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W okolicy od dawna dalo sie styszeé legendy o tajemniczej
i pelnej mitéw dolinie. Dzisiejsze przypadkowe spotkanie
z niewielkimi magicznymi istotami, zwanymi duszkami,
potwierdzilo, ze istnieje ona naprawde. Duszki zaprosily
was, by$cie uczynili to miejsce waszym nowym domem.

Nie znacie co prawda ich zamiaréw, ale w obliczu trudno$ci
w znalezieniu nowego domu nie mozecie zmarnowa¢

takiej okazji. Fiks, duszek opiekuniczy, poprowadzila

was wraz z gronem najblizszych towarzyszy przez gérski

przesmyk, wprost do Doliny Mitycznego Wiatru.

Jej widok zapart wam dech,
za$ pigkno przewyzszylo
naj$mielsze nawet oczekiwania.
Ku waszemu zdumieniu,
dostrzegliscie §lady dawnych
zabudowan i gérujaca nad nimi
prastara wieze. Najwyrazniej
nie wy pierwsi tu dotarliécie..|
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Mityczny Wiatr jest kooperacyjna gra dla 1-4 graczy, w ktérej kazdy gracz
pokieruje unikatowsa postacig o okreslonej roli. W trakcie gry postacie
wspolpracuja, aby zalozy¢ i rozbudowaé miasteczko w magicznej Dolinie
Mitycznego Wiatru. Pracuja nad osiagnieciem réznych celéw, wznoszac w miescie
nowe budynki, podrézujac po okolicy, nawiazujac relacje z tajemniczymi
duszkami zamieszkujacymi doline i rozwijajac umiejetnosci w obrebie swoich
indywidualnych profesi.

Mityczny Wiatr jest gra otwarta, przez co nie ma konkretnego, wyraznie
okreslonego zakonczenia. Chociaz ukoriczenie jakiego$ watku fabularnego mozna
uzna¢ za naturalny koniec rozgrywki, gracze moga kontynuowac gre tak dlugo,
jak chca, na przestrzeni dowolnej liczby rozgrywek. W miare postgpéw w grze
ich miasteczko bedzie si¢ rozwijac i rozrasta¢, odzwierciedlajac zmieniajace si¢
pory roku i wplyw poszczegdlnych mieszkanicéw na przestrzeni mijajacego czasu.
Wszelkie postepy i stan gry mozna z tatwoscig zapisa¢ dzigki znajdujacym sie

w pudetku organizerom, ktére umozliwiaja szybkie i proste zlozenie obecne;
rozgrywki i przygotowanie kolejne;j.




Karty przygéd (80)
Kafelek nieznanej przygody

Karty wydarzen (154)

Zetony
celéw (5)

Dwustronny

separator kosci Gléwny organizer

Kafelki p6r roku (2) Karty lasu (12)
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Znaczniki zasobéw miejskich

(4, plus 4 dodatkowe)

Kafelki akcji miejskich (4) Robotnicy
Kosci duszkéw (8)
Kosci mieszkancéw (8)

y SNLCE e e Monety (120)
S o wartosci 1 (52)
o wartosci 5 (44)
Tajemnicze koperty (4) o wartosci 10 (24) r
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Zasady gry Mityczny Wiatr sa podzielone na dwa rodzaje ksigzeczek: StaTUT
MIEJSKI i DZIENNIKI POSTACI. Opisy niektérych zasad moga odsyta¢ do
poszczegolnych ksiazeczek, co wskazuja ponizsze symbole:

STATUT MIEJSKI Dz1ENNIKI POSTACI

Statut miejski (ktéry wlasnie czytasz) zawiera podstawowe zasady gry, w tym
przygotowanie rozgrywki i opis poszczegélnych elementéw. Nauke zasad Mitycznego
Wiatru najlepiej rozpoczaé wiasnie od Statutu miejskiego.

Po zapoznaniu si¢ ze Statutem miejskim i podstawowymi zasadami rozgrywki,
gracze powinni siggnaé po dzienniki postaci. Kazda posta¢ ma wilasny dziennik
postaci, opisujacy unikatowe dla niej zasady. Aby ulatwi¢ graczom wybér, dziennik
kazdej postaci na wstepie opisuje w skrécie dang postac i jej styl gry. Po wybraniu
postaci nalezy doktadniej zapozna¢ si¢ z odpowiednim dziennikiem, aby poznaé
szczegolowe zasady dotyczace jej unikatowych mechanik.

Gra solo przebiega bez zadnych dodatkowych modyfikacji, jednak najlepiej, zeby
gracz z poczatku pokierowal tylko jedng postacig. W pézniejszych etapach gry
mozna urozmaici¢ rozgrywke, dodajac po zakonczeniu pory roku kolejne postacie.

Wskazéwka
Aby tatwiej wyymowac poszczegolne zetony z organizerow, delikatnie nacisnij zeton
Z jednej strony, aby lekko go uniest.
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Aby przygotowac pierwsza rozgrywke w Mityczny Wiatr, postepuj zgodnie
z ponizszym opisem. W przypadku kolejnych gier zapoznaj si¢ z sekcjami
dotyczacymi ,Zapisu” i ,Wznowienia” rozgrywki na stronach 44 i 45.

1. Plansza miasteczka: Umies¢ trzy czesci miasteczka na srodku stolu tak,
aby kazdy z graczy mial latwy dost¢p do planszy.

- -

2. Poczatkowa pora roku: Umies¢ kafelek pory roku oznaczony jako wiosna ()
na polu pory roku, znajdujacym si¢ w pierwszej czesci planszy miasteczka.

3. Poczatkowe zasoby:
Umie$¢ kazdy z czterech znacznikéw
zasob6éw na odpowiadajacym mu
torze, znajdujacym si¢ w pierwszej
czesci planszy miasteczka.
Poczatkowy poziom kazdego

z zasobéw wynosi ,,1”.
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4. Karty lasu: Wez 12 kart lasu, a nastgpnie umie$¢ kazda z nich (strong z lasem
do géry) na odpowiednim polu planszy miasteczka, zgodnie z oznaczonymi
numerami. Nie ma karty lasu dla pola ,,7”.

Umies¢ kartg lasu ,,6”
na polu ,6” planszy

miasteczka.

5. Kafelki akcji miejskich: Umies¢ kafelki akcji miejskich na odpowiednich polach

planszy miasteczka, zgodnie z ich oznaczeniami.

