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Celem Rzemieslniczki jest wytwarzanie r6znych towaréw, i tym
samym zaspokajanie potrzeb rozwijajacego si¢ miasteczka za
sprawa swojego kunsztu i owocow swej pracy. Rzemieslniczka
zarabia na sprzedazy swoich wyrobéw, dodatkowo doskonalac
swoje rzemioslo i jako$¢ oferowanych towaréw w miare
realizacji zaméwien. Zaréwno jakos¢ towaréw, jak i tempo ich
wytwarzania bedzie si¢ poprawia¢ wraz z rozwojem miasteczka.
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ELEMENTY ROZGRYWKI

Al Materialy i towary: Rzemieslniczka zbiera materialy,
ktére potem obrabia w swoim warsztacie. Obrobione
materialy moze nastepnie sprzedawac z zyskiem
(w postaci monet albo dodatkowych akeji) lub wykorzystaé
do wytwarzania towaréw.

A Zamoéwienia klientéw: Czlonkowie lokalnej spolecznosci
sktadaja zaméwienia na wytworzenie réznych towaréw.
Realizujac je, Rzemieslniczka otrzymuje rézne nagrody,
w tym dodatkowe akcje.

Al Jakosé: W miare realizowania zaméwieri na konkretne
towary, Rzemie$lniczka szlifuje swoje rzemioslo,
co przeklada si¢ na ich coraz lepsza jakos¢. Wraz ze
wzrostem jakosci towaréw, Rzemieslniczka moze sobie za
nie liczy¢ coraz wyzszg stawke.
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Aby przygotowa¢ Rzemieslniczke do pierwszej rozgrywki,
postepuj zgodnie z ponizszym opisem. W przypadku
kolejnych gier zapoznaj si¢ z sekcjami dotyczacymi ,,Zapisu”
i ,Wznowienia” rozgrywki na stronach 26 i 27.

1. Organizer Rzemieslniczki: Umies¢ 3 kafelki planszetki
i kafelek roli Rzemieslniczki w organizerze tak, jak to
pokazano ponizej.

2. Wskazniki jako$ci: Umies¢ pie¢ wskaznikéw jakosci
pod torem jakosci tak, aby w kazdym przypadku moneta
z warto$cig 5 (wskazana przez zoltg strzatke) byta
widoczna w prawym okienku toru jakosci.




3. Figurka, umiejetnosci i monety: Umies¢ figurke
Rzemieslniczki, jej 10 kafelkéw umiejetnosci i zetony
monet o Iacznej wartosci 10 obok organizera
Rzemieslniczki. Kafelki umiejetnoscei umiesé zakryte,
strong z oznaczeniem poziomu umiejetnosci do gory.
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4. Warsztat: Umies¢ dwa losowe Zetony materialéw z puli
na stanowisku roboczym ,1” kafelka warsztatu.

5. Materialy: Umies¢ w worku po jednym zetonie kazdego
z pigciu rodzajéw materialéw. Odi6z pozostale materiaty
obok, tworzac pule postaci.

&
ol




6. Karty zaméwien: Cxztery stosy 2 rizng liczbg
Podziel karty duszkow i jeden bez symbolu
zamoéwien na piec duszka.
stoséw, zgodnie
Z oznaczeniami
liczby duszkéw
na ich rewersie. s

7. Talia zaméwien:
Potasuj karty
zamowien bez
symbolu duszka,
tworzgc z nich
zakryty talic zaméwien. Pozostale cztery stosy
zaméwien odtéz na bok, nie bedg
potrzebne az do zakoniczenia
pierwszej pory roku.

8. Poczatkowe zamdwienie:
Dobierz wierzchnig karte talii
zaméwien 1 umies¢ jg odkryta obok

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

MATERIAEY

Rzemieslniczka korzysta z MATERIAEOW do wytwarzania
réznych towardw, takich jak torby, buty czy narzedzia. Pigé
rodzajéw materialéw reprezentujg odpowiednie Zetony:

fARAA

Tkanina Skora Cedr Brzoza Papier

W trakcie rozgrywki Rzemieslniczka zbiera materialy
i obrabia je w swoim warsztacie, a nastepnie sprzedaje
z zyskiem lub wykorzystuje do wytwarzania towaréw,
niezbednych do realizacji zaméwien klientéw.

