D 0 R F Un juego cooperativo de colocacion de losetas creado
por Lukas Zach y Michael Palm para 1-6 amantes de

R O M AN Tl K la vida rural de 8 aiios o mas.

EL JUEGO DE MESA

COMPONENTES

48 losetas de paisaje

(1) Bosque
© cereal
o © pueblo
O rio
O via
@ Paso a nivel
@ ovejas (2)
© Bandera
© Pradera
@ Reverso

Ficha de misién Ficha de misién Ficha de misién Ficha de misién Ficha de misién
de bosque de cereal de pueblo de via de rio

w o a0 6

Més larga  Mas largo
Banderas Y| L E

Desbloqueado

Corazones rojos (1/lado coincidente): Cabaia del bosque (misiones @) .
Circo (completamente rodeado = 10): Festival dela cosecha (misiones @): __
Guardavia (2/paso anivel): Torre de vigilancia (misi s
Pastora (1/oveja): Locomotora (misior -
Colina (a distancia 2= 2/loseta mision): _ Barco (misiones Q): B
Zona de obras (por territorio de 7+=7): Estacion (via cerrada=1/loseta):  __
Zona de despegue del globo (2/distancial: _ Puerto (rio cerrado = 1/loseta):  _
Corazén dorado (2/lado coincidente):  __

Vuestros nombres:

Resultado:

1 bloc de campafias (20 hojas impresas por 1 cara) 1 bloc de puntuaciones
(50 hojas impresas por ambas caras)

25 losetas de mision (de los 5 tipos siguientes):

Bosque con Cereal con Pueblo con
misién de bosque  mision de cereal  misidn de pueblo

Via con Rio con Reverso
misién de via misién de rio

OIAGINAq0

Reverso de las fichas de misién
(1x4, 2x5, 2x6 por color/tipo de misidn)

Componentes que se desbloquean
entre partidas (repartidos en 5 cajas):

32 losetas | 31 cartas | 8 fichas |
5 corazones de madera | 1 base de pldstico

Podéis descargar las preguntas frecuentes y algunos ejemplos de
los componentes desbloqgueados en www.playsdgames.com/
(cuidado con hacer spoiler del contenido atin no desbloqueado).

Si te falta algun componente o te ha llegado defectuoso, escribenos a info@playsdgames.com o a través de nuestra web playsagames.com.




El inserto:

En los 3 compartimentos superiores del inserto hay 5 cajas €) que contienen componentes nuevos para afiadir al juego. Estas cajas no

se deben abrir hasta que asi lo indique el juego. o (1 o

En el primer compartimento, debajo de las cajas, se pueden guardar los corazones de madera (que se desbloquean de las cajas) €, en X6
el segundo, las cartas desbloqueadas durante la campafia e y, en el tercero, todas las fichas de mision O (5

El bloc de puntuaciones se puede situar sobre el compartimento central de las cajas y las cartas @), y el bloc de campafias se puede [2) (3} [4)

poner encima de la parte superior del inserto @. )
Todas las losetas hexagonales caben en los compartimentos de la parte inferior del inserto. Las losetas de mision van en el de la

izquierda @, las de paisaje, en el de la derecha, @ y las losetas especiales que desbloqueéis se pueden guardar en el del medio €. PN o o

PREPARACION DE LA PARTIDA

Mezclad todas las losetas de misidon bocabajo. Cread varias pi-
las de losetas bocabajo y colocadlas a un lado de la zona de juego.

Mezclad todas las losetas de paisaje bocabajo. A continua-
cién, robad 3y devolvedlas a la caja sin mirarlas. No se usaran
durante la partida. Tomad las losetas restantes, cread varias pilas
de losetas bocabajo y colocadlas a un lado de la zona de juego
(separadas de las losetas de mision).

Mezclad las 25 fichas de misidon bocabajo y separadlas segun el
color (o el icono). A continuacion, colocadlas a un lado de la zona
de juego, cerca de las pilas de losetas de misién, manteniéndolas
bocabajo. El bloc de puntuaciones y el de campafas los podéis
dejar a un lado, ya que no se necesitan hasta el final de la partida.

Importante: No abrais ninguna de las 5 cajas hasta que asi lo
indique el juego.

