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Celem Lesniczego jest eksploracja Doliny Mitycznego
Wiatru, odkrywanie czajacych si¢ w niej niebezpieczenstw
izbieranie zasob6éw dla miasteczka. Lesniczy poswieca
swoj czas gléwnie na przygotowywanie si¢ i wyruszanie
na kilkudniowe wyprawy.

TRUDNOSC W W W L7 17

ELEMENTY ROZGRYWKI

A Miasteczko i wyprawy: W przeciwieristwie do
pozostalych postaci Lesniczy nie bywa w miasteczku
na co dzien. Swéj czas w miescie poswigca
na przygotowania do kolejnych kilkudniowych wypraw
oraz pozytkowanie towaréw zebranych w trakcie swoich
poprzednich eskapad.

A Przedmioty: Lesniczy zarzadza dwoma zestawami kart
przedmiotéw — swoim dobytkiem, gdzie przechowuje
wszystkie pozyskane dotychczas karty, oraz swoim
wyposazeniem, czyli tym, co zabiera ze sobg na wyprawe.
Dwustronne karty przedmiotéw przedstawiaja narzedzia
pozwalajace Lesniczemu poradzi¢ sobie w dziczy oraz
towary zdobywane w ramach wypraw.

A Wyprawy: Wyprawy to kilkudniowe eskapady,
na ktére wplyw ma panujaca pogoda, i ktore oferuja
szereg réznych spotkan. Wyprawy skladajg si¢ z kilku
zakrytych kart ze wskazéwkami odnosnie przydatnych
narzedzi, w oparciu o ktére Lesniczy musi si¢
odpowiednio przygotowac.
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Kafelki planszetki Lesniczego (2)

Organizer Lesniczego

Kafelek roli Les’niczego
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Figurka
Lesniczego

-~ Karty narzgdzi/towaréw

Karty wypraw (24) (30)
poziomu I (10)
poziomu II (8) Znacznik
poziomu 111 (6) i 0 wyposazenia




Aby przygotowaé Lesniczego do pierwszej rozgrywki,

postepuyj zgodnie z ponizszym opisem.

1. Organizer Lesniczego:

Umiesé¢ 2 kafelki
planszetki i kafelek m
roli Lesniczego we mm
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w organizerze tak, jak to
pokazano obok.

2. Figurka, umiejetnosci
i monety: Umies¢
figurke Lesniczego, jego 10 kafelkéw umiejetnosci
i zetony monet o tacznej wartosci 10 obok organizera
Lesniczego. Kafelki umiejetnosci umies¢ zakryte,
strong z oznaczeniem poziomu umiejetnosci do gory.
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3. Poziom wyposazenia: Umies¢ znacznik wyposazenia
w skrajnym lewym polu toru wyposazenia.




4. Karty przedmiotéw: Podziel karty przedmiotéw
wedlug rodzaju i 0d16z je na bok.

el

5. Dobytek: Umies¢ po jednej karcie kompasu, siekiery,
pulapki i strzelby w dobytku po prawej stronie organizera
Lesniczego. Kolejno$¢ tych kart nie ma znaczenia.
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6. Karty wypraw: Podziel karty wypraw wedlug ich
poziomu (I, IT oraz III) oznaczonego na rewersie.
Potasuj i 0dt6z na bok tak utworzone zakryte talie
wraz z kafelkiem planu wyprawy.
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W tej sekeji opisano podstawowe elementy i pojecia
zwigzane z postacig Lesniczego.

WyprPrawy

W przeciwienstwie do pozostalych postaci w grze

Mityczny Wiatr, Lesniczy czesto wyrusza na wyprawy poza
miasteczko. Tym samym rozpatruje on swoja faze poludnia
na jeden z dwdch sposob6w, zaleznie od tego, czy jest

w miasteczku, czy na wyprawie. Oba warianty fazy potudnia
opisano dokladnie w odpowiednich sekcjach.

KARTY PRZEDMIOTOW

Karty przedmiotéw Narzgdzia Towary
reprezentujg narzedzia i Q e b
oraz towary Les’niczego. -

Kazda karta przedmiotu jest Siekiera Drewno
dwustronna — jedna jej strona @6—-—-‘—) Q
przedstawia NARZEDZIE, Pulapka B
druga zas Towar. Cztery

rodzaje kart prezentuja € > e
na obu stronach okreslone Strzelba Migso

zestawy narzedzie/towar, za$ L > Q_..

jeden rodzaj kart ma na obu

s ; Kompas Mapa
stronach dwa r6zne narzedzia.
Wszystkie te zestawienia

pokazano obok. Narzedzia

f
0—0
Plecak Marsz

I s
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W trakcie wyprawy Lesniczy ma szanse korzysta¢

z narzedzi, aby zdobywac towary. Kazdego narzedzia

uzywa si¢ do zdobycia okreslonego towaru, zgodnie z ich
zestawieniem. Kiedy Lesniczy uzywa narzedzia do zdobycia
towaru, odwraca karte odpowiedniego narzedzia na jej
strone z towarem.

