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Celem Handlarki jest odpowiednie balansowanie potrzeb

i wymagan ciagle zmieniajacego si¢ rynku, zbijajac przy tym
prawdziwe kokosy! Konkurencja jednak nie $pi i tylko czyha,
zeby zagarna¢ dla siebie jak najwiecej z bogactwa Doliny
Mitycznego Wiatru.
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ELEMENTY ROZGRYWKI

A Towaryirynek: Handlarka obraca czterema rodzajami
towaréw — zywnoscig, futrem, winem i narzedziami. Musi
przy tym odpowiednio zarzadza¢ ich podaza i popytem,
aby dorobi¢ si¢ przy okazji jak najwicce;!

Al Rywale: W miasteczku roi si¢ juz od handlarzy. Obracajac
wlasnymi towarami, konkurencja odgrywa bardzo wazna
role w funkcjonowaniu ekonomii miasteczka. W miare
rozwoju rynku na targowisku beda si¢ pojawiaé coraz
obrotniejsi rywale.

A Klienci i ceny: Czlonkowie lokalnej spolecznosci
udajg si¢ na targowisko, aby robi¢ zakupy u wszystkich
wystawiajacych si¢ tam kupcéw. Handlarka musi ostroznie
okresla¢ swoje ceny, aby to jej kram cieszy? si¢ najwicksza
popularnoscia!
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Aby przygotowa¢ Handlarke do pierwszej rozgrywki,
postepuj zgodnie z ponizszym opisem. W przypadku
kolejnych gier zapoznaj sie z sekcjami dotyczacymi
»Zapisu” 1 ,Wznowienia” rozgrywki na stronach 46 i 47.

Organizer Handlarki:
Umies¢ 2 kafelki
planszetki i kafelek

roli Handlarki

w organizerze tak, jak to
pokazano obok.

Figurka, umiejetnosci

i monety: Umies¢
figurke Handlarki, jej 10
kafelkéw umiejetnosci

i zetony monet o tacznej wartosci 10 obok organizera
Handlarki. Kafelki umiejetnosci umies¢ zakryte, strong
z oznaczeniem poziomu umiejetnosci do gory.

nf/

Tory rynku: Rzu¢ koscia robotnika z puli osobno dla
kazdego z czterech toréw towar6w, przerzucajac puste
$cianki. Umies¢ po jednym zetonie towaru odpowiedniego
rodzaju na kazdym torze, zgodnie z wynikiem na kosci.
Na przyktad, w przypadku wyniku 1, umies¢ dany zeton
towaru na pierwszym (dolnym) polu jego toru. Po zakoni-
czeniu 0d16z ko$é robotnika z powrotem do puli.
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Stany magazynowe: Umies¢ po cztery zetony kazdego
z towaréw w magazynie rynku. Umies¢ po dwa zetony
kazdego z towaréw w magazynie Handlarki, obok jej
organizera.

Magazyn rynku
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5. Pula Handlarki: Potasuj osobno karty tendencji,
klientéw oraz trzech pozioméw rywali (I, IT oraz III),
tworzac z nich zakryte talie, i odl6z je na bok wraz
z zetonami narzedzi rynku i pozostalych towaréw.

6. Targowisko: Dobierz |
dwie wierzchnie karty
z talii rywali poziomu
I i umies¢ je odkryte
jedna nad druga obok ‘ 1
organizera Handlarki.
Nastepnie umies¢

po lewej stronie
kazdej z nich po
jednej zakrytej karcie
tendencji, a po prawej
stronie gérnej z nich
odkryta karte klienta.
Umies¢ na kazdej
karcie rywala odpowiednie Zetony towaréw i monet,
zgodnie ze wskazaniem na gérze kazdej z tych kart.
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W tej sekeji opisano podstawowe elementy i pojecia
zwiazane z postacia Handlarki.

Towary

Handlarka spedza czas na skupowaniu i sprzedazy
na wolnym rynku czterech rodzajéw towaréw:

Zywnox’c’ Futro Wino Narzedzia

RyNEK

Rynek towaréw kazdego rodzaju ciagle si¢ zmienia w trak-
cie gry, w miare¢ jak obrét nimi i oczekiwania klientéw
wplywaja na rzadzace nim trendy. Znajdujacy si¢ w organi-
zerze Handlarki kafelek rynku
przedstawia odpowiednie tory
dla kazdego z czterech rodza-
jow towaréw. Kiedy podnosi
si¢ lub obniza warto$¢ rynkowa
danego towaru, jego zeton

na torze przesuwa si¢ odpo-
wiednio o jedno pole w gére
lub w dét, odzwierciedlajac

te zmiany rynkowe. W miare
jak wartos¢ towaru na torze
podnosi si¢ lub obniza, ro$nie
lub maleje takze przypisana

do niego CENA RYNKOWA.

Cena rynkowa
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TRENDY

Trendy reprezentuja reakcje rynku na obrét réznymi
towarami. Dotycza ich dwie ogdlne zasady:

A Za kazdym razem, kiedy Handlarka lub rywal
kupuje w ramach akcji co najmniej jeden towar,
nalezy podnies¢ jego warto$¢ o jedno pole w gore
odpowiedniego toru.

Al Zakazdym razem, kiedy Handlarka lub rywal
sprzedaje w ramach akcji co najmniej jeden towar,
nalezy obnizy¢ jego wartos¢ o jedno pole w dét
odpowiedniego toru.

RywALE

Rywale to inni kupcy robiacy interesy w Dolinie
Mitycznego Wiatru. Kazdego z nich reprezentuje osobna
karta rywala. Rywale skupuja i sprzedaja towary, zagaduja
klientéw i maja wlasne preferencje, tendencje oraz ceny
dla kazdego z towaréw. Wszelkie zetony monet i towaréw

zdobywane przez danego —

ryvt/ala nalei‘y umiescié )
na jego karcie rywala.

