PARBA}

IKasS Zzach es VMiichael Paim i1atek:

Pegasus Spiele




TARTOZEKOK

138 lapka:

84 tajlapka (42 jatékosonként) 54 feladatlapka (27 jatékosonként)
(az aldbbi 7 feladattipussal)

4x erdd erdei 4x szdnté aratdsi 4x falu falusi 4x vasut vasuti
feladattal feladattal feladattal feladattal

o . .

Piros hdtoldal 4x folyd vizes 4x bekeritd 3x dupla hdtoldalak
feladattal feladat feladat

Szdnto

54 feladatjel6l6 (27 jatékosonként) Az 1. modul tartozékai:

CORORON G RO N® R0

erde/fe/adat- aratas:feladat— falustfe/adat— vasutlfe/adat— wzesfeladat— bekerltofeladat— dup/afeladat—
Jjelolé jelolé Jelolé Jjelélé Jjelolé Jjelolé Jelolé

0066 9©©

Jdtékosonként 1-1 db 3, 4, 5 és 6 pontos feladat minden tipusbdl, e
a duplafeladat-jel6l6k mindig 6 pontosak

Pontoz6tomb A 2. modul tartozékai

2 gyljtétabla (1 jatékosonként) 2 fényképész (1 jdtékosonként) talppal 8 kiilonleges lapka (4 jdtékosonként)

Fényképész Iskola Oreg t6lgy

42 Fényképész <2 Iskola

18 kamerajel6l6
(az egyik oldala piros, a mdsik kék)
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6 piros sziv fabol
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l Mar ismered a Dorfromantik - A tarsasjaték szabalyait?
® Lapozz a 8. oldalra egy rovid 6sszefoglaldért, hogy azonnal belekezdhess a jatékba!

Dontsétek el, hogy ki melyik szinnel jatszik.

Ezutan az egyik jatékos valogassa szét a tajlapkait és a
feladatlapkait, majd képpel lefelé keverje meg azokat. A két
kupacot tegye maga elé képpel lefelé.

Ez a jatékos tegyen vissza 3 tajlapkat a dobozba, anélkiil, hogy
megnézné azokat.

Ezutan keverje meg a 24 feladatjeloléjét (a duplafeladat-
jelolék kivételével), és képpel lefelé tegye maga elé azokat,
tipus szerint szétvalogatva. A 3 duplafeladat-jel616t tegye a
tobbi tipus jeldl6 mellé.

A masik jatékos képpel felfelé elrendezi maga el6tt az
Osszes taj- és feladatlapkajat ugy, hogy minden lapka mind-
két jatékos szamara jol lathato legyen. A nagyobb hatékonysag
érdekében hasznos lehet, ha a lapkakat szétosztja feladattipus
vagy az uralkodo tajtipus alapjan.

Végul a masodik jatékos tegye tipusonként szétvalogatva,
képpel felfelé a 27 feladatjeloléjét a feladatlapkai mellé.

Mindkét jatékos gy6z8djon meg réla, hogy van elég helye a
lapkak kijatszasara.

A pontozotdmbot tegyétek félre, erre a jaték végén lesz sziikség.

Az elsé jatéek soran a két modul tartozékait hagyjatok a doboz-
ban. A hasznalatukrdl a 9. oldaltdl kezdve olvashattok.

A JATEK CELJA

Mindkét jatékos ugyanazokbdl a tereplapkakbdl épit fel szépséges tajat. Mindketten megprébaljak teljesiteni a lakdk kivansagait, és
létrehozni a leghosszabb folyamatos vasutvonalat és folyot, mikdzben a zaszldkra is Ugyelnek. Aki tobb pontot szerez, az gy6z a jaték
végeén.




A JATEK MENETE (1/3)

Az a jatékos, akinek képpel lefelé vannak a lapkai, minden kor-
ben felfed 1 lapkat (taj- vagy feladatlapkat), amit a masik jatékos
kikeres a sajat lapkai kozul. Mindkét jatékos lehelyezi a lapkat a
sajat jatékteruletére a lehelyezési szabalyok szerint (lasd a jobb
hasabban).

Azt, hogy taj- vagy feladatlapkat kell-e felfedni, az alabbi szabalyok
hatarozzak meg:

A jaték elsé 3 korében 1-1 feladatlapkat fedjetek fel.