6. Dtugi dom: Umies¢ karte budynku ,,Diugi dom” odkryta na polu ,,7” planszy

miasteczka.




7. Poczatkowi robotnicy: Wez po jednej kosci duszka (niebieskiej) i mieszkarica
(pomaranczowej), rzu¢ nimi, a nastgpnie umie$¢ je na znajdujacym si¢ przy
wiezy polu planszy miasteczka. Jezeli na ktérejs kosci wyrzucisz pustg scianke,
przerzucaj ja do momentu uzyskania innego wyniku.

Po rzucie kosémi umiesé
Je na polu planszy
miasteczka obok wiezy.

8. Wydarzenia: Umie$¢ kart¢ wydarzenia 1 w gléwnym organizerze.

9. Talia przygéd: Wez karty przygéd 01-10 i potasuj je, tworzac tali¢ przygéd
(strona z nazwa przygody do géry). Umies¢ kafelek nieznanej przygody
na wierzchu talii, a nast¢gpnie umies¢ talie w gtéwnym organizerze.

10. Talia pogody: Wez tali¢ pogody i umies¢ ja w gléwnym organizerze. Nie tasuj jej.

11. Talia celé6w: Wez karty celéw 01-07, potasuj je, a nastepnie umiesé¢ w gtéwnym
organizerze. Odkryj wierzchnig karte talii.
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Pula: Umies¢ monety, zetony celéw i nieuzywane kosci robotnikéw w gtéwnym
organizerze, tworzac pule ogdlna. Karty budynkéw umies¢ w stosie obok
gléwnego organizera — s3 jawne i gracze mogg je przeglada¢ w dowolnym
momencie.

Postacie: Kazdy gracz wybiera swoja posta¢ i przygotowuje ja zgodnie

z odpowiednim dziennikiem postaci. Kazda postaé¢ pelni unikatowa role i wiaze
si¢ z innym stylem gry, co opisano na stronie 14. Na koricu pory roku kazdy gracz
moze zmieni¢ kierowang przez siebie postac na inng.




W tej sekcji opisano podstawowe elementy i pojecia wystepujace w grze Mityczny Wiatr.

PosTAcCIE

W trakcie gry kazdy z graczy kontroluje jedna postac. Sg one reprezentowane

przez figurki, umieszczane na planszy miasteczka gdy odwiedzaja i korzystaja

z réznych miejsc w calej dolinie. Poza figurka, kazda posta¢ ma takze zestaw
wlasnych unikatowych elementéw, w tym mi¢dzy innymi osobny organizer. Jest on
wykorzystywany zaréwno w trakcie gry, jak i do przechowywania elementéw postaci
pomiedzy kolejnymi rozgrywkami. Poszczegélne elementy kazdej postaci oraz
dotyczace ich zasady szczegélowo opisano w odpowiednich DZIENNIKACH POSTACI.

FicurkA posTACI ORGANIZER POSTACI

Powyzej pokazano figurke oraz organizer postaci Rzemiesiniczki.
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OpIsy POSTACI
Oto kilka stow na temat dostgpnych w grze postaci. Nieco bardziej
szczegolowe opisy xnajdujq sig na str. 3 dziennika danej postaci.

Rzemieslniczka: Celem Rzemieslniczki jest wytwarzanie réznych
przedmiotéw dla mieszkacéw miasteczka. Wraz z doskonaleniem
swojego rzemiosla, wzrastac bedzie jako$¢ jej towaréw, a co za tym idzie

— zyski z ich sprzedazy.

Rolnik: Celem Rolnika jest sadzenie
i uprawianie roslin w celu sprzedazy
z zyskiem. Uprawy wystepuja w formie
elementéw uktadanki, ktére Rolnik
musi odpowiednio rozmiesci¢

na swoich poletkach.

Handlarka: Celem Handlarki
jest kupowanie i sprzedawanie
towaréw na rynku. Musi przy
tym zwracaé szczegdlng uwage
na podaz i popyt réznych
towaréw, a takze rywalizowaé
z innymi handlarzami.

Lesniczy: Celem Lesniczego
jest eksploracja okolicy

i zbieranie zasobéw dla
miasteczka. Leéniczy
poswigca swoj czas gléwnie

na przygotowania i wyruszanie
na ekspedycje w rézne zakatki
doliny.




PLANSZA MIASTECZKA

Plansza miasteczka reprezentuje region Doliny Mitycznego Wiatru, w ktérym
powstaje nowe miasteczko. To wlasnie tutaj gracze wznosza budynki, zarzadzaja
wspélnymi zasobami i umieszczaja figurki swoich postaci podczas wykonywania akeji
w trakcie swojej tury.

OBSZARY

Na planszy miasteczka znajduje si¢ 13 ponumerowanych oBszAROW, ktére
rozpoczynajg gre zakryte kartami lasu (oraz Diugim domem). W miare¢ postepéw
w grze, gracze mogg usuwac karty lasu, tworzac w ten sposéb dziatki pod zabudowe.

Z.ASOBY

Na planszy miasteczka znajduja si¢ cztery tory zasobéw, wskazujace poziom kazdego
z czterech rodzajéw wspdlnych zasobéw, z ktérych moga korzystaé postacie.

O ©¢ O ©

KuLtura Docuép Propukcja ZywNos¢é

W trakcie gry kazdy z tych zasobéw mozna zyskiwaé lub traci¢. Gdy do tego
dochodzi, przesunt odpowiednio znacznik zasobu w gére lub w dét odpowiedniego
toru, odzwierciedlajac w ten sposéb liczbe zasobéw, jakimi dysponuje miasteczko.

Poziom zywnosci wynosi
2 i miasteczko zyskuje kolejne 2.
Przesun znacznik Zywnosci o 2 pola
w gorg toru asobu, aby oxnaczyc
nowy poziom Zywnosci miasteczka,

0020000

(7]
(6]
(5]
4]
(3]
(2]
L1

wynoszgcy 4.

RoBOTNICY I MONETY

Robotnicy i monety to dodatkowe srodki, jakimi dysponuja postacie. W przeciwienistwie
do zasobéw, $rodki te nie sa wspdlne, lecz przypisane do kazdej postaci osobno.
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RoBoTNICY
W trakcie gry do miasteczka beda przybywac robotnicy z kazdego zakatka doliny.