WARSZTAT

W swoim warsztacie Rzemieslniczka obrabia materialy

i wytwarza z nich towary. Warsztat sklada si¢ z pieciu
ponumerowanych przegrédek, reprezentujacych rézne
stanowiska robocze, przy ktérych obrabia materialy.

W warsztacie znajduje si¢ réwniez przegrédka reprezentujaca
skladzik na zapasy, w ktérym Rzemieslniczka przechowuje
zebrane materialy czekajace na dalszg obrébke.

W trakcie rozgrywki Rzemieslniczka moze wykorzystywacé

obrobione w okreslonym stopniu materiaty do wytwarzania
towaréw. Stopieri obrébki kazdego materiatu okresla numer
stanowiska roboczego, przy ktérym sie znajduje.
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Numer stanowiska

Skiadzik Stanowisko
na zapasy robocze ,,1

Stanowisko

. robocze ,2”
Stanowisko
robocze ,,3”

Stanowisko Stanowisko

robocze ,4” robocze ,5”

Tor jakoS$cI
Rzemieslniczka specjalizuje si¢ w wytwarzaniu pieciu rodzajéow
towaréw: plecakéw, butéw, zwojow, mlotéw i drobiazgéw.

Plecaki Buty Zwoaje Mioty  Drobiazgi

Tor jakosci z prawej strony organizera Rzemieslniczki okresla
jakos¢ wytwarzanych towaréw kazdego z powyzszych
rodzajéw. Realizujac coraz wigcej
zaméwieri na towary okreslonego
rodzaju, bedzie wzrastat ich poziom
jakosci. To z kolei bedzie si¢ wigzato

z coraz wyzszymi doplatami za ich
jakos¢, dzigki czemu Rzemieslniczka
przy realizacji kolejnych zaméwieri na
dany towar bedzie zarabiala coraz wigcej {
pieniedzy. Realizowanie zaméwien Poziom  Doplata
opisano na str. 18. Jakosci  za jakos¢

Tor jakosci




Kazda runda rozgrywki w Mityczny Wiatr reprezentuje jeden
dzien, sktadajacy sie z trzech faz: $WITU, POEUDNIA i ZMIERZCHU.
Kazda z nich skfada si¢ z réznych krokéw, z czego te
podstawowe, rozpatrywane przez wszystkie postacie lub

wspdlnie caly grupa, opisano dokfadniej 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 dziatan Rzemieslniczki.

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 zwrocic
uwage, fo peine rozpatrzenie
obecnej fazy przez wszystkie
postacie przed przejsciem do
kolejnej fazy.




Ponizej przedstawiono przebieg trzech faz dnia w przypadku
Rzemieslniczki. Kazdy krok rozpatrywany w oparciu o zasady
opisane w Statucie miejskim oznaczono symbolem .
Wszystkie pozostate kroki s3 unikatowe dla Rzemieslniczki

i opisano je w tym dzienniku postaci.

1. Okreslenie pogody| [[£]
2. Efekty pory roku|[[Z]
3 Btk pogody‘
Faza 2: POLUDNIE m
1. Akce miejskie

2. Akcja postaci B

e Zaopatrzenie i sprzedaz

*  Uzycie umiejetnosci
*  Zbieranie materialéw

*  Obrébka materiatéw

3. Akgcje robotnikéw
Faza 3: ZMIERZCH
1. Powrdt postac

2. Powrét robotnikéwl

3. Realizowanie zaméwien




Rzemieslniczka nie rozpatruje zadnych unikatowych
krokéw o $wicie.

W potudnie Rzemieslniczka wykonuje 1 akcje postaci [
(kolejno rozpatrujac zaopatrzenie lub sprzedaz, uzycie
umiejetnosci, zbieranie materialéw i obrébke materiatéw),
a nastepnie wykonuje dowolng liczbe dostepnych akeji
robotnikéw. Na kolejnych stronach opisano unikatowe akcje
postaci i robotnikéw Rzemieslniczki.