Amikor az a jatékos, aki el6tt képpel lefelé vannak a feladatjeldldi
felfed egy feladatlapkat, azonnal felfed egy egyezé tipusu
feladatjel6l6t is. A masik jatékosnak ugyanezt a feladatjelol6t
kell kikeresnie a sajat jelolSi kdzul. Ezutan tegyétek a felfedett
feladatjelol6t a feladatlapkatokra, és igy helyezzétek el azokat
a sajat jatékteruleteteken.

7 kulénboz6 tipusu feladat létezik:

Erdei Aratasi
feladat  fejadat

& @

Vizes
feladat

-

O8N 8

Példa: Ha egy erdei feladatos feladatlapkdt fedtél fel, fordits fel
egy erdeifeladat-jelol6t, és helyezd a lapkdra. Majd a kett6t egytitt
helyezed a jatéktertiletedre.

O+o~—E)

A tovabbiakban minden kérben ellenérizzétek, hogy hany
feladatjel6lével rendelkezé feladatlapka van a két jatékte-
ruleten:

A) Ha az egyik vagy mindkét jatékosnak kevesebb, mint 3 feladat-
jelolos feladatlapka van a jatéktertletén, akkor 1 aj feladat-
lapkat kell felforditanotok, és azt a megfelel6 feladatjeldlSvel
elhelyeznetek a jatéktertleteteken, a lehelyezési szabalyoknak
megfelel6en. Ez azt jelenti, hogy az egyik jatékosnak akar 3-nal
tobb feladatjel6l8s feladatlapka is lehet a jatéktertletén.

B) Ha jatékban van 3 (vagy tobb) feladatlapka feladatjel6lével
mindkét jatékteruleten, akkor 1 aj tajlapkat forditsatok fel, és
helyezzétek el a jatéktertileteteken a lehelyezési szabalyoknak
megfelelGen.

Lehelyezési szabalyok.
Az alapvetd szabaly:

A jatékosok lapkait mindig ugy kell lehelyezni, hogy azok egyetlen
Osszefliggl csoportot alkossanak. Ez azt jelenti, hogy a lehelye-
zett lapkanak a 6-bol legalabb 1 élével érintkeznie kell egy masik
lapkaval a jatékos jatékteruletén.

Tovabba az alabbi 2 lehelyezési szabalyt is be kell tartani:

+ A vasutaknak és folyoknak mindig egyezé tipusu éllel kell
érintkeznitlik. Tehat egy folyo szélét nem illesztheted egy folyo
nélkuli lapka széléhez. (De természetesen elkezdhetsz tdbb, nem
Osszefliggd vasutat vagy folyot is.)

+ Ugyanakkor az erdé, szanté és falu, illetve a semleges rét tajti-
pusu lapkaszéleket tetszés szerint helyezheted le. Ezeknek az
éltipusoknak nem kell egyeznitk.




A JATEK MENETE (2/3)

Ezek a példdk szabdlyosak:

Feladatok teljesitése

Minden feladatjel6l6n talalhaté egy szam (3, 4, 5 vagy 6). Ez azt
jelzi, hogy pontosan hany lapkabdl (tajlapkabdl, feladatlapkabdl
vagy kulonleges lapkabdl, ha hasznaljatok a 2. modult) kell allnia a
hozza tartozo tertletnek, vasutnak vagy folyonak, hogy a feladat-
jelold teljesuljon. (Egy terlletet azonos tajtipusu lapkak alkotnak,
amelyek azonos tipusu éllel illeszkednek egymashoz.)

A dupla feladatok esetében a megadott 2 terilettipus kozul vala-
melyiknek pontosan 6 lapkabdl kell dlinia a feladat teljesitéséhez.

Egyetlen kivétel van, a bekerit6 feladatok esetében:
Egy bekeritd feladat akkor teljesul, ha pontosan annyi lapka illesz-
kedik az éleihez, amilyen szamot a bekerit6feladat-jel6l6 mutat.

Fontos: Itt maga a feladatlapka nem szamit bele!

A feladatok akar azonnal, a lehelyezéssel teljesithetdk.

Példa: Az aratdsifeladat-jeldl6 és a bekeritéfeladat-jel6ld teljestiltek,
mert a szanto tertilete pontosan 4 lapkdbal dll, illetve pontosan 3
lapka szomszédos a bekerité feladatos feladatlapkaval.