Dziela si¢ oni na dwa rodzaje: duszki (niebieskie koéci) oraz mieszkanicow (poma-
raficzowe kosci). Kiedy zyskujesz robotnika

dowolnego rodzaju, wez odpowiednig kos¢ a ‘
z puli, rzué nig i umies¢ ja w obszarze wiezy @ Mmbo[
na planszy miasteczka. Analogicznie kiedy u ‘
tracisz jakiego$ robotnika, usun jego kosé Q E

z obszaru wiezy i odl6z j3 z powrotem do puli.

. : e Kosci mieszkakcow Kosci buszkow
W trakcie gry postacie moga zatrudniaé

pracownikéw do pomocy w réznych zadaniach. Liczba symboli widocznych na kosci
wskazuje aktualng warto$¢ danego robotnika.

Te warto$ci moga si¢ zmienia¢ wskutek rzucania ko§¢mi lub ich obracania. Efekty
gry, ktére nakazuja obréci¢ kos¢, sg przedstawione w formie symbolu odpowiedniego
robotnika (duszek lub mieszkaniec) oraz strzatki wskazujacej, czy nalezy go
wzmocnié¢ (zwiekszajac wartos¢) (#), czy ostabi¢ (zmniejszajac wartos¢) (¥)

Q Q

Wzmocnij duszka w wiezy Ostab mieszkarica w wiezy

Aby wzmocni¢ lub ostabi¢ robotnika, odpowiednio zwigksz lub zmniejsz jego war-
to$¢ o 1. Nie mozesz wzmocnic¢ kosci wskazujacej ,,3” ani oslabi¢ kosci wskazujacej
,07. Jezeli w jakimkolwiek momencie ktéras z kosci przy wiezy ma wartos¢ ,,07,
natychmiast ja przerzud. Jezeli jakis efekt nakazuje ci rzucié¢ koscia, zwréé ja potem
w miejsce, z ktérego ja zabrales, nie zmieniajac przy tym wyrzuconego wyniku.

MONETY

Monety reprezentujg pieniadze w Mitycznym Wietrze. Postacie moga je

wydawac i zyskiwacd na rézne sposoby, a takze korzystaé z nich do wykonywania
niektérych opisanych dalej akcji podstawowych. Gracze oznaczaja swéj majatek
za pomocg zetonéw monet o nominalach 1,5 oraz 10 i moga w dowolnym
momencie rozmienia¢ SWOJC monety 7 tym1 z puli. Wszystkie wartosci monetarne

G




Rozgrywka w Mityczny Wiatr toczy si¢ na przestrzeni kilku POR ROKU, a kazda

z nich sktada si¢ z kilku rund zwanych pN1am1. W trakcie dnia postacie rozpatruja
trzy kolejne fazy: SwIT, POLUDNIE i ZMIERZCH. Kazda z tych faz skiada si¢

z réznych krokéw i akeji wplywajacych na miasteczko, szczegélowo opisanych

w odpowiednich sekcjach Statutu miejskiego.

Kazda z postaci moze réwniez rozpatrywac rézne dodatkowe kroki i akcje, ktére
sa dla niej unikatowe i powigzane z jej konkretng profesja. Zostaly one doktadnie;
opisane w odpowiednich dziennikach postaci.

Mityczny Wiatr nie ma jasno okreslonego zakoriczenia ani zwycigzcy. Gracze
powinni si¢ raczej nastawic na spokojng rozgrywke i odkrywanie gry we wlasnym
tempie, na przestrzeni tylu sesji, ilu tylko zapragna. Grajac w Mityczny Wiatr, gracze
mog3 zakonczy¢ pojedyncza rozgrywke wraz z koficem pory roku i zapisaé swoje
postepy na poczet kolejnych sesji z gra.

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 calkowicie
indywidualnie.

Jedyne, na co trzeba zwrdcic uwage,
to pelne rozpatrzenie obecnej

fazy przez wszystkie postacie przed
przejsciem do kolejnej fazy.




Faza 1: Swit

Kazdy dzieri rozpoczyna sig o swicie. Wredy tez okazuje sig, jaka pogoda panuje
w Dolinie Mitycznego Wiatru, a ta z kolei przynosi rozne korzysci lub zwiastuje
trudnosci, jakim w nadchodzgcych dniach bedzie musiato sprostac miasteczko.

W trakcie tej fazy gracze okreslaja pogode na dany dzien, a nastepnie rozpatruja

wszelkie wynikajace z tego efekty pory roku oraz efekty pogody. Te faze nalezy

rozpatrzy¢ w nastepujacy sposob:

1. Okreslenie pogody: Dobierz wierzchnig karte z talii pogody i umies¢ ja odkryta
obok planszy miasteczka. Symbol widniejacy w gérnej czesci karty wskazuje, czy
dzieni bedzie stoneczny, pochmurny czy deszczowy.

Stonecznie Pochmurno Deszczowo

W przypadku pierwszego dnia danej pory roku odkryta bedzie tylko jedna karta
pogody. Rozpatrujac kolejne dni, umie$¢ nowg odkryta karte pogody na poprzedniej
karcie tak, aby widoczne byly wszystkie symbole pogody z poprzednich dni.

O swicie trzeciego dnia obok planszy miasteczka

bedg sie juz xnajdowaty 2 odkryte karty pogody.




2. Efekty pory roku: Na kazdym
kafelku pory roku widnieja trzy

r6zne WZORCE POGODOWE. Wzorzec
Wzorzec pogodowy to sktadajaca pogodowy
si¢ z symboli pogody kolumna,

ktéra nalezy odczytywac od géry

do dotu. Kazdy wzorzec pogodowy

ma réwniez powijzany z nim Efekt
EFEKT PORY ROKU. pory roku

Rozpatrujac ten krok, sprawdz symbole pogody widniejace na trzech ostatnich
odkrytych kartach pogody, znajdujacych si¢ obok planszy miasteczka. Jezeli
(czytane od géry do dotu) odpowiadaja one ktéremus z wzorcéw pogodowych

na kafelku pory roku, rozpatrz dany efekt pory roku.

Symbole na kartach pogody
odpowiadajq prawemu wzorcowi
pogodowemu z kafelka pory roku,
nalezy wigc roxpatrzyc powigzany

z nim efekt pory roku. n
|

Efekty pory roku moga wplywaé na miasteczko zaréwno w pozytywny, jak
i negatywny sposob, co moze przeklada¢ si¢ na zyskiwanie (+) lub strate (-)
zasobéw miejskich. W dalszych sekcjach opisano inne efekty, jakie moga
wystepowaé na kafelkach pér roku.

