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Wir winschen dir viele unterhaltsame Stunden mit diesem Spiel. Dein Pegasus Spiele Team

SPIELMATERIAL

48 Landschaftsplattchen 25 Auftragsplattchen (mit folgenden 5 Auftragstypen)
/ © Landschaftsart Wald j ) ' :
(2] Landschaftsart Getreide
(3) Landschaftsart Dorf
O Fluss
O Gleis ] ] ) ]
O Bohniibergan Wald mit Getreide mit Dorf mit
gang Waldauftrag Getreideauftrag Dorfauftrag
(7] Schafe (je 2)
O Fahne L 4 ;
@ Riickseite : ' L .
Gleis mit Fluss mit Riickseite
Gleisauftrag Flussauftrag

B0 ® 8 6 0coe

Wald- Getreide- Gleis- Fluss- andere Seite der Auftragsmarker zeigt je Typ
Auftragsmarker Auftragsmarker Auftragsmarker Auftragsmarker Auftragsmarker 1x4, 2x5, 2x6

DORF

ROMANTIK Erst durch Freispielen zu entdeckendes

Material (verteilt auf die 5 Schachteln):
|| Q a ¢ B8 O - 32 Pldttchen | 31 Karten | 8 Marker |

Ruterige® 5 Herzen aus Holz | 1 Kunststofffuf3

Lingste Lingste
Fahnen |

DORF DORF DORF  DORF  DORF
) Rote Herzen (1/passender Kante): ) Waldhitte (-Auftrage): ROMANT|k ROMANT |k ROMANTIK ROMANT|k ROMANT|K
2 Zirkus (umschlossen = 10): ) Erntefest (@-Auftrége):

) Bahnwarter (2/Bahniibergang): ) Wachturm ((3-Auftrage):

T schaferin (1/5chaf): ) Lokomotive (&-Auftrage):

[E0 Hiigel (im Abstand 2= 2/Auftrag): 2 schiff (Q-Auftrage):

2] saustelle (pro Gebiet 7+=7): [} Bahnhof (beendet = 1/Plattchen):
[ Ballon-startplatz (2/Entfernung): [C) Hafen (beendet = 1/Plattchen):
[Z] Goldenes Herz (2/passender Kante):

T 2 R C 4 5

Mitspielende:

Ergebnis:

FAQ und Beispiele zu den Inhalten der Schachteln
1 Kampagnenblock (20 Blatt einseitig bedruckt) 1 Wertungsblock (50 Blatt beidseitig bedruckt) findet ihr zum Download auf: www.pegasus.de

interaktiven Tutorial

Ersatzteilservice: Du hast ein Qualitatsprodukt gekauft. Falls ein Bestandteil fehlt oder ein anderer Anlass



Nutzung des Sortiereinsatzes:

Im oberen Bereich des Sortiereinsatzes befinden sich 5 Schachteln 0 Diese enthalten neues, zusatzliches Spielmaterial. Offnet diese Schach- o o o

teln erst, wenn ihr dazu aufgefordert werdet.

Links unterhalb der Schachteln kénnt ihr die freizuspielenden Herzen aus Holz € aufbewahren, rechts daneben befindet sich ein Fach fir im (5 } (6]
Laufe der Kampagne erhaltene Karten €) und ganz rechts ist Platz fir alle Auftragsmarker @.

Uber das mittlere Fach der Schachteln und Gber die Karten kénnt ihr den Wertungsblock € legen, iiber diesen gesamten oberen Bereich des (2] (3) (4]

Sortiereinsatzes den Kampagnenblock @.

Im unteren Bereich des Sortiereinsatzes ist Platz fiir alle sechseckigen Plattchen. In das linke Fach passen alle Auftragsplattchen @, in das
rechte Fach alle Landschaftsplattchen @) und in das mittlere Fach kénnt ihr alle noch freizuspielenden Sonderpléttchen @) einsortieren. 17} o) o

SPIELVORBEREITUNG SPIELABLAUF

Mischt verdeckt alle Auftragsplattchen. Bildet daraus beliebig
viele verdeckte Stapel und platziert diese am Rand eurer Spiel-
flache.

Mischt nun verdeckt alle Landschaftsplattchen. Zieht da-
nach 3 und legt diese unbesehen zuruck in die Schachtel. Die-
se kommen in dieser Partie nicht zum Einsatz. Bildet dann aus
den restlichen Plattchen beliebig viele verdeckte Stapel und plat-
ziert diese am Rand eurer Spielflache - getrennt von den Auf-
tragsplattchen.

