Dziennik RoLNika



Dziev’» 3

Zmeazgem of/yowiea()me miesce /700( u{ymwdq. ﬁven dieSf
z'éw% a(zigkl oa({jowiea()memu nastonecmmioniu i mfum&\g
Me@'omgi. Pozostal Sie w’e{yok?’q, ale oni wia(zq f’;@éo ciezkg

prace ktérg treeba wquomc’, a nie fo, co ona prayniesie.

Mig}cowe ﬂ()usz/d 2 kolei martwi cof iwﬁo. C%{m o()ofqa()
nie S[Jofkagg Sie z Mszdww' Mefoa()ami uprawy ziewi, £ afmﬁi?
sﬁrom# za()ay'q Sig czuc oSo{Peiwq J'ea()nos’c’ 2 1q kraing, wiec moge

Sig J'eszcze wieee oa() m’c& y\auczgc'.

Kaz’a@{ PAuSi a{)ac’ 2 sf'e{m'e wSzaLtkao, Jef@‘ cﬁcemy,
zebﬁq coS 2 feda,o wﬂqu@o.




Celem Rolnika jest sadzenie upraw i zbieranie ich plonéw,
niezbednych do wykarmienia lokalnej spotecznosci Doliny
Mitycznego Wiatru. Rolnik doglada swoich upraw, zywego
inwentarza i zaplecza w celu jak najskuteczniejszego
prowadzenia gospodarstwa, zapewniajac sobie przy okazji
staly doptyw pieniedzy.

TRUDNOSC W 7 77 L7 77

ELEMENTY ROZGRYWKI

A Uprawy: Rolnik skupia si¢ na sadzeniu, plewieniu
i zbieraniu plonéw swoich upraw. Uprawy przedstawiono
w formie wielosegmentowych zetonéw o réznych ksztaltach,
ktére Rolnik umieszcza w swoim organizerze w czesci
reprezentujacej pola uprawne. Musi przy tym odpowiednio
rozmieszczad te zetony, tworzac poletka pod rézne uprawy.

A Inwentarzi sprzet: Rolnik moze zakupi¢ zywy inwentarz
i inne elementy zaplecza rolniczego, aby poprawiaé
efektywnos¢ swojej roli i upraw. Je réwniez reprezentuja
zetony rozmieszczane na polach uprawnych jego organizera.

A Pory roku i efekty pogody: Kazda pora roku wptywa
na dziatalno$¢ Rolnika w unikatowy sposéb. Moze on
korzysta¢ z panujacych warunkéw pogodowych kazdej
pory roku, aby wykonywa¢ dodatkowe akcje.
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Aby przygotowaé Rolnika do pierwszej rozgrywki,
postepuj zgodnie z ponizszym opisem. W przypadku
kolejnych gier zapoznaj sie z sekcjami dotyczacymi
»Zapisu” i ,Wznowienia” rozgrywki na stronach 34 i 35.

1. Organizer Rolnika:
Umies¢ kafelek planszetki,
tabeli pogody i roli
Rolnika w organizerze tak,
jak to pokazano obok.

2. Figurka, umiejetnosci
i monety: Umies¢ figurke
Rolnika, jego 10 kafelkéw
umiejetnosci i zetony monet o tacznej wartosci 10 obok
organizera Rolnika. Kafelki umiejetnosci umiesé zakryte,
strong z oznaczeniem poziomu umiejetnosci do gory.
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3. Pula Rolnika: Umies¢ 15 zetonéw inwentarza i 18
zetonéw zaplecza w poblizu organizera Rolnika. Umies¢
24 Zzetony upraw w worku i od16zZ go obok organizera.




4. Ryneczek: Dobierz z worka cztery losowe Zetony
upraw i umies¢ po jednym na kazdym symbolu
sadzenia na ryneczku. Nie ma znaczenia, ktéra strong
umiescisz te zetony.