3. Efekt pogody: Na wielu kartach pogody widnieje efekt pogody. Jezeli na obecnej
karcie pogody widnieje symbol jakiego$ efektu, w ramach tego kroku nalezy
go rozpatrzy¢. Szczegély dotyczace réznych efektéw wystepujacych na kartach

pogody opisano na str. 32 (%) oraz 35 ()

Efekt pogody




Faza 2: Porupnie fe]

W potudnie wszystkie postacie cigzko pracujq. Poza przeznaczaniem czasu na dzialania
zwigzane z wlasng profesjq (opisane dokladnie w dziennikach postaci), w trakcie
potudnia postacie mogq rowniez poswiecic swojg uwage miasteczku, wWInoszge

nowe budynki i korzystajgc z tych juz wybudowanych, odkrywajgc nowe obszary,
zatrudniajgc duszki i mieszkarcow lub wyruszajgc na przygode.

W trakcie tej fazy kazda z postaci wykonuje jedna AKCJE MIEJSK 4, a nastepnie swoja
unikatowa AKCJE POSTACI B oraz dowolna liczbe dostepnych AKcj1 ROBOTNIKOW.
W tej sekeji Statutu miejskiego opisano akcje miejskie, natomiast opisy akcji postaci

oraz akcji robotnikéw znajduja si¢ w dziennikach postaci.

Cztery podstawowe akcje miejskie znajduja si¢ na planszy miasteczka. Pigta
akcja miejska 1) bedzie dostgpna dopiero na pézniejszym etapie rozgrywki,
po wzniesieniu odpowiednich budynkéw.

Dostepne akcje miejskie:
Przygoda m Prace spoleczne
Py lub odkrycie obszaru

=] Budowa lub rozbiérka
Uzycie budynku
3 Zatrudnienie

Aby wykona¢ akcje miejska, wez figurke swojej postaci i umiesé ja na dowolnym polu
akcji miejskiej miasteczka lub na budynku z efektem akeji (wszystkie budynki opisano
w dalszej sekgji). Posta¢ mozesz umiescié tylko na niezajetym polu akgji lub budynku,
dlatego gracze powinni omawia¢ swoje plany, aby si¢ wzajemnie nie zablokowac.

Kiedy posta¢ wykonuje akcje miejska, zwigzuje si¢ na reszt¢ dnia z duszkami
lub mieszkaricami. Jej PRZYW14ZANIE moze wplywac na to, ktérych ze swoich
unikatowych dzialar moze si¢ podjac (patrz dzienniki postaci).

Symbol duszka lub mieszkarica widniejacy przy kazdej akeji miejskiej (w tym
na kartach budynkéw) okresla rodzaj robotnikéw, z ktérymi postaé zwigzuje sie,

gdy wykonuje dang akeje.
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Jezeli akcja wskazuje przywigzanie do duszkéw lub mieszkaricéw, przywiazanie
postaci zostanie okreslone w wyniku jej rozpatrzenia. Jezeli jakis efekt pozwala ci wy-
kona¢ kilka akcji miejskich, przywiazanie okresla pierwsza wykonana akcja miejska.

Rzemiesiniczka wykonuje akcje przygody
i umieszcza swojq figurke na jej kafelku
na planszy miasteczka.

W wyniku przygody moze si¢ zwiqzac zardwno
2 duszkami, jak i z mieszkaricami — przebieg
przygody okresli przywigzanie postaci. Wskaznik przywigzania

Jezeli nie mozesz wykona¢ zadnej akeji (np. z powodu braku wymaganych zasobéw,
monet itp.), mozesz wybra¢ obszar planszy miasteczka tylko do okreslenia
przywiazania, ignorujac akcje. Jezeli to obszar, dla ktérego przywiazanie wynika

z rozpatrzenia akcji, wybierasz swoje przywiazanie.

Przycopa

Akcja przygody pozwala postaciom wyruszyé w podroz po
Dolinie Mitycznego Wiatru w poszukiwaniu zasobéw i innych
korzysci dla miasteczka.

Kiedy wykonujesz akcje przygody, wez pierwsza karte X
przygody, ktéra znajduje si¢ pod kafelkiem nieznanej przygody. [
Kafelek nieznanej przygody znajduje si¢ na stale na wierzchu
talii przygéd, aby ukry¢ tres¢ dwustronnych kart przygéd.

Nastepnie przeczytaj przéd, a potem tyl dobranej karty. Wiele kart przygéd
stawia przed tobg jaki§ wybér — w takim przypadku przeczytaj przéd karty
i wybierz jedna z opcji, a nastgpnie przeczytaj na odwrocie tylko czes$¢ dotyczaca

twojego wyboru.

Poszczegdlne sekcje z tytu kart przygdd sa takze oznaczone symbolem duszka lub
mieszkarica. Symbol widniejacy przy rozpatrywanym wpisie okresli przywiazanie
postaci na dany dzien.

Po przeczytaniu i rozpatrzeniu obydwu stron karty, usuii ja z gry
(o ile nie zaznaczono inaczej).
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PRACE SPOLECZNE LUB ODKRYCIE OBSZARU [}

Akcja prac spolecznych lub odkrycia obszaru pozwala postaci odpowiednio zakupic
dodatkowe zasoby dla miasteczka lub odkryc nowy obszar pod zabudowe.

Wykonujac te akcje, musisz najpierw okresli¢, czy wykonujesz prace spoleczne,

czy odkrywasz obszar. W obu przypadkach posta¢ zwiazuje sie z duszkami.

Prace spoleczne

Kiedy decydujesz si¢ na prace spoleczne, mozesz wyda¢ dowolna ilo$¢ swoich
pieniedzy, aby zakupi¢ zasoby miejskie. Ceny tych zasobéw réznig si¢ w przypadku
kazdej postaci — ich koszt oznaczono na rewersie kafelka roli kazdej postaci (patrz
dzienniki postaci).

Koszt zakupow Rolnika

Poniewaz Rolnik specjalizuje si¢ w uprawie zywnosci, moze
wydac monety o wartosci 20, aby dwa razy kupic Zywnosc (koszt
5 za kazdg) i raz zwigkszy¢ poziom produkeji (koszt 10).

Wiartos¢ wpisana w symbol monety wskazuje, ile posta¢ musi wyda¢ na zakup
jednego zasobu danego rodzaju. W ramach tej akcji mozesz kupi¢ zasoby w dowolne;
ilosci i kombinacji, o ile sta¢ ci¢ na pokrycie tacznego kosztu ich zakupu.

