehagyhattok egy kampanyt, hogy ujat kezdjetek, vagy
hogy folytassatok egy masikat egy masik csapattal. Hasznaljatok
a dobozokban talalhaté tartozékkartyakat, hogy biztosan mindent
a megfelel6 dobozba tegyetek vissza. A kampanylap jobb oldalan
talalhato attekintés segit, hogy miket oldottatok mar fel az egyes
kampanyokban.

Milyen magas pontszamot tudtok elérni?

Hdny jatékra lesz sziikségetek, hogy minden uj elemet feloldjatok?

Jdtéktervezok: A két tervez6 - Lukas Zach Német-

orszdg északi részérél, és Michael Palm Németor-

szdg déli részérdl - kozel 20 éve merd véletlenbdl

taldlkoztak (vagy nevezziik szintiszta szerencsé-

nek?). Lukast érdekelte, hogyan miikodik a jatékok

tervezése: levette az elsé dobozt a polcrdl, hogy

irjon a jaték tervezéjének. Michael a tdrsasjaték-

| és képregénytizletében, a konstanzi Seetrollban

kapta meg az iizenetet. Ok ketten taldlkoztak és néhdny kezdeti jatékotlet mellett

megtervezték az elsé k6zos jatékukat is Die Kutschfahrt zur Teufelsburg (Adlung Ver-
lag) cimen, amelyet Olaszorszdgban az év kdrtyajdtékanak vdlasztottak.

Azdta szdmos jdtékot alkottak kbzdosen. Heti videdkonferencidk segitségével mi-
kodnek egytitt, a jatékokat pedig online egytitt probdljdk ki, vagy a sajdt tesztelbi
csapataikkal, északon és délen. Munkdjukbdl nemcsak olyan remek jdatékok sziilet-
tek, mint a Die Zwerge, a Vardzslétanoncok a Fénylidércek utjan (Pegasus Spiele),
a Bang! Kockajdték (Abacusspiele), Aventuria (Ulisses Spiele) és az UNDO sorozat
(Pegasus Spiele), hanem két jatéktervez6 bardtsdga is, akik tobb mint 800 kilométer-
re élnek egymdstdl. Mindketten remélik, hogy lelkesen fogadjdtok legtjabb mdiviiket,
a Dorfromantikot.

HAGYD A SZABALYKONYVET!
A DIZED'JATEK KOZBEN TANIT.

Az interaktiv angol nyelv( jaték kdzbeni
oktatdvideo lépésenként vezet végig a jatékon.
Nyisd meg a Dized alkalmazast és kezdj jatszani!
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tes Dorfromantik video6-
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német Toukana Interactive
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AtervezOk szeretnének kdszénetet mondani a jaték teszteléséért az aldbbiaknak: Arne, Babs,
Demian, Felix, Florian, Francis, Jakob, Johannes, Katharina, Katja, Lisa, Klaus, Markus, Nathan,
Noa, Paul, Philipp, Silas, Sven, Thilini, Thomas, Vanessa, valamint Luca, Sandro, Tomi és Zwi
a Toukanatél.

v1.0. Minden jog fenntartva! A szabalyok, tartozékok, illusztraciok és grafikai elemek sokszo-
rositasa és publikalasa csak a Pegasus Spiele el6zetes engedélyével lehetséges.

Importalja: GémKer-Gémklub Kft. 1143 Budapest, Stefania Gt 45.
www.gemker.hu, info@gemker.hu
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