Korzystajgc = siekiery do zdobycia drewna, Lesniczy odwraca
Jej karte na drugq strong, przedstawiajgcg drewno.

DOBYTEK 1 WYPOSAZENIE

W swoim poBYTKU Lesniczy przechowuje wszystkie
zdobyte dotychczas przedmioty. Dobytek znajduje sie po
prawej stronie organizera Lesniczego i moze zawiera¢
dowolng liczbe kart przedmiotéw. Poniewaz karty
przedmiotéw sa dwustronne, nalezy zwrdcic szczegdlng
uwage, aby ich przypadkiem nie odwracaé.




Wyruszajac na wyprawe, Lesniczy moze przelozy¢
znajdujace sie w jego dobytku narzedzia do swojego
WYPOSAZENIA, aby méc z nich wéwczas korzystac.
Karty, w ktére wyposazyl sie Lesniczy, nalezy utozy¢

w rzedzie pod jego organizerem.

Liczbe kart przedmiotéw, jakie Lesniczy moze posiada¢
na wyposazeniu, wskazuje znajdujacy sie w gérnej czesci
jego organizera tor POZIOMU WYPOSAZENIA. Na poczatku
gry poziom wyposazenia Lesniczego wynosi 4, czyli moze
ze sobg wzigé na wyprawe 4 karty przedmiotéw.

Poziom wyposazenia

R R T LT

Poziom wyposazenia Lesniczego wynosi 4, wyruszajgc
na wyprawe moze wigc Wyposazyc si¢ w 4 karty przedmiotow.
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Kazda runda rozgrywki w Mityczny Wiatr reprezentuje jeden
dzien, sktadajacy sie z trzech faz: SWITU, POLUDNIA i ZMIERZCHU.
Kazda z nich skfada si¢ z réznych 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 wiazg si¢ z réznymi
dziataniami, zaleznie od konkretnej postaci. Na kolejnych
stronach opisano zasady dotyczace unikatowych krokéw

i dziatan Lesniczego.

ROWNOCZESNA ROZGRYWKA

Kilka postaci moze rozpatrywac kazdg z por dnia w tym samym
czasie. Niektore fragmenty rozgrywki mogg §
wymagac dyskusji i podjecia jakiejs wspolnej
decyzji, podczas gdy inne mozna
rozpatrzyc catkowicie
indywidualnie.

Jedyne, na co trzeba
Wrocic uwage, to
pelne rozpatrzenie
obecnej fazy przez
wszystkie postacie
przed przejsciem
do kolejnej fazy.
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Ponizej przedstawiono przebieg trzech faz dnia

w przypadku Lesniczego. Kazdy krok rozpatrywany

w oparciu o zasady opisane w Statucie miejskim oznaczono
symbolem . Wszystkie pozostale kroki s unikatowe dla

Lesniczego 1 opisano je w tym dzienniku postaci.

Lesniczy rozpatruje faz¢ potudnia na jeden z dwéch
sposob6w. Rozpatruje faze oznaczona jako ,,Wyprawa”,
jezeli chce wyruszy¢ na wyprawe lub jest juz w trakcie
jakiej$. Faze oznaczona jako ,,Miasteczko” rozpatruje
natomiast, kiedy chce odwiedzi¢ miasteczko i wykona¢
akcje miejskie oraz postaci ¥

Faza 1: Swit

1. Okreslenie pogody
2. Efekty pory roku|

3. Efekt pogody

4. Kierunek

Faza 2: PorubpNiE — WyYPRAWA

1. Planowanie wyprawy

2. Odkrycie karty wyprawy
3. Eksploracja
4

Koniec eksploracji

5
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Faza 2: PorubpNIiE — MIASTECZKO

1. Akcje miejskie

2. Akgja postaci B

*  Zaopatrzenie

*  Uzycie umiejetnosci
¢ Uzycie przedmiotéw

3. Akgcje robotnikéw
Faza 3: ZM1ERZCH

1. Powrét postaci

2. Powrét robotnikéwl
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W tej sekeji opisano unikatowy krok dla Lesniczego o swicie.

KIiERUNEK

O swiecie Lesniczy wybiera, czy danego dnia chce wyruszy¢
do miasteczka, czy na wyprawe, oznaczajac to na swoim
kafelku roli w organizerze. Umieszcza swoja figurke na polu
miasteczka, jezeli to tam chce si¢ wybraé, i analogicznie

na polu wyprawy, jezeli na nig wyrusza.

-

Miniseerka m :g EE Whpraas

Lesniczy obiera kierunek i oxnacza to swojq figurkq, jako
praypomnienie w jaki sposob ma rozpatrzyc faze potudnia.

Jezeli jakas wyprawa jest juz w trakcie i jego figurka
znajduje si¢ przy jednej z kart wypraw, Lesniczy pomija
ten krok. Nie moze réwniez wybra¢ si¢ do miasteczka ani
rozpoczaé nowej wyprawy, dopoki obecna wyprawa nie
dobiegnie korica.

o
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PierwszA TurA LESNICZEGO

W trakcie pierwszej tury Lesniczego najlepiej wyruszy¢
na wyprawe.