OBJETIVO DEL JUEGO

En Dorfromantik debéis colaborar para crear un maravilloso mapa,
para lo cual colocaréis losetas y completaréis misiones. Al mismo
tiempo, intentaréis crear la via y el rio mas largos posibles, sin
olvidaros de las banderas. Cuantos mas objetivos logréis, mayor
sera vuestra puntuacion al final de la partida.

Segun vuestra puntuacién, entre una partida y otra desbloquea-
réis los nuevos componentes ocultos en las 5 cajas. Asi podréis
acceder a misiones extra que os permitiran superar vuestra pun-
tuacién en las partidas siguientes.

DESARROLLO DEL JUEGO

Elegid quien empezara. A continuacion, empezando por esta per-
sona y siguiendo en el sentido de las agujas del reloj, jugaréis por
turnos hasta el final de la partida (consultad la pagina 5).

En vuestro turno, mostraréis 1 loseta de paisaje o de misién, que
deberéis colocar en la zona de juego respetando las reglas de co-
locacion (consultad la pagina 3). Antes de colocarla, podéis hablar
con los demas para decidir donde es mejor colocar esa loseta.
Aunque la decisién final la tomara quien esté jugando el turno.

Las reglas siguientes determinan si debéis mostrar 1 loseta de
paisaje o 1 loseta de mision:

Durante los 3 primeros turnos de la partida, siempre debéis
mostrar 1 loseta de misién.

Siempre que mostréis una loseta de mision, debéis tomar de inme-
diato 1 ficha de misién correspondiente para ponerla sobre esa
loseta de misién. Girad la ficha de mision para que se vea el numero
y colocadlas en la zona de juego.

Hay 5 tipos de misiones distintas:
Misién Misién Misién

de bosque de cereal de pueblo -

| )

-@.wy N\




En cada turno posterior a los 3 primeros, debéis comprobar
cuantas losetas de mision con ficha hay en la zona de juego:

A) Si hay menos de 3 losetas de mision con ficha, debéis mostrar
1 loseta de misién y colocarla en la zona de juego segun las
reglas de colocacién, con la ficha de misidon correspondiente
encima.

B) Si hay 3 o mas losetas de misiéon con ficha, debéis mostrar
1 loseta de paisaje y colocarla en la zona de juego segun las
reglas de colocacion.

Reglas de colocacion

La regla de oro: Las losetas siempre se deben colocar formando
1 Unico grupo de losetas. Eso significa que es necesario colocar
cada loseta de manera que al menos 1 de los 6 lados esté en con-
tacto con otra loseta previamente colocada de la zona de juego.

Ademas, es obligatorio respetar las 2 reglas de colocacion siguientes:

* Los lados con vias y rios siempre deben conectarse a su mismo
tipo. Es decir, no podéis conectar el lado de rio de una loseta con
un lado sin rio de otra loseta. Obviamente, es posible colocar lose-
tas con vias o rios sin conectar, con la esperanza de conectar un
nuevo rio o una nueva via mas adelante.

* Por otro lado, los bosques, cereales y pueblos (asi como los
espacios abiertos de las praderas) los podéis colocar como
deseéis, no es necesario que coincidan con su mismo tipo.

Completar misiones

Cada ficha de misién muestra un nimero (4, 5 0 6) que indica la
cantidad exacta de losetas que debe haber en el territorio, rio o
via correspondientes para completar la ficha de mision.

Un territorio esta compuesto por 1 o mas losetas de 1 tipo
conectadas por el lado correspondiente (de bosque, de cereal o
de pueblo). Las fichas de mision puede ser que se completen de
inmediato al colocarlas.



Siempre que completéis una ficha de mision, movedla a la zona
de fichas de mision completadas (creadla a un lado de la zona
de juego). Para llevar la cuenta durante la partida, colocadlas unas
al lado de las otras segun su tipo. Al final de la partida, las fichas de
mision completadas son una fuente importante de puntos.

Recordad: Después de completar una mision, la siguiente loseta
qgue coloquéis sera una loseta de mision, ya que habra menos de
3 losetas de mision con fichas en la zona de juego.

Informacién adicional:
* Podéis colocar losetas de misién en cualquier territorio, rio o via
que ya contenga 1 o mas losetas de mision (con o sin ficha).

