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(20 arkuszy, zadrukowanych jednostronnie) (50 arkuszy, zadrukowanych obustronnie)

DIZED Interactive
DIZED| Tutorial (zobaczs. 8)

TUTORIAL

25 kafelkéw Zadan (z 5 nastepujgcymi typami Zadari)

Las z Zadaniem  Pole z Zadaniem Wioska z Zadaniem
Lasu Pola Wioski

Tor z Zadaniem Strumien z Zadaniem Rewers
Toru Strumienia

Rewersy znacznikéw Zadari (1x4, 2x5, 2x6
w kazdym z koloréw/typéw Zadar)

Komponenty do odblokowania, odkrywane
w trakcie rozgrywki (podzielone na 5 pudetek):

32 kafelki | 31 kart | 8 znacznikdw |
5 drewnianych serc | 1 plastikowa podpdrka

FAQ i przyktady odblokowanych komponentéw mozna
pobrac ze strony www.iuvigames.pl




Korzystanie z wypraski:

W trzech gérnych przegrédkach wypraski umieszczonych jest pie¢ pudetek €). Zawierajg one nowe, dodatkowe komponenty do gry.

Nie otwierajcie ich, dopdki nie otrzymacie takiego polecenia.

Obok pudetek przechowuije sie drewniane serca, ktére stanowig cze$¢ odblokowywanych komponentéw €3, a przegrédka na $rodku jest
przeznaczona na karty, takze odblokowywane wraz z postepami kampanii €). Z prawej strony znajduje sie miejsce na znaczniki Zadan @.

Bloczek punktowania mozecie ktas¢ posrodku przegrédek przeznaczonych na pudetka i karty €, a bloczek kampanii w gérnej czesci
wypraski @.
Dolna cze$¢ wypraski przeznaczona jest na wszystkie heksagonalne kafelki: kafelki Zadar mieszczg sie w lewe] przegrédce @); kafelki
Krajobrazu w prawej €)); a wszelkie kafelki Specjalne odblokowane podczas gry uktada sie w $rodkowe] przegrédce €).

PRZYGOTOWANIE

Wymieszajcie wszystkie kafelki Zadan rewersami ku gérze. Stworz-
cie z nich dowolng liczbe zakrytych stoséw i umiesccie je na skraju ob-
szaru gry.

Wymieszajcie wszystkie kafelki Krajobrazu rewersami ku gérze. Na-
stepnie wylosujcie 3 z nich i, nie podgladajac ich awerséw, odtézcie
je do pudetka. Nie bedg one uzywane w tej rozgrywce. Stwérzcie z po-
zostatych kafelkéw Krajobrazu dowolng liczbe zakrytych stoséw i je takze
umiesccie na skraju obszaru gry, oddzielnie od kafelkow Zadan.

Teraz wymieszajcie wszystkie znaczniki Zadan rewersami ku gérze
i rozdzielcie je zgodnie z ich kolorami (lub symbolami). Potézcie je zakryte
obok stosow kafelkéw. Bloczki punktowania i kampanii mozecie chwilo-
wo odtozy¢ na bok - bedg wam potrzebne dopiero po zakoriczeniu roz-

grywki.

Wazne! Nie otwierajcie zadnego z 5 pudetek z sekretng zawartoscia,
dopdki nie otrzymacie takiego polecenia.

CEL ROZGRYWKI

Wszyscy razem wspotpracujecie, aby tworzy¢ piekng mape i wykonywac
Zadania powierzone wam przez mieszkancoéw. Chcecie takze zbudowac
jak najdtuzszy nieprzerwany Tor i jak najdtuzszy nieprzerwany Strumien,
jednoczesnie biorgc pod uwage potozenie Flag. Im lepiej wypetnicie kazdy
z tych celéw, tym wiecej punktow zdobedziecie na koniec rozgrywki.

W zaleznosci od wynikéw punktowych osigganych w kolejnych rozgryw-
kach, bedziecie odblokowywa¢ nowg zawartos¢ ukrytg w 5 pudetkach.
Zapewni wam ona dodatkowe zadania, dzieki ktérym zdobedziecie jesz-
cze wiecej punktow.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Wytoncie pierwszego gracza. Rozpoczynajgc od niego, bedziecie rozgry-
wac tury w kolejnosci zgodnej z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara, az
do zakonczenia rozgrywki (patrz s. 5).