ZAOPATRZENIE LUB SPRZEDAZ MATERIALOW

Rzemieslniczka moze zaopatrzy¢ sie w jaki§ material i doda¢
go do worka lub sprzeda¢ obrobiony material z jednego ze
stanowisk roboczych, aby zarobi¢ pieniadze i wykonac jedna
z akcji warsztatu (opisanych na str. 22).

Najpierw Rzemieslniczka wybiera jeden z pigciu rodzajéw
materialéw przedstawionych na swoim organizerze.
Kazdy z tych material6w jest zwigzany z okreslong

grupg robotnikéw (duszki, mieszkaricy lub dowolna),

co wskazuje odpowiedni symbol i kolor (niebieski dla
duszkéw i pomarariczowy dla mieszkaicow). Na przykiad,
dwa gérne rodzaje materialéw sg oznaczone symbolem
duszkéw i niebieskim tlem, wigc sg zwigzane z duszkami.
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Rzemieslniczka moze wybiera¢ tylko sposréd materialéw
pasujacych do jej przywiazania (patrz Statut miejski str. 20).
Jezeli jest przywigzana do duszkéw, moze wybraé sposréd
dwdch gérnych materiatéw, a jezeli jest przywigzana do
mieszkaricéw, sposréd dwéch dolnych. Srodkowy materiat
moze wybra¢ niezaleznie od swojego przywigzania,
poniewaz jest zwigzany z obydwoma rodzajami robotnikéw.

Przywigzanie
do duszkiw

Przywigzanie
do robotnikiw
dowolnego rodzaju

Materiaty

Przywigzanie
do mieszkaricow

Dzisiejsza akcja miejska Rzemiesiniczki przywiqzata jg do duszkow.
Moze wigc wybrac brzoze, papier lub thaning.

Nastepnie Rzemieslniczka wybiera czy chee si¢ zaopatrzyé w
wybrany material, czy go sprzedaé.
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Z.AOPATRZENIE @

Aby sie zaopatrzy¢, Rzemieslniczka bierze jeden zeton
wybranego przed chwilg materiatu i umieszcza go w worku.

- T

Rzemiesiniczka jest przywigzana do duszkow i decyduje sig
zaopatrzyé w papier, wklada wigc do worka jeden zeton papieru.

SPRZEDAZ E

Rzemieslniczka bierze jeden Zeton wybranego przed chwila
materiatu z dowolnego stanowiska roboczego w warsztacie
i umieszcza go w worku.

Nastepnie Rzemieslniczka otrzymuje monety wskazane przy
danym stanowisku roboczym oraz wykonuje przypisang do
niego akcje warsztatu. Akcje warsztatu opisano na str. 22.

Rzemiesiniczka sprzedaje
papier ze stanowiska
roboczego ,4”. Umieszcza
dany Zeton w worku,

a nastgpnie ofrzymuje
dwie monety i wykonuje
akcje warsztatu

(sprzedaz).

Akcja

warsztatu




UZYCIE UMIEJETNOSCI

Rzemieslniczka moze rozpatrzy¢ efekt umiejetnosci przypisanej
w jej organizerze do materiatu wybranego w ramach akeji
postaci. Postacie zdobywaja umiejetnosci w trakcie rozgrywki.
Rozpatrzenie umiejetnosci jest opcjonalne. Zasady dotyczace
zdobywania i rozpatrywania umiejetnosci opisano na str. 24.

W ramach zaopatrzenia lub sprzedazy Rzemieslniczka
wybrala brzozg, moze wigc rozpatrzyc efekt zdobytej
wezesnief umiejetnosci , Produktywnosc’.

ZBIERANIE MATERIALOW

Rzemieslniczka dobiera z worka trzy losowe zetony
materialéw i umieszcza je w skfadziku na zapasy swojego
warsztatu. W skfadziku na zapasy moze znajdowac si¢
dowolna ilo§¢ materiatéw.

Rzemiesiniczka dobiera thaning, skore i papier, ktore umieszcza
nastgpnie w skladziku na zapasy swojego warsztatu.