Po zakupie zasobéw oznacz ich nowy poziom, odpowiednio przesuwajac znaczniki
w gore toréw zasoboéw.

Odkrycie obszaru

Kiedy decydujesz si¢ na odkrycie obszaru, mozesz wyda¢ monety o lacznej

wartosci 5, aby usuna¢ karte lasu z dowolnego pola na planszy miasteczka. Usuwajac
karte lasu, odkryj ja i rozpatrz efekt oznaczony na jej rewersie — zazwyczaj niesie to
ze soba rézne korzysci.

&
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Po usunieciu tej karty lasu natychmiast zyskujesz jeden wybrany zascb.

Po rozpatrzeniu efektu odi6z dang karte z powrotem do pudetka. Na odkrytym
w ten sposéb obszarze bedziesz mégl teraz wzniesé nowy budynek.

Bubpowa LUB ROZBIORKA B

Akcja budowy lub rozbiorki pozwala postaciom odpowiednio wznosic nowe budynki
miejskie lub rozbierac juz istniejgce w celu zwolnienia miejsca pod inng zabudowe.
Wykonujac t¢ akcje, musisz najpierw
okresli¢, czy rozpoczynasz budowe,

czy przeprowadzasz rozbiérke. Wy maganie\_’;'i el ia 0

Poziom

W obu przypadkach postaé

¢ A 3 g 5 o Faktoria
ZW13Zuje §1¢ Z mleszkancaml. i

Koszt

Bowa ( 1-2 gmczy)

Dzicki tej akeji mozesz rozpoczaé Koszt
budowe nowego budynku. Mozesz ~ (3+ graczy)
wybra¢ dowolny budynek sposréd

dostepnych, jednak musisz oplaci¢

koszt jego budowy, a miasteczko

musi spelnia¢ oznaczone na nim

wymagania.

Karta budynku

Na rewersie kazdej karty budynku oznaczono jego wymagania i koszt budowy
(uzalezniony od liczby graczy).
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Aby oplaci¢ koszt budowy, musisz stracié
zasoby w liczbie i rodzaju wskazanym

na karcie danego budynku, zgodnie

z oznaczeniem liczby graczy bioracych
udzial w rozgrywce. Wigkszo$¢ wymagan
to nazwy réznych budynkéw — jezeli
wskazany budynek znajduje si¢ juz

na jednym z 13 pdl planszy miasteczka,
wymaganie jest spelnione. Niektére
budynki nie majg Zadnego kosztu budowy
lub wymagania opartego o konkretny

budynek, co znacznie ulatwia ich budowe.

Jezeli oplaciles koszt budowy, a miasteczko spetnia wymaganie, mozesz rozpoczaé
budowe danego budynku, umieszczajac jego karte na TorzE BuDOowY. Tor budowy
sktada si¢ z czterech pdl, reprezentujacych kolejne etapy budowy. Im nizszy jest
numer pola toru budowy, tym blizszy ukoriczenia jest znajdujacy si¢ tam budynek.

Tor budowy Na kazdej karcie budynku
znajduje si¢ symbol wskazujacy,
na ktérym polu toru budowy
Pole,1” nalezy ja umiescic.

Jezeli wskazane pole toru

jest juz zajete, umiesé karte

na kolejnym wolnym polu toru
Pole ,2” o) Wyiszym numerze (co 1rZeCcz

jasna spowolni budowe). Jezeli

wszystkie pola o wyzszych

numerach s3 juz zajete, nie
Pole ,3”  mozesz umiesci¢ nowej karty

na torze, a co za tym idzie, nie

mozesz wykona¢ akcji budowy

Pole ,4” z uzyciem danej karty.

h75e
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W trakcie gry karty budynkéw beda si¢ przesuwaé w gére toru budowy.
Odzwierciedla to postep budowy kazdego budynku lub jej zakoniczenie (w przypadku
budynku z ostatniego pola toru). Postep budowy opisano doktadniej na str. 32.
Schemat rozbudowy miasteczka oraz spis budynkéw znajduja si¢ na str. 36-43,

za$ na str. 46 mozna znalez¢ dodatkowe wyjasnienia dotyczace budynkéw.

Q0
HOQO,

Symbol
pola ,2”

Budowa Piekarni zaczyna si¢
na polu ,2” toru budowy.

Rozbiérka

Dzigki tej akcji mozesz usuna¢ budynek z planszy miasteczka. Wybierz dowolny
budynek znajdujacy si¢ na jednym z 13 obszaréw planszy miasteczka i umies$¢ go

z powrotem w stosie dostepnych budynkéw. Rozebrane w ten sposéb budynki mozna
potem ponownie zbudowaé z uzyciem akcji budowy.
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ZATRUDNIENIE %

Akcja zatrudnienia pozwala postaciom zatrudniac do pomocy robotnikiw z planszy
miasteczka.

Wykonujac t¢ akcje, mozesz wydaé swoje monety, aby zatrudni¢ robotnikéw
znajdujacych sie na planszy miasteczka. Koszt jednego robotnika wynosi 2,
a koszt zatrudnienia dwéch robotnikéw wynosi 5.

Mozesz zatrudnic jednego mieszkarica lub duszka, wydajgc monety
o wartosci 2, lub zaptacic 5 i zatrudnic obu tych robotnikow.

Kazda posta¢ ma w swoim organizerze przegrédke na kosci, co
dokladniej opisano w dziennikach postaci. Po zatrudnieniu robotnika
wez z planszy miasteczka wybrang ko$¢ robotnika i umies¢ ja w swojej
przegrédce na kosci, nie zmieniajac przy tym jej wartosci.

Przywigzanie postaci zalezy od rodzaju
zatrudnionego robotnika. Jezeli zatrudnites
robotnikéw obu rodzajéw, wybierz,
z ktérym z nich zwigzala si¢ postac.

Przegrodka na kosci




UZYCIE BUDYNKU

Akcja uzycia budynku pozwala postaciom odwiedzac rozne postawione w miescie
budynki i korzystac z ich efektow.

Aby wykona¢ t¢ akcje, wybierz dowolny znajdujacy sie w miescie budynek oznaczony
symbolem 7y, za skorzystanie z ktérego jestes w stanie zaplaci¢. Nastepnie umiesé
na nim swoja figurke, opla¢ koszt i rozpatrz jego efekt.