W swojej turze gracz odkrywa 1 kafelek Krajobrazu lub 1 kafelek Zadania,
ktéry nastepnie ktadzie w obszarze gry zgodnie z zasadami uktadania
kafelkdw (patrz s. 3). Przed potozeniem kafelka gracze moga dyskutowac,
ktére miejsce bedzie dla niego najlepsze, jednakze po zakonczeniu
rozmowy to aktywny gracz podejmuje ostateczng decyzje.

To, ktory 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 odpowiadajgcy mu znacznik Zadania (z zakrytego stosu) i dotgczy¢ go do
dobranego kafelka Zadania. Odwraca ten znacznik na strone z widoczng
liczba i ktadzie kafelek wraz ze znacznikiem w obszarze gry.

W grze wystepuje 5 typéw Zadan:
Zadanie
Lasu Pola Strumienia
p ‘ { Y e )
& (= Nls 0
Przyktad: jesli gracz odkryt kafelek Zadania z Zadaniem Lasu, bierze

i odkrywa 1 znacznik Zadania Lasu, Zzeby go dotgczyc do tego kafelka. Na-
stepnie umieszcza go razem z kafelkiem w obszarze gry.

+@~o—)

Zadanie Zadanie




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

A) Jesliw 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 kafelkéw.

B) Jedli w obszarze gry znajdujg sie 3 kafelki Zadan ze znacznikami
Zadan, gracz odkrywa 1 kafelek Krajobrazu i ktadzie 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 tworzyty pojedynczg i potaczong grupe kafelkéw. Oznacza
to, ze gracz doktada nowy kafelek w taki sposéb, by stykat sie co najmniej
1z 6 swoich krawedzi z kafelkiem/kafelkami, ktore lezg juz w obszarze gry.

Dodatkowo gracz musi przestrzegac 2 nastepujacych zasad uktadania:

* Tory i Strumienie muszg zawsze pasowac krawedzig do tych samych
typow Krajobrazu na sasiednich kafelkach. Przyktadowo, graczowi nie
wolno potgczy¢ krawedzi ze Strumieniem z krawedzig bez Strumienia.
(Oczywiscie gracz moze potozyc¢ kafelek w taki sposdb, by Tor lub Stru-
mien nie stykat sie z niczym - w nadziei, ze potaczy je pozniej).

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

Przyktady dozwolonego ufozenia kafelkow.

Realizowanie Zadan

Kazdy znacznik Zadania przedstawia wartosc (4, 5 lub 6), ktéra okresla,
ile doktadnie kafelkéw musi tworzy¢ dany teren, Tor lub Strumien,
aby gracze mogli zrealizowa¢ Zadanie.

Teren skitada sie z jednego lub wiecej kafelkéw tgczgcych krawedziami

jeden typ Krajobrazu (Las, Pole lub Wioske). Zadanie mozna zrealizo-

wac natychmiast po dotozeniu znacznika Zadania.

Przyktad: zadanie przedstawione na znaczniku Zadania Pola zostato zre-
alizowane, poniewaz teren Pol sktada sie z doktadnie 4 kafelkow.

Przyktad: zadanie ze znacznika Zadania Strumienia (z wartoscig 5)
nie moze zostac zrealizowane, poniewaz Strumien sktada sie na razie
Z 4 kafelkdw.

W kolejnej turze gracz doktada kafelek Zadania Strumienia ze znaczni-
kiem o wartosci 6. Realizuje w ten sposéb zadanie ze znacznika o warto-
sci 5 - scigga go z kafelka i umieszcza w obszarze Ukoriczonych Zadar,
oddzielnie od stosu niezuzytych znacznikéw Zadar, znajdujgcego sie na
skraju obszaru gry. Gracze muszq teraz dotozyc tylko 1 kolejny kafelek
Strumienia, aby ukoriczy¢ zadanie Strumienia ze znacznika o wartosci 6.




llekro¢ gracz ukonczy Zadanie ze znacznika, przenosi ten znacznik do ob-
szaru Ukonczonych Zadan. Aby miec lepsze rozeznanie w ukornczonych
Zadaniach, sortujcie znaczniki wedtug ich typu. Znaczniki zrealizowanych
Zadan sg istotnym zrédtem punktéw na koniec rozgrywki.