558
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OBROBKA MATERIALOW

Rzemieslniczka obrabia materiaty znajdujace si¢ w warsztacie.
Aby to zrobi¢, najpierw wybiera czy chce rozpoczaé obrébke,
czy udoskonali¢ juz obrobiony material.

Rozroczecie

Rzemieslniczka bierze
dowolny Zeton materialu
ze sktadziku na zapasy

i przenosi go do stanowiska
roboczego ,1”. Przy kazdym stanowisku roboczym moga
znajdowa¢ sie maksymalnie 4 materialy.

UDOSKONALANIE

Rzemieslniczka bierze dowolny Zeton materiatu ze
sktadziku na zapasy i umieszcza go w worku. Nastepnie
bierze z dowolnego stanowiska roboczego zeton materiatu,
odpowiadajacy temu usuni¢temu ze sktadziku, i przenosi
go do kolejnego stanowiska roboczego o wyzszym numerze
(jak wskazujg strzatki w warsztacie).

Rzemiesiniczka usuwa
ze skladziku thaning
1 umieszcza jg w worku.

Nastepnie przenosi
thaning ze stanowiska ,,.2
do stanowiska ,3”.
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AKCJE ROBOTNIKOW

Rzemieslniczka ma w swoim organizerze do dyspozycji
siedem akcji robotnikéw, a wykonanie kazdej z nich
wymaga uzycia kosci odpowiedniego robotnika. Trzy z nich
wymagaja kosci duszka, trzy wymagaja kosci mieszkarca,

a jedna wymaga kosci robotnika dowolnego rodzaju.

> Akcje
duszkow
Akcja robotnika
= dowolnego
rodzaju
> Akcje
- mieszkarncow

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

Aby uzy¢ zatrudnionego robotnika,

Rzemieslniczka bierze

odpowiednig kos¢ ze swojej Wez kos¢
przegrédki na kosci, ostabia % przegrodki
ja (zmniejszajac jej wartosé
o jeden) i umieszcza ja w polu Ostab jg
akgji, ktérg chee wykonac.
W polach akeji duszkéw
mozna umiesci¢ wylgcznie Ut Pakie
kosci duszkéw, a w polach w polu akeji -
akcji mieszkaricéw — wylacznie
mieszkancow.




Po umieszczeniu kosci w polu akeji robotnika,
Rzemieslniczka rozpatruje dang akcje. W ramach tych
akcji moze si¢ zaopatrzy¢ lub sprzeda¢ materiat (zgodnie
z zasadami ze str. 14), pozyska¢ dodatkowe materialy czy
tez wykona¢ dodatkowsa obrébke (co opisano na str. 22).

Z uzyciem tej akcji
robotnikéw Rzemiesiniczka
moze roxpatrzyc aopatrzenie

lub sprzedaz papieru.

Akcja

W tej sekeji opisano unikatowy krok dla Rzemieslniczki
o zmierzchu.

REALIZOWANIE ZAMOWIEN

W ramach tego kroku Rzemieslniczka moze zrealizowaé
tylko jedng z posiadanych kart zaméwieri, reprezentujacych
klientéw zlecajacych wytworzenie towaru. Na karcie
zamoéwienia wskazano materiaty (po lewej) wymagane

do wytworzenia towaru (po prawej). Materialy musza by¢
obrobione przynajmniej we wskazanym stopniu.

Aby zrealizowa¢ zamdéwienie, Rzemieslniczka musi wydaé
ze swojego warsztatu po jednym Zzetonie odpowiedniego
materiatu (rodzaj i minimalny stopieri obrébki) za kazdy
widniejacy na danej karcie symbol wymaganego materiatu.

Kazdy wydany material nalezy umiesci¢ z powrotem w puli,

| a nie w worku. 4@\




Wymagane

materialy

Aby wytworzyc te buty, Rzemieslniczka musi miec dwie
skory przy stanowisku ,2” (lub wyzszym) i thaning przy
stanowisku ,1” (lub wyzszym).

Nastepnie Rzemieslniczka otrzymuje wskazane na karcie
zamowienia nagrody, ktére obejmujg monety i akcje. Jezeli
w ramach nagrody widnieje symbol doplaty za jakos¢,
Rzemieslniczka otrzymuje dodatkowe monety o tacznej
warto$ci réwnej doplacie za jakos¢ danego towaru.