=
W grze zawsze znajduje it
sie dwéch rywali, .
a w miare rozwoju rynku, o = o
na'targo’wisku beda sie i X X-X
pojawiaé coraz to obrotniejsi QPP
kupcy konkurujacy PR i)
o zawarto$¢ mieszkéw
lokalnej spolecznosci. -
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Na torach kafelka rynku oznaczono trzy poziomy rywali.
Kiedy z jakiegokolwiek powodu dodajesz na targowisko
nowg karte rywala (co opisano w dalszych sekcjach), nalezy
ja dobrac¢ z talii, ktérej poziom odpowiada najwyzszemu
poziomowi rywali, przekroczonemu na kafelku rynku
przez co najmniej jeden zeton towaru. Jezeli odpowiednia
talia rywali si¢ wyczerpala, nalezy dobra¢ karte z talii
kolejnego, nizszego poziomu. Jezeli wyczerpaly si¢
wszystkie talie rywali, nalezy dobra¢ karte sposréd rywali
pozyskanych przez Handlarke (co opisano na str. 37).

Nowg kartg rywala nalezy dobrac z talii poziomu II,
poniewaz taki prog na swoim torze przekroczyl Zeton futra.
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STANY MAGAZYNOWE

Tlos¢ towaréw dostepnych w rynkowym obrocie jest ograni-

czona. Zetony tych towaréw moga znajdowac si¢ w réznych

wystepujacych w grze MAcazyNAcH. Wszelkie nie znajduja-
ce sie w obrocie towary znajdujg si¢ w odlozonej na bok puli,
wraz z pozostalymi nieuzywanymi zZetonami i kartami.

Tlos¢ dostepnych na rynku towaréw danego rodzaju okre-
§la pozycja zetonu na odpowiednim torze kafelka rynku.
Kazdy tor kafelka rynku jest podzielony na trzy czesci, a dla
kazdego z tych przedzialéw wskazano dostepnosé¢ rynkows
towaréw. W miare jak podnosi si¢ warto$¢ rynkowa towaru
i jego zeton przekracza kolejne progi, liczba jego dostepnych
w obrocie zetonéw zwigkszy si¢ na koniec pory roku.

Zeton na kazdym Dostgpnosé rynkowa
torze na poczatku
gry znajduje sie

w przedziale I,
wiec na rynku
dostepnych

jest po szesé
zetonéw kazdego

z towaréw. Jezeli
zeton jakiego$
towaru dotrze

na swoim torze do
przedziatu II1, jego
dostepnosé bedzie
wynosi¢ az 12.
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W rynkowym obrocie dostgpnych jest obecnie tgcznie po szes¢ Zetonow

Zywnosci i wina oraz po dziewied Zetondw futra i narzedzi.




Dostepnosé rynkowa towaru okresla ile tacznie zetonéw
danego towaru moze znajdowac si¢ we wszystkich
magazynach w grze. Magazyny dzielg si¢ na trzy rodzaje:

A Magazyn Handlarki: Magazyn Handlarki znajduje
si¢ obok jej organizera i to tam wlasnie umieszcza ona
wszystkie zdobywane przez siebie towary. Handlarka
rozpoczyna gre posiadajac w swoim magazynie po
dwa zetony towaru kazdego rodzaju. Jej magazyn
ma nieograniczong pojemnos¢ i mozna w nim
przechowywaé dowolng liczbe Zetonéw towaréw.

A Magazyny rywali: Kazdy z rywali ma swéj wlasny
magazyn, znajdujacy si¢ na spodzie danej karty rywala,
i to tam wlasnie umieszczajg oni wszystkie zdobywane
przez siebie towary. Ich magazyny maja ograniczong
pojemnos¢ i mozna w nich przechowywac tylko
wskazang liczbe zZetonéw towaréw.

Pojemnosc @09 Rywal posiada obecnie
NP w Jeden Zeton narzedzi
i—3 - x| ijeden Zefon futra

Magazyn -——Q o ! W SWoim magazynie
LRt - Fifemmemn 0 pojemnosci 8.
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A Magazyn rynku: Magazyn rynku znajduje si¢ nad
kafelkiem rynku w organizerze i to tam wtasnie
umieszcza si¢ wszystkie dostepne na rynku towary, ktére
nie sa w posiadaniu Handlarki ani Zadnego z rywali.
Magazyn rynku ma nieograniczong pojemno$¢ i mozna
w nim przechowywa¢ dowolng liczbe¢ zetonéw towaréw.

TARGOWISKO

TARGOWISKO stanowi obszar gry Handlarki, w ktérym
rywalizujacy kupcy i klienci spotykaja sie, aby robi¢ interesy.

Na targowisku zawsze znajduje si¢ dwéch RywaLi, a do karty
kazdego z nich przypisana jest karta tendencji, ktéra okresli,
jaka akcje wykona dany rywal (co opisano w dalszych
sekcjach). Karty rywali wraz z ich tendencjami umieszcza si¢
na targowisku w dwéch rzedach, jeden nad drugim.
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Na targowisku zawsze znajduje si¢ jeden klient, reprezentowany
przez karte klienta. Karte klienta umieszcza si¢ obok rywala,
do ktérego kramu akurat zaszedl. Rzad kart, w ktérym
znajduje si¢ karta klienta, nazywa si¢ RZEDEM KLIENTA.
Wickszos¢ akeji o §wicie bedzie rozpatrywana w oparciu

o znajdujace si¢ w nim karty.

Rzqgd klienta

Tendencje Rywal Klient
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Kazda runda rozgrywki w Mityczny Wiatr reprezentuje jeden
dzien, sktadajacy sie z trzech faz: $WITU, POLUDNIA i ZMIERZCHU.
Kazda z nich skiada si¢ z r6znych krokéw, z czego te podstawowe,
rozpatrywane przez wszystkie postacie lub wspdlnie calg grupa,
opisano doktadniej w Statucie miejskim.

Poza podstawowymi krokami poszczegélnych faz, kazda

z postaci musi réwniez rozpatrzy¢ unikatowe dla siebie kroki.
Wystepuja one w réznych fazach dnia i wigza si¢ z ré6znymi
dziataniami, zaleznie od konkretnej postaci. Na kolejnych
stronach opisano zasady dotyczace unikatowych krokéw

i dziatarn Handlarki.