W dolnej czgsci karty budynku oznaczono koszt (po lewej) i efekt (po prawej) jego
uzycia. Koszt zazwyczaj wiaze si¢ z wydawaniem zasobéw/monet i ostabianiem
twoich robotnikéw, a po jego oplaceniu mozesz rozpatrzy¢ efekt budynku. Jezeli
na budynku nie wskazano zadnego kosztu, mozesz z niego skorzysta¢ za darmo.
Kazdy budynek jest réwniez oznaczony wskaznikiem przywiazania, ktéry okresla
przywiazanie postaci po skorzystaniu z danego budynku.

Jezeli jakis koszt lub efekt przedstawiono z uzyciem ,/”, oznacza to ,LUB”.

Postac korzystajgca z Piekarni staje sig
przywiqzana do duszkow.

— —Piekarnia-

Wskaznik
przywigzania

Koszt i efekt korzystania
2 budynku

Uzycie Piekarni wymaga ostabienia twojego zatrudnionego duszka
i wydania monet o wartosci 4, ale w zamian zyskasz 1 zywnosci.

h75e
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Faza 3: ZmierzcH (5]

Kazdy dzien koriczy si¢ o zmierzchu. Wtedy to wszystkie postacie, duszki
i mieszkancy wracaja do doméw, aby odpoczaé przed kolejnym dniem cigzkiej pracy.

W trakcie tej fazy wszystkie postacie réwnocze$nie rozpatruja ponizsze kroki:

1. Powr6t postaci: Kazdy gracz zabiera figurke swojej postaci z miasteczka
i umieszcza j3 na swoim organizerze, zaznaczajjc tym samym, ze posta¢ moze
wykona¢ kolejng akcje nastepnego dnia.

2. Powr6t robotnikéw: Kazdy gracz zbiera wszystkie swoje kosci duszkéw oraz
mieszkanicéw (ze swojego organizera lub z planszy) i porzadkuje je w nastepujacy
sposéb:

A Jezeli warto$¢ na kosci to co najmniej jeden, umies¢ ja z powrotem w swojej
przegrédce na kosci.
A Jezeli warto$¢ na kosci to zero, rzu¢ nia, a nastepnie umies¢ na polu wiezy

planszy miasteczka. Tak jak przy przygotowaniu rozgrywki, przerzucaj kosé
do momentu uzyskania innego wyniku niz pusta scianka.

Poza powyzszymi krokami, niektére postacie muszg takze rozpatrzy¢ dodatkowe,
unikatowe dla siebie kroki tej fazy (co opisano dokladniej w dziennikach postaci).

Po tym, jak wszystkie postacie rozpatrza faz¢ zmierzchu, nalezy sprawdzié, czy w talii
pogody pozostaly jeszcze jakies karty. Jezeli tak, postacie rozpoczynaja nowy dzien,
ponownie od fazy $witu. Jezeli za$ talia pogody si¢ wyczerpata, obecna pora roku
dobiega korica i nalezy rozpatrzy¢ porzadkowanie na koniec pory roku.




Na koniec pory roku postacie rozpatruja efekty niektérych budynkéw, sprawdzaja,
czy zrealizowaly swoje cele i szykuja si¢ na kolejna pore roku.

Na koniec pory roku gracze wspélnie rozpatruja po kolei ponizsze kroki:

il

T BRI

Efekty na koniec pory roku
Karty celéw

Nowa talia pogody

Nowy katelek pory roku

Zmiana postaci

Po rozpatrzeniu wszystkich powyzszych krokéw gracze moga kontynuowac
rozgrywke od kolejnej pory roku, zaczynajac od $witu jej pierwszego dnia. Moga tez
zamiast tego zapisac rozgrywke, jak opisano w sekeji ,,Zapis rozgrywki” na str. 44.

EFEKTY NA KONIEC PORY ROKU

Niektére budynki maja efekty, ktére nalezy rozpatrzy¢ na koncu kazdej pory roku.
W ramach tego kroku postacie rozpatruja wszelkie tego typu efekty oznaczone

na wybudowanych w miescie budynkach. Budynki z takimi efektami sa oznaczone
symbolem korica pory roku.

&
—34 Kaplica -

-

™ l"-»ﬁ

Symbol kotica
pory roku '

Na koniec kazdej pory roku Kaplica xwigksza poziom kultury miasteczka o jeden.
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KARTY CELOW

Postacie sprawdzaja, czy udalo im si¢ zrealizowa¢ cel na miniong wiasnie pore roku,

a nastepnie wybieraja nowy cel na kolejng. Wszystkie karty celéw sa dwustronne —

z przodu opisano minimalny cel, jaki postacie muszg zrealizowaé w trakcie pory roku,
z tylu za$ oznaczono efekty sukcesu i porazki.

e Y

Porazka

Tyt

Rozpatrujac ten krok, gracze najpierw sprawdzaja cel dla wiasnie zakoriczonej pory
roku z wierzchniej, odkrytej karty talii celéw. Nastepnie rozpatruja odpowiedni efekt
oznaczony z tytu karty:

A Sukces: Jezeli udalo si¢ zrealizowac cel, nalezy rozpatrzy¢ gérng czes¢ karty,
a nastepnie usunaé ja z gry. Osiagnigcie celu zapewnia graczom nagrode i zwykle
wigze si¢ takze z wtasowaniem do talii celéw konkretnej wskazanej karty celu.

A Porazka: Jezeli nie udalo si¢ zrealizowaé celu, nalezy rozpatrzy¢ dolng czgsé karty,
a nastepnie wtasowac ja z powrotem do talii cel6w.

Po rozpatrzeniu karty celu gracze tasuja talie celéw, dobieraja z niej dwie wierzchnie
karty i wybieraja jedng z nich jako karte celu na kolejng pore roku. Nastepnie
wtasowuja niewybrang karte z powrotem do talii, a t¢ wybrang umieszczaja odkryta
na wierzchu talii.

ZETONY CELOW
Zetony celéw stuzg do oznaczania postepéw w realizacji celéw.

Na przyklad, jezeli celem jest wybudowanie trzech budynkéw, gracze

umieszczajg na karcie celu jeden zeton za kazdym razem, gdy postawia budynek.