Jezeli Lesniczy zdecydowat si¢ na nowa wyprawe lub jest
juz w trakcie jakiejs, rozpatruje kroki opisane w tej sekgji.

PLANOWANIE WYPRAWY

Jezeli Lesniczy jest juz w trakeie jakiej§ wyprawy,
pomija ten krok. W przeciwnym wypadku, rozpoczyna
od zaplanowania wyprawy.

Aby to zrobi¢, rozpatruje kolejno ponizsze kroki:

1. Druco$¢ wyPrRAWY
Lesniczy wybiera dlugos¢ wyprawy, ktéra reprezentuje

poziom jej trudnosci, w oparciu o kafelek planu wyprawy.
Na kafelku planu wyprawy przedstawiono pieé réznych
dtugosci wyprawy. W przypadku kazdej z nich wskazano
liczbe i poziom kart wypraw, ktére Lesniczy bedzie musial
eksplorowa¢ w trakcie wyprawy.




Dfugosc
(trudnosc)

Poziom
kart

Liczba
kart

W trakcie rutynowej wyprawy Lesniczy bedzie musiat
eksplorowac dwie karty poziomu I oraz jedng karte poziomu I1.

Kazda karta wyprawy reprezentuje jeden jej etap. Lesniczy
moze ukoriczy¢ tylko jeden etap wyprawy na dzien, wigc im
wiecej kart zawiera dana wyprawa, tym wiecej dni zajmie
jej ukoniczenie. Dodatkowo wraz ze wzrostem poziomu
kart wypraw, wzrasta réwniez liczba spotkan, ktére nalezy
rozpatrzy¢ na danym etapie. Niesie to ze soba wigcej okazji
na zdobywanie nagréd, ale takze wigksze ryzyko, i wymaga
od Lesniczego wickszej liczby narzedzi na wyposazeniu.

Pierwsza wyPrawa LESNICZEGO
W przypadku pierwszej wyprawy Lesniczego
najbezpieczniej wybra¢ sie na rutynowa wyprawe.

S0
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2. WYLOZENIE KART WYPRAW

W zaleznosci od dlugosci wyprawy, Lesniczy dobiera
wskazang na kafelku planu wyprawy liczbe kart danego
poziomu z wierzchu odpowiednich talii. Nastepnie tasuje
razem wszystkie dobrane karty i losowo rozktada je zakryte
w rze¢dzie obok swojego organizera.

Poziom I (1)

PoziomI(2) PoziomlII (1)

W przypadku rutynowej wyprawy, Lesniczy
dobiera i wyklada losowo dwie karty wypraw
poziomu I oraz jedng karte poziomu I1.

3. UMIESZCZENIE FIGURKI

Les$niczy umieszcza -

swojg figurke powyzej é-h

skrajnej lewej karty L

Wyprawy, reprezentujacej ’

jej pierwszy etap. Figurka

sluzy do oznaczania

eksplorowanej karty Lesniczy rozpoczyna kazdg wyprawe
Wyprawy i wraz od eksploracji skrajnej lewej karty.

z uptywem kolejnych

dni bedzie si¢ przesuwac od lewej do prawej, w miare jak
Lesniczy bedzie rozpatrywac kolejne etapy wyprawy.
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4. WYBOR WYPOSAZENIA

Lesniczy wybiera znajdujace si¢ w jego dobytku narzedzia,
w ktore chcee sie wyposazy¢ i zabraé ze sobg na wyprawe.
Moze zabra¢ ze sobg dowolne karty przedmiotéw ze
swojego dobytku (w tym kilka kopii tej samej karty), lecz
nie moze przekroczy¢ limitu wyznaczonego przez poziom
wyposazenia. Kiedy Lesniczy zdobywa nowe karty w trakcie
wyprawy, ignoruje ten limit.

$insq38B
Poczgtkowy poziom wyposazenia Lesniczego wynosi 4, wigc
na pierwszq wyprawg moze zabrac ze sobg 4 karty przedmiotiw.

Lesniczy umieszcza karty wyposazonych przedmiotéw
w rzedzie pod swoim organizerem. Moze umiescié je

w rzedzie w dowolnej kolejnosci, jednak po rozpoczeciu
wyprawy nie moze juz zmienia¢ tej kolejnosci, chyba ze
jakis efekt gry wyraznie na to pozwoli.

Kazda karta w rzedzie ma przypisany numer zajmowanej
pozycji, okreslony poprzez odliczenie ich kolejno od
lewej do prawej. Rozpatrywanie niektérych efektéw gry
jest uzaleznione od pozycji konkretnej karty, co opisano

doktadniej w dalszych sekcjach.
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Wyposazenie Lesniczego sklada sig z cxterech utozonych w rzedzie
kart przedmiotow. Kazda karta zajmuje okreslong pozycje.

Kazda z zakrytych kart wyprawy jest oznaczona

w prawym dolnym rogu co najmniej jednym symbolem,
podpowiadajacym jakie narzedzia beda najbardziej
przydatne podczas rozpatrywania danej karty. Lesniczy
moze skorzystac z tej informaciji, aby adekwatnie dobra¢
zabierane na wyprawe przedmioty.