Symbol sadzenia
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Ryneczek

5. Odlogi: Rozmies¢ osiem zetonéw odlogéw na polach
uprawnych organizera Rolnika. Mozesz je umiesci¢
w dowolny sposéb i w dowolnym miejscu, ale zetony
nie moga ze sobg sasiadowa¢ (zasady sasiadowania
opisano na str. 8). Postaraj si¢ zrobi¢ to w taki sposéb,
aby zostawi¢ wystarczajaco duzy pusty obszar pél
uprawnych na poletka w poczatkowych etapach gry.




W tej sekeji opisano podstawowe elementy i pojecia
zwiazane z postacia Rolnika.

PoLA UPRAWNE

Odkryty obszar organizera
Rolnika reprezentuje jego
POLA UPRAWNE. To tam
wlagnie umieszcza on

w trakcie gry zetony upraw,
inwentarza i zaplecza.

Na poczatku gry pola
uprawne sg pokryte
zetonami odlogdw, ktére
Rolnik moze usungé,
zyskujac przez to wigcej
gruntéw pod uprawe.

Pola uprawne

UPRAWY, INWENTARZ I ZAPLECZE

Uprawy, inwentarz i zaplecze reprezentujg wszelkie Zetony,
ktére Rolnik rozmieszcza na swoich polach uprawnych.

Urrawy

Uprawy wystepuja w trzech rodzajach: fasola, ziemniaki

i truskawki. Zetony upraw sg dwustronne i przedstawiaja
kazda uprawe w stanie WYPLEWIONYM i ZAROSNIETYM (co
doktadniej opisano w dalszych sekcjach). Pojedynczy Zeton
upraw stanowi jedng uprawe.
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Fasola Ziemniaki Truskawki
Zarosnigta  Wyplewiona  Zarosnigte  Wyplewione Zarosnigte  Wyplewione

INWENTARZ 1 ZAPLECZE

Rolnik moze sprzedawac i kupowaé

inwentarz oraz elementy zaplecza,
ktére zapewniaja dodatkowe zdolnosci Inwentarz
usprawniajace jego prace. Wszystkie

Zetony inwentarza sa identyczne. Zetony __& g
zaplecza sa dwustronne, a kazdy z nich !
ma inny koszt i oferuje inng zdolnos¢.

Zaplecze

UPRAWA ROLI

Rolnik musi odpowiednio zarzadza¢ umiejscowieniem
zetonéw upraw, inwentarza i zaplecza. Jezeli dwa zetony
dowolnego rodzaju stykaja si¢ bokami, uznaje si¢ je za

SASIADUJACE.

Dwie uprawy fasoli
sgsiadujq ze sobg.
Uprawa ziemniakiw
nie sqsiaduje % Zadng
inng uprawy.




Grupa polaczonych ze soba, sgsiadujacych upraw tego
samego rodzaju (niezaleznie od ich stanu) tworzy jedno
POLETKO. Poletka moga sasiadowa¢ z innymi poletkami.
Pojedynczy zeton uprawy niesasiadujacy z zadng inna
uprawg tego samego rodzaju stanowi osobne poletko.

Poletko 2 fasoly

Uprawy fasoli
tworzg jedno poletko,
zas ziemniaki
tworzq drugie.

Poletko z ziemniakami

RyNECZEK

Kafelek roli Rolnika zawiera RYNECZEK, na ktérym kupuje
on uprawy do sadzenia na swoich polach. Ryneczek sktada
si¢ z czterech straganéw oznaczonych symbolem sadzenia.
Na kazdym straganie znajduje si¢ jeden Zeton uprawy,

a ryneczek uzupelnia si¢ o zmierzchu.

Stragany (symbole sadzenia)

§ 24

Ryneczek
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Kazda runda rozgrywki w Mityczny Wiatr reprezentuje

jeden dzier, sktadajacy si¢ z trzech faz: §WITU, POEUDNIA

i zm1erzcHU. Kazda z nich sktada si¢ z réznych krokéw, z czego
te podstawowe, rozpatrywane przez wszystkie postacie lub

wspolnie calg grupa, opisano dokladniej 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 réznymi
dziataniami, zaleznie od konkretnej postaci. Na kolejnych
stronach opisano zasady dotyczace unikatowych krokéw

i dziatarn Rolnika.