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

Dodatkowe zasady:
+ Graczowi wolno dotozy¢ kafelek Zadania do terenu, Toru lub Strumienia,
ktéry zawiera juz 1 bgdz wiecej kafelkdéw Zadan, ze znacznikami lub bez nich.

* Graczowi nie wolno dotozy¢ kafelka Zadania, jesli sprawitoby to, ze te-
ren, Tor lub Strumien sktadatby sie z wiekszej liczby kafelkéw w momen-
cie jego dotozenia, niz wymaga tego doktadany znacznik. Graczowi nie
wolno takze zamkna€ terenu, Toru lub Strumienia za pomocg kafelka Za-
dania ze znacznikiem, ktéry wymaga wiekszej liczby kafelkéw, niz wchodzi
w sktad zamykanego terenu, Toru lub Strumienia. (,Zamkniety” oznacza:
nieposiadajacy otwartych krawedzi, ktére pozwolityby w pdzniejszym cza-
sie powiekszy¢ teren i tym samym zrealizowac Zadanie).

Przyktad: gracz nie moze dotozyc kafelka Zadania ze znacznikiem o
wartosci 5 (4) obréconym w ten sposéb, poniewaz teren Wioski zostatby
zamkniety (nie datoby sie go powiekszyc), a sktada sie on z 4 kafelkow
(Zadanie wymaga zas 5). Zeby méc dotozy¢ kafelek w tym miejscu, gracz
musiatby obrdcic go o 1 krawedZ zgodnie z kierunkiem ruchu wska-
z0wek zegara - zachowatby wowczas otwartg krawedZz terenu Wioski,
ktéra pozwolitaby mu w pozZniejszym czasie ukoriczy¢ Zadanie.

* Graczowi wolno dotozy¢ kafel do terenu, Toru lub Strumienia, nawet
jesli po jego dotozeniu zawieratby on wiecej kafelkéw niz wymaga
tego znacznik Zadania, ktéry juz sie tam znajduje. W takiej sytuacji musi
jednak usungac taki znacznik Zadania i odtozy¢ go do pudetka. Analogicz-
nie, gracz musi usungc¢ znacznik Zadania, jesli zamknie teren, Tor lub
Strumien za pomocg kafla Krajobrazu w taki sposéb, ze bedzie sie on
sktadac z mniejszej liczby kafelkéw, niz wymaga tego Zadanie.

+ Doktadajagc kafelek, gracz moze zrealizowac kilka Zadanh jednocze-
$nie. Warto przy tym pamieta¢, ze w nastepnych turach gracze beda
musieli odkrywac kafelki Zadan do chwili, gdy w obszarze gry bedg3 sie
znajdowac 3 kafelki Zadan ze znacznikami.

Przyktad: gracz mogtby dotozyc kafelek z Polem tak jak na ponizszej
ilustracji (2). Zrealizowatby Zadanie ze znacznikiem o wartosci 6, ale
musiatby usunqc znacznik Zadania o wartosci 5 (poniewaz kafelkéw
tworzqcych ten teren PAl bytoby wiecej niz 5).

Gdyby jednak usuwany znacznik miat wartosc 6 (a nie 5), gracz zrealizo-
watby obydwa Zadania jednoczesnie, doktadajqc kafelek w ten sposdb.

« Jezeli kafelki Zadan sie wyczerpig, nie mozna ich dtuzej doktada¢. Gracze
doktadajg wowczas kafelki Krajobrazu az do chwili, gdy rozgrywka dobie-
gnie konca.

Flagi

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

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

W momencie doktadania takich kafelkow, gracze przestrzegaja standar-
dowych zasad.