ROWNOCZESNA ROZGRYWKA

Kilka postaci moze rozpatrywac kazdg z por dnia w tym samym
czasie. Niektore fragmenty rozgrywki mogq wymagac dyskusji

i podjecia jakiejs wspolnej decyzji, podczas gdy inne mozna
rozpatrzyc catkowicie
indywidualnie.

Jedyne, na co trzeba
IWrocic uwage, to
petne rozpatrzenie
obecnej fazy przez
wszystkie postacie
przed przejsciem do
kolejnej fazy.




Ponizej przedstawiono przebieg trzech faz dnia
w przypadku Handlarki. Kazdy krok rozpatrywany

w oparciu o zasady opisane w Statucie miejskim oznaczono
symbolem [E}. Wszystkie pozostate kroki sg unikatowe dla

Handlarki i opisano je w tym dzienniku postaci.

Faza 1: Swit

1. Okreslenie pogody|
2. Efekty pory roku]|

Efekt pogody|

4. Zmiany rynkowe

(O8]

5.  Akcja targowiska
Faza 2: POLUDNIE m
1. Akcje miejskie]|

2. Akcja postaci B

*  Dogladanie interesu

*  Uzycie umieje¢tnosci

3. Akgcje robotnikéw
Faza 3: ZMIERZCH
1. Powrdt postaci|

2. Powrét robotnikc’)wl i




W tej sekeji opisano unikatowe kroki dla Handlarki o $wicie.

ZMIANY RYNKOWE

O swicie Handlarka rozpatruje zmiany rynkowe w oparciu
o trwajaca pore roku i panujacg danego dnia pogode,
sprawdzajac najpierw, co bedzie towarem sezonowym.

W trakcie kazdej pory roku o $wicie bedzie si¢ zmieniaé
rynek tylko dla jednego konkretnego rodzaju towaru,
wskazanego w tabeli preferencji sezonowych na kafelku
roli Handlarki. Pierwsza pora roku w grze jest wiosna,
wiec pierwszym towarem sezonowym sg narze¢dzia.

Tabela preferencji sezonowych
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Tabela wskazuje, Ze Zimq towarem sezonowym sq futra.

Po okresleniu towaru sezonowego, Handlarka sprawdza,
jakie zmiany rynkowe dotykaja danego towaru
na podstawie panujacej pogody:

Stonecznie: Podnies wartos¢ rynkowq o 1 pole w gorg toru.

Deszczowo: Obniz wartosé rynkowq o 1 pole w dot toru.
u Pochmurno: Bez zmian.
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Jezeli dzien jest stoneczny lub deszczowy, Handlarka
odpowiednio podnosi lub obniza warto$¢ towaru
sezonowego na kafelku rynku.

AKCJA TARGOWISKA

Znajdujacy sie na targowisku w rzedzie klienta rywal lub
klient wykonujg swoja akcje. To, ktére z nich wykona akeje,
nalezy okresli¢ w nastepujacy sposdb:

A Jezeli na karcie pogody biezacego dnia widnieje efekt
pogody %, akcje wykonuje klient.

A Jezeli na karcie pogody biezacego dnia widnieje efekt
pogody , akcje wykonuje rywal.

/) Jezeli na karcie pogody biezacego dnia nie widnieje zaden
z powyzszych efektéw, nie wykonuj akeji targowiska.

OKRESLENIE AKCJI RYWALA

Akcje rywala z rzedu klienta pozwalaja mu na zakup,
sprzedaz lub wytworzenie towaru.

Handlarka najpierw odkrywa znajdujacg sie w rzedzie klien-
ta karte tendencji. Okresla ona, ktérg akcje wykona rywal.




Na karcie tendencji widniejg trzy akcje rywala. Rywal
wykona tylko jedna z nich, zawsze starajac si¢ wykonaé
najwyzszg z przedstawionych

i kontynuujac w dét karty. Karta tendencji

Rywal zawsze wykonuje —
najwyzszg akcje z karty E %
tendencji, o ile to mozliwe.

Jezeli nie, wykonuje kolejna,

srodkowa akcje. Jezeli i to jest E
niemozliwe, wykonuje akcje

z dotu karty. Proces ten dobiega o
konca, gdy rywal wykona

jedna akcje, lub gdy nie bedzie o {;

w stanie wykona¢ zadnej z nich.

WYKONANIE AKCJTI RYWALA

Woystepuja trzy podstawowe rodzaje akeji rywala: zakupy,
SPRZEDAZ 0raz WYTWARZANIE. Rodzaj i ilo§¢ kupowanych,
sprzedawanych lub wytwarzanych towaréw wskazuje
odpowiedni symbol. Poza czterema podstawowymi
rodzajami towaréw (patrz ,Towary” na str. 9) moze to by¢
takze symbol preferencii sezonowych lub preferencji rywala.

O @

Preferencje sezonowe Preferencje rywala




Symbol preferencji sezonowych Preferencig rywala
oznacza towar sezonowy, okreslony  Farmera jest Zywnosc.
w oparciu o znajdujacy sie 3

na kafelku roli Handlarki tabele i __ e e ]
preferencji sezonowych (patrz Py
»Zmiany rynkowe” na str. 18). A |
Symbol preferencji rywala oznacza f

towar, w ktérym sie specjalizuje, ﬂ o

wskazany na karcie danego rywala.

Kazdy z tych symboli moze by¢ dodatkowo oznaczony
liczbg lub symbolem nieskoriczonosci. Liczba wskazuje
maksymalng ilo$¢ towaru danego rodzaju, jaka mozna ku-
pi¢, sprzedac lub wytworzy¢. Jezeli symbol nie ma zadnego
innego oznaczenia, limit wynosi jeden. Symbol nieskori-
czonosci nie okresla zadnego limitu — wskazuje natomiast,
ze rywal kupi, sprzeda badz wytworzy tyle danego towaru,
ile tylko zdola. Jedynym ograniczeniem w tym przypadku
bedzie liczba zetonéw — czy to dostepnych w obrocie rynko-
wym towaréw, czy tez posiadanych przez rywala monet.

@
©)
Dwa zetony Zywnosci  Zgodnie z preferencjq sezonowg,
ile tylko sig da.