Ha teljesitettél egy feladatjel6l6t, helyezd azt képpel felfelé a
jatékteruleted szélére. A kdnnyebb attekinthet6ség érdekében
a teljesitett feladatjeldl6ket egyesével (tipusonként), egymas
mellett rendszerezzétek. A jaték végén a teljesitett feladatjeldl6k
pontokat fognak érni.

Ne feledjétek: A kovetkezd lapka felfedése eldtt ellenGrizzétek,
hogy nincs-e kevesebb, mint 3 feladatjelolds feladatlapka vala-
melyik (vagy mindkettd) jatékteruleten.

Példa: Az 5-6s vizesfeladat-jel6l6 még nem teljestilt, mert a folyd
egyel6re csak 4 lapkabdl dll.

Egy késébbi kérodben lehelyezel egy vizesfeladat-lapkdt egy 6-0s
feladatjelélével. Ezzel az 5-6s vizesfeladat-jel6l6 teljestilt, igy
dthelyezheted azt a tobbi teljesitett feladatjel6l6 mellé a jatékterd-
leted szélén. A 6-0s jel6l6 teljesitéséhez még egy folydt tartalmazd
lapkdra lesz sziikséged.

39000




A JATEK MENETE (3/3)

Tovabbi részletek:
* Feladatlapkakat lehelyezhetsz olyan tertlet részeként is, amely mar
tartalmaz 1 vagy tobb feladatlapkat, feladatjel6l6vel vagy anélkal.

* Nem helyezhetsz le Ggy feladatlapkat, hogy azzal az adott
terulet (vagy vasut, folyd és bekeritd feladat) a lehelyezés
pillanataban tébb lapkabdl alljon, mint a feladatjeldld ér-
téke. Tovabba nem helyezhetsz le Ugy feladatlapkat, hogy az
bezarja az adott teruletet, vasutat vagy folyot, amely még
kisebb, mint amit a feladatjel6l6 megkovetel. (A bezaras azt
jelenti, hogy nincs tobb nyitott él, amelynek mentén tovabbi
lapkakkal bévithetnéd a teruletet).

Példa: Nem helyezheted le ezt a feladatlapkat az 5-6s jel6l6vel
ebben az dllasban, mert bezdrndd vele a falu tertiletét, mikoz-
ben az még csak 4 falulapkabdl dll, de lenne rajta egy 5 falulap-
kat igényl6 feladatjelélé.

Ha le akarod ide helyezni ezt a feladatlapkdt, akkor egy éllel el
kell forgatnod az 6ramutaté jdrdsdval megegyezé irdnyban. gy
egy falu tipusu lapka hidnyzik még, hogy teljesitsd az 5-6s falusi
feladatot.

y 4

Ugyanakkor késébb lehelyezhetsz egy lapkat egy tertlet,
vasut vagy folyo részeként ugy, hogy ezzel tobb lapkabol
alljon, mint amit egy mar korabban lehelyezett feladatjelol6
megkovetel. Ebben az esetben ezt a jel616t érvénytelenitet-
ted, vedd le, és tedd vissza a dobozba pontozas nélkal. Akkor
is ugyanigy kell eljarnod, ha késébb bezarsz egy tertletet,
vasutat vagy folyot ugy, hogy kevesebb lapkabdl all, mint amit
a korabban lehelyezett jel6l6 megkdvetel.

A duplafeladat-jelol8ket csak akkor kell érvényteleniteni,

ha a fent leirt feltételek mindkét tertlettipusra igazak.

A bekerit6feladat-jel6l6ket sosem kell érvényteleniteni.

* Egy lapka lehelyezésével akar tobb feladatot is teljesithetsz
egyszerre.

Példa: A szdntofoldes lapkat lehelyezheted a képen Idthato
mddon, és igy teljesitenéd a 6-os aratdsi feladatot, de érvényte-
lenitenéd vele az 5-6s jel6l6t.

Ha az 5-6s aratdsi feladat is egy 6-0s aratdsi feladat lenne, ak-
kor a lapka lehelyezésével mindkét feladatot egyszerre teljesite-
néd.

* Ha elfogytak a feladatlapkak, nem jatszhatsz ki tébbet. Folytasd
a jatékot kizardlag tajlapkak lehelyezésével a jaték végéig.