ROWNOCZESNA ROZGRYWKA

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

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

Jedyne, na co trzeba
Wrocic uwage, to petne
rozpatrzenie obecnej
fazy przez wszystkie
postacie przed
przejsciem do kolejnej
fazy.
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Ponizej przedstawiono przebieg trzech faz dnia w przypadku
Rolnika. Kazdy krok rozpatrywany w oparciu o zasady opisane
w Statucie miejskim oznaczono symbolem . Wszystkie
pozostale kroki sg unikatowe dla Rolnika i opisano je w tym

dzienniku postaci.

Faza 1: Swit

|
1. Okreslenie pogody|

2. Efekty pory roku

3. Efekt pogody

4. Akcje pogody
Faza 2: PoruDNIE m
1. Akcje miejskie

2. Akcja postaci B

¢ Uprawa roli

*  Uzycie umiejetnosci

3. Akgcje robotnikéw

Faza 3: ZMIiERZCH

1. Powrét postaci

2. Powrét robotnikéwl|

3. Odswiezenie ryneczku
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W tej sekeji opisano unikatowy krok dla Rolnika o $wicie.

AKCJE POGODY

Zmieniajgce si¢ pory roku i warunki pogodowe mogq w rézny
sposob wplywac na miasteczko, ale dla Rolnika majq one
szczegolne xnaczenie. W koricu dobry Rolnik wie, jak

najlepiej wykorzystac sprzyjajgcg pogode.

Na kafelku roli Rolnika przedstawiono TABELE POGODY,
ktéra dla kazdej pory roku wskazuje okreslong pogode,
pozwalajaca mu wykona¢ dodatkows akcje. Zima nie niesie
ze sobg zadnych dodatkowych efektéw, wigc Rolnik moze
poming¢ ten krok w trakcie tej pory roku.

Wiosna Lato Jesien

Kafelek pory

Rolnik najpierw sprawdza obecng roku ( Jesiert)

pore roku wskazana przez odpowiedni
kafelek na planszy miasteczka.
Nastepnie sprawdza panujacg danego
dnia pogodg, wskazang przez ostatnia
dobrang i umieszczong karte pogody.
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Jezeli panujaca danego dnia pogoda odpowiada tej
wskazanej w tabeli pogody Rolnika, wykonuje on
przypisang do niej akcje. Poszczegdlne akcje opisano
w dalszych sekcjach.

Panujgca pogoda Tubela pogody (Jesieri)

L)

Jest jesieri, a panujgca dzis pogoda odpowiada tej
wskazanej dla jesieni w tabeli pogody Rolnika. Moze on
wigc wykonac akcje zbiordw/zagospodarowania.

Pogoda  Akcja
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W potudnie Rolnik wykonuje 1 akcje postaci Y (kolejno
rozpatrujac uprawe roli i uzycie umiejetnosci), a nastgpnie
wykonuje dowolng liczbe dostepnych akeji robotnikéw.
Na kolejnych stronach opisano unikatowe akcje postaci

i robotnikéw Rolnika.

UPrAWA ROLI

Rolnik zajmuje si¢ praca na swoim gospodarstwie.

Moze w ramach tego zagospodarowac odlogi, sadzi¢ nowe
uprawy, plewic¢ juz posadzone uprawy, zbiera¢ plony na
sprzedaz i zarzadza¢ swoim inwentarzem oraz zapleczem.

Najpierw Rolnik wybiera jedng z pigciu akgji przedstawionych
na swoim organizerze. Kazda z tych akeji jest zwigzana

z okreslona grupa robotnikéw (duszki, mieszkaricy

lub dowolna), co wskazuje odpowiedni symbol i kolor
(niebieski dla duszkéw i pomaraniczowy dla mieszkaricow).
Na przyklad, dwie gérne akcje s3 oznaczone symbolem
duszkéw i niebieskim tlem, wiec s3 zwigzane z duszkami.