Dzi¢ki temu gracze beda mogli szybko zweryfikowa¢ realizacje celu — jezeli na koricu
gory roku na karcie b¢dg znajdowaly si¢ trzy zetony, bedzie to oznaczaé sukees.
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NoOwA TALIA POGODY

Gracze zbieraja wszystkie karty pogody, tasuja je i umieszczaja z powrotem
w organizerze gléwnym jako nowg tali¢ pogody na kolejna pore roku.

NowY KAFELEK PORY ROKU

Gracze usuwaja z planszy miasteczka kafelek wlasnie minionej pory roku i zast¢puja
go kafelkiem nast¢pnej w kolejnosci pory roku. Kazda z czterech pér roku oznaczono
odpowiednio jednym z ponizszych symboli:

Zima

Wiosna Lato Jesieri

Z/MIANA POSTACI (OPCJONALNE)
Kazdy gracz moze zmieni¢ postaé, jaka bedzie gral
w trakcie kolejnej pory roku. Zmieniajac postaé,
nalezy zebra¢ wszystkie kosci robotnikéw,
ktérymi dysponowala dotychczasowa postac,

i umiescic je na polu wiezy planszy miasteczka,
nie zmieniajac ich warto$ci. Wszystkie

pozostale unikatowe elementy dotychczasowej
postaci nalezy pozostawi¢ na swoim miejscu
(odzwierciedlajac jej rozwdj na przestrzeni

gry) na wypadek, gdyby ktérys z graczy chciat

nia potem zagrac.




W tej sekeji opisano dodatkowe ogélne zasady rozgrywki.

PosTEP BUDOWY

Aby ukoniczy¢ budowe budynku i postawi¢ go w miasteczku, dany budynek musi
przesuna¢ si¢ przez wszystkie wymagane dla niego pola toru budowy. Postep budowy
moga wywolywac rézne efekty gry, jednak najczesciej dochodzi do tego o swicie,

w wyniku rozpatrywania efektéw pogody i pér roku.

Efekty gry powodujace postep budowy oznaczono ponizszym symbolem:

24

Postep budowy

Kiedy dochodzi do postepu budowy,
nalezy przesuna¢ kazdy budynek

z toru budowy o jedno pole w gére
toru. Jezeli jakis budynek znajdowat
si¢ na najwyzszym polu toru, jego
budowa zostaje ukoiczona i mozna
postawi¢ go w miasteczku. Jezeli
plansza miasteczka jest juz pelna,
budynek nie zostaje ukoriczony

i pozostaje na torze budowy.

Budowa Knajpy dobiega kotica i jej

karta zostaje usunieta z toru budowy.

Katods @
lmﬂbq -
nooQ0

Katedra i Sqd przesuwajq si¢ o jedno
pole w gore toru.
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Kiedy jaki$ budynek zostaje ukonczony, nalezy usuna¢ jego karte z toru budowy
i rozpatrzy¢ jego PREMIE ZA WYBUDOWANIE (efekt oznaczony na dole karty).

Knajpa D

10500,
HOOQO =

Premia za
wybudowanie

Po ukoticzeniu budowy Knajpy
miasteczko zyskuje 1 poziom kultury.

Po rozpatrzeniu premii za wybudowanie, nalezy odwréci¢ karte budynku i umiescié

ja na jednym z pustych obszaréw planszy miasteczka.

Niektore budynki w ramach wymagania wskazuja ROZBUDOWE. Dziala to podobnie

jak standardowe wymagania i jest dodatkowo oznaczone symbolem zastgpienia.

pory przez Kamieniofom.

Aby postawic Kuznig, nalezy rozbudowac
Kuiﬂia Kamieniofom, dlatego mozna jg postawic

Jedynie na obszarze zajmowanym do tej



W przypadku rozbudowy nowy budynek zastepuje na planszy miasteczka budynek
wskazany przez wymaganie. Stary, zastgpowany budynek nalezy po prostu usuna¢
z planszy i umiesci¢ z powrotem w stosie dostgpnych budynkéw.

Jezeli na planszy nie ma juz budynku, ktéry powinien zostaé¢ rozbudowany, budowa
nowego budynku i tak zostaje ukoriczona i mozna go postawi¢ w miasteczku zgodnie
ze standardowymi zasadami. Jezeli plansza miasteczka jest juz pelna, budynek nie
zostaje ukoniczony i pozostaje na torze budowy. Oznacza to, Ze tor budowy moze si¢
przez to zablokowa¢, wstrzymujac postep budowy pozostalych budynkéw na torze.

Na niektorych kartach mozna znalez¢ ponizszy symbol:

2

Taki efekt oznacza, ze nalezy przesunac wszystkie budynki o jedno pole w do6t toru
budowy. Nie mozna przesuna¢ budynkoéw ponizej pola ,,4”

Jezeli pojedynczy budynek postepuje w gore lub w dét toru budowy, nie moze

przesungc sie na pole zajete przez inny budynek. W takiej sytuacji nalezy go
przesungc¢ na poprzedzajace wolne pole.

EFEKTY BUDYNKOW

Wystepuja dwa rodzaje efektéw budynkéw:

A Akgje: Z takich budynkéw mozna korzysta¢ w ramach akcji miejskiej.
S3 one oznaczone symbolem i zostaly dokladniej opisane na str. 27.

A4 Koniec pory roku: Takie budynki nalezy rozpatrzy¢ w ramach porzadkowania
na koniec pory roku. Sg one oznaczone symbolem i zostaly dokladniej

opisane na str. 29.

Niektdore budynki majg efekty réznych rodzajow.
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WYDARZENIA

Wydarzenia moga mie¢ zaréwno pozytywny, jak i negatywny wplyw na miasteczko.
Gracze rozpatrujg wydarzenia w wyniku réznych efektéw gry (oznaczonych ponizszym
symbolem), jednak najczesciej dochodzi do tego w wyniku efektéw z kart pogody.

Aby rozpatrzy¢ wydarzenie, gracze dobieraja wierzchnig karte wydarzenia

z talii wydarzen i odczytuja je na glos. Musza wspdlnie dokonywac wszelkich
prezentowanych przez wydarzenie wyboréw. Po rozpatrzeniu danej karty wydarzenia
nalezy usuna¢ ja z gry (o ile nie zaznaczono inaczej).

Jezeli karta wydarzenia wymaga od postaci poniesienia kary, ktérej nie moga w pelni
rozpatrzy¢, nalezy ja rozpatrzy¢ w jak najpelniejszym zakresie. Na przyklad, jezeli
muszg obnizy¢ o 2 poziom zywnosci, ktéry obecnie wynosi 1, obnizaja go tylko o 1.