A zaszlok

6 tajlapkan talalhatd 1-1 zaszl6 3 szin valamelyikébdl (mindharom
szinbdl 2 zaszI6s lapka van a jatékban):

A z6ld zaszl6 mindig az erdd tajtipust jeldli, a sarga zaszI6 a
szantot, a piros pedig a falut.

A zaszlok kijatszasakor kdvesd a szokasos lehelyezési szabalyokat,
mint minden mas lapkanal.

De ne feledd:

A jaték végen csak azokért a zaszlos teruletekért kapsz pontot,
amelyeket bezartal, azaz nincsen nyitott éluk (lasd a pontozast a
7. oldalon és a példat a 8. oldalon).




valamelyik (vagy mindkét) jatékteruleten kevesebb, mint 3 feladat-
jelolés feladatlapka maradt-e. Ha igen, a jaték tovabb folytatédik
Ujabb feladatlapka felfedésével és lehelyezésével, amig mindkét
jatékteruleten legalabb 3 feladatjel6l6s feladatlapka nem lesz.

A jaték azonnal véget ér, amikor fel kellene fedned egy tajlapkat,
de mar nincs toébb. Ha maradtak esetleg feladatlapkak, amiket
még nem fedtetek fel és helyeztetek le, azok mar nem kerulnek
jatékba.

Ha valamelyik jatékos az utolsé tajlapka lehelyezésével teljesitett Ezutan szamoljatok dssze a pontjaitokat.
vagy érvenytelenitett egy feladatot, akkor ellenérizzétek, hogy

Vegyetek 1 lapot a pontozétombbél (példat
a pontozasra a kovetkezd oldalon talaltok):

1.

El&szor is irjatok be ide a neveteket.

2.

Feladatok

Adjatok 6ssze az egyes tajtipusokbdl
teljesitett feladatjelol6k értékét, és
irjatok be az eredményt a megfeleld
mezdébe: a teljesitett erdei feladatokért
@, a teljesitett aratasi feladatokért
@, a teljesitett falusi feladatokért
&, a teljesitett vasuti feladatokeért
&, a teljesitett vizes feladatokért @,
a teljesitett bekerit6 feladatokért ©
és a teljesitett dupla feladatokért @
jaro pontokat. Ezek alatt, a ,,Részpont-
szam” mez@be irjatok az dsszes telje-
sitett feladatért jaré pont dsszegét.

Modulok 3.

Ebbe a két mezébe csak akkor

irjatok pontokat, ha az 1. modullal
és/vagy a 2. modullal  jatszot-

tatok. llyenkor irjatok be az egyes

modulokban szerzett teljes pontsza-

mot.

Név

Feladatok

Rész-
pontszam

Rész-
ponts7awx

INNDESEE0EN

R—
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6. irjatok ide a jatékotok végeredményét.

3.

Zaszlok

Nézzétek meg egyesével a zaszldkat.
Minden bezart teruleten talalhaté
z3szl6 annyi pontot ér, ahany lapka-
bél &ll az adott terilet. irjatok be a
pontok 6sszegét a megfeleld helyre:
a z0ld zaszlokért jaré pontokat A, a
sarga zaszlokért jaré pontokat B, és
a piros zaszlékért jaro pontokat C.

4.

Leghosszabb vasutvonal és leg-
hosszabb folyé

Szamoljatok meg, hany lapkabdl
all a leghosszabb vasutvonala-
tok és a leghosszabb folyotok.

(A vasutnal és a folyonal minden
lapka szamit, amelyeken vasut
vagy folyd talalhaté és egymassal
megszakitas nélkul szomszédo-
sak.) irjatok be a lapkak szdmat

a leghosszabb vasutvonal D és a
leghosszabb folyo E esetében a
megfelel§ mez8be. A zaszlokeért,
a leghosszabb vasutvonalért és
folydért jard pontok 6sszegét irja-
tok be a ,Részpontszam” F mez6-
be alulra.




Példa (kivonat a kék jatékos pontjaibol a jaték végén):

Feladatok:

Ajdték sordn 2 falusi, 1 aratdsi, 1 vasti és 1 bekeritd feladatot
teljesitettél. Ezek a teljesitett feladatok dsszesen 20 pontot érnek
neked.

Zdszlok:

3 zdszI6 van a jatéktertileteden: 1 sdrga és 2 piros.