Ale uwaga! Na koricu gry zdobywaja punkty za tereny z Flagami tylko pod
warunkiem, ze sg one zamkniete - czyli nie posiadajg zadnych otwartych
krawedzi, ktére pozwalatyby je powiekszy¢ (patrz przyktad na s. 6).




KONIEC ROZGRYWKI

Rozgrywka konczy sie natychmiast w chwili, gdy gracz miatby odkry¢ kafe-
lek Krajobrazu, ale zadnego juz nie ma. Wszelkie kafelki Zadan, ktére nie ‘

zostaty odkryte i dotozone do obszaru gry, przepadajg - nie zostang one

wykorzystane w tej rozgrywce. (Rada: starajcie sie, aby liczba nieodkry-

tych kafelkéw Zadan byta na koricu rozgrywki jak najmniejsza). . Najdiuzszy
D1 D2

Jesli gracz zrealizuje Zadanie za pomocg ostatniego dostepnego kafel- Odblokowane Osiagniecia
ka Krajobrazu (lub usunie za jego pomocg znacznik Zadania), rozgrywka
trwa dalej - gracze odkrywajg i doktadajg kafelki Zadan az do chwili, gdy

D Czerwone serca (1 pkt./pasujaca krawedz): D Leéniczéwka (Zadania @):

n Dozynki (Zadania @

D Straznica (Zadania G):

3 Lokomotywa (Zadania =

n t6dzZ (Zadania ‘):

n Zajezdnia (zamkniety = 1 pkt./kafelek):
D Przystari (zamkniety = 1 pkt./kafelek):

i n Cyrk (catkowicie otoczony = 10 pkt.):

zadnego z nich nie bedzie sie dato zrealizowac (lub usung¢ z obszaru gry). [ Nestawnicay (2 pkepraejazd kolejowy):

n Pastuszka (1 pkt./owce):
Pod | | czC | e uzys ka ny Wyn | k n Wazgérze (w odlegtosci 2 = 2 pkt./kafelek Zadania):
n Plac budowy (za teren 7+ =7 pkt.):

n Baza balonowa (2 pkt./przebyty kafelek):

Kazda rozgrywka wymaga 1 arkusza punktowania. Po zakonczeniu pod-
liczania punktéw przepiszcie wynik na arkusz kampanii, gdzie bedziecie
Sledzi¢ swoje postepy i odblokowywaé nowg zawartosc.

u Ziote serce (2 pkt./pasujaca krawedz):

“m
F

Oto w jaki sposob korzystac z arkusza punktowania (w prawym gérnym rogu tej strony - a takze na nastepnej stronie - znajdziecie przyktadowe
ilustracje).

L3 Wpiszcie w korone numer ukofczonej rozgrywki, niezbedny 3 Na poczatku kampanii zignorujcie te czeé¢ arkusza. Bedzie-

na potrzeby kampanii.

2 - 5 Zsumuicie punkty ze znacznikéw Zadan dla kazdego typu Kra-
jobrazu i wpiszcie wyniki w odpowiednie pola. Punktujecie za
wszystkie zrealizowane Zadania: Laséw ;P61 CZ); Wiosek EE3;
Toréw (23 i Strumienia C5). W pole po prawej stronie wpiszcie
taczna sume punktéw za wszystkie typy Zadan ED.

Teraz sprawdZcie, ktére Flagi znajdujg sie na zamknietych
terenach. Za kazdg Flage na zamknietym terenie otrzymu-
jecie liczbe punktéow roéwng liczbie kafelkéw tworzgcych
ten teren. Wpiszcie wyniki w odpowiednie pola: punkty za
zielone Flagi [E0; za z6tte Flagi [£3; i za czerwone Flagi [£).
Uwaga: Flagi na niezamknietych terenach nie dajg punktéw
na koniec gry.