Mischt jetzt verdeckt die 25 Auftragsmarker, getrennt nach den
5 Farben bzw. Symbolen. Legt diese dann verdeckt an den Rand
eurer Spielflache neben die Stapel der Auftragsplattchen.

Legt den Wertungs- und den Kampagnenblock zur Seite, ihr beno-
tigt sie erst am Spielende.

Wichtig: Offnet die 5 Schachteln erst, wenn ihr dazu aufgefordert
werdet!

Ihr legt gemeinsam Plattchen zu einer wunderschénen Landschaft
zusammen und versucht dabei, die Auftrage der Bewohner zu er-
fullen, zugleich ein maoglichst langes Gleis und einen mdglichst
langen Fluss zu legen, aber auch die Fahnen zu berucksichtigen.
Je besser euch das gelingt, umso mehr Punkte kénnt ihr am Spiel-
ende erreichen.

Von Partie zu Partie kénnt ihr mit euren erzielten Punkten neue
Plattchen freispielen, die sich in den verschlossenen Schachteln
verbergen. Diese stellen euch neue, zusatzliche Aufgaben und
ermoglichen euch, euren Highscore immer weiter nach oben zu
schrauben.

Bestimmt zunachst, wer von euch die Partie Dorfromantik beginnt.
FUhrt eure ZUge nacheinander im Uhrzeigersinn solange durch,
bis das Spielende eintritt (siehe Seite 5).

Bist du am Zug, deckst du entweder 1 Landschafts- oder 1 Auftrags-
plattchen auf. Dieses legst du den Legeregeln (siehe Seite 3) ent-
sprechend in eure Spielflache. Diskutiert Uber die Position, wo das
Plattchen angelegt werden soll, gemeinsam. Seid ihr euch Uber die
beste Position nicht einig, triffst du die endgultige Entscheidung.

Ob du ein Landschafts- oder Auftragsplattchen aufdeckst, unter-
liegt den folgenden Regeln:

Decke in den ersten 3 Zigen einer Partie jeweils 1 Auftrags-
plattchen auf.

Immer wenn du ein Auftragsplattchen aufdeckst, musst du sofort
1 dazu passenden Auftragsmarker aufdecken, auf das Auftrags-
plattchen legen und dann beide zusammen in die Spielflache legen.

Es gibt 5 verschiedene Auftragstypen:

Wald- Getreide- Fluss-
auftrag

auftrag auftrag

) @ T NEN ©

Beispiel: Deckst du ein Auftragspldttchen mit einem Waldauftrag
auf, decke 1 Wald-Auftragsmarker auf und lege ihn auf das Platt-
chen. Lege beide zusammen anschliefSsend in die Spielflache.




Prife in jedem weiteren Zug zuerst immer, wie viele Auftrags-
plattchen mit Auftragsmarkern in eurer Spielflache liegen:

A) Liegen weniger als 3 Auftragsplattchen mit Auftragsmar-
kern darauf aus, decke 1 neues Auftragsplattchen auf und
lege es mit dazu passendem Auftragsmarker darauf den Lege-
regeln entsprechend in die Spielflache.

B) Liegen 3 Auftragsplattchen mit Auftragsmarkern darauf
aus, decke 1 neues Landschaftsplattchen auf und lege es den
Legeregeln entsprechend in die Spielflache.

Nun zu den Legeregeln - wo und wie musst du das Plattchen legen?

Grundsatzlich gilt: Alle Plattchen mussen immer eine zusam-
menhangende Spielflache bilden. Das bedeutet, dass du jedes
Plattchen mit mindestens 1 seiner 6 Kanten an eine Kante eines
bereits in der Spielflache liegenden Plattchens anlegen musst.

Daruber hinaus gibt es nur folgende 2 weitere Vorgaben:

* Du musst Kanten mit Gleis oder Fluss passend fortsetzen. Du
darfst somit nicht eine Kante mit Fluss an eine Kante ohne Fluss
anlegen. (Selbstverstandlich durft ihr aber mehrere, nicht zusam-
menhangende Gleise bzw. FlUsse in eurer Spielflache beginnen.)

 FUr die Landschaftsarten Wald, Getreide und Dorf (sowie die
neutrale Wiese) gilt hingegen, dass du solche Kanten beliebig
anlegen darfst, also auch nicht passend.