Przydatne

narzedzia

Ta karta wyprawy
dobitnie sugeruje,
ze kompas moze sig

prydac.
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ODKRYCIE KARTY WYPRAWY

Lesniczy najpierw odkrywa karte wyprawy, przy ktérej
znajduje si¢ jego figurka (chyba ze dana karta jest juz
odkryta).

Lesniczy odkrywa karte wyprawy oznaczong jego figurky.

Kazda odkryta karta wyprawy jest oznaczona w lewym
goérnym rogu symbolem pogody. Jezeli symbol ten
odpowiada pogodzie panujacej danego dnia, Lesniczy
natychmiast rozpatruje efekt wskazany na danej karcie
wyprawy. Efekty te opisano doktadniej w sekeji , Efekty

Lesniczego” na str. 34.

Pogoda Efekt pogody

Jezeli dzisiejszy dzieti jest pochmurny, Lesniczy moze
zamienic pozycje dwdch kart w swoim wyposazeniu.
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EksprLorAc]A

Lesniczy eksploruje kartq ‘Lﬁ( ﬁ%/ﬁ j

wyprawy, przy ktérej

znajduje si¢ jego figurka.

Na kazdej karcie wyprawy /r’ﬂ f(—‘ -""v-.h""- liﬁ"-:_

przedstawiono seri¢ SPOTKAN,

kazde w osobnej kolumnie. ‘

W ramach eksploracji E

Lesniczy rozpatruje J g -""} L.
y rozpatruj

kolejno, od lewej do prawej,

przedstawione na danej karcie wyprawy spotkania, do

momentu rozpatrzenia ich wszystkich lub wyczerpania.

Wiecej szczegotéw opisano w sekeji ,Koniec eksploraciji”

na str. 26.

Kazde spotkanie sklada si¢ z kosztu (zazwyczaj narzedzie
lub robotnik) oraz wyniku. Podobnie jak w przypadku
kart przedmiotéw na wyposazeniu Lesniczego, kazde
spotkanie ma przypisany numer pozycji, okreslony poprzez
odliczenie kolejno od lewej do prawe;.

Spotkanie

Koszt -

Pozycja 1 2 ]




Whyniki spotkania dziela si¢ na dwa rodzaje, WyNIKI
PRZYGOTOWANIA Oraz WYNIKI EKSPLORACJI. Mozna je
rozrézni¢ dzieki ponizszym symbolom:

O 09

Wynik przygotowania Wyniki eksploracji

Aby rozpatrzy¢ spotkanie, Lesniczy wykonuje kolejno
ponizsze kroki:

1. WYNIKI PRZYGOTOWANIA

Lesniczy sprawdza najpierw, czy obecne spotkanie ma
jakiekolwiek wyniki przygotowania @. Jezeli tak, Lesniczy
rozpatruje dany wynik, o ile jest PRZYGOTOWANY.

Lesniczy jest przygotowany, jezeli ma na swoim
wyposazeniu karte narzedzia wskazanego w koszcie
spotkania, a jej pozycja odpowiada pozycji danego
spotkania (patrz ,,Przyktad sprawdzania przygotowania”
na kolejnej stronie).

Wynik
prrygotowania

W przypadku tego spotkania, jezeli Lesniczy
Jest przygotowany, Zdobywa kompas.
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PRZYKEAD SPRAWDZANIA PRZYGOTOWANIA

1. Lesniczy rozpatruje trzecie spotkanie z karty
wyprawy ,Dalsze poszukiwania”, ktére zawiera wynik
z symbolem przygotowania.

2. Spotkanie to znajduje si¢ na 3 pozyciji, a jego koszt
to kompas.

1 2f 89

3. Les$niczy ma na swoim wyposazeniu kompas, ktéry
takze znajduje si¢ na 3 pozycji.

Ll




4. Poniewaz pozycja kompasu odpowiada pozycji
spotkania z kosztem kompasu, Lesniczy jest
przygotowany i moze rozpatrzy¢ dla danego spotkania
wynik przygotowania.

5. Lesniczy zdobywa pulapke i umieszcza jg na ostatniej
pozycji w rzedzie wyposazenia.

il il el b

2. WYNIKI EKSPLORAC]I

Lesniczy decyduje najpierw, czy oplaca koszt spotkania, czy
tez nie. Oplacenie kosztu nie jest obowigzkowe. Nastepnie
Lesniczy rozpatruje odpowiedni wynik eksploracji

w zaleznosci od swojej decyzji:

(V) Optacony: Jezeli Lesniczy oplacit koszt spotkania,
rozpatruje w dowolnej kolejnosci wszystkie jego wyniki
oznaczone symbolem oplaconego wyniku.

© Nieoptacone: Jezeli Lesniczy nie optacit kosztu

spotkania, rozpatruje w dowolnej kolejnosci wszystkie
jego wyniki oznaczone symbolem nieoptaconego wyniku.

Wszystkie efekty wynikéw opisano w sekcji
»Efekty Lesniczego” na str. 34.