* No podéis colocar ninguna loseta de misién que haga que un
territorio, rio o via esté compuesto, cuando coloquéis esa loseta,
por mas losetas que las que requiere su ficha de misién. Tampoco
podéis colocar una loseta de misién con ficha de misién si, al
colocarla, cerrais ese territorio, rio o via con menos losetas de las
que requiere la nueva ficha de mision. («Cerrar» significa que no hay
ningun lado «abierto» donde afiadir losetas para completar la nueva
ficha de mision de ese territorio).

* Podéis colocar una loseta en un territorio, un rio o una via
que provoque que contenga mas losetas de las que indique
cualquiera de sus fichas de mision previamente colocadas. En
ese caso, debéis cancelar la ficha de mision correspondiente
y devolverla a la caja. Asimismo, debéis cancelar una ficha de
mision si cerrais un territorio, rio o via con una loseta de paisaje
de manera que contenga menos losetas de las que indique su
ficha de mision.

* Al colocar 1 loseta, podéis completar mas de 1 ficha de mision a
la vez. Recordad que deberéis seguir jugando losetas de mision
en los siguientes turnos hasta que en la zona de juego haya
3 losetas de mision con fichas de mision.

* Si se os agotan las losetas de mision, ya no podéis jugar mas
losetas de misidén. Continuad colocando Unicamente losetas de
paisaje hasta el final de la partida.

Banderas
Al comienzo de la campafia, en el juego hay 3 losetas de paisaje
con una bandera:

La bandera verde siempre esta relacionada con el paisaje de bos-
que, la amarilla, con el de cereal, y la roja, con el de pueblo.

Cuando coloquéis una loseta con bandera en la zona de juego,
seguid las reglas de colocacién normales.

Pero tened en cuenta que: Al final de la partida, solo obtendréis
puntos por los territorios con bandera cerrados; es decir si no tie-
nen ningun lado abierto. (Consultad el ejemplo de la pagina 6).



FINAL DE LA PARTIDA

La partida termina de inmediato cuando tengais que mostrar una

loseta de paisaje y estas se hayan agotado. Cualquier loseta de m Q . G Er:.j 0 LGz L
B2 B3 B4 B5

mision restante que no se haya mostrado y colocado ya no se

usara en la partida en curso. (Consejo: Deberiais intentar reducir Misiones @  B1

;o . .y . S Més |
al minimo la cantidad de losetas de misién sin mostrar). Banderasq ] 5 = asD:rga asD:rgo
Si completais (o cancelais) una misién con la ultima loseta de Deshloqueado
paisaje, continuad la partida mostrando y colocando nuevas
| t d m| i,n h t n dll m | t r ( n | r) Corazones rojos (1/lado coincidente): D Cabaﬁadelbosque(misionesQ):
OS,e aS' _e SIo asta que ya o pO als co p eta 0 cancela Circo (completamente rodeado = 10): D Festival de la cosecha (misiones [@):
mas misiones. Guardavia (2/paso a nivel): D Torre de vigilancia (misiones {}):

Pastora (1/oveja): n Locomotora (misiones 5)):

A ContinuaCién, Ca|CU|ad vuestra pU ntuaCién. Colina (a distancia 2 = 2/loseta misién): D Barco (misiones Q):

Zona de obras (por territorio de 7+=7): n Estacion (via cerrada = 1/loseta):

Zona de despegue del globo (2/distancia): D Puerto (rio cerrado = 1/loseta):

Necesitaréis 1 hoja de puntuacion por partida. Después de sumar
los puntos, introducid los resultados en la hoja de campania, lo que
0s permitird saber qué logros habéis conseguido ya y os indicara e P

cuando y como podéis desbloquear nuevos componentes del juego. Resultado:

Corazon dorado (2/Iado coincidente):




Ahora que habéis sumado los puntos de la partida, tomad la hoja
de campaia.

En primer lugar, introducid el resultado en la lista de récords, en la
fila que se corresponda con vuestro resultado. Redondead hacia
abajo hasta el valor inferior mas préximo de la columna @ (por
ejemplo, 128 puntos se redondean como 120). A continuacién, en
la columna de la derecha que tiene la corona @), escribid el niime-
ro de la partida en la que habéis obtenido ese resultado (podéis
obtener el mismo resultado varias veces).