Mivel a sdrga zdszI6t tartalmazé szanté nincs bezdrva (2 nyitott
éle van), ezért a zdszI6ért nem kapsz pontokat. A falusi tertiletet
a 2 piros zdszI6val viszont bezdrtad. Mivel ez 7 lapkdbdl dll, 14
pontot irhatsz fel magadnak (7 pont zdszlénként) a pontozdlap
megfelel6 mezdjébe.

=

Leghosszabb vasttvonal:
A példdban csak egy vastitvonal van, amely 3 lapkdbél dll. gy a
leghosszabb vasttvonal 3 lapkdbdl dll, ezért kapsz érte 3 pontot.

it [olelelzomlolf ¢

Ez a példajdtékos Gsszesen 20+14+3=37 pontot kapna.

Mar ismered a Dorfromantik - A tarsasjatékot?
ime egy rovid 6sszefoglalé az Ujdonsagokrol!

- Egymas ellen jatszotok.

- 2 j feladattipus van: a dupla feladatok s) [s) [s és abekerit6
feladatok (23]

- Az egyik jatékos kulon-kulon megkeveri a taj- és feladatlapkait,

és képpel lefelé kupacokat alkot maga el6tt (3 tajlapkat pedig - Bekerit6 feladatok: Ezek az uj feladatok akkor teljestlnek, ha

visszatesz a dobozba, anélkil, hogy megnézné). A feladatjeldléket
is megkeveri képpel lefelé, és maga el6tt kupacokba rendezi. A
masik jatékos az dsszes lapkajat és feladatjeldl6jét mindkettejuk
szamara jol lathatoan, képpel felfelé rendezi el.

Az a jatékos, akinek képpel lefelé vannak a lapkai, minden kor-
ben felfed 1 lapkat. A masik jatékos kikeresi ugyanezt a lapkat
a sajat lapkai kdzul. Ezutan mindkét jatékos lehelyezi a lapkat a
sajat jatékteruletére.

Mindig uj feladatlapka kerul jatékba, ha 3-nal kevesebb feladat-
jelol8s feladatlapka talalhaté legalabb az egyik jatékteruleten. Ez
azt jelenti, hogy az egyik jatékosnak akar 3-nal tobb feladatjel6l8s
feladatlapka is lehet a jatékteruletén.

Minden tipusbdl 1-1 darab feladatjel6l6 van 3, 4, 5 és 6 pont
értékben.

pontosan annyi lapka szomszédos a bekerit6 feladat lapkajaval,
amilyen szam a feladatjel6ldn szerepel. A bekerit6 feladat lap-
kaja nem szamit bele a teljesitéshez szikséges szamba ebben
az esetben.

- Dupla feladatok: Ezek 2 kiilonb6z4 tajtipust jeldlnek. Amint a két

tertlet kozul az egyik pontosan 6 lapkabdl all, a dupla feladat
teljesalt.

- A jaték végén a jatékosok kulon-kulon 6sszeadjak a pontjaikat,

és a legmagasabb pontszamot szerz§ jatékos gy6z.

- Tovabba van 2 modul, amivel kiegészithetd a jaték, kulon vagy

egyszerre is. Ezekrdl a kdvetkez§ szakaszban tudhatsz meg tobbet.




MODULOK ES JATEKVALTOZATOK

1. modul: A feladatkartyak
Az 1. modul 9 feladatkartyat hoz jatékba.

El6késziiletek:

Keverjétek meg kilon-kulon az egyes tajtipushoz tartozo (tehat
azonos szinl) 3 kartyat képpel lefelé, és forditsatok fel belSle egyet.
A tobbi kartyat tegyétek vissza a dobozba, ezekre ebben a jaték-
ban mar nem lesz sziikségetek. igy mindharom tajtipusbdl - erds,
szanto és falu - 1 feladatkartya lesz képpel felfelé.

Minden tajtipusbdl az alabbi 3 feladatkartya létezik:

5+ méretl bezart terulet
Nagy szanté
5+ méret(,
bezart szanté

Ezt a feladatot a jaték soran kell teljesiteni.

Feladat

Ajdték sordn:

Alakits ki egy 5 vagy tobb lapkabdl
allo, bezart szant6.