S5
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OPLACANIE KOSZTU SPOTKANIA

Koszt spotkania jest przedstawiony symbolem narze¢dzia
lub zatrudnionego robotnika. Oplacajac koszt w postaci
narzg¢dzia, Lesniczy musi odrzuci¢ z wyposazenia odpo-
wiednig karte narzedzia. Moze to spowodowaé przesunig-
cie sie pozostalych na wyposazeniu kart na inng pozycje.

el
"'

Lesniczy odrzuca kompas, w wyniku czego siekiera przesuwa
sig na 3 pozycje w rzedzie wyposazenia.

Jezeli w wyniku jednego z wynikéw eksploracji Lesniczy
zdobywa towar odpowiadajacy narzedziu wydawanemu
w ramach kosztu, nie odrzuca karty danego narzedzia

i zamiast tego odwraca j3 na strong z towarem. W takim
przypadku nie zmienia si¢ pozycja kart na wyposazeniu.

.




Lesniczy wydat kompas, aby zdobyc mape. Karta pozostaje
na wyposazeniu Lesniczego, a jej pozycja si¢ nie xmienia.

Oplacajac koszt w postaci zatrudnionego robotnika,
Les$niczy musi wzigé kos¢ odpowiedniego robotnika ze
swojej przegrédki na kosci, ostabié ja (zmniejszajac jej
warto$¢ o jeden) i umiescié j3 na danej karcie wyprawy.

W ramach oplacenia kosztu pierwszego spotkania Lesniczy
ostabia swojego zatrudnionego duszka i umieszcza jego kosc
na karcie wyprawy.

50
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KONIEC EKSPLORACI]I
Wraz z tym krokiem faza potudnia Lesniczego dobiega
korica. Dochodzi do tego, gdy Lesniczy odpoczywa,

staje si¢ wyczerpany lub koriczy obecna wyprawe.

ODPOCZYNEK

Jezeli Lesniczy rozpatrzyl ostatnie spotkanie z obecne;j
karty wyprawy, reszte dnia spedza na odpoczynku

w oczekiwaniu na zapadniecie zmierzchu. Kiedy Lesniczy
odpoczywa, przestawia swojg figurke nad kolejng karte
Wyprawy po prawej, oznaczajac tym samym, ze nastepny
dzien spedzi na eksploracji kolejnej karty wyprawy.

Lesniczy przestawia swojq figurke, oznaczajgc, Ze jest gotow
stawic czola kolejnemu etapowi wyprawy.

WYCZERPANIE

Jezeli Lesniczy nie ma juz na wyposazeniu zadnej karty,
a jakis efekt zmusi go do odrzucenia karty z wyposazenia,
staje si¢ WYCZERPANY.




W takim przypadku wyprawa koriczy si¢ fiaskiem. Kiedy
do tego dochodzi, Lesniczy umieszcza swoja figurke na polu
miasteczka na kafelku roli swojego organizera. Nastepnie
zbiera wszystkie karty zakoniczonej wyprawy i wtasowuje je
z powrotem do odpowiednich talii.

KoNIEC WYPRAWY

Jezeli Lesniczy rozpatrzyl ostatnie spotkanie z ostatniej
karty wyprawy, koriczy si¢ ona sukcesem. Kiedy do tego
dochodzi, Lesniczy odklada wszystkie karty ze swojego
wyposazenia do swojego dobytku. Nastepnie umieszcza
swoja figurke na polu miasteczka na kafelku roli swojego
organizera. Na koniec zbiera wszystkie karty zakoniczonej
wyprawy i wtasowuje je z powrotem do odpowiednich talii.

Jezeli Lesniczy zdecydowal si¢ wybra¢ do miasteczka,
wykonuje 1 akcje postaci Y (kolejno rozpatrujac
zaopatrzenie, uzycie umiejetnosci i uzycie przedmiotu),
a nastepnie wykonuje dowolng liczbe dostepnych akeji
robotnikéw.

Z AOPATRZENIE

Lesniczy moze zaopatrzy¢ si¢ w jakies narzedzie i doda¢ je do
swojego dobytku. Najpierw Lesniczy wybiera jedno z szesciu
narzedzi przedstawionych na swoim organizerze. Kazde

z tych narzedzi jest zwigzane z okreslong grupa robotnikéw
(duszki lub mieszkaricy), co wskazuje odpowiedni symbol i ko-
lor (niebieski dla duszkéw i pomarariczowy dla mieszkaricow).

%




Na przyklad, trzy gérne narzedzia s3 oznaczone symbolem
duszkéw i niebieskim tlem, wigc sa zwiazane z duszkami.
Lesniczy moze wybiera¢ tylko sposréd narzedzi pasujacych
do jego przywiazania (patrz Statut miejski str. 20). Jezeli
jest przywigzany do duszkéw, moze wybraé sposréd

trzech gérnych narzedzi, a jezeli jest przywigzany do
mieszkarnicéw, sposréd trzech dolnych.

Przywigzanie
do duszkow

Narzedzia

Przywigzanie
do mieszkaricow

Dzisiejsza akcja miejska Lesniczego przywiqzata go do
duszkow. Moze wige wybrac siekierg, kompas lub marsz.