Policzcie, z ilu kafelkéw sktadaja sie najdtuzszy Tor i najdtuz-
szy Strumien w obszarze gry (liczg sie wszystkie kafelki tego
samego typu, ktére tgczg sie ze sobg w nieprzerwany spo-
sob). Kazdy kafelek, z ktérego sktada sie najdtuzszy Tor i naj-
dtuzszy Strumien przynosi 1 punkt. Zapiszcie wynik dla naj-
dtuzszego Toru LX), a obok dla najdtuzszego Strumienia CEJ.
W polu po prawej stronie wpiszcie tgczng sume punktow za
Flagi oraz najdtuzszy Tor i Strumier E23.

cie mogli wpisywac tu punkty dopiero od chwili, gdy odblo-
kujecie nowe komponenty. Zalecamy, abyscie na poczatku
kazdejkolejnejrozgrywkizakreslalina arkuszu punktowania
kratkidlawszystkichkomponentéw, ktére udato siewamdo-
tgd odblokowac (dziekitemu bedziecie wiedzieli, ktére znich
mozecie wzig¢ pod uwage przy punktowaniu). £3czng sume
punktéw za te czesc¢ arkusza wpiszcie w polu po prawej stro-

nie E£3.
Zapiszcie tutaj imiona oséb, ktére braty udziat w rozgrywce.
Zapiszcie tutaj date rozgrywki.

Zapiszcie tutaj catkowitg liczbe punktéw zdobyta w tej roz-

grywce (suma B + B3 + )




Przyktad punktowania (dla gérnej czesci arkusza):

Zadania:

W trakcie rozgrywki udatfo sie wam zrealizowac 1 Zadanie Lasu,
2 Zadania Pola, 1 Zadanie Wioski, 4 Zadania Toru i 1 Zadanie
Strumienia, za ktdre zdobyliscie tgcznie 42 punkty.

Flagi:

Umiesciliscie w obszarze gry 2 Flagi: 1 zéttg i 1 zielong.
Poniewaz teren Lasu z zielonqg Flagq nie zostat zamkniety (wcigz
posiada 3 otwarte krawedzie), nie otrzymujecie za te Flage zad-
nych punktéw.

Teren Pola z z6ttq Flagq jest zamkniety - a poniewaz sktada sie
on z 5 kafelkéw, wtasnie tyle punktow wpisujecie do odpowied-
niego pola na arkuszu punktowania.

Najdtuzszy Tor i najdtuzszy Strumien:

Zbudowaliscie dwa odrebne fragmenty Toru: pierwszy z nich
sktada sie z 8 kafelkow, a drugi z zaledwie 4. Wasz najdtuzszy
Tor to ten ztozony z 8 kafelkow i dlatego zapisujecie 8 punktéw
w odpowiednim polu arkusza.

Dtugosc dwdch Strumieni w obszarze gry wynosi odpowiednio
5 kafelkéw i 1 kafelek - otrzymujecie wiec 5 punktow za najdtuz-
szy Strumien.

tgczny wynik za te czes¢ arkusza punktowania to 42+5+8+5
=60 punktow.

Po podliczeniu punktéw za rozgrywke przejdzcie do arkusza kampanii.

Najpierw zanotujcie swoéj wynik w Tabeli Rekordéw, odnajdujac pozycje,
ktéra odpowiada waszej zdobyczy punktowej. (Zaokraglijcie wynik w doét
do najblizszej wartosci podanej w kolumnie o Przyktadowo, jesli zdoby-
liscie 128 punktéw, zaokraglacie je do 120). Nastepnie obok, w kolumnie
oznaczonej symbolem korony 9 wpiszcie numer rozegranej gry (moze
sie zdarzy¢, ze wielokrotnie osiggniecie ten sam wynik).

Srodkowa kolumna tabeli 9 informuje graczy, ile matych biatych koétek
moga skresli¢ na sciezce Postepu posrodku arkusza kampanii w zamian
za uzyskany wynik. Skreslajcie je, zaczynajac od wedrowca na dole Sciezki.

Zawsze skreslajcie kotka jedno po drugim. Robigc to, nie liczcie zielonych
heksagondw - sg one pomijane. Po drugim zielonym heksagonie sciezka
Postepu sie rozwidla. W zaleznosci od tego, co chcecie odblokowac w na-
stepnej kolejnosci, mozecie dowolnie decydowag, ktére z kotek skreslicie.
Pamietajcie jednak, ze wolno wam skres$la¢ wytacznie te kotka, ktére sa-
siadujg z juz skreslonymi (lub z heksagonami, do ktérych udato sie wam
dotrzed).