Warunkiem wykonania niektérych akeji rywala moze by¢
okreslona pogoda. Jezeli jakas akcja jest oznaczona na po-
czatku symbolem pogody, rywal rozpatruje ja wylacznie
wtedy, gdy odpowiada on panujacej danego dnia pogodzie.
Niektére z akeji opartych o pogode maja unikatowe efekty,
jak na przyktad wywolanie zmian rynkowych. Spis wszyst-
kich symboli znajduje si¢ z tytu Dziennika Handlarki.
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Zakupy (Rywal)

W ramach tej akeji rywal moze kupowaé towary

z magazynu rynku. Wykonujac ja, rywal wydaje monety
ze swojej karty rywala, aby kupi¢ towary w ilosci i rodzaju
wskazanym przez rozpatrywang wlasnie akcje zakupéw.

Koszt zakupu kazdego towaru okresla jego obecna cena
rynkowa, wskazana na kafelku rynku.

w Obecna cena
Cena - . rynkowa futra
rynkowa o . i i .. wynosi 3 monety.

Rywal bierze kazdy zakupiony towar z magazynu rynku
i umieszcza go w swoim magazynie, a wydawane monety

odktada do puli ogélne;.

Rywal kupuje dwa futra, biorgc je z magazynu rynku
i umieszczajgc na swojej karcie rywala.

Rywal moze wykona¢ te akcje, jezeli jest w stanie zakupié
przynajmniej jeden towar. Na koniec nalezy podnies¢
warto§¢ rynkows danego towaru o jedno pole w gére toru.

Rywal nie moze wykonac tej akgji, jezeli zakup jednego towa-
ru spowodowalby przekroczenie pojemnosci jego magazynu.




Sprzedaz (Rywal) E

W ramach tej akeji rywal moze sprzedawac towary do
magazynu rynku. Wykonujac ja, rywal sprzedaje towary
w ilosci i rodzaju wskazanym przez rozpatrywang wlasnie

akcje sprzedazy.

Rywal bierze kazdy sprzedawany towar ze swojego
magazynu i umieszcza go w magazynie rynku.

Rywal sprzedaje dwa futra, biorgc je ze swojego
magazynu i umieszczajgc w magazynie rynku.
Za kazdy sprzedany towar rywal otrzymuje z puli ogdlnej
pieniadze w ilosci okreslonej przez ceng danego towaru,
wskazang na karcie danego rywala.

W

Rywal moze wykonac¢ te akcjg, jezeli jest w stanie sprzedaé
przynajmniej jeden towar. Na koniec nalezy obnizy¢
warto$¢ rynkowa danego towaru o jedno pole w doét toru.
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Wytwarzanie (Rywal)

W ramach tej akeji rywal moze otrzymacé jeden towar.

Woykonujac ja, rywal otrzymuje towar rodzaju wskazanego
przez rozpatrywang wlasnie akcje wytwarzania.

Rywal bierze za darmo kazdy wytworzony towar
z magazynu rynku i umieszcza go w swoim magazynie.

Rywal moze wykonac¢ te akcje, jezeli jest w stanie
wytworzy¢ przynajmniej jeden towar. Rywal nie moze
wykonac tej akcji, jezeli wytworzenie jednego towaru
spowodowalby przekroczenie pojemnosci jego magazynu.

AKCJA KLIENTA

W ramach swojej akcji klient wywoluje zmiany rynkowe
i kupuje towary. Na kazdej karcie klienta widnieja dwie
akcje: TRENDOW oraz ZAKUPOW.

Karta klienta

Akcja trendow

Akcja zakupiw
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Wykonujac swoja akcje, klient rozpatruje obydwie
przedstawione na karcie akgje, o ile to mozliwe — najpierw
oznaczong na gérze karty akcje trendéw, a nastepnie
znajdujacy si¢ pod nig akcje zakupéw.

Trendy

Akcja trendéw wywoluje zmiany na rynkach wskazanych
towaréw, odpowiednio podnoszac lub obnizajac ich
warto$¢ rynkows. Kazda akcja trendéw przedstawia
okreslone towary, ktérych rynek ulega zmianie. Strzatka
wskazuje, czy ich warto$¢ rynkowa nalezy podniesé
(strzatka w gore), czy obnizy¢ (strzatka w dot).

Aby wykonac¢ akcje trendéw, nalezy przesunaé zeton
okreslonego towaru zgodnie ze wskazaniem strzalki
odpowiednio o jedno pole w gére lub w dét jego toru

na kafelku rynku.

W wyniku tej akcji trendow wartosc futra
podnosi sig o jedno pole na torze.




Zakupy (Klient)

W ramach tej akeji klient kupuje towary od Handlarki lub od
rywali z targowiska. Klient kupuje towary w ilosci i rodzaju
wskazanym przez akcje zakupéw na karcie danego klienta.

Kazdy klient ma wlasne preferencje odno$nie ceny
towaréw — kupuje wylacznie najdrozsze lub najtarisze
sposréd dostepnych towaréw danego rodzaju. Preferencje
klienta wskazuje strzatka cenowa, ktéra oznaczony jest
symbol danego towaru.

2 zefony najtatiszej Zywnosci 2 Zetony najdrozszej Zywnosci

Aby zakupi¢ towar, klient rozpatruje nast¢pujace kroki:
1. Sprawdzanie cen: Okregl, kto oferuje dany towar
w najwyzszej lub najnizszej cenie, zaleznie od
preferencji klienta. Poréwnujac ceny, wez pod uwage
wylacznie rywala znajdujacego sie w rzedzie klienta.

Ceny handlarki odpowiadaja cenom rynkowym, za$
ceny rywala wskazano na karcie danego rywala.

g ew
&

Klienta interesujq dwa zetony najdrozszej Zywnosci.
Poniewaz cena u Handlarki jest taka sama jak u rywala
(trzy monety), klient najpierw uda si¢ do rywala.




Jezeli Handlarka i rywal oferuja towar w tej samej
cenie, klient najpierw kupuje od rywala w rzedzie
klienta, a dopiero potem od Handlarki.