Kazdy wybor pozwala Lesniczemu otrzymac karte
wskazanego narzedzia i umiescic ja w swoim dobytku.




UZYCIE UMIEJETNOSCI

Lesniczy moze rozpatrzy¢ efekt umiejetnosci przypisanej w jego
organizerze do narzedzia wybranego w ramach akeji postaci.

W ramach zaopatrzenie Lesniczy wybral kompas, moze wigc
rozpatrzyc efekt zdobytej wezesniej umiejetnosci , Przepatrywacz’.

Rozpatrzenie umiejetnosci jest opcjonalne. Zasady dotyczace
zdobywania i rozpatrywania umieje¢tnosci opisano na str. 36.

UZYCIE PRZEDMIOTU

Lesniczy moze sprzedaé lub wykorzystaé posiadane towary
i narzedzia, aby zarabia¢ pienigdze lub korzysta¢ z réznych
efektéw. Sprzedajac lub wykorzystujac jakis przedmiot,
Lesniczy usuwa jego karte ze swojego dobytku i umieszcza
ja z powrotem w odpowiedniej talii.

Le$niczy moze rozpatrzy¢ maksymalnie dwa rézne efekty,
ktére sg uzaleznione od narzedzia, jakie wybral w ramach
zaopatrzenia. Oznaczono je na organizerze Lesniczego,
w tym samym rzedzie co wybrane narzedzie.
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Lesniczy wybrat kompas, moze wigce rozpatrzycjeden
dowolny lub oba efekty powigzane x kompasem.

SIEKIERA
Sprzedaj dowolng ilo$¢ drewna, otrzymujac
za kazde 2 monety.

Q): % Wydaj dwa drewna, aby dokona¢ postepu
budowy jednego budynku na torze budowy.

Kompras

Sprzedaj dowolng liczbe¢ map, otrzymujac
za kazda 5 monet.

Q: E) Wydaj jedng mape, aby odkry¢ dowolng karte
wyprawy z talii poziomu I. Nastepnie wtasuj dang
karte odkrytg z powrotem do odpowiedniej talii.
Kiedy dobierzesz te karte podczas planowania
wyprawy, pozostaje ona odkryta juz od poczatku

Wwyprawy.




PLECAK LUB MARSZ

@: Po tym, jak wszystkie pozostale postacie
wybraty swoje akcje miejskie, oslab swojego
zatrudnionego robotnika z przegrédki na kosci,
aby wykona¢ akeje uzycia dowolnego niezajetego
budynku, ktérego przywigzanie odpowiada
rodzajowi ostabionego robotnika. Umies¢ kos§é
ostabionego robotnika na uzywanym budynku.

m) Opla¢ wymagany koszt ulepszenia wyposazenia,
aby przesuna¢ znacznik wyposazenia o jedno
pole w gore toru. Koszt ulepszenia wyposazenia
oznaczono pod kazdym polem toru wyposazenia.

Aby przesungc znacznik na czwarte pole toru wyposazenia,
Lesniczy musi wydac 7 monet i mape.




STRZELBA

@0 Sprzedaj dowolng ilo§¢ miesa, otrzymujac

za kazde 3 monety.

®: %»G Wydaj strzelbe i odkryj wierzchnig karte talii
wypraw poziomu I. Za kazde mieso wskazane
wsréd wynikéw danej wyprawy Lesniczy otrzy-
muje jedno migso i umieszcza je w swoim dobyt-
ku. Nastepnie wtasowuje dang karte wyprawy
zakryta z powrotem do odpowiedniej talii.

Purarka
°: {4 Sprzedaj dowolng liczbe futer, otrzymujac
za kazde 4 monety.

°‘® @@ Wydaj futro i dowolne narzedzie, aby otrzyma¢

2 dowolne narzedzia.

AKCJE ROBOTNIKOW

Akcje robotnikéw

Lesniczego pozwalaja mu Narzedzia
si¢ zaopatrzyc (str. 28), duszkéw
otrzymujac wskazane 2
karty narzedzi. Trzy L b
narzedzia wymagaja kosci s It
duszka, a trzy wymagaja
kosci mieszkarica. Narzedzia
mieszkaricow

Lesniczy moze
skorzystac z dowolnej
liczby swoich zatrudnionych robotnikéw, aby wykona¢ akeje
robotnikéow.




Aby uzy¢ zatrudnionego robotnika, Lesniczy bierze od-
powiednig kos¢ ze swojej przegrédki na kosci, ostabia ja
(zmniejszajac jej warto$é o jeden) i umieszcza
ja w polu wybranego narzedzia.

W polach akeji duszkéw mozna

umiesci¢ wylacznie kosci dusz- Wes kosc
kéw, a w polach akeji mieszkan- =z przegradki
c6w — wylacznie mieszkancow. =
W srodkowym polu akeji mozna

umiesci¢ robotnika dowolnego Ostabjg
rodzaju, ale otrzymywane za jego

sprawg narzedzie jest zalezne -
od rodzaju danego robotnika.