Tabela Rekordow

Sciezka Postepu

Odblokowane
Osiggniecia
-

r

Wasze wyniki

400 Cesarzowa
375 Nastgpca tronu
350 Baronowa
340 Magnat
330 Rajca
320 Burmistrz
310 Rekodzielnik
300 Baloniarz
290 Dyplomata
280 Doktor

| 270 Astronom
260 Wynalazca

250 Architg
240 Kupi
230 Fotogra

220 Zawiadowca
210 Kapitan portu
200 Sternik

190 Konferansjer
180 Inzynier

170 Zona farmera
160 Lesniczy

150 Pani na wiosciach
140 Aktorka

130 Stré2 nocny
120 Woznica

110 Rybaczka

100 Gazeciarz

& 0-99 Wibczega

®)

Karta Osiagniecia
Lesny tunel

Karta Osiagniecia
Wiejski tunel

Karta Osiagniecia
Polny tunel

Poczqgtek Sciezki Postepu

g Kampania rozgrywana

od do
Karta Osiagniecia
Chmury

L)
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..OO.
0 0% 0
® O
o : O
8 e 3]
Karta Osiagniecia Karta Osiagniecia
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llekro¢ dotrzecie do zielonego heksagonu, odblokujecie cos nowego.

Pierwszy zielony heksagon odblokowuje pudetko 1 O adrugi-pudetko 29.
Kazdy z pozostatych zielonych heksagonéw odblokowuje nowga karte Osia-
gniecia z pudetka 3 - kiedy dotrzecie do takiego heksagonu, otwdrzcie pu-
detko 3 i wyciggnijcie karte o odpowiedniej nazwie, oraz, jesli to konieczne,
dodatkowe komponenty (wskazane na tej karcie). Dodatkowo na $ciezce
Postepu znajduja sie 3 biate kotka, ktére odblokowujg czerwone serce
w chwili ich przekreslenia 0 Je takze znajdziecie w pudetku 3.

Przyktad: Ukoriczyliscie dwie rozgrywki.
W rozgrywce nr 1 zdobyliscie 136 punk-
téw, a w rozgrywce nr 2 - 151 punktow.
Zapisujecie te wyniki w Tabeli Rekorddw:
wynik gry [1] na poziomie Stréz nocny,
a wynik gry [2] na poziomie Pani na wto-
S'Ciach 180 Inzynier
’ 170 Zona farmera
160 Lesniczy
150 Pani na wtosciach
140 Aktorka
130 Stréz nocny
120 Woznica
110 Rybaczka
‘L. 100 Gazeciarz
A 0-99Witczega

Dzieki wynikowi z rozgrywki nr 1 mozecie
skreslic 4 biate kotka na sciezce Postepu,
co pozwala wam odblokowac pudetko 1.

Wynik rozgrywki nr 2 umozliwia wam
skreslenie kolejnych 5 biatych kotek,
dzieki czemu odblokowujecie takze pu-
detko 2. Pozostate dwa skreslenia wyko-
rzystaliscie, aby przyblizy¢ sie do karty
Osiggniecia: Magazyn. Mogliscie doko-
nac innego wyboru: skreslic po jednym
biatym kétku na prawej i lewej sciezce,
albo dwa kétka na prawej sciezce, ktora
prowadzi do karty Osiggniecia: Cyrk.

Odblokowane komponenty dodaje sie do gry zgodnie z instrukcjami zapisany-
mi na karcie Osiggniecia. Ogolnie rzecz biorgc, obowigzujg nastepujace zasady:

Po pierwsze, przekresicie pole obok nazwy odblokowanego komponentu
na liscie po prawej stronie arkusza kampanii. (W gérnej czesci listy widnie-
jg nazwy komponentéw z pudetka 3, a w dolnej czesci - z pudetek 1, 2, 4
i 5). Wszystkie odblokowane komponenty bedg odtad uzywane w kazdej
kolejnej rozgrywce biezgcej kampanii.