La casilla central de esa fila € indica cuantos circulos blancos
podéis tachar del indicador de progreso situado en el centro de
la hoja de campafa. Tachadlos ahora, empezando por el circulo
inferior a la izquierda del excursionista.

Tachad siempre los circulos en orden. No contéis los hexagonos
verdes a la hora de tachar, simplemente, omitidlos. Después del
segundo hexagono verde, el indicador de progreso se bifurca.
Siempre podéis elegir qué circulo adyacente al hexagono tachar,
segun lo siguiente que querais desbloquear. Recordad que todos
los circulos tachados deben estar adyacentes entre si (0 a traves
de hexagonos verdes).
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Lista de récords Indicador de progreso desblogueados
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El indicador de progreso comienza aqui



Cuando lleguéis a un hexagono verde habréis desbloqueado algo:

El primer hexagono verde desbloquea la caja 1 @. El segundo hexa-
gono verde desbloquea la caja 2 @. Los demas hexagonos verdes
desbloquean cada uno de ellos 1 carta de logro de la caja 3. Cada
vez que lleguéis a alguno de esos hexagonos verdes, abrid la caja 3y
tomad la carta que indique el hexagonoy, si es necesario, cualquier
componente extra que especifique la carta. Ademas, hay 3 circulos
del indicador de progreso que desbloquean 1 Corazén rojo cuando
los tachéis @. Esos corazones también estan en la caja 3.

Ejemplo: Acabdis de jugar 2 parti-
das. En la 1? partida habéis sumado
136 puntos, y en la 2° 151 puntos.
Por lo tanto, habéis escrito «1» en la
fila de «Vigilante nocturno» y «2» en 2 151
la de «Hostelerax.

1. 136

Segun el resultado de la 1° partida,
habéis podido tachar 4 circulos del
indicador de progreso, desbloquean-
do la caja 1. 2

En la 2° partida habéis podido ta- 1
char otros 5 circulos y desbloquear
la caja 2. Decidis tachar los 2 dltimos
circulos blancos para avanzar hacia
la carta de logro del Almacén y asi
poder desbloquearla en la siguiente
partida. También podriais haber to-
mado otras decisiones. Por ejemplo,
podriais haber elegido tachar 1 cir-
culo a la derecha y otro a la izquier-
da del segundo hexdgono verde o
2 circulos en direccion a la carta de
logro del Circo.

Los componentes desbloqueados se incorporan al juego siguiendo
las indicaciones de las cartas de logro aplicando las siguientes reglas:

Primero, tachad de la lista de la derecha de la hoja de campafia
la casilla correspondiente a lo que hayais desbloqueado. La mitad
superior de la lista incluye todo lo que se ha desbloqueado de la
caja 3 y la mitad inferior todo lo que se ha desbloqueado de las
cajas 1, 2,4y 5. Incorporad todos los componentes desbloqueados
a las partidas posteriores de esa misma campafa.

Cuando abrais una caja desbloqueada, empezad por leer la carta
que describe su contenido. En las cajas, descubriréis cartas de

logro que se colocaran bocarriba a un lado de la zona de juego en
futuras partidas. Si conseguis cumplir el requisito de una carta de
logro durante la partida, dadle la vuelta y seguid las instrucciones
del reverso jLogro desbloqueado!.

Mezclad las nuevas losetas de paisaje con las demas losetas de
paisaje, y las nuevas losetas de misién con las losetas de mision.
El inserto cuenta con espacio extra para que todo quepa en los
compartimentos correspondientes. También desbloquearéis
losetas especiales, que conforman un tercer tipo de loseta. Estas
tienen el mismo reverso que las losetas de paisaje y se distinguen
gracias al letrero con iconos del anverso.



Aunque estas losetas especiales tienen el mismo reverso
que las losetas de paisaje, se les aplican reglas especiales en
algunas situaciones (cada una en negrita en la carta de logro).
Ademas, en el inserto hay un compartimento separado para las
losetas especiales.

Importante: No mezcléis las losetas especiales (es decir, las que
tienen un letrero) con las demas losetas de paisaje durante la
preparacion de la partida hasta que hayais robado al azar 3 lose-
tas de paisaje para devolverlas a la caja sin mirarlas.