Po umieszczeniu kosci w polu Umiesé koS¢
akeji robotnikéw, Lesniczy w polu akeji

rozpatruje zaopatrzenie
w oparciu o dane pole.

Akcja

1a akcja robotnikéw pozwala Lesniczemu otrzymac
w ramach zaopatrzenia kompas.

Muasrecrko

Lesniczy nie rozpatruje zadnych unikatowych krokéw
o zmierzchu.




Lesniczy nie rozpatruje zadnych unikatowych krokéw

na koniec pory roku.

a

W tej sekeji opisano rézne efekty, na jakie mozna natrafi¢
na kartach wypraw.

Obrazenia: Usun ze swojego wyposazenia wybrang
karte przedmiotu, umieszczajac ja z powrotem

w odpowiedniej talii. Jezeli nie mozesz usuna¢ karty,
poniewaz nie masz juz zadnej na wyposazeniu, stajesz
si¢ wyczerpany (patrz ,Koniec eksploraciji” na str. 26).

Utrata towaru: Usuri ze swojego wyposazenia
wybranag karte towaru, o ile to mozliwe, umieszczajac
ja z powrotem w odpowiedniej talii. Jezeli nie
mozesz usungc karty,

poniewaz nie masz juz

zadnej na wyposazeniu, _\

stajesz sie wyczerpany __‘\.JL_/' = __,.-‘"' h'-_, |
(patrz ,Koniec !

eksploraciji” na str. 26). | L'E'_’} 01 /
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D@ Skrécona wyprawa: Usuri skrajng prawg karte

&)

B B

obecnej wyprawy i umies¢ ja w odpowiedniej talii.
Jezeli znajduje si¢ przy niej figurka Lesniczego,
nalezy zignorowac¢ ten efekt.

Wydtuzona wyprawa: Dodaj nowsa karte wyprawy
na koricu rzedu kart wypraw. Poziom dodawanej
karty wyprawy jest wskazany na symbolu wydtuzonej

wyprawy.

Nowe §ciezki: Sprawdz jakie karty zostaty

w obecnej wyprawie (nie liczac tej, przy ktérej
znajduje si¢ figurka Lesniczego). Nastepnie dobierz
z odpowiednich talii tyle samo kart wypraw, potasuj
je i rozléz w osobnym rzedzie, jako nowa Sciezke.
Whybierz §ciezke (obecna lub nows), wzdtuz ktére;
bedziesz kontynuowal wyprawe, a karty niewybranej
$ciezki umies¢ zakryte w odpowiednich taliach.

Uzupelnienie zapaséw: Wymien dowolng liczbe kart
przedmiotéw ze swojego wyposazenia na taka sama
liczbe kart przedmiotéw ze swojego dobytku.

Przepakowanie: Zmien pozycje dwdéch kart
na swoim wyposazeniu.

Zwiad: Odkryj kolejng karte w rzedzie obecne;

wyprawy (jesli to mozliwe).

Prowizorka: Odrzu¢ dwa dowolne narze¢dzia ze
swojego wyposazenia, aby otrzymac jedno wybrane
narzedzie. Umies¢ jego karte na dowolnej pozycji
W swoim wyposazeniu.

5
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WA

Jak opisano w Statucie miejskim, postacie moga w trakcie
rozgrywki zdobywa¢ umiejetnosci, np. korzystajac

z Dlugiego domu lub rozpatrujac inne efekty oznaczone
odpowiednim symbolem.

Kiedy posta¢ zdobywa umiejetnos¢, musi za nia jeszcze
zaplaci¢. W przypadku Lesniczego koszt umiejetnosci
stanowig monety oraz przedmioty.

Umiejetnosci sa oznaczone jednym z trzech pozioméw —
umiejetnosci poziomu IT oraz III 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 wydarzen.

Aby mdc zdobyc umiejetnosc o n
»Znajomosc doliny’, jeden z duszkow — Emajormadt dolimy

widniejgcych na kafelku tej

umiejetnosci musi byc w grze.

Koszt umiejetnosci , Znajomosc doliny”to 10 monet, jedna
mapa i jedno drewno.

Po optaceniu kosztu umiejetnosci, Lesniczy odwraca dany
kafelek na strone ze zdolnoscig i umieszcza go w dowolnym
polu umiejetnosci swojego organizera.

Kiedy posta¢ zdobywa nowa umiejetnosé, moze dowolnie
przeorganizowaé wszystkie swoje wykupione umiejetnosci.
Lesniczy moze skorzysta¢ z efektu jednej ze swoich
wykupionych umiejetnosci w ramach akcji uzycia
umiejetnosci, opisanej na str. 29.

e
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A

W tej sekeji znajduje si¢ opis wszystkich umiejetnosci
Lesniczego.

Niektérych umiejetnosci uzywaja jego zatrudnieni
robotnicy, gdy sam jest na wyprawie (np. ,Spotecznik”).

Poziom 1

A Przepatrywacz — Odkryj karte wyprawy poziomu I.
Nastepnie wtasuj ja odkryta z powrotem do talii.