Aki el6szor teljesiti, az kapja a
legtdbb pontot, aki masodiknak
teljesiti, az a kovetkez6t és igy
tovabb. (Azonnal irjatok fel ezeket
a pontokat a pontozélapra.)

Minden jatékos csak egyszer kaphat pontot
ezért a feladatért a jaték soran. Ha ugyanab-
ban a korben sikertl |étrehoznotok egy 5+
méretl bezart tertletet a megadott tajtipus-
bol, akkor adjatok 0ssze az elsd két helyért
jaré pontszamokat, és felezzétek meg. igy
mindketten 6 pontot kaptok. A feladatért
jaré pontokat azonnal irjatok fel a ponto-
z6lapra, atréfea  alatti mezdbe.

8. 4.2.0

Ha kétf6s jatékot jatszotok, csak az elsd két pontszamot hasznalja-
tok. A masik két szamra csak a 3 vagy 4 f6s jatékban van szikség
(lasd 11. oldal).

2. modul: Latnivalok

Ehhez a modulhoz szukségetek lesz a 2 gyUjtétablara, az 5 latniva-
|6kartyara, a 6 piros szivre, a 8 kulonleges lapkara, a 2 fényképészre
talppal és a 18 kamerajeldldre.

El6készuletek:

Vegyétek ki, és a helyezzétek magatok elé a gydjtétablat a sajat
szinetekben. A latnivalokartyakat helyezzétek egymas mellé a
kozos jatékterllet szélén. A piros sziveket, a kilonleges lapkakat,
valamint a fényképészeket és a kamerajeldldket helyezzétek a
megfelel6 kartyakra.

Legtobb 2+ méretli bezart terulet Nagy erds

5+ méretd,
bezart erd6

Ezt a feladatot a jaték végén pontozzatok.
Ha mindkét jatékosnak ugyanannyi 2+ mé-
retd terllete van a megadott tajtipusbal,
akkor adjatok 6ssze az els6 két helyért
jaré pontszdmokat, és felezzétek meg. igy
mindketten 6 pontot kaptok.

irjatok be a pontszdmokat a pontozélapra,
atréfea  alatti mezébe.

Feladat

A jdték sordn:

Alakits ki egy 5 vagy tobb lapkahdl
46, bezért erdét.

Aki el6szor teljesiti, az kapja a
legt6bb pontot, aki masodiknak
teljesiti, az a kovetkez6t és igy
tovabb. (Azonnal irjatok fel ezeket
a pontokat a pontozélapra.)

8.4.2.

Ha kétf6s jatékot jatszotok csak az elsd két
pontszamot hasznaljatok. A masik két szam-
ra csak a 3 vagy 4 f8s jatékban van szikség.

2+ méretl bezart teriletek szama Nagy falu

5+ méretd,
bezart falu

Ezt a feladatot a jaték végén pontozzatok.
Ennél a feladatnal nem egymassal verse-
nyeztek, mindketten a masik jatékos sike-
rétdl fuggetlenul szereztek pontokat.

Feladat

A jdték sordn:

Alakits ki egy 5 vagy tobb lapkabol
all6, bezart falvat.

Aki el6szor teljesiti, az kapja a
legtébb pontot, aki masodiknak
teljesiti, az a kovetkez6t és igy
tovabb. (Azonnal irjatok fel ezeket
a pontokat a pontozdlapra.)

irjatok be a pontszdmokat a pontozélapra,
atrofea  alatti mezdbe.

8.4.2.9

Jaték menete:

Valahanyszor teljesitesz egy feladatot, helyezd a feladatjel6l6t
a gyljtétabladra, az 1-es mez6tdl kezdve, névekvd sorrendben
haladva. Ha a 4-es, 7-es vagy 10-es mezére helyezel feladat-
jelolét, azaz ha teljesitetted a 4., 7. vagy 10. feladatodat, valaszt-
hatsz 1 latnivalét, amit jatékba hozol. Minden latnivalét csak
egyszer valaszthatsz. (Az illusztracio a B és C kulonleges lapkakon
vagy kék vagy piros szind, igy azt a lapkat valaszthatod, amelyik
megfelel a te szinednek a jatékban.)




A latnivalék:

Szivek )
Szivek

Ha a sziveket valasztod, egyesével
tudod Oket jatékba hozni a kovet-
kezd korodtél kezdve, azzal, hogy
lehelyezel 1 szivet egy tajlapkara,
a lapka lehelyezésével egy id6ben.
A sziveket nem jatszhatod ki fel-
adat- vagy kiilonleges lapkakra.