2. Zakup towaru: Klient kupuje wskazany na jego
karcie towar od Handlarki lub od rywala, zaleznie od
oferowanych cen i zgodnie ze swoimi preferencjami.

Jezeli klient kupi towar od Handlarki, bierze
odpowiedni zeton z jej magazynu i umieszcza go

w magazynie rynku. Nastepnie Handlarka otrzymuje
z puli ogdlnej monety w ilosci odpowiadajacej cenie
danego towaru.

Klient kupuje od Handlarki jedno futro i przenosi odpowiedni zeton
z magazynu Handlarki do magazynu rynku. Handlarka otrzymuje
cztery monety, zgodnie ze wskazaniem ceny rynkowej futra.
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Jezeli klient kupi towar od rywala, bierze odpowiedni
Zeton z jego magazynu i umieszcza go w magazynie
rynku. Nastepnie rywal otrzymuje z puli ogélnej
monety w ilosci odpowiadajacej cenie danego towaru.

Klient kupuje od rywala jedno futro i przenosi odpowiedni zefon
z magazynu rywala do magazynu rynku. Rywal otrzymuje pigc
monet, zgodnie ze wskazang na jego karcie ceng.

Klient powtarza powyzsze dwa kroki do momentu, az
zakupi wszystkie wskazane na swojej karcie towary.
W ramach tego procesu klient moze kupi¢ towary
zaréwno od Handlarki, jak i od rywala.

Jezeli klient nie moze zakupi¢ zadnych towaréw od
Handlarki ani od rywala w rzedzie klienta, poniewaz
zadne z nich nie ma ich juz na stanie, klient kupuje
towary od rywala znajdujacego si¢ poza rz¢dem
klienta, o ile to mozliwe.




ODSWIEZENIE TARGOWISKA

Po rozpatrzeniu akeji targowiska, nalezy je odswiezy¢,
w wyniku czego moze powsta¢ nowy rzad klienta. Aby
odswiezy¢ targowisko, wykonaj nastepujace kroki:

1. Odrzucenie karty klienta lub tendencji: Jezeli swoja
akcje rozpatrywal klient, odrzu¢ karte klienta. Jezeli
swoja akcje rozpatrywal rywal, odrzué jego karte
tendencji. Odrzucong karte nalezy umiesci¢ na spodzie
odpowiedniej talii.

2. Jezeli odrzucono karte tendencji, dobierz nowa: Dobierz
wierzchnig karte z talii tendencji i umies¢ ja zakryta po
lewej stronie rywala, ktérego karta zostata odrzucona.

3. Jezeli odrzucono karte klienta, dobierz nowego:
Dobierz wierzchnig karte z talii klientéw i umies¢ ja
odkryta po prawej stronie rywala, ktéry nie znajdowal
si¢ tego dnia w rzedzie klienta.

4. Tasowanie: Potasuj tali¢ tendencji lub klientéw,
z ktérej dobrano karte.

Ny
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W potudnie Handlarka wykonuje 1 akcje postaci B
(kolejno rozpatrujac dogladanie interesu i uzycie
umiejetnosci), a nastepnie wykonuje dowolng liczbe
dostepnych akeji robotnikéw. Na kolejnych stronach
opisano unikatowe akcje postaci i robotnikéw Handlarki.

DOGLADANIE INTERESU

Handlarka zajmuje si¢ swoim interesem, $§ledzac trendy
rynkowe, a takze kupujac, sprzedajac i wytwarzajac towary.

Najpierw Handlarka wybiera jedng z pigciu akcji
przedstawionych na swoim organizerze. Kazda z tych
akcji jest zwigzana z okreslong grupa robotnikéw (duszki,
mieszkaricy lub dowolna), co wskazuje odpowiedni
symbol i kolor (niebieski dla duszkéw i pomarariczowy
dla mieszkaricéw). Na przyktad, dwie gérne akcje sa
oznaczone symbolem duszkéw i niebieskim tlem, wicc sg
zwigzane z duszkami.

Handlarka moze wybiera¢ tylko sposréd akeji pasujacych
do jej przywiazania (patrz Statut miejski str. 20). Jezeli
jest przywigzana do duszkéw, moze
wybraé sposréd dwéch gérnych

akcji, a jezeli jest przywigzana

do mieszkaricéw, sposréd dwoch
dolnych. Srodkows akcje moze wybraé
niezaleznie od swojego przywiazania,
poniewaz jest zwigzana z obydwoma
rodzajami robotnikéw.

here
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Przywigzanie
do duszkiw

Przywigzanie
do robotnikiw
dowolnego rodzaju

Akcje

Przywigzanie
do mieszkaricow

Dzisiejsza akcja miejska Handlarki przywiqzala
J4 do duszkow. Moze wigc wybrac sprzedaz,
zaopatrzenie lub wytwarzanie/trendy.

Kazdy wybér pozwala Handlarce wykona¢ okreslong akgje:

2 O0ERO

Sprzedaz  Zaopatrzenie Wytwarzanie Cech Zakupy
lub trendy
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SPRZEDAZ E

Handlarka moze sprzeda¢ towary ze swojego magazynu
po ich obecnej cenie rynkowe;.

Aby sprzeda¢, Handlarka wybiera najpierw rodzaj towaru,
ktérym chce handlowaé: zywnoscia, futrem, winem czy
narz¢dziami. Nastepnie moze sprzedaé¢ dowolng ilosé
wybranego towaru, przenoszac odpowiednie Zetony

ze swojego magazynu do magazynu rynku.

Za kazdy sprzedany towar (kazdy przeniesiony zeton to-
waru) Handlarka otrzymuje z puli ogélnej monety w ilosci
odpowiadajacej obecnej cenie rynkowej danego towaru.

Handlarka sprzedaje oba futra ze swojego magazynu.
Przenosi zetony futer do magazynu rynku i otrzymuge
po 4 monety za kazdy sprzedany towar, czyli lgcznie 8.




Po rozpatrzeniu calej sprzedazy nalezy obnizy¢ wartosé
rynkowa danego towaru o jedno pole.

Z AOPATRZENIE
Handlarka moze zaopatrzy¢ swéj magazyn, skupujac

towary od znajdujacego si¢ na targowisku rywala.