A Spolecznik — Wyprawa: Oslab i umies¢ swojego duszka
w polu akeji tej umiejetnosci, by wykonac akcje uzycia
niezajetego budynku zwigzanego z duszkami.

A Przydzial — Wyprawa: Oslab i umies¢ swojego
mieszkarica w polu akeji tej umiejetnosci, by wykonaé
akcje uzycia niezajetego budynku zwigzanego
z mieszkaricami.

A Lojalno$¢ — Wydaj 1 monete, aby wzmocni¢ swojego
zatrudnionego robotnika.

Poziom 11

A Doposazenie — Wyprawa: Oslab i umies¢ swojego
mieszkarica w polu akeji tej umiejetnosci, by przetozy¢
strzelbe lub pulapke z dobytku do wyposazenia.

A Miejscowy — Wyprawa: Ostab i umies¢ swojego duszka
w polu akeji tej umiejetnosci, by przelozy¢ kompas lub

siekiere z dobytku do wyposazenia.

a Znajomo$¢ doliny — Odkryj karte wyprawy poziomu II.
Nastepnie wtasuj ja odkryta z powrotem do talii.
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Poziom 111

A Targowanie — Cena sprzedawanego drewna, migsa, futra

i map jest wyzsza o jedng monetg (dziata caly czas).

A Zapasy — Sprzedaj jedno mieso i jedno futro za 15 monet.

A Drugi dom — Odkryj karte wyprawy poziomu III.

Nastepnie wtasuj ja odkryta z powrotem do talii.

Aby zapisaé stan rozgrywki w przypadku Lesniczego,
wykonaj ponizsze kroki.

i
2
3

Od16z figurke Lesniczego do pudetka.
Zdejmij kafelek roli Lesniczego z organizera.

Umies¢ wszystkie monety Lesniczego, nieuzywane karty
wypraw oraz nieuzywane karty przedmiotéw w gérnych
przegrédkach organizera. Nastepnie umies¢ kafelek roli
Lesniczego z powrotem na jego miejscu w organizerze.

Zdejmij prawy kafelek planszetki Lesniczego i umies¢
w organizerze karty przedmiotéw z dobytku.

Jezeli jestes w trakcie wyprawy, umies¢ w organizerze
karty obecnej wyprawy, zaczynajac od skrajnej lewej

na spodzie i kolejno uktadajac kazda kolejng na niej.
Nastepnie umie$¢ na kartach wypraw karty wyposazo-
nych przedmiotéw, zaczynajac od skrajnej lewej na spo-
dzie i ukltadajac kazda kolejng na niej. Na koniec umiesé
kafelek planszetki z powrotem na jego miejscu.
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6. Zdejmij lewy kafelek planszetki Lesniczego 1 umiesé w or-
ganizerze kafelki nieuzywanych umiejetnosci. Nastepnie
umies¢ kafelek planszetki z powrotem na jego miejscu.

7. Na koniec zamknij organizer przykrywka, zachowujac
stan wszystkich element6éw znajdujacych si¢ w grze.

Nieuzywane narzedzia i towary

Monety Nieuzywane karty
wypraw
Dobytek
Nieuzywane (narzedzia
umiejetnosci i fowary)
Dodatkowa Karty
przegrodka trwajgcej

wypmwy

Aby wznowic rozgrywke w przypadku Lesniczego, wykonaj
ponizsze kroki.

1. Wyjmij z pudetka figurke Lesniczego. Wyjmij z organize-
ra przechowywane w nim monety, karty wypraw i przed-
miotéw oraz kafelki nieuzywanych umiejetnosci.

2. Umies¢ karty z dobytku po prawej stronie organizera.

3. Rozléz karty trwajacej wyprawy oraz przedmiotow
na wyposazeniu tak, aby ich utozenie od dotu do géry
odpowiadalo pozycjom od lewej do prawe;.
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LESNICZY

(3) Drewno () sickiera Obrazenia
&) Mieso Strzelba Nowe éciezki
() Mapa Kofipas Uzupelnienie zapasow
(®) Furro ) Putapka [B] Utrata towaru
(%) Marsz @) Plecak Przepakowanie
& Optacony wynik Odkrycie
(%) Nicoplacony wynik Wyposazenie
@ Wynik przygotowania El Skrécona wyprawa
Dowolne narzedzie [E\’ Wydtuzona wyprawa
M| Prowizorka Zwiad

Fazy pNia
SWIT - PorupNIE @

Okreslenie pogody [€]

B e

3. Efekt pogody (8]

Efekty pory roku (8]

4. Kierunek (miasteczko/wyprawa)

PorupnNiE @

MiasTECZKO
1. Akcje miejskie
2. Akdja postaci [&]

* Zaopatrzenie

* Uzycie umiejetnosci

* Uzycie przedmiotu

3. Akcje robotnikéw

Wyprawa

1. Planowanie wyprawy

2. Odkrycie karty wyprawy
3. Eksploracja

4. Koniec eksploracji

ZMIERZCH

1. Powrét postaci
2.  Powrét robotnikéw

Kiedy zobaczysz symbol [8),
zerknij do Statutu miejskiego.