A szivek szabdlyait a hatoldalon
Fontos: Amelyik jatékos el6szor va- sl gt
lasztja a sziveket, 3 darabot magahoz
vehet beldluk. Tovabba a maradék
3-bél 1 szivet visszatesz a dobozba. igy a mésik jatékos csak
2 szivet kap, ha késébb § is ezt az latnivalét valasztja, és ezért
valészinUlleg kevesebb pontot fog veluk szerezni. Ha mindket-
ten egyszerre valaszthattok latnivalot és mindketten a sziveket
akarjatok valasztani, akkor mindketten 3 szivet kaptok meg.

A jaték végén keressétek meg az Osszes szives lapkat, és
nézzétek meg, hogy a lapka 6 oldalabol mennyi szomszédos
azonos tajtipusu élekkel - erdd az erdével, mez8d a mezbvel,
vasut a vasuttal stb. Minden egyez6 él 1 pontot ér. Szivenként
maximum 6 pontot szerezhettek.

Kiilonleges latnivalék: Iskola, Magtar és az Oreg télgy

A fényképész

Ha a fényképészt valasztod, el6szor
is helyezd el a kulonleges lapkat a
jatékteruleteden a lehelyezési sza-
balyoknak megfelel&en, és helyezd a
fényképészt a lapkara. A jaték hatra-
lév6 részében valahanyszor lehelyezel
egy lapkat a féenyképész figurajaval
szomszédosan, atmozgathatod a
fényképészt az aktualisan lehelyezett
lapkara. Ezutan helyezz 1 kameraje-
|68t (a sajat szineddel felfelé) arra a
lapkara, ahol a fényképész all.

A fényképész kilonleges lapka
szabdlyait a hatoldalon taléljatok.

Legyetek résen: 6sszesen csak 18 kamerajeldld all kettétok
rendelkezésére, szintdl fuggetlenll. Lehetséges, hogy az egyik
jatékos tobb kamerajeldl6t szerez meg, mint a masik, ha a jaték
soran hamar lehelyezi a fényképészét és gyakran aktivalja is.

A jaték végén a jatékteruleteden elhelyezett minden kame-
rajelold 1 pontot ér.

Ha ezek kozul valasztasz, akkor a masik kettd mar nem lesz elérhetd a szamodra, illetve az, amit valasztot-
tal, mar nem lesz elérheté az ellenfeled szamara - kivéve, ha ugyanabban a kérben valasztjatok ugyanazt.
Avalasztott kilonleges latnivald lapkajat helyezd a jatékteruletedre a lehelyezési szabalyoknak megfelel&en.

Fontos: Ha csak az egyik jatékos valasztja az adott latnivaldt, akkor a masik jatékos ehhez tartozé lapkajat
tegyétek vissza a dobozba. A masik jatékos kés6bb mar csak a megmaradt 2 kuldnleges latnivalo kozul va-
laszthat. Miutan mindketten valasztottatok mar a 3 kulonleges latnivald kdzll, a megmaradt lapkakat tegyétek

vissza a dobozba.

A jaték végen 1 pontot ér minden megadott tajtipusu lapka a kuldnleges lapkatdl 2 lapkanyi tavolsagon be-
lGl. Az Ures mezdk is szamitanak a tavolsag kiszamitasaban (a példakat lasd a 3 latnivaldkartya hatoldalan).

Az breg télgy killbnleges lapka
szablyait a hatoldalon talaljétok.

A latnivalékbdl szerzett pontok 6sszegét irjatok fel a pontozdlapra a csillag  alatti mezébe.




Jatékvaltozat: 3 vagy 4 fos jaték Jatékvaltozat: Csapatjaték

Kettd Dorfromantik - Pdrbaj példannyal akar 4 fével is jatszhattok. Megtudhatjatok, Természetesen a Dorfromantik - Pdrbaj ja-

hogy ilyenkor mire kell figyelni az alabbi link segitségével. tékot tobb jatékossal is jatszhatjatok, ha a
tetszéleges szamu jatékost 2 egymas ellen

https://www.gemklub.hu/dorfromantik-parbaj jatszé csapatba osztjatok.