Hier ein paar erlaubte Beispiele:

Auftrage erfiillen

Auf jedem Auftragsmarker steht eine Zahl (4, 5 oder 6). Diese Zahl
gibt vor, aus wie vielen Plattchen (Landschafts-, Auftrags-, noch
freizuspielende Sonderplattchen) das entsprechende Gebiet bzw.
das Gleis / der Fluss genau bestehen muss, damit dieser Auftrags-
marker als erfullt gilt. (Ein Gebiet bilden Plattchen einer Land-
schaftsart, die Uber passende Kanten verbunden sind.) Auftrags-
marker kdnnen sofort bei inrem Auslegen erfullt werden.

Beispiel: Der Getreide-Auftragsmarker ist erfillt, da das Getreide-
gebiet aus genau 4 Plattchen besteht.

Beispiel: Der Fluss-Auftragsmarker mit der Zahl 5 ist noch nicht
erfullt, da der Fluss bislang nur aus 4 Pléttchen besteht.

In einem spdteren Zug legst du ein Fluss-Auftragsplattchen mit
einem Auftragsmarker mit der Zahl 6 an. Dadurch ist der Auftrags-
marker 5 erfillt. Lege ihn zu den anderen erfillten Auftragsmar-
kern an den Rand der Spielfldche. Um den Auftragsmarker mit der
Zahl 6 zu erftllen, misst ihr ein weiteres Pldttchen mit Fluss an-
legen.




Hast du einen Auftragsmarker erfullt, lege diesen am Rand eurer
Spielfliche ab. Sortiert zur besseren Ubersicht erflillte Auftrags-
marker je Typ einzeln nebeneinander. Am Spielende sind erfullte
Auftragsmarker eine der Punktequellen.

Nicht vergessen: Als nachstes Plattchen muss ein Auftragsplatt-
chen aufgedeckt werden, da nun weniger als 3 Auftragsplattchen
mit Auftragsmarkern darauf ausliegen.

Weitere Details:
* Du darfst Auftragsplattchen an ein Gebiet anlegen, in dem bereits 1
oder mehr Auftragsplattchen mit oder ohne Auftragsmarker liegen.

* Du darfst ein Auftragsplattchen nicht so an ein Gebiet anlegen,
dass das Gebiet (bzw. Gleis/Fluss) im Moment des Anlegens aus
mehr Plattchen bestlinde, als der darauf liegende Auftragsmar-
ker fordert. Auch ist verboten, wenn du mit dem Legen des Auf-
tragsplattchens das Gebiet (bzw. Gleis/Fluss) abschlieBen wur-
dest (das Gebiet hat somit keine offene Kante mehr, um es mit
weiteren Plattchen zu vergréfBern) und dieses dann aus weniger
Plattchen bestinde, als der Auftragsmarker fordert.

Beispiel: Das Auftragspldttchen mit dem Auftragsmarker mit der
Zahl 5 @ ddrftest du so nicht anlegen, da dann das Dorfgebiet
abgeschlossen wdre, aber nur aus 4 Plattchen bestiinde, der Auf-
tragsmarker jedoch 5 verlangt.

Um das Plattchen an dieser Stelle anzulegen, musstest du es um
1 Kante im Uhrzeigersinn drehen. Dann fehlt noch 1 Plattchen mit
Dorf, um den 5er-Dorfauftrag zu erfdllen.

Es ist aber erlaubt, dass durch ein spateres Anlegen eines Platt-
chen an ein Gebiet (bzw. Gleis/Fluss) mit Auftragsmarker dieses
dann aus mehr Plattchen besteht, als der Auftragsmarker for-
dert. Du musst diesen Auftrag dann abbrechen und den Auf-
tragsmarker in die Schachtel zurtcklegen. Gleiches gilt, wenn du
ein Gebiet (bzw. Gleis/Fluss) spater so abschlieRt, dass weniger
Plattchen darin liegen, als der Auftragsmarker fordert.

* Durch das Legen eines Plattchens darfst du mehr als 1 Auftrags-
marker gleichzeitig erfullen. Bedenkt, dass ihr in den nachsten
Zugen so lange Auftragsplattchen aufdeckt, bis wieder 3 Auftrags-
plattchen mit Auftragsmarker darauf in der Spielflache liegen.

Beispiel: Dieses Pldttchen mit Getreide ) dirftest du so anlegen.
Dann wiirdest du den 6er-Getreideauftrag erfiillen, musstest aber
den 5er-Getreideauftrag abbrechen.