Tor jakosci

@\ Doplata
za jakosé

Nagroda

Za wytworzenie tych butow Rzemiesiniczka otrzymuge
bazowo 1 monetg plus 5 dodatkowych monet w ramach doplaty
za jakoS¢ (zgodnie ze wskazaniem toru jakosci). Nastgpnie
moze wykonac akcje ,Nowe zamowienie’.

Po rozpatrzeniu nagrody z karty zamdwienia,
Rzemieslniczka umieszcza dane zrealizowane zamoéwienie
w swoim obszarze gry. Postuzy ono pézniej do poprawy
jakosci w ramach rozpatrywania odpowiedniej akgji (patrz
Akcje warsztatu na str. 22).
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Na koncu pory roku kazda postaé rozpatruje swoje unika-
towe kroki porzadkowania. Postacie moga rozpatrywac je
réwnoczesnie. Ponizej znajduje si¢ przebieg krokéw porzad-
kowania na koniec pory roku w przypadku Rzemieslniczki:

1. Efekty na koniec pory rokul
2. Karty celow|

3. Nowa talia pogody]

4. Nowy kafelek pory roku]|

5. Porzadkowanie postaci

6. Zmiana postaci|

Rzemieslniczka rozpatruje swoje porzadkowanie postaci
zanim zdecyduje si¢ na ewentualng zmiang postaci (opisana
w Statucie miejskim).
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PORZQDKOWANIE POSTACI

W ramach swojego porzadkowania postaci Rzemieslniczka
musi stworzy¢ nowa tali¢ zaméwieri i dobraé z niej nowe

karty, wykonujac ponizsze kroki:

1. Karty zaméwien: Podziel wszystkie karty zaméwien
na piec¢ stoséw, zgodnie z oznaczeniami liczby duszkéw na
ich rewersie (tak jak w ramach przygotowania postaci na
str. 6). Dotyczy to rowniez niezrealizowanych kart zamo-
wien znajdujacych sie w obszarze gry Rzemieslniczki.

2. Duszkiw grze: Policz znajdujace si¢ w grze
kosci duszkéw — dotyczy to wszystkich duszkéw
znajdujacych si¢ na planszy miasteczka oraz
w organizerach postaci.

3. Nowa talia zaméwien: Zbierz wszystkie stosy kart
zaméwien oznaczone taka samg lub mniejsza liczbg
duszkéw (w tym te bez symbolu duszka) niz liczba
kosci duszkéw w grze. Nastepnie potasuj je razem
i utworz z nich nowa zakryta talie zamdéwieri.

4. Nowe karty zaméwieni: Dobierz
z wierzchu talii zaméwien tyle
kart, ile jest kosci mieszkancow
w grze — dotyczy to wszystkich
mieszkaricéw znajdujacych
sie na planszy miasteczka
oraz w organizerach postaci.
Umies$¢ dobrane karty odkryte
w obszarze gry Rzemieslniczki
jako zamdéwienia oczekujace
na realizacje.




Kazda z pieciu akeji warsztatu jest oznaczona obok jednego

ze stanowisk roboczych w warsztacie Rzemieslniczki. Kiedy
Rzemieslniczka sprzeda materiat z danego stanowiska
roboczego, moze wykonac przypisana do niego akeje.

NoOWE ZAMOWIENIE E

Rzemieglniczka dobiera wierzchnia karte z talii zaméwien
i umieszcza ja odkryta w swoim obszarze gry. Jezeli w talii
zaméwien nie ma juz kart, nalezy zignorowac ten efekt.

DoDATKOWA OBROBKA [22d

Rzemieslniczka przenosi 1 dowolny zeton materialu z dowolnego
stanowiska roboczego lub sktadziku na zapasy do nastepnego
stanowiska roboczego o wyzszym numerze. Nie musi przy tym
usuwac zadnego zetonu materiatu. Nie mozna przenies¢ zetonu
materiatu ze stanowiska roboczego ,5”. Jezeli w warsztacie

nie ma zadnych materialéw, ktére mozna by przenies¢, nalezy
zignorowa¢ ten efekt.