A Dorfromantik videojdték csapata: (balrél jobbra Jdtéktervezok: A két tervez6 - Lukas Zach Németor-
haladva, fellilrél) Sandro Heubeger, Luca Langen- szdg északi részérél, és Michael Palm Németorszdg
berg, Timo Falcke, Zwi Zausch. déli részérdl - kdzel 20 éve merd véletlenségbdl
Luca, Sandro, Time és Zwi a Dorfromantik videojdték taldlkoztak (vagy nevezziik szintiszta szerencsé-
fejleszt6i, ami mdr PC-n és Nintendo Switchen is nek?). Lukast érdekelte, hogyan miik6dik a jatékok
elérhetd. Kbzdsen alapitottdk meg a Toukana In- tervezése: levette az elsé dobozt a polcrél, hogy
teractive fejleszt6studiot, és e név alatt szeretnének irjon a jdték tervezdjének. Michael a tdrsasjdték- és
még szdmos kreativ és kivalé mindségd indie jatékot képregénytizletében, a konstanzi Seetrollban kapta
megalkotni. Az els6 munkdjuk, a Dorfromantik, meg az lizenetet. Ok ketten taldlkoztak és néhdny
nagy nemzetkézi sikernek 6rvend. Szdmos dijat is elnyert, tébbek kdzétt a legjobb kezdeti jatékotlet mellett megtervezték az elsé kézds jdtékukat is Die Kutschfahrt zur
jdtéktervezésért és a legjobb deblitdldsért jdard dijat a Német Videojdték Dijdtadon Teufelsburg (Adlung Verlag) cimen, amelyet Olaszorszdgban az év kdrtyajdtékdnak
2021-ben, és a legjobb német jdték cimet a 2021-es Német Fejlesztbi Dijdtaddn. Mind a vadlasztottak.

Azdta szdmos jdtékot alkottak kézdsen. Heti videokonferencidk segitségével miikodnek
egylitt, a jatékokat pedig online egytitt prébdljdk ki, vagy a sajdt tesztel6i csapataikkal.
Hlusztrdtor: A berlini Paul Riebe Idtvdnytervezd Munkdjukbdl nemcsak olyan remek jdtékok szlilettek, mint a Die Zwerge, a Vardzslé-
mdivész, aki els6sorban a szérakoztatdiparban tanoncok a Fénylidércek utjdn (Pegasus Spiele), a Bang! Kockajdték (Abacusspiele), az
ismert név. Tébbek kozott a dijnyertes KARAKTER Aventuria (Ulisses Spiele) és az UNDO sorozat (Pegasus Spiele), hanem két jdtéktervezd
Design Studidnak és az Envar Entertainmentnek bardtsdga is, akik tobb mint 800 kilométerre élnek egymdstdl. Mindketten remélik,
dolgozik, de szdmos elismert AAA videojdtékban, hogy lelkesen fogadjdtok legtjabb mdviiket, a Dorfromantikot.
filmsorozatban és mozifilmben is k6zremdikodott.
A Dorfromantik az elsé tdrsasjdték, amelyet illuszt-
rdlt. A legf6bb kihivdst szdmdra az jelentette, hogy
meg6rizze a videojdték bdjos stilusdt, mikozben a tdrsasjdték kovetelményeinek is meg
kellett felelnie. Kiilén6s migonddal alkotta meg a lapkdkon taldlhaté apré jeleneteket.

Tervezék: Lukas Zach és Michael Palm Gyart6: Pegasus Spiele GmbH, Am StraBbach 3, 61169 v1.1. A szabalyok, ’ta,rtoz’ékok, i.IIulsgtréciék és grafikai
Illusztracié: Paul Riebe Friedberg, Németorszag, Toukana Interactive UG. elemek sokszorositasa és publikalasa csak a Pegasus
Grafika: Jens Wiese Tulajdona Spiele el6zetes engedélyével lehetséges.
Megyvalésitas: Klaus Ottmaier © 2024 Pegasus Spiele GmbH. Minden jog fenntartva!

Importalja:
GémKer-Gémklub Kft.
1143 Budapest
Stefania Ut 45.
Ez a tarsasjaték a dijnyertes www.gemker.hu
Dorfromantik videojatékon info@gemker.hu

alapul, amelyet a német

. : Playing is Passion! .
FOTPR*GATNQ Toukana Interactive fejlesztett. e k. Pegasus Spiele