Aby si¢ zaopatrzy¢, Handlarka wybiera najpierw rodzaj
towaru, ktéry chee kupic.

Zakupy

Handlarka moze kupi¢ dowolng ilo$¢ wybranego towaru od
jednego wybranego rywala z targowiska. Kupione towary
bierze z magazynu danego rywala i umieszcza je w swoim
w ramach tej akcji mone-

ty Handlarka umieszcza

magazynie. Handlarka
| - |
' i
|
na karcie danego rywala. ' ‘

skupuje towary po cenie

wskazanej na karcie danego

rywala. Wszelkie wydawane

Moze zakupi¢ maksymalnie

tyle towaru, ile znajduje ‘t\ :
si¢ w magazynie danego
rywala.

Handlarka kupuje od Farmera
dwa wina po 3 monety za
kazde, placqc Farmerowi

lgcznie 6 monet.




WYTWARZANIE LUB TRENDY

Handlarka moze zdoby¢ jeden towar lub wywola¢ zmiany
na rynku jednego towaru.

Najpierw Handlarka wybiera czy chce wyTwaRrzAE, czy
manipulowaé¢ TRENDAMI. Nastepnie moze wykorzystaé
jedno z NARZEDZI RYNKU.

Wytwarzanie

Jezeli Handlarka zdecydowata si¢ na wytwarzanie,
otrzymuje jeden dowolny Zeton towaru z magazynu rynku
i umieszcza go w swoim magazynie. Nie wydaje na to
zadnych monet.

Trendy

Jezeli handlarka zdecydowala si¢ na trendy, wybiera
dowolny rodzaj towaru i podnosi lub obniza jego warto$¢
rynkows o jedno pole na odpowiednim torze towaru.

Narzedzia rynku

Dostepnych jest szes¢ zetonéw narzedzi rynku, ktére
Handlarka moze wykupi¢ i umiesci¢ na kafelku rynku, aby
zwickszy¢ wahania rynku, do jakich dochodzi w ramach
trendéw i zmian rynkowych.

Cztery z tych zetonéw to podstawowe narzedzia rynku, przy-
pisane do kazdego z czterech rodzajéw towaréw, ktére mozna
umiesci¢ wylacznie na odpowiednich torach. Dwa z tych
zeton6éw to zaawansowane narzedzia rynku, ktére mozna
umiesci¢ na dowolnym torze.

(- XX M=/ o ®

Podstawowe Zaawansowane
narzedzia rynku narzedzia rynku

50

Py




Aby wykorzystaé narzedzia
rynku, Handlarka kupuje jeden
zeton narzedzi rynku i umieszcza
go na dowolnym pustym polu
odpowiedniego toru. Laczny
koszt zakupu podstawowych
narzedzi rynku w monetach
wynosi 10 plus cena rynkowa
wskazana dla pola toru, w ktérym
zostaje umieszczony dany zeton.

Koszt zakupu zaawansowanych
narze¢dzi rynku wynosi 10 monet
oraz 1 pozyskanego rywala (patrz
akcja ,Cech” na str. 36). Dodat-
kowo Handlarka musi najpierw
wykupi¢ wszystkie podstawowe
narze¢dzia rynku, zanim bedzie
mogla siggna¢ po zaawansowane.

Zetony narzedzi rynku sg wyku-
pywane na stale — po ich umiesz-
czeniu na torze nie mozna ich juz
usuna¢ ani przesungé. Kiedy taki
zeton znajduje si¢ na torze, za
kazdym razem, gdy zeton towaru
mialby sie przesuna¢ na pole
zajete przez narzedzia rynku,
przeskakuje dane pole i trafia

na kolejne niezajete pole, zgod-
nie z kierunkiem, w ktérym sie¢
przesuwal.

5

/.\

Koszt narzedzi rynku
futra wynosi 14 monet
(10 za same narzedzia
rynku i 4 za pole,

w ktorym Zostaly
umieszczone).

Kiedy wartosc futra
podnosi sig o jeden, Zeton
przesuwa sig o dwa
pola w gore, z uwagi
na znajdujgcy si¢ na torze
Zeton narzedi rynku.
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Handlarka moze PRZEJAC interes rywala.

Kiedy Handlarka decyduje si¢ na przejecie rywala, zagarnia
wszystkie posiadane przez niego towary i usuwa go

z targowiska. Aby to zrobi¢, Handlarka rozpatruje kolejno
ponizsze kroki:

ik

Okreslenie wartosci rywala: Wybierz rywala i okres]
jego wartos¢, sumujac wszystkie jego posiadane
pieniadze i towary (po cenach rynkowych).

Na przyklad, jezeli rywal posiada zetony monet

o wartosci pig¢, dwa zetony zywnosci (cena rynkowa
3) i dwa zetony wina (cena rynkowa 2), jego taczna
warto$¢ wynosi 15.

Wykupienie: Wydaj monety w ilosci réwnej
dwukrotnosci warto$ci rywala. Wydane monety odléz
do puli ogélne;.

Na przyktad, jezeli warto$¢ rywala wynosi 15,
Handlarka musi wyda¢ 30 monet.

Przejecie aktywéw: Wez wszystkie towary rywala
7 jego magazynu i umies¢ je w swoim magazynie.

Od16z wszystkie monety rywala do puli ogélne;.

Porzadkowanie kart: Umies¢
karte rywala zakrytg obok
organizera Handlarki, a jego
karte tendencji odt6z na spéd
odpowiedniej talii. Nastepnie
dobierz i umiesé w ich miejsce
na targowisku nowg karte

rywala i zakrytg karte tendencji.

i
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Zakryta karta rywala to karta POZYSKANEGO RYWALA.
Handlarka moze wydawa¢ pozyskanych rywali w celu
wykupywania umieje¢tnosci i zaawansowanych narzedzi
rynku. Wydang karte pozyskanego rywala nalezy

umiesci¢ na spodzie odpowiedniej talii.

Handlarka postanowila przeprowadzic przejecie rywala.
Ma on po dwa zetony Zywnosci i wina oraz 5 monet.
Liczgc po cenie rynkowej Zywnosci (3) oraz wina (2) i dodajgc
do tego monety, catkowita wartosc rywala wynosi 15.