Rolnik moze wybiera¢ tylko sposréd akeji pasujacych do
jego przywiazania (patrz Statut miejski str. 20). Jezeli jest
przywigzany do duszkéw, moze wybraé sposréd dwéch
goérnych akeji, a jezeli jest przywiazany
do mieszkaricéw, sposréd dwéch
dolnych. Srodkows akcje moze wybraé
niezaleznie od swojego przywiazania,
poniewaz jest zwigzana z obydwoma
rodzajami robotnikéw.




Przywigzanie
do duszkiw

Przywigzanie
do robotnikéw
dowolnego
rodzaju

Akcje

Przywigzanie
do mieszkarcow

Dzisiejsza akcja miejska Rolnika przywigzala
go do duszkow. Moze wigc wybrac sadzenie,
plewienie lub zbiory/zagospodarowanie.

Kazdy wybér pozwala Rolnikowi wykona¢ okreslong akeje:

Sadzenie Plewienie  Zbiory lub Inwentarz Zaplecze
zagospodarowanie

S0
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SADZENIE

Rolnik moze umieszczaé na swoich polach uprawnych nowe
zetony upraw. Aby to zrobi¢, najpierw bierze z ryneczku
jeden zeton uprawy. Jezeli dany zeton znajduje si¢ na jednym
z trzech straganéw oznaczonych kosztem, Rolnik musi
najpierw zaplaci¢ wskazang dla danego straganu cene,
wydajac swoje monety. Jezeli bierze Zeton uprawy

ze skrajnego prawego straganu, nic go to nie kosztuje.

Zakup oznaczonego dwuczesciowego Zefonu fasoli kosztuje
Rolnika dwie monety.

Nastepnie Rolnik umieszcza dany Zeton uprawy na swoich
polach uprawnych. Umieszczajac zeton uprawy na polach,
musi przestrzegac nastepujacych zasad:

7 Zeton uprawy nalezy umiesci¢ jego zaro$nieta strong do gory.

/) Zeton uprawy mozna dowolnie obréci¢ przed jego
umieszczeniem.

A Zeton uprawy nalezy umiesci¢ na poletku z innymi
zetonami tego samego rodzaju (bez znaczenia czy sa
zarosniete, czy wyplewione). Jezeli na polach uprawnych
nie ma jeszcze zadnych zetonéw danego rodzaju, Rolnik
moze umiesci¢ nowy zeton w dowolnym miejscu.




Rolnik obraca zeton

fasoli i umieszcza go na
poletku z pozostatymi
uprawami fasoli.

PLEWIENIE

Rolnik moze wyplewi¢ jedng uprawe, zwickszajac jej wartosc.

Aby to zrobi¢, Rolnik wybiera dowolny zarosniety zeton
uprawy na swoich polach uprawnych i odwraca go na
jego wyplewiong strong. Wyplewione uprawy sa bardziej
warto§ciowe podczas rozpatrywania zbioréw, co opisano
na kolejnych stronach.

a. G Wyplewiona

Odwracajac zeton uprawy w ramach akeji plewienia,
Rolnik moze go dowolnie obréci¢ przed jego ponownym
umieszczeniem, przestrzegajac nastepujacych zasad:

Zaro$nigta

(5
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A Zeton uprawy nalezy umiesci¢ na tym samym poletku
iw taki sposéb, aby nie podzielit danego poletka na czesci.

/) Zeton uprawy mozna umiesci¢ w dowolnym miejscu
jego poletka, z zastrzezeniem, ze co najmniej jeden
jego segment musi zajmowa¢ miejsce, ktére wezesniej
zajmowal dany zeton.

Rolnik odwraca i obraca trzyczesciowy zefon truskawek.

ZBIORY LUB ZAGOSPODAROWANIE

Rolnik moze zarobi¢ na sprzedazy swoich plonéw
lub zagospodarowac jakis odlég.

Zbiory

Rolnik wybiera jeden zeton uprawy ze swoich pél
uprawnych, otrzymuje wskazang na nim ilo§¢ monet,

a nastepnie usuwa dany zeton z pél uprawnych i umieszcza
g0 zZ powrotem w worku.