Otwierajagc nowe pudetko, przeczytajcie karte Zawartosci, opisujgca, co
sie w nim znajduje. W pudetkach znajdziecie karty Osiagniec, ktdre kta-
dzie sie w obszarze gry w kolejnych rozgrywkach - jesli uda sie wam wy-
petni¢ warunek takiego Osiggniecia, odwrdccie jego karte i zastosuijcie sie
do polecen na rewersie (,Osiggniecie odblokowane!”).

UWAGA: FAQ i przyktady odblokowanych komponentéw z pudetek od 1 do 5
sg do pobrania w postaci pliku PDF na stronie: www.iuvigames.pl

Karty Osiagniec
Karty Osiggnie¢ majg nastepujacy uktad:

W gérnej czesci awersu, obok nagtéwka ,Karta Osiggniecia”, widnie-
je symbol zamknietej ktédki:

a Karta Osiagniecia

W dolnej czesci znajdziecie opis, co mozecie odblokowac¢ oraz jak to
zrobi¢. (Karty z pudetka 3 odwraca sie od razu).

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

a Osiagniecie odblokowane!

Z rewersu karty dowiecie sie takze, co odblokowaliscie, co nowego
mozecie zrobi¢, a takze, jesli to konieczne, nowe zasady. (Wyjatek:
w pudetku 1 znajduje sie jedna karta, ktéra od razu jest odblokowana.
Nagtowek na awersie brzmi, Osiggniecie odblokowane!” - i po tej same;j
stronie znajduja sie wszelkie niezbedne informacje - a rewers zawiera
dwa przyktady).

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 kafelkami
Krajobrazu, a kafelki Zadan zmieszajcie z kafelkami Zadan. Przegrodki
w wyprasce sg pomyslane w taki sposdb, aby zmiescita sie w nich dodat-
kowa zawartos¢. Jedng z rzeczy, ktore odblokujecie w kampanii, sg kafelki
Specjalne - odrebny, trzeci typ kafelkéw. Majg one takie same rewersy jak
kafelki Krajobrazu, ale mozna je rozpozna¢ po grafice Znaku na awersie:

Kafelki Specjalne, ktére umozliwiajg nowe sposoby
punktowania, majg symbole przypominajgce o tym,
w jaki sposob je zapunktowac.

We wszystkich innych przypadkach na Znaku widnieje
wykrzyknik.

Mimo ze kafelki Specjalne majg taki sam rewers jak kafelki Krajobrazu,
w trzech przypadkach dotyczg ich dodatkowe zasady (podkreslone wy-
tluszczong czcionka na kartach Osiggniec - tzn. 1. serca mozna ktasc jedy-
nie na kafelkach Krajobrazu; 2. tylko kafelek Krajobrazu mozna potozy¢ na
Magazynie; 3. kafelki Specjalne dodaje sie po puli po losowym usunieciu
z gry 3 kafelkéw Krajobrazu). 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 wylo-
sowaniu 3 kafelkéw, ktére nalezy odtozyc¢ (bez podgladania) do pudetka.

W dowolnym momencie mozecie wstrzymac biezacg kampanie, by roz-
pocza¢ nowgq lub kontynuowaé¢ kampanie, ktérg poprowadzicie w innym
gronie. Positkujcie sie wowczas kartami Zawartosci, by mie¢ pewnos¢, ze
odkfadacie komponenty do wtasciwych pudetek. Spis po prawej stronie

arkusza kampanii stuzy do przypominania, co udato sie wam odblokowac
w poszczegélnych kampaniach.

Jak wysoki wynik uda ci sie osiggngc?

lu rozgrywek bedziesz potrzebowac, zeby odblokowac wszystkie dodatkowe
komponenty?

TWORCY

Zespot autoréw gry komputerowej Dorfromantik:

(zaczynajg od gdérnego lewego rogu i podqgzajgc

zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek zegara):

Sandro Heuberger, Luca Langenberg, Timo Falc-

ke, 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 ktdrego szyldem chcieliby stworzyc¢ duzo
wiecej innowacyjnych i jakosciowych gier indie. Dorfromantik otrzymato wiele na-

gréd branzowych, za Najlepszy Projekt Gry i Najlepszy Debiut na German Computer

Game Prizes 2021, a takze za Najlepszq Niemieckqg Gre na Game Developer Prizes
2021. Wszyscy czterej sq wielkimi entuzjastami gier planszowych i swietnie sie bawi-
li, pomagajqc w przeniesieniu ich gry na plansze.