Si queréis, podéis «pausar» una campafia en cualquier momento
para comenzar una nueva o continuar una distinta con otro grupo.
Utilizad las cartas de contenido de cada caja para aseguraros de
que lo guardais todo en las cajas correctas. La lista del borde de-
recho de la hoja de campafia os servira como recordatorio de qué
habéis desbloqueado ya en la campafia.

¢Cuantas veces podéis batir vuestro propio récord?
¢Cudntas partidas necesitdis para desbloquear todos los nuevos
componentes?

El equipo del videojuego de Dorfromantik (de
izquierda a derecha y de arriba abajo): Sandro
Heuberger, Luca Langenberg, Timo Falcke y Zwi
Zausch.

Luca, Sandro, Timo y Zwi son los desarrolladores
del videojuego Dorfromantik, hasta ahora dis-
ponible para PC y Nintendo Switch. Fundaron el
estudio de desarrollo Toukana Interactive, para
desarrollar muchos mds juegos indies creativos y de alta calidad. Su primer titulo,
Dorfromantik, ha sido un éxito a nivel internacional. Dorfromantik ha recibido
muchos premios, incluidos el de mejor disefio de juego y mejor debut en los DCP
de 2021 (premios alemanes de juegos de ordenador), y el premio al mejor juego
alemdn en los DEP de 2021 (premios a los desarrolladores alemanes). Les encantan
los juegos de mesa y se han divertido mucho en la adaptacién de su videojuego.

Ilustrador: Paul Riebe de Berlin es un artista de
desarrollo visual y trabaja sobre todo para la in-
dustria del entretenimiento. Entre otros, trabaja
para el galardonado KARAKTER Design Studio y
para Envar Entertainment, con sede en Estocolmo,
asi como para varias series famosas de video-
Juegos AAA, formatos de series muy conocidos y
taquillazos. Dorfromantik es el primer juego de
mesa que ilustra. El gran reto era conservar el cau-
tivador estilo de la version digital y, al mismo tiempo, cumplir con los requisitos de
un juego de mesa. Se divirtio especialmente afiadiendo una variedad de pequefias
escenas a las losetas.

Autores: Hace mds de 20 afios, los dos autores,
Lukas Zach (del norte de Alemania) y Michael
Palm (del sur) se conocieron por pura casualidad
(o tal vez por suerte). Lukas queria aprender a de-
sarrollar juegos y tomé uno al azar de su estante-
ria para contactar con su autor. Michael recibié el
mensaje en su tienda de juegos y cémics Seetroll
del lago de Constanza. Quedaron y, de entre las
ideas iniciales de juegos surgié Die Kutschfahrt zur Teufelsburg (Adlung Verlag),
galardonado como Juego de cartas del afio en ltalia.

Desde entonces, han desarrollado varios juegos. Trabajan semanalmente por vi-
deoconferencia, probando sus juegos en linea o en sus grupos de testeo del norte y
el sur. El resultado no solo han sido juegos como The Dwarves, Wizardry: Escuela
de magos y la serie UNDO (Pegasus Spiele), Bang! El juego de dados (Abacusspiele)
y Aventuria (Ulisses Spiele), sino también una amistad entre dos autores de juegos
que viven a mds de 800 km de distancia. Los dos esperan estusiasmar a todo el
mundo con: Dorfromantik.

Este juego de mesa esté

Licenciador: Toukana Interactive

Autores: Lukas Zach y Michael Palm | llustraciones: Paul Riebe
Disefio Grafico: Jens Wiese | Realizacion: Klaus Ottmaier

Traduccién: Hi-Fi Words | Maquetacidn: Vitamina Disseny
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Los autores quieren agradecer las horas dedicadas a probar el juego a:

Arne, Arvin, Babs, Demian, Felix, Florian, Francis, Jakob, Jérn, Johannes, Katharina,
Katja, Linus, Lisa, Klaus, Malte, Markus, Max, Nathan, Niklas, Noa, Paul, Philipp,
Silas, Sven, Thilini, Thomas, Vanessa y Luca, Sandro, Timo y Zwi de Toukana.
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