Rolnik moze zebra¢ dowolny zeton uprawy, niezaleznie
od jego stanu (zarosnigty lub wyplewiony). Zbiory moga
podzieli¢ poletka na kilka czesci.
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Rolnik otrzymuje 4 monety
i usuwa % pol uprawnych
czteroczesciowy Zeton fasoli.

Zagospodarowanie

Rolnik wybiera jeden zeton odlogu ze swoich pél
uprawnych, wydaje wskazane na nim monety,

a nastepnie usuwa dany zeton z p6l uprawnych i odktada
go z powrotem do puli.

Rolnik wydaje 3 monety,
aby usunqgc z pol

Koszt uprawnych Zeton odlogu.

INWENTARZ

(zAKUPY, SPRZEDAZ, PEDZENIE LUB HODOWLA)

Rolnik moze zarzadza¢ swoim inwentarzem: kupowac,
sprzedawad, pedzi¢ lub hodowaé. Moze rozpatrzy¢ kazda
z tych opcji raz, w dowolnej kolejnosci.

Zakupy

Rolnik wydaje trzy monety, aby wzig¢ z puli jeden zeton
inwentarza i umiesci¢ go w dowolnym pustym miejscu

pol uprawnych.
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Sprzedaz

Rolnik odktada z powrotem do puli jeden zeton inwentarza
z pél uprawnych, aby otrzyma¢ dwie monety.

Pedzenie

Rolnik przenosi jeden zeton inwentarza z pél uprawnych
na inne puste miejsce pél uprawnych.

Hodowla

Najpierw Rolnik wybiera dwa zetony inwentarza,
sasiadujace ze sobg i niewykorzystywane przez zadne
aktywne zaplecze. Nastepnie za darmo umieszcza jeden
zeton inwentarza z puli sgsiadujaco z co najmniej jednym
z wybranych zetonéw.




ZAPLECZE (ZAKUPY LUB SPRZEDAZ)

Rolnik zarzadza swoim zapleczem.

Aktywna

Zasady zaplecza

Kazdy zeton zaplecza ma NIEAKTYWNA ﬂ X ﬁ,
i AKTYWN34 strone. Na nieaktywnej

stronie wskazano koszt oraz niezb¢dny Nieaktywna
inwentarz, zas aktywna strona

przedstawia jakas zdolnos¢. = @
Zetony zaplecza nalezy zawsze

umieszczaé na polach uprawnych Koy Niexbedny
nieaktywng strong do gory. Jezeli inwentarz

w dowolnym momencie liczba zetonéw inwentarza
sasiadujacych z zetonem zaplecza bedzie wigksza lub réwna
wskazanemu na nim niezbednemu inwentarzowi, Rolnik
odwraca dany Zeton zaplecza na jego aktywna strone.

Kilka Zetonéw zaplecza moze wykorzystywaé na potrzeby
sasiadowania ten sam zeton inwentarza. Jezeli w dowolnym
momencie liczba sgsiadujacych zetonéw inwentarza spadnie
ponizej niezbednego inwentarza, Rolnik odwraca dany
zeton zaplecza z powrotem na jego nieaktywng strone.

Rolnik kupuje zeton inwentarza i umieszcza go sqsiadujgco
ze swoim plugiem. Niezbedny inwentarz w przypadku ptugu
wynosi jeden, wigc Rolnik odwraca jego zefon na aktywng strone.
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Rolnik moze rozpatrzy¢ zdolnosci aktywnych Zetonéw
zaplecza na polach uprawnych za kazdym razem, gdy
zaistnieja okreslone okolicznosci. Spis wszystkich
elementéw zaplecza i ich zdolnosci znajduje sie na str. 32.

Akcja zaplecza

Rolnik moze kupowa¢ i sprzedawaé elementy zaplecza.
Moze rozpatrzy¢ jeden zakup i dowolng liczbe sprzedazy,
w dowolnej kolejnosci.