Ware der 5er-Getreideauftrag ein 6er-Getreideauftrag, wirdest du
beide Auftrdge mit Legen dieses Plattchens erfillen.

* Sollte der Stapel der Auftrage aufgebraucht sein, konnt ihr keine
weiteren Auftragsplattchen ins Spiel bringen. Setzt dann das Spiel
mit dem Legen von Landschaftsplattchen bis zum Spielende fort.

Die Fahnen
Zu Beginn der Kampagne gibt es 3 Landschaftsplattchen mit Fahne:

2 4

Eine grine Fahne ist immer mit Wald, eine gelbe mit Getreide und
eine rote mit der Landschaftsart Dorf verknupft.

Lege ein Plattchen mit Fahne wie jedes andere Plattchen den
Legeregeln entsprechend in die Spielflache. Beachtet aber:

Ihr erhaltet am Spielende nur fur diejenigen Gebiete mit Fahne
Punkte, die dann abgeschlossen sind, das Gebiet also keine offene
Kante aufweist (siehe auch Beispiel Seite 6).



Sobald ihr ein Landschaftsplattchen aufdecken und anlegen muss-
tet, aber alle Stapel mit Landschaftsplattchen aufgebraucht sind,
endet die Partie sofort. Noch nicht aufgedeckte und gelegte Auf-
tragsplattchen kommen in dieser Partie somit nicht ins Spiel. (Ver-
sucht deshalb, die Anzahl der nicht aufgedeckten Auftragsplatt-
chen moglichst niedrig zu halten.)

Erfallt ihr mit dem letzten Landschaftsplattchen einen Auftrag
(oder brecht einen ab), geht die Partie mit dem Aufdecken und
Anlegen eines neuen Auftragsplattchens weiter - bis ihr keinen
weiteren Auftrag mehr erfullt (oder abbrecht).

Berechnet nun eure Punkte.

Pro Partie benétigt ihr 1 Wertungsblatt. Das Ergebnis Ubertragt ihr
danach auf das Kampagnenblatt, mittels dessen ihr Uber mehrere
Partien neues Spielmaterial freispielen konnt.

Zunachst aber zum Wertungsblatt (siehe auch Abbildung rechts
oben und Beispiel auf der nachsten Seite):

L9 Tragt zunachst in die Krone ein, die wievielte Partie der
Kampagne ihr gerade gespielt habt.

(3 - 3 Rechnet jeweils die Zahlen aller erfillten Auftragsmar-
ker eines Typs zusammen und schreibt die Summe
entsprechend in das dazugehdrige Feld: Punkte aller
erfullten Waldauftrage CZ), Punkte aller erfullten Ge-
treideauftrage (X3, Punkte aller erfullten Dorfauftrage
(5, Punkte aller erfillten Gleisauftrage CZJ, Punkte al-
ler erfullten Flussauftrage [B. Notiert ganz rechts die
Summe aller erfiiliten Auftrage ED.

(&) - &) Pruft zunachst jeweils, welche Fahnen in abgeschlos-
senen Gebieten liegen, denn nur diese bringen euch
Punkte: Pro Fahne in einem abgeschlossenen Gebiet
erhaltet ihr so viele Punkte, wie dieses Gebiet aus Platt-
chen besteht. Schreibt die Summe entsprechend in
das dazugehorige Feld: Punkte fur griine Fahnen (&3,
Punkte fir gelbe Fahnen [£3, Punkte fur rote Fahnen
C3 )

o

a 68 6™
Auftrige @ B1 : ¥ B3 : 7} :1
Langste Lingste

Fahnen (o} | (o ] c3 D1 D2

Freigespielt

Rote Herzen (1/passender Kante): Waldhiitte (O-Auftrﬁge):

Erntefest (@-Auftrége):

Wachturm ({}-Auftrége):
Lokomotive (5}-Auftrige):

Schiff (O-Auftréage):

Bahnhof (beendet = 1/Plattchen): __
Hafen (beendet = 1/Plattchen):

Zirkus (umschlossen = 10):
Bahnwarter (2/Bahniibergang):
Schéferin (1/Schaf):

Hugel (im Abstand 2 = 2/Auftrag):
Baustelle (pro Gebiet 7+ = 7):
Ballon-Startplatz (2/Entfernung):

e
Goldenes Herz (2/passender Kante): __

Mitspielende:

Ergebnis:

(X -2 Zahlt nach, aus wie vielen Plattchen das langste Gleis
und der langste Fluss in eurer Spielflache jeweils be-
steht. (Als Gleis bzw. Fluss gelten je alle ohne Unterbre-
chung aneinandergrenzenden Plattchen einer jeweili-
gen Art.) Notiert entsprechend im dazugehorigen Feld
die Anzahl der Plattchen des langsten Gleises £X) und
des langsten Flusses CE). Notiert ganz rechts die Sum-
me aller Punkte fur Fahnen, das langste Gleis und den
langsten Fluss E3.