To przejecie kosztowatoby zatem Handlarke 30 monet.
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ZAKUPY KW

Handlarka moze kupi¢ towary bezposrednio z magazynu
rynku.

Aby zakupi¢, Handlarka wybiera najpierw rodzaj towaru,
ktérym chee handlowaé: Zywnoscig, futrem, winem

czy narz¢dziami. Nastepnie moze kupi¢ dowolng ilos¢
wybranego towaru, przenoszac odpowiednie zetony

z magazynu rynku do swojego magazynu.

Za kazdy kupiony towar (kazdy przeniesiony zeton towaru)
Handlarka wydaje monety w ilosci odpowiadajacej obecnej
cenie rynkowej danego towaru.

Po rozpatrzeniu calosci zakupéw, nalezy podnies¢ wartosé
rynkowg danego towaru o jedno pole.




UZYCIE UMIEJETNOSCI

Handlarka moze rozpatrzy¢ efekt umiejetnosci przypisanej
w jej organizerze do akcji wybranej w ramach akcji postaci.

W ramach doglgdania interesu Handlarka wybrata akcje
zaopatrzenia, moze wigc roxpartrzyc efekt zdobytej wezesniej
umiejetnosci ,Lokalne wyroby’.

Rozpatrzenie umiejetnosci jest opcjonalne. Zasady dotyczace
zdobywania i rozpatrywania umiej¢tnosci opisano na str. 44.

AKCJE ROBOTNIKOW

Handlarka ma w swoim
organizerze do dyspozycji -

ie¢ akeji robotnikéw. Akgje
Ppigc akcj ) ,
a wykonanie kazdej duszkow
z nich wymaga uzycia Akcja robotnika
kosci odpowiedniego dowolnego
robotnika. Dwie z nich -, rodzaju
wymagaja kosci duszka, :
dwie wymagaja kosci > Akge
mieszkarica, a jedna 3 : mieszkarncow

wymaga kosci robotnika
dowolnego rodzaju.
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Handlarka moze skorzysta¢ z dowolnej liczby swoich
zatrudnionych robotnikéw, aby wykonac akcje robotnikéw.

Aby uzy¢ zatrudnionego
robotnika, Handlarka bierze
odpowiednig ko$¢ ze swojej
przegrédki na kosci, ostabia
ja (zmniejszajac jej wartosé

o jeden) i umieszcza ja w polu
akgji, ktora chee wykonac.

W polach akeji duszkéw
mozna umiesci¢ wylacznie
kosci duszkéw, a w polach
akcji mieszkaricéw — wylacznie
mieszkaricow.

Po umieszczeniu kosci w polu
akcji robotnikéw, Handlarka
rozpatruje dang akcje. Moze
ona dzigki temu wykonac
dowolng z akeji dostepnych

w ramach dogladania interesu,
zgodnie z opisanymi wczesniej
zasadami.

Wez kosé
z przegrodki

Ostab jg

Umiesc kos¢
w polu akeji

1a akcja robotnikiw

pozwala Handlarce
wykonac akcje
zaopatrzenia.




Handlarka nie rozpatruje zadnych unikatowych krokéw

o zmierzchu.

Na koricu pory roku kazda postaé rozpatruje swoje
unikatowe kroki porzadkowania. Postacie moga rozpatrywac
je réwnoczesnie.

Ponizej znajduje si¢ przebieg krokéw porzadkowania

na koniec pory roku w przypadku Handlarki:
1.

2
3
4,
5
6

Efekty na koniec pory roku|
Karty celow|

Nowa talia pogody]|

Nowy kafelek pory rokul

Porzadkowanie postaci

Zmiana postaci |




PORZQDKOWANIE POSTACI

W ramach swojego porzadkowania postaci Handlarka musi
przygotowac nowe targowisko i przeprowadzi¢ audyt rynku.

NOWE TARGOWISKO

Najpierw Handlarka wtasowuje wszystkie karty

z targowiska z powrotem do odpowiednich talii. Wszelkie
towary z magazynéw rywali nalezy umiesci¢ w magazynie
rynku, a posiadane przez nich monety nalezy odlozy¢ do
puli ogdlne;.

Nastepnie Handlarka tworzy

nowe targowisko, umieszczajac |4
na nim dwie odkryte karty

rywali, dwie zakryte karty

tendencji i jedng odkryta

karte klienta (przy gérnym

rywalu). Zgodnie z normalnymi
zasadami, kazdg karte 1\
rywala nalezy dobrac z talii

o poziomie odpowiadajacym
najwyzszemu poziomowi rywali,
przekroczonemu na kafelku L

rynku przez co najmniej jeden
zeton towaru (patrz ,Rywale” na str. 10).

AUDYT RYNKU
W ramach audytu rynku, Handlarka przeprowadza dla

kazdego rodzaju towaru remanent, aby okresli¢ czy liczba
znajdujacych sie w obrocie zetonéw kazdego z towaréw
odpowiada dostepnosci rynkowej danego towaru.




Dla kazdego rodzaju towaru Iaczna liczba jego zetonéw
w obrocie (w magazynach rynku, Handlarki oraz rywali)
powinna by¢ réwna jego obecnej dostepnosci rynkowe;.

W przypadku rozbieznosci spowodowanej tym, ze
dostepnos¢ rynkowa jakiego$ towaru zmienita si¢ od
poprzedniego audytu rynku, nalezy odpowiednio doda¢ lub

usuna¢ zetony z magazynu rynku.
Dostgpnosc rynkowa

Jezeli w magazynach
Handlarki i/lub rywali
znajduje sie wiecej
towaréw danego ro-
dzaju, niz wskazuje ich
dostepnosé rynkowa,
nalezy oprézni¢ odpo-
wiedni magazyn rynku,
ale zetony Handlarki
i rywali pozostawié
na swoim miejscu.
W magazynach Han-
dlarki i rywali moze
by¢ Iacznie wigcej
danego towaru, niz
wskazuje jego dostep-
no$¢ rynkowa.