A Zakupy: Rolnik wybiera
dowolny zeton zaplecza z puli,
wydaje wskazane na nim
monety, a nastepnie umieszcza
go nieaktywng strong do
g6ry na dowolnym pustym
miejscu pl uprawnych.

Po umieszczeniu na polach
uprawnych zetonéw zaplecza nie mozna juz przestawiac.

A Sprzedaz: Rolnik
wybiera dowolny zeton
zaplecza z p6l uprawnych,
otrzymuje monety w ilosci
réwnej polowie jego ceny
(zaokraglajac w dot),
a nastepnie usuwa dany Zeton
z pél uprawnych i odktada go
z powrotem do puli. Rolnik moze sprzedawaé zaréwno

aktywne, jak i nieaktywne elementy zaplecza.




UZYCIE UMIEJETNOSCI

Rolnik moze rozpatrzy¢ efekt umiejetnosci przypisanej
w jego organizerze do akcji wybranej w ramach akcji postaci.

W ramach uprawy roli Rolnik wybrat akcje plewienia, moze wigc
rozpatrzyc efekt zdobytej wezesniej umiejetnosci ,Ranczer’.

Rozpatrzenie umiejetnosci jest opcjonalne. Zasady dotyczace
zdobywania i rozpatrywania umiejetnosci opisano na str. 30.

AKCJE ROBOTNIKOW

Rolnik ma w swoim

organizerze do dyspozycji

pie¢ akgji robotnikéw, Akgje

a wykonanie kazdej duszkiw

z nich wymaga uzycia ’ ;

kosci odpowiedniego Akgja robotnika
botnika. Dwie z nich 1 - do*walnggo

LODY rodzaju

wymagajg kosci duszka,

dwie wymagaja kosci Akge

mieszkarica, a jedna s A

wymaga kosci robotnika

dowolnego rodzaju.




Rolnik moze skorzysta¢ z dowolnej liczby swoich
zatrudnionych robotnikéw, aby wykonac akcje robotnikéw.

Aby uzy¢ zatrudnionego
robotnika, Rolnik 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 Ostab jq
kosci duszkéw, a w polach w
akcji mieszkaricow — wylacznie '
mieszkanicéw.

Weg, kos¢
z przegrodki

Umies¢ -
Po umieszczeniu kosci w polu  kos¢w Evlu
akcji robotnika, Rolnik akgji
rozpatruje dang akcje. Moze
on dzieki temu wykonaé
dowolng z akeji dostepnych
w ramach uprawy roli,
zgodnie z opisanymi wczesniej

zasadami.

T4 akcja
robotnikéw
pozwala Rolnikowi
Akcja wykonac akcje

. plewienia.




W tej sekeji opisano unikatowy krok dla Rolnika o zmierzchu.

ODSWIEZENIE RYNECZKU

Stragany na ryneczku uzupelniajg swéj asortyment w postaci
nowych zetonéw upraw w miejsce tych zasadzonych.

Najpierw Rolnik przesuwa wszystkie znajdujace si¢

na ryneczku zetony w prawo tak, aby liczac od prawe;

na kazdym straganie znajdowal si¢ jeden Zeton uprawy.
Nastepnie umieszcza na kazdym pustym straganie jeden
losowy zeton uprawy z worka.

2l ,

Rolnik przesuwa Zetony upraw w prawo,
uzupeiniajqc puste stragany.

Rolnik dodaje na ryneczek nowy zeton uprawy, poniewaz
po presunigciu zetondw ostal jeden pusty stragan.




Na koricu pory roku kazda postac rozpatruje swoje

unikatowe kroki porzadkowania. Postacie mogg rozpatrywac
je réwnoczesnie.

Ponizej znajduje si¢ przebieg krokéw porzadkowania
na koniec pory roku w przypadku Rolnika:

1. Efekty na koniec pory roku|
DR el v |

Nowa talia pogody|

Nowy kafelek pory roku

Porzadkowanie postaci

Zmiana postaci|

Rolnik rozpatruje swoje porzadkowanie postaci zanim
zdecyduje si¢ na ewentualng zmiang postaci (opisang
w Statucie miejskim).