3 Beachtet zu Beginn der Kampagne diesen Bereich
nicht. Erst wenn ihr neues Spielmaterial freigespielt
habt, kénnt ihr auch hier Punkte eintragen. Kreuzt am
besten zu Beginn einer Partie auf dem Wertungsblatt
an, welche Sonderplattchen ihr bereits freigespielt
habt. Notiert die Summe aller in diesem Bereich er-
langten Punkte ganz rechts E.

Notiert hier die Namen aller Mitspielenden der Partie.

Notiert hier das Datum der Partie.

) Tragt hier das Ergebnis (Summe aus &) + 3 + )
eurer Partie ein.



Beispiel (Ausschnitt einer Wertung am Spielende):
Auftrige:

Im Laufe der Partie habt ihr 1 Waldauftrag, 2 Getreide-
auftréage, 1 Dorfauftrag, 4 Gleisauftrage und 1 Fluss-
auftrag erfullt. In Summe bringen euch diese erfiillten
Auftrdge 42 Punkte ein.

Fahnen:

Dartiber hinaus sind 2 Fahnen zu sehen: 1 gelbe und
1 griine Fahne.

Da das Waldgebiet mit der griinen Fahne nicht abge-
schlossen ist (es weist 3 offene Kanten auf), erhaltet ihr
fiir diese Fahne keine Punkte.

Das Getreidegebiet mit der gelben Fahne ist abge-
schlossen. Da es aus 5 Pldttchen besteht, diirft ihr
euch 5 Punkte im entsprechenden Feld auf dem Wer-
tungsblatt eintragen.

Ldngstes Gleis und ldngster Fluss:

Es sind 2 Gleise zu sehen: Eines besteht aus 8 Platt-
chen, das andere aus 4. Somit besteht das ldngste
Gleis aus 8 Pldttchen, weshalb ihr euch 8 Punkte dafir
notieren dlrft.

Die Lédnge der beiden Fliisse betrigt 5 und 1, weshalb ihr
euch 5 Punkte fiir den langsten Fluss eintragen kénnt.
In Summe erhaltet ihr somit fir diesen Ausschnitt
42+5+8+5=60 Punkte.

Nehmt nun das Kampagnenblatt zur Hand.

Notiert zunachst euer Ergebnis in der Highscoreliste. Sucht dazu
die Zeile, die eurem Ergebnis entspricht (rundet euer Ergebnis da-
far auf den nachstniedrigeren Wert in der Spalte ab, z. B. bei 128
Punkten auf 120) 0 Tragt dann entsprechend in der rechten, mit
einer Krone markierten Spalte @ ein, in der wievielten Partie ihr
dieses Ergebnis erreicht habt. (Ihr konnt ein Ergebnis mehrmals
erreichen.)

Das mittlere Feld dieser Zeile 9 zeigt euch an, wie viele der weil3en
Kreise des Fortschrittbaums in der Mitte des Kampagnenblatts ihr
auskreuzen durft. Tut dies jetzt, beginnend ganz unten links vom
Wanderer.

Kreuzt dabei immer einen weillen Kreis nach dem anderen aus.
Zahlt die grunen Sechsecke beim Auskreuzen nicht mit, Uberspringt
sie einfach. Nach dem zweiten Sechseck gabelt sich der Baum. Ihr
habt immer die freie Wahl, welchen angrenzenden Kreis ihr als
Nachstes auskreuzen wollt - abhangig davon, was ihr als Nachstes
freischalten wollt. Es gilt nur zu beachten, dass alle ausgekreuzten
Kreise (Uber die Sechsecke) aneinander angrenzend sein mussen.