Dostepnoscé rynkowa
futra wynosi obecnie
6. Wmagazynie

rynku znajdujq sig 3 zetony,
a 3 kolejne sq w magazynie
Handlarki, nie trzeba wigc
niczego dostosowywac.
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Jak opisano w Statucie miejskim, postacie mogg w trakcie
rozgrywki zdobywa¢ umiejetnosci, np. korzystajac

z Dlugiego domu lub rozpatrujac inne efekty oznaczone
odpowiednim symbolem.

Kiedy posta¢ zdobywa umiejetno$¢, musi za nia jeszcze
zaplaci¢. W przypadku Handlarki koszt umiejetnosci
stanowig pozyskani rywale (patrz ,Przejecie” na str 36).

Unmiejetnosci sa oznaczone jednym z trzech pozioméw —
umiejetnosci poziomu II oraz IIT mozna zdoby¢ wylacznie
wtedy, gdy w grze znajduje si¢ jeden z dwéch duszkéw
przedstawionych na danym kafelku umiejetnosci. Duszki te
pojawiaja sie w grze za sprawg kart wydarzeri.

Po oplaceniu kosztu umiejetnosci, Handlarka odwraca dany
kafelek na strong ze zdolnoscig i umieszeza go w dowolnym
polu umiejetnosci swojego organizera.

Aby méc zdobyc umiejetnosc o n
»Przywileje cechowe”, jeden Preywilefe cechaowe
z duszkiw widniejgcych na kafelku ]
tej umiejgtnosci musi byc w grze. ( i )
=

Koszt umiejetnosci , Przywileje cechowe” fo 2 pozyskanych rywali.

Kiedy posta¢ zdobywa nowa umiejetnosé, moze dowolnie
przeorganizowal wszystkie swoje wykupione umiejetnosci.

Handlarka moze skorzysta¢ z efektu jednej ze swoich
wykupionych umiejetnosci w ramach akeji uzycia
umiejetnosci, opisanej na str. 39.

(i
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W tej sekeji znajduje si¢ opis wszystkich umiejetnosci
Handlarki.
Poziom 1

A Zadowolony klient — Zastap obecnego klienta nowym,
dobranym z talii. Starg karte wtasuj z powrotem do talii.

Al Dzentelmeriska umowa — Kup od rywala jeden towar
po cenie rynkowe;.

Al Bezfaktury — Sprzedaj jeden towar, nie obnizajac jego
wartosci rynkowe;.

Al Lojalno$¢ — Wydaj jedng monete, aby wzmocnic¢
swojego zatrudnionego robotnika.

Poziowm I1

A Lokalne wyroby — Wytwérz jeden towar sezonowy.

Al Spekulacje — Obniz wartos$¢ rynkowa jednego towaru,
aby podnies$¢ wartos¢ rynkows jednego innego towaru.

Al Przywileje cechowe — Odkryj jedng karte tendencji

rywala.

Poziom 111

A Premie pracownicze — Wydaj pie¢ monet, aby
wzmocni¢ wszystkich zatrudnionych robotnikéw
W swoim organizerze.

a Tajemnica handlowa — Sprzedaj towar jednego rodzaju
po cenie wskazanej na jednej z kart pozyskanego
rywala. Nastepnie odrzu¢ dang karte.

A Zyika do intereséw — Sprzedaj towar jednego rodzaju
po cenie rynkowej wyzszej o 1.

Fizse!
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Aby zapisa¢ stan rozgrywki w przypadku Handlarki,
wykonaj ponizsze kroki.

Nieuzywane
Zetony monet lowary
i magazyn
Handlarki

Nieuzywane
umiejetnosci
¥ Karty
Narzgdzia 2
rynku E

1. Odiéz figurk¢ Handlarki do pudetka.
Zdejmij kafelek roli Handlarki z organizera.

3. Odléz wszystkie karty rywali, tendenciji i klientéw do
odpowiednich talii. Od16z towary rywali do magazynu
rynku, a ich monety do puli ogélne;.

4.  Umie$¢ monety i towary z magazynu Handlarki w lewej
gornej czesci organizera, a towary z puli po ich prawe;.

5. Umies¢ karty rywali zakryte w przegrédce w prawym rogu
organizera. Karty pozyskanych rywali umie$¢ na nich
odkryte, a na wierzchu umies¢ karty tendencji i klientéw
Umies¢ kafelek roli Handlarki z powrotem na jego miejscu.

6. Zdejmij lewy kafelek planszetki Handlarki i umiesé
w organizerze nieuzywane umiejetnosci i narzedzia rynku.
Umies¢ kafelek planszetki z powrotem na jego miejscu.

7. Na koniec zamknij organizer przykrywka, zachowujac
stan wszystkich elementéw znajdujacych sie w grze.

Sk
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Aby wznowi¢ rozgrywke w przypadku Handlarki,
wykonaj ponizsze kroki.

1. Wyjmij z pudetka figurke Handlarki. Wyjmij
z organizera przechowywane w nim monety, karty,
kafelki nieuzywanych umiejetnosci, zetony towaréw
oraz narzedzi rynku.

2. Rozpatrz opisane na str. 42 porzadkowanie postaci,
aby przygotowaé nowe targowisko i przeprowadzi¢

audyt rynku.




HANDLARKA

Narzedzia
Futro

Zywnoéé

Wino
Dowolny towar

Preferencje sezonowe

PO OGHO®O

Sprzedaz

VAl| Zaopatrzenie

NS

Wytwarzanie

Cech

Zakupy

EI Tendencje

m| (4] &) [®

e j @ Najdrozszy/Najtanszy
v 0 0 Podnies/Obniz wartosé
Klient

Fazy pNia

SWIT .

1. Okreslenie pogody [8]
2.  Efekty pory roku 2]
3. Efekt pogody

4. Zmiany rynkowe

5. Akcja targowiska

PorupNiIE @
1. Akcje miejskie
2. Akgja postaci [&]
* Doglgdanie interesu
* Uzycie umiejetnosci
3. Akcje robotnikéw

ZMIERZCH

1. Powrét postaci
2. Powrét robotnikéw

Kiedy zobaczysz symbol (@)
zerknij do Statutu miejskiego.