OV R e

PORZADKOWANIE POSTACI

W ramach porzadkowania postaci Rolnika tajemnicza wiez
duszkéw z naturg czasem skutkuje naglym i nieokielznanym
rozrostem dzikiej roélinnosci na polach.
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Rozrost

Rolnik wybiera dowolna ko$¢ duszka z wiezy lub z puli

i rzuca nia, po czym odklada j3 z powrotem odpowiednio
do wiezy lub puli, zachowujac przy tym jej wynik.
Nastepnie umieszcza na polach uprawnych zetony odiogéw
w liczbie réwnej wynikowi wyrzuconemu na kosci.

Rolnik moze dowolnie rozmiesci¢ te zetony odlogéw

na polach uprawnych (nawet sasiadujaco). Jezeli na polach
uprawnych nie ma wystarczajaco miejsca na te zetony,
Rolnik musi usunac jakie$ zetony upraw, inwentarza lub
zaplecza, aby zrobi¢ miejsce na nowe zetony odtogéw.
Usuwane w ten sposéb zetony nie zapewniaja zadnych
monet. Jezeli Rolnik nie moze umiescic¢ jakich$ zetonéw
odlogéw, poniewaz s juz w uzyciu lub nie ma na nie miejsca
przez inne zetony odlogéw, umieszcza ich tyle, ile moze.
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A

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 nig jeszcze
zaplaci¢. W przypadku Rolnika koszt umiejetnosci stanowig

wyplewione uprawy.

Wydajac jakas uprawe, Rolnik usuwa ja z pél uprawnych
i odkiada z powrotem do worka. Nie otrzymuje przy tym
zadnych korzysci za zbiory (monety).

Unmiejetnosci sg oznaczone jednym z trzech pozioméw —
umiejetnosci poziomu II 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.

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

Aby mac zdobyc umiejetnosc . N
wZlota rgczka’, jeden z duszkiw 'EI_E
widniejgcych na kafelku tej
umiejgtnosci musi byc w grze. m!
o

Koszt umiejetnosci , Zlota rqczka” to trzy wyplewione dpmfwy
ziemniakow, dwie wyplewione uprawy truskawek oraz jedna
wyplewiona uprawa fasoli.

Kiedy posta¢ zdobywa nowa umiejetno$é, moze dowolnie
przeorganizowac wszystkie swoje wykupione umiejetnosci.




Z

W tej sekcji znajduje si¢ opis wszystkich umiejetnosci Rolnika.

Poziom 1

4

QA D

Zielarz — Jezeli dzisiejsza pogoda jest pochmurna,
wykonaj akcje sadzenia.

Ranczer — Rozpatrz raz hodowle.

Planista — Jezeli dzisiejsza pogoda jest deszczowa,
wykonaj akcje plewienia.

Zniwiarz — Jezeli dzisiejsza pogoda jest stoneczna,
wykonaj akcje zbioréw lub zagospodarowania.

Poziom I1

aQ

A

a

Almanach rolnika — Podejrzyj dwie wierzchnie
karty talii pogody. Nastepnie od16z je z powrotem
na wierzch talii w dowolnej kolejnosci.

Kowboj — Przenies jeden zeton inwentarza na dowolne
wolne miejsce pdl uprawnych.

Zlota raczka — Kup jeden zeton zaplecza za polowe
ceny (zaokraglajac w gére).

Poziom 111

aQ

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

Dzialtkowicz — Zbierz jedng uprawe i wyplew inng
uprawe z tego samego poletka.

Ogrodnik — Przenie§ dowolng liczbe zetonéw upraw.
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A4 Ul: Na koricu kazdej pory roku
otrzymaj pie¢ monet.

»

A Dystrybutor: Wszelkie uprawy
sadzone na poletku sgsiadujagcym
z dystrybutorem s3 od razu
wyplewione.

A Ulepszony dystrybutor: Wszelkie
uprawy sadzone na poletku
sasiadujgcym z ulepszonym
dystrybutorem sg od razu
wyplewione.