Liste freigespielter
Highscoreliste Fortschrittsbaum Erfolge
r = N\ r A h) A A

Eure Ergebnisse w Mitspielende
15

15 o
15 00000

400 Kaiserin 15
375 Kronprinz 15
350 Baronin 15
340 Magnat 14
330 Ratsherrin 14

Erfolgskarte
Waldtunnel

800
320 Biirgermeister 13 O

310 Fabrikantin 13
300 Ballonfahrer 12
290 Diplomatin 12
280 Arztin 1
270 Astronom 1
260 Erfinder 10

250 Architeled
240 Kauf
230 Fotogr,

220 Bahnhofsvorsteher
210 Hafenmeisterin
200 Kapitan

190 Zirkusdirektorin
180 Lokfishrer

170 Bauerin

8
8
7
7
6
6
160 Forster 5
5
4
4
3
3
2
1

Erfolgskarte
Dorftunnel

150 Wirtin

140 Kiinstlerin
130 Nachtwachter
120 Kutscher

110 Fischerin

100 Zeitungsjunge

099 Vagabund

Hier mit dem Ankreuzen beginnen.

6 Kampagne gespielt
von bis 1
Erfolgskarte
O

DORF

e ' ROMANTIK

|| .'o.oo.
8 = @8

Erfolgskarte Erfolgskarte
Hiigel Bauernhof

8

Erfolgskarte
Schéferin

Offnet
Schachtel

[]Bahnwarter
[JBauernhof
[JBurg
[JDamhirsch |
[ Dorftunnel

[ Getreidetunnel
[JHigel
[Lagerhaus |
[Schiferin
[JWaldtunnel
CIwolke
Ozirkus

[ Auf Erfolgsspur
[JBahnhof

[ Ballon-Startplatz
[JBaustelle
[JErntefest
[JFahnenfest

[ Goldenes Herz
[JHafen

[ Herzenswiinsche
[ Lokomotive
[JRote Herzen

[ Schiff
[JWachturm
[Jwaldhitte




Erreicht ihr ein grunes Sechseck, habt ihr etwas freigespielt:

Das erste Sechseck lasst euch Schachtel 1 6ffnen O das zweite
Sechseck Schachtel 2 9 Mit allen anderen Sechsecken spielt ihr
eine neue Erfolgskarte aus Schachtel 3 frei. Offnet dann jeweils
Schachtel 3, um diese Karte und ggf. weiteres Material (siehe An-
gaben auf der jeweiligen Karte) aus der Schachtel herauszuneh-
men. Daruber hinaus konnt ihr an 3 Stellen im Fortschrittsbaum
je ein rotes Herz freispielen @. Entnehmt auch diese Schachtel 3.

Beispiel: In der 1. Partie habt ihr
136, in der 2. Partie 151 Punkte er-
reicht. Entsprechend habt ihr in der
Zeile des Nachtwdchters ,1.“ in der
Zeile der Wirtin ,,2.” eingetragen.

136

151

180 Lokfiihrer
170 Bauerin
160 Forster
150 Wirtin

Aufgrund des Ergebnisses der 1. Par-
tie durftet ihr 4 Kreise auf dem Fort-
schrittsbaum auskreuzen, wodurch
ihr Schachtel 1 freigespielt habt.

:-.‘ 140 Kunstlerin
- 130 Nachtwachter
120 Kutscher
110 Fischerin

Nach der 2. Partie durftet ihr wei-
tere 5 Kreise auskreuzen, weshalb
ihr Schachtel 2 freigespielt habt.
Nach diesem Sechseck entschiedet
ihr euch, die letzten beiden Kreise
in Richtung des Lagerhauses auszu-
kreuzen, um dieses als Ndchstes frei-
zuspielen. Ihr hattet aber auch je 1
Kreis links und rechts vom 2. griinen
Sechseck oder beide Kreise in Rich-
tung des Zirkus auskreuzen kénnen.

100 Zeitungsjunge

= N W W s »UOU o

B, 0-99Vagabund

Freigespieltes Material fugt ihr den Anweisungen der jeweiligen
Karte entsprechend dem Spiel hinzu. Grundsatzlich gilt:

Kreuzt zunachst in der Liste ganz rechts an, was ihr freigespielt
habt. (Im oberen Bereich ist alles aufgelistet, was ihr Gber das Kam-
pagnenblatt aus Schachtel 3 freispielt, im unteren Bereich alles,
was sich in den Schachteln 1, 2, 4 und 5 verbirgt.) Alles freigespiel-
te Material kommt in allen weiteren Partien immer zum Einsatz.