DODATKOWE MATERIAEY B

Rzemieslniczka dobiera z worka jeden losowy zeton materiatu
i umieszcza go w sktadziku na zapasy swojego warsztatu. Jezeli
w worku nie ma juz materialéw, nalezy zignorowac¢ ten efekt.

SPRZEDAZ E

Rzemieslniczka bierze dowolny Zeton materiatu z dowolnego
stanowiska roboczego swojego warsztatu i umieszcza go

w worku. Nastepnie otrzymuje monety wskazane przy danym
stanowisku roboczym oraz wykonuje przypisang do niego
akeje. Jezeli przy stanowiskach roboczych nie ma zadnych
materialéw, nalezy zignorowac ten efekt.
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Porrawa jaKOSCI

Rzemieslniczka moze odrzuci¢ jedng lub kilka kart
zrealizowanych zaméwier, aby poprawic¢ jakosé

wytwarzanych towaréw danego rodzaju o jeden.

Aby poprawi¢ jakos¢ towaru okreslonego rodzaju,
Rzemieslniczka musi odrzuci¢ karty zrealizowanych
zamoéwieni na dany towar w liczbie réwnej obecnemu
poziomowi jako$ci danego towaru. Na przyklad, jezeli
poziom jakosci wytwarzanych przez Rzemieslniczke
drobiazgéw wynosi 2, aby podnies¢ ich poziom jakosci do
3, musi ona odrzuci¢ 2 karty zrealizowanych zaméwien

na drobiazgi. Wszystkie odrzucane w ten sposéb karty
zaméwieri nalezy z powrotem wtasowaé do talii zamdéwien.

Poziom jakosci wytwarzanych drobiazgow wynosi 2,
wigc Rzemiesiniczka odrzuca 2 karty zrealizowanych
zamowieri na drobiazgi, aby poprawic jakosc.

Kiedy poprawia sie¢ jako$¢ towaru, nalezy
raz obréci¢ jego wskaznik jakosci (pod
kafelkiem toru jakosci) przeciwnie do
ruchu wskazéwek zegara. Wskazniki
jakosci sg dwustronne — kiedy wskaznik
jakosci osiggnie maksymalny poziom

na pierwszej stronie (3), przy kolejnej

poprawie jakosci nalezy go odwrécié

na drugg strone. i
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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 umiejetno$é, musi za nig jeszcze
zaplaci¢. W przypadku Rzemieslniczki koszt umiejetnosci
stanowig materialy obrobione przynajmniej we wskazanym
stopniu. Materialy zuzyte do wykupienia umiejetnosci
nalezy odtozy¢ do puli (a nie do worka).

Umiejetnosci sa 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.

Aby mac zdobyc umiejetnos¢ \ -
.y ! & P
»Zaradnos¢’, jeden z duszkiw . 5

widniejgcych na kafelku tej .
umiejgtnosci musi byc w grze. . &E‘ 9
/

Koszt umiejetnosci , Zaradnosé” fo thanina o xtopniit obrobki 5,
brzoza o stopniu obrobki 3 oraz papier i cedr o stopniu obrobki 2.

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

Kiedy posta¢ zdobywa nowg umiejetnosé, moze dowolnie
przeorganizowac wszystkie swoje wykupione umiejetnosci.

Rzemieslniczka moze skorzystac z efektu jednej ze swoich
wykupionych umiejetnosci w ramach akeji uzycia umiejetnosci,

opisanej na str. 15. m
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W tej sekcji znajduje si¢ opis wszystkich umiejetnosci
Rzemieslniczki.

Poziom 1

A
A

A

Produktywno$¢ — Dobierz z worka jeden losowy zeton
materialu i umies$¢ go w skladziku na zapasy.

Doswiadczenie — Dodaj do worka jeden Zeton materiatu
dowolnego rodzaju.

Ekspresowa robota — Przenies dowolny Zeton materiatu
w warsztacie do nastepnego stanowiska roboczego o wyz-
szym numerze (takze ze sktadziku do stanowiska ,1”).
Lojalno$¢ — Wydaj 1 monetg, aby wzmocni¢ swojego
zatrudnionego robotnika.