A Nawéz: Za kazdym razem, gdy
zbierasz uprawe z pola sasiadujacego
z nawozem, otrzymaj jedng monete.

A Ulepszony nawéz: Za kazdym
razem, gdy zbierasz uprawe z pola
sasiadujacego z ulepszonym
nawozem, otrzymaj dwie monety.

4 Mini zoo: Na koricu kazdej pory
roku otrzymaj 15 monet.

ER e S




aQ

Ptug: Po wykonaniu akeji sadzenia
mozesz zasadzi¢ jedng dodatkows uprawe
na poletku sasiadujagcym z plugiem
zgodnie z zasadami sadzenia.

Ulepszony ptug: Po wykonaniu

akeji sadzenia mozesz zasadzi¢ dwie
dodatkowe uprawy na poletku (lub
poletkach) sasiadujacym z ulepszonym
plugiem zgodnie z zasadami sadzenia.

Sierp: Po wykonaniu akcji zbioréw
mozesz zebra¢ jedna dodatkowg uprawe
z poletka sgsiadujacego z sierpem.

A

Ulepszony sierp: Po wykonaniu akeji
zbioréw mozesz zebra¢ dwie dodatkowe
uprawy z poletka (lub poletek)

sasiadujacego z ulepszonym sierpem.

Spryskiwacz: Po wykonaniu akgji
plewienia mozesz wyplewic jedna
dodatkowsa uprawe z poletka
sasiadujacego ze spryskiwaczem.

7 Ulepszony spryskiwacz: Po wykonaniu

akeji plewienia mozesz wyplewi¢ dwie
dodatkowe uprawy z poletka (lub poletek)
sgsiadujacego z ulepszonym spryskiwaczem.
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Aby zapisa¢ stan rozgrywki w przypadku Rolnika, wykonaj

ponizsze kroki.

Monety Zetony upraw,
inwentarza
i zaplecza
Nieuzywane
umiejetnosci
Zetany
odlogow

Od16z figurke oraz worek Rolnika do pudetka.
2. Zdejmij kafelek roli Rolnika z organizera.

Umies¢ wszystkie monety Rolnika oraz zetony upraw,
inwentarza i zaplecza z puli w jego organizerze.
Nastepnie umies¢ kafelek roli Rolnika z powrotem

na jego miejscu w organizerze.

4.  Zdejmij lewy kafelek planszetki Rolnika i umies¢
w organizerze nieuzywane kafelki i zetony
umiejetnosci i odtogéw. Nastepnie umies¢ kafelek
planszetki z powrotem na jego miejscu.

5. Na koniec zamknij organizer przykrywka, zachowujac
stan wszystkich elementéw znajdujacych si¢ w grze.
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Aby wznowi¢ rozgrywke w przypadku Rolnika, wykonaj
ponizsze kroki.

1.  Wyjmij z pudetka figurke Rolnika. Wyjmij z organizera
przechowywane w nim monety, kafelki nieuzywanych
umiejetnosci oraz nieuzywane zetony upraw, inwentarza,
zaplecza i odlogéw.

2. Wyjmij z pudetka worek Rolnika, wsyp do niego

nieuzywane zetony upraw i umies¢ go obok organizera.

3. Stworz ryneczek, zgodnie z zasadami opisanymi
W przygotowaniu postaci na str. 6.
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RoLNIK

QAN EBIN |

Zbiory lub zagospodarowanie
Plewienie

Sadzenie

Inwentarz

Zaplecze

Sasiadujacy

Fazy pNia

{

U

S ek Mo

WIT

Okreslenie pogody
Efekty pory roku

Efekt pogody
Akgcje pogody

PorupnNie @

T
2%

3.

Akcje miejskie
Akcja postaci [&]

* Uprawa roli

* Uzycie umiejetnosci
Akcje robotnikéw

ZMIERZCH

1.
23
3t

Powrét postaci

Powrét robotnikéw Kiedy zobaczysz symbol
Odswiezenie ryneczku zerknij do Statutu miejskiego.