Hustrator:PochodzgcyzBerlinaPaulRiebezajmuje
sie rozwojem wizualnym w branzy rozrywkowej.

Wspdtpracuje m.in. z nagradzanym KARAKTER

Design Studios, brat takze udziat w tworzeniu
wielu cenionych gier AAA i popularnych seriali
i filméw. Dorfromantik to pierwsza gra planszowa,
ktérq 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.

Autorzy gry planszowej: dwaj autorzy niniejszej
gry - Lukas Zach z pétnocy Niemiec i Michael Palm
Z potudnia - spotkali sie przypadkiem przeszto
dwadziescia lat temu (choc stuszniej bytoby powie-
dziec: szczesliwym zrzqdzeniem losu). Lukas chciat
sie dowiedziec, jak tworzy sie gry, wiec sciggngt
Z regatu pierwszy tytut, ktéry wpadt mu w reke,
i napisat do jego autora. Michael odebrat wiado-
mosc w swoim sklepie z grami i komiksami Seetroll w Konstancji (nad Jeziorem Boderi-
skim). W efekcie tej korespondencji spotkali sie i zaprojektowali razem pierwszq gre:
Die Kutschfahrt zur Teufelsburg, ktdra zostata uznana we Wtoszech Karciang Grg
Roku.

Od tamtej pory Lukas i Michael stworzyli wiele gier. Kazdego tygodnia tqczq sie ze
sobg poprzez wideokonferencje, zeby grac w swoje projekty online lub testowac je
z grupami graczy z pétnocy i potudnia kraju. Rezultatem tej wspotpracy sq nie tylko
tytuly takie jak The Dwarves, Mtodzi czarodzieje (obie wydane przez Pegasus Spie-
le), BANG! Gra kosciana (Abacusspiele), Aventuria (Ulisses Spiele) czy seria Undo
(Pegasus Spiele), ale takze przyjazn, ktéra potgczyta dwdch autoréw pomimo osmiu-
set dzielgcych ich kilometréw. Obaj bardzo liczqg na to, Ze gracze zachwycgq sie ich

najnowszym dzietem: Dorfromantik - gra planszowa.
Zagraj z aplikacja DIZED

ZAPOMNIJ O INSTRUKCJI!
I NAUCZ SIE GRAC Z DIZED®.

Interaktywny samouczek poprowadzi

Cie przez gre krok po kroku.

Wybierz Dized i zacznij grac juz teraz!
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Ta gra planszowa zostata
stworzona na podstawie
Dorfromantik, nagrodzonej
gry komputerowej
niemieckiej firmy Toukana
Interactive.

Pegasus Spiele

Playing is Passion!
www.pegasusna.com
—

TOUKANA
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Wydawnictwo IUVI, Sp. z 0.0., Sp. J.
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Twércy chcieliby podziekowac nastepujacym osobom za wiele godzin spedzonych na testach:
Arne, Arvin, Babs, Demian, Felix, Florian, Francis, Jakob, Jorn, Johannes, Katharina, Katja,
Linus, Lisa, Klaus, Malte, Markus, Max, Nathan, Niklas, Noa, Paul, Philipp, Silas, Sven, Thilini,
Thomas, Vanessa i Luca, Sandro, Timo i Zwi z Toukana.

v1.0 Wszelkie prawa zastrzezone. Reprodukowanie i publikowanie instrukcji, elementéw gry,
ilustracji i projektu graficznego mozliwe wytgcznie za zgoda Pegasus Spiele.
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Nasze gry sg pakowane ze szczegélng starannoscia. Jesli jednak zauwazysz, ze w Twoim egzemplarzu
brakuje jakiego$ elementu, skontaktuj sie z nami, wysytajac e-maila na adres: games@iuvi.pl