Poziom 11

A

Zawsze otwarte — Sprzedaj jeden material z warsztatu.

A Dobra reklama — Od16z do worka jeden zeton materiatu
z warsztatu, aby dobra¢ jedng karte zaméwienia.

A Zaradnos¢ — Wydaj jedng monete, aby zamieni¢
miejscami dwa dowolne Zetony materialéw w warsztacie.

Poziom III

A
A

Premie pracownicze — Wydaj pie¢ monet, aby wzmocnié¢
wszystkich zatrudnionych robotnikéw w swoim organizerze.

Fuszerka — Obniz poziom jako$ci dowolnego towaru

o jeden. Natychmiast otrzymaj jego doplate za jakos¢.
Nadgodziny — Przenies dowolny znajdujacy sie

w warsztacie zeton materiatu do stanowiska roboczego
o wyzszym maksymalnie o 2 numerze.

5
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Aby zapisa¢ stan rozgrywki w przypadku Rzemies$lniczki,

wykonaj ponizsze kroki.
Zetany :

Monety

Nieuzywane
umiejetnosci

Dodatkowa
przegrodka

1. Odiéz figurke oraz worek (wraz ze znajdujacymi si¢ w nim
materialami) Rzemieslniczki do pudetka.

Zdejmij kafelek roli Rzemieslniczki z organizera.

3.  Umies¢ wszystkie monety Rzemieslniczki oraz materialy z puli
W jej organizerze.

4. Zbierz wszystkie karty zaméwien w jeden zakryty stos
i umies¢ go w organizerze. Umie$¢ karty zrealizowanych
zaméwien odkryte na jego wierzchu. Nastepnie umies¢ kafelek
roli Rzemieslniczki z powrotem na jego miejscu w organizerze.

5. Zdejmij lewy kafelek planszetki Rzemieslniczki i umies¢
w organizerze kafelki nieuzywanych umiejetnosci. Nastepnie
umies¢ kafelek planszetki z powrotem na jego miejscu.

6. Zdejmij srodkowy kafelek planszetki Rzemieslniczki i umiesé
zetony materialéw na plasko w przegrédkach odpowiednich
stanowisk roboczych i skfadziku. Nastepnie umies¢ kafelek
planszetki z powrotem na jego miejscu.

7. Nakoniec zamknij organizer przykrywka, zachowujac stan
wszystkich elementéw znajdujacych si¢ w grze.

3
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Aby wznowic rozgrywke w przypadku Rzemieslniczki,
wykonaj ponizsze kroki.

1. Wyjmij z pudetka figurke oraz worek Rzemieslniczki.
Wyjmij z organizera przechowywane w nim monety, karty
zaméwien oraz kafelki nieuzywanych umiejetnosci.

2. Wyjmij z organizera materialy tworzace pule i 0d16z je na bok.

3. Oddziel odkryte karty zrealizowanych zaméwieri od
pozostalych kart zaméwieri. Rozpatrz opisane na str. 21
porzadkowanie postaci, aby przygotowac tali¢ zamdéwien
na te pore roku.




RzEMIESLNICZKA

Q Tkanina @ Plecaki Sprzedaz
@ Papier @ VAT @ Zbieranie materialéw
Q Skora Q Buty » | Obrébka materiatéw
@ Brzoza @ Mtoty Nowe zaméwienie
@ Cedr Drobiazgi @ Poprawa jakosci
Dowolny @ Doptata

material za jako$¢

Fazy pN1a

SWIT

1. Okreslenie pogody
2. Efekty pory roku
3. Efekt pogody

PorupnNiE @
1. Akcje miejskie
2. Akgja postaci [&]
* Zaopatrzenie lub sprzedaz
* Uzycie umiejetnosci
* Zbieranie materiatow
* Obrébka materiatow

3. Akcje robotnikéw

ZMIERZCH

1. Powrét postaci

2. Powrét robotnikéw Kiedy zobaczysz symbol [,
3. Realizowanie zaméwien zerknij do Statutu miejskiego.