Lest euch zunachst die erste Karte zum Inhalt einer gedffneten
Schachtel durch. In den Schachteln werdet ihr auf Erfolgskarten
stolRen, die ihr mit der Vorderseite nach oben in kommenden Par-
tien neben eure Spielflache legt. Konntet ihr wahrend einer Partie
die Bedingung auf einer Erfolgskarte erfullen, dreht sie um und
folgt den Anweisungen auf der Ruckseite (,Erfolg freigespielt”).

Die Erfolgskarten
Die Erfolgskarten sind wie folgt aufgebaut:

Auf der Vorderseite seht ihr neben der Uberschrift ,Erfolgs-
karte” immer ein Symbol fur ein verschlossenes Schloss:

Darunter steht, was ihr freispielen konnt und was ihr dafur er-
reichen musst. (Dreht Karten aus Box 3 direkt um.)

Die Uberschrift der Riickseite lautet ,Erfolg freigespielt”, dane-
ben befindet sich ein Symbol fur ein offenes Schloss:

Auf dieser Seite erfahrt ihr, was ihr freigespielt habt, was ihr
nun tun musst und wie ggf. die neuen Regeln lauten.

(Einzige Ausnahme: In Schachtel 1 befindet sich 1 Karte, die ihr
sofort freigespielt habt. Entsprechend steht auf der Vordersei-
te ,Erfolg freigespielt” mit allen nétigen Informationen, auf der
Ruckseite findet ihr 2 Beispiele zum besseren Verstandnis.)

Platziert in folgenden Partien Erfolgskarten, die ihr noch freispie-
len musst, getrennt von denen, die ihr bereits freigespielt habt.

Fagt Landschaftsplattchen zu den anderen Landschaftsplattchen
hinzu, Auftragsplattchen entsprechend zu den anderen Auftrags-
plattchen. Bendtigter Platz fur solche zusatzlichen Plattchen ist in
den jeweiligen Fachern des Sortiereinsatzes berucksichtigt.

Als dritte Plattchenart kdnnt ihr noch Sonderplattchen freispie-
len. Sie haben die gleiche Ruckseite wie Landschaftsplattchen. Zur
Unterscheidung von diesen haben Sonderplattchen auf der Vor-
derseite ein Schild abgebildet:

Kénnt ihr Uber ein Sonderplattchen auf spezielle
Weise Punkte machen, ist auf dem Schild in Form
von Symbolen eine Erinnerungshilfe abgebildet,
wie ihr Punkte erhalten kénnt.

In allen anderen Fallen ist ein Ausrufezeichen auf
dem Schild abgebildet.
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Auch wenn sie die gleiche Ruckseite wie Landschaftsplattchen ha-
ben, gibt es fur sie in 3 Situationen Sonderregeln (auf der Erfolgs-
karte je fett hervorgehoben). Fur diese Plattchen gibt es ein eige-
nes Fach zwischen den Auftrags- und Landschaftsplattchen.

Wichtig: Mischt alle Sonderplattchen (also die Plattchen mit
Schild) in der Spielvorbereitung zu den Landschaftsplattchen
erst hinzu, nachdem ihr zufallig und ohne sie anzusehen die 3
Landschaftsplattchen aussortiert habt, die in der jeweiligen
Partie nicht ins Spiel kommen!

Ilhr kénnt jederzeit eine Kampagne unterbrechen, um eine neue
zu beginnen oder eine andere Kampagne in einer anderen Grup-
pe fortzusetzen. Nutzt die Inhaltskarten der Schachteln, um Mate-
rial in die richtigen Schachteln zurtickzurdumen. Die Ubersicht am
rechten Rand des Kampagnenblatts zeigt euch an, was ihr in der
jeweiligen Kampagne bereits freigespielt habt.

Wie weit kbnnt ihr euren Highscore in die Hohe treiben?

Wie viele Partien braucht ihr, um alles Spielmaterial freizuschalten?

Das Team des Dorfromantik Videospiels: (links
oben beginnend im Uhrzeigersinn: Sandro Heu-
berger, Luca Langenberg, Timo Falcke, Zwi Zausch)
Luca, Sandro, Timo und Zwi sind die Entwickler
des Videospiels Dorfromantik, das bisher fiir PC
und Nintendo Switch erschienen ist. Gemeinsam
haben sie aus dem Studium heraus das Entwick-
lerstudio Toukana Interactive gegriindet, unter
dessen Namen sie noch viele weitere kreative und hochwertige Indie-Spiele entwi-
ckeln mochten. Ihr erster Titel Dorfromantik brachte einen grofSen internationalen
Erfolg. Zudem wurde Dorfromantik mit vielen Preisen ausgezeichnet, unter anderem
fiir das Beste Game Design und als Bestes Debliit beim Deutschen Computerspiel-
preis 2021, sowie als Bestes Deutsches Spiel beim Deutschen Entwicklerpreis 2021.
Alle vier sind brettspielbegeistert und hatten grofSen Spaf8 daran, an der analogen
Umsetzung ihres Titels mitzuwirken.

Der Illustrator: Der Berliner Paul Riebe ist Visual
Development Artist und arbeitet hauptsdchlich fir
die Unterhaltungsindustrie. Unter anderem ist er
tatig fir das preisgekronte KARAKTER Design Stu-
dio sowie die in Stockholm ansdssigen Envar En-
tertainment und hat an mehreren renommierten
AAA Videospielreihen, bekannten Serienformaten
und Blockbustern mitgewirkt.

,Dorfromantik” ist sein erstes Brettspiel, das er illustriert hat. Die grofse Herausfor-
derung bestand darin, einerseits den charmanten Stil des Videospiels aufzugreifen,
aber zugleich den Anforderungen eines Brettspiels gerecht zu werden. Besonders
viel SpafS hatte er am Hinzufiigen der zahlreichen kleinen Szenen auf den Pldttchen.

Die Autoren: Vor ber 20 Jahren trafen die beiden
Autoren Lukas Zach aus dem Norden und Michael
Palm aus dem Siiden Deutschlands durch puren
Zufall (Gliick?) aufeinander. Lukas wollte wissen,
wie man eigentlich Spiele entwickelt, und zog ein
zufillig gewdhltes Spiel aus seinem Spieleregal, um
den Autor des Spiels anzuschreiben. So erreichte
Michael in seinem Spiele- und Comicgeschdft ,See-
troll“ am Bodensee die Nachricht. Die beiden trafen sich und entwickelten, neben
einigen ersten Spielideen, ihr erstes gemeinsames Spiel ,, Die Kutschfahrt zur Teufels-
burg” (Adlung Verlag), das in Italien zum Kartenspiel des Jahres gekrdnt wurde.
Seitdem entwickelten sie zusammen zahlreiche Spiele. Sie arbeiten jede Woche per
Videokonferenz zusammen und probieren die Spiele online zusammen oder in ihren
Testrunden im Norden und Siiden aus. Daraus entstanden nicht nur Spiele wie ,, Die
Zwerge"” (Pegasus Spiele), ,Zauberei hoch drei” (Pegasus Spiele), ,Bang! Dice Game"
(ABACUSSPIELE), ,,Aventuria” (Ulisses Spiele) und die ,,UNDO"-Reihe (Pegasus Spiele),
sondern auch eine Freundschaft zwischen den iiber 800 km entfernten Spieleautoren.
Die beiden hoffen, auch mit ihrem neuesten Werk ,,Dorfromantik” euch Spielerinnen
und Spieler begeistern zu kénnen.

UBERSPRINGE DAS REGELHEFT!
Mit Dized lernst du die Regeln, wahrend
du spielst. Das interaktive Play-Along-Tutorial
fahrt dich Schritt fur Schritt durch das Spiel.
Offne Dized und spiele sofort los!

iOS « ANDROID * DIZED.COM

TUTORIAL

Lizenzgeber: Toukana Interactive

Spieldesign: Lukas Zach und Michael Palm | Illustrationen: Paul Riebe
Grafikdesign: Jens Wiese | Realisation: Klaus Ottmaier

Pegasus Spiele GmbH, Am Stral3bach 3, 61169 Friedberg, Deutschland, unter
Lizenz von Toukana Interactive UG. © 2022, 2023 Pegasus Spiele GmbH.

E E Dieses Brettspiel basiert

- = auf Dorfromantik, dem
preisgekronten Videospiel
von Toukana Interactive

FEPR*(}AT“IQ E = aus Deutschland.

Die Autoren bedanken sich fiir viele Teststunden bei:

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 und Luca, Sandro, Timo und Zwi von Toukana.

v1.2 Alle Rechte vorbehalten. Nachdruck oder Veréffentlichung

der Anleitung, des Spielmaterials oder der Illustrationen ist nur
mit vorheriger Genehmigung erlaubt.
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