Jezeli jakas korzy$¢ wiaze si¢ z poniesieniem kosztu, postacie muszg oplaci¢ go
w calo$ci — w przeciwnym wypadku dana korzys¢ przepada.

UMIEJETNOSCI 2, @
* ——Dlugidom -
Unmiejetnosci reprezentuja rézne zdolnosdi, WS e
ktére postacie moga zakupi¢. Kazda posta¢ ma =
swoj wlasny zestaw unikatowych umiejetnosci,
powiazanych z ich unikatowymi akcjami (co
opisano w odpowiednich dziennikach postaci).

Efekty gry, ktére pozwalaja postaciom zdobywa¢

umiejetnosci, oznaczono ponizszym symbolem:

& Uzywajgc Dlugiego
o domu, postac moze zdobyc

umiejetnosc lub monete.

Postacie najczesciej zdobywaja nowe umiej¢tnosci w wyniku korzystania z efektu
Dlugiego domu, ktéry znajduje si¢ w miasteczku od poczatku rozgrywki. Wiecej
informacji na temat umiej¢tnosci i ich kosztu znajduje si¢ w odpowiednich

dziennikach postaci.
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Nazwa (Wymacanie) | Poziom | AkKgA
Na koncu pory roku, jezeli udato si¢
Biblioteka (Szkola) II zrealizowac cel, zyskaj 1 kultury i kazda postac
zdobywa 3 monety.
Boisko 1 Rozbierz budynek, aby z powrotem umiesci¢
(Dom kultury) na danym obszarze las i zyska¢ 2 dowolne zasoby.
CechillpoMilalcrcy) 1 StraF 1 pl’O{dl,lkC]l lub dochodu, aby zatrudni¢
2 mieszkancow.
Ostab zatrudnionego duszka i wydaj 4 monety,
Delikatesy (Pickarnia) I aby zyskac¢ 1 zywno$ci. Na koniec pory roku
zyskaj 1 zywnosci.
Dtugi dom Zdobadz 1 monete lub 1 umiejetnos¢.
Ostab zatrudnionego mieszkanca i wydaj
Doki (Port) Tt 5 monet, aby zyska¢ 2 dochodu. Na koncu pory

roku, jezeli udato si¢ zrealizowac cel, zyskaj
1 dochodu i kazda posta¢ zdobywa 3 monety.
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Nazwa (Wymacanie) | Poziom = Akcja
Dom kultury I Na koncu pory roku kazda posta¢ moze uzy¢
(Kosciot) 1 ze swoich umiejetnosci.
Ostab 2 zatrudnionych mieszkancow i wydaj
] 2 monety, aby zyskac¢ 1 dochodu. Na koncu
Rihania\Focza) 5 pory roku dobierz dodatkowa karte celu,
zanim wybierzesz cel na kolejng pore roku.
Dworzec kolejowy Ostab zatrudnionego duszka, aby rozpatrzy¢
d IV .
(Odlewnia) karte wydarzenia.
: v Wydaj 2 monety i 1 zasdb miejski, aby zyskac
FalstoriziBiiifgom) I 1 dowolny zasob miejski.
Glinianka Na k(.)ncu pory roku, j ezeli udalo'élf; ;
S I1 zrealizowac cel, zyskaj 1 produkgji i kazda
(Kamieniotom) J
postac¢ zdobywa 3 monety.
GospodspRTRes I W}fda] 2 }11,0nety, aby wzmocnic wszystkich
mieszkancow lub duszki w wiezy.
Flotel (G ospoda) I Stra¢ 1 l.<ultury lub zywnosci, aby zatrudnié
2 duszki.
fgniegiglom I | Nakoficu pory roku zyskaj 1 produkcji
@ta o) a koncu pory roku zyskaj 1 produkc;ji.
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Nazwa (Wymacanie) | Poziom | AKcJA

Kaplica (Wydarzenie) I Na konicu pory roku zyskaj 1 kultury.

Na koncu pory roku zyskaj 1 kultury lub
1 zywnosci za kazdego duszka, ktéry w wiezy

Kasyno (Hotel) v przewaza liczebnie mieszkancéw. (Na przyktad,
jezeli w wiezy s3 3 duszki i 1 mieszkaniec,
zyskujesz 2 zasoby).

Katedra (Kosciot) 11 Na koncu pory roku zyskaj 2 kultury.

Ostab zatrudnionego duszka i wydaj 5 monet,

e (St e aby zyskac 2 zywnosci.

Ostab 2 zatrudnione duszki i wydaj 2 monety;,
Kosciot (Kaplica) II aby zyskac¢ 1 kultury. Na koncu pory roku
zyskaj 1 kultury.

Ostab 2 zatrudnionych mieszkancéw i wydaj
II 2 monety, aby zyskac 1 produkcji. Na koncu
pory roku zyskaj 1 produkgji.

Kuznia
(Kamieniotom)

Nie wykonuj dzisiaj akcji postaci. Mozesz
Lowisko (Przygoda) I straci¢ 1 dochodu lub produkcji, aby zyskac
1 kultury lub zywnosci.
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Nazwa (Wymacanie) | Poziom | AKcJA
; gL Ostab zatrudnionego mieszkanca i wydaj
Ll ) w 5 monet, aby zyskac¢ 2 produkcji.
BBlody micjikie Na kf)ncu pory roku, ]'eze'h udal/o sie
: 11 zrealizowac cel, zyskaj 1 zywnosci i kazda
(Pomnik) )
posta¢ zdobywa 3 monety.
Dot brenic (FaliGiin) I Ostab zatr,udr'uoneg,o .duszka i wydaj 4 monety,
aby zyska¢ 1 zywnosci.
Pocre(SlEpik) I Na koncg pory r‘oku dobierz doda'tkowa( karte
celu, zanim wybierzesz cel na kolejng pore roku.
Pomnik (Sklepik) I Ostab zatr,udnlonego duszka i wydaj 4 monety,
aby zyskac¢ 1 kultury.
Na koncu pory roku, jezeli udato si¢
Port (Eowisko) II zrealizowac cel, zyskaj 1 dochodu i kazda
postac¢ zdobywa 3 monety.
Ratusz i Zbuduyj budynek poziomu I/II i zyskaj
(Dom kultury) 1 dowolny zaséb.
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Nazwa (Wymacanie) @ Poziom | AKcJA

Ostab zatrudnionego duszka i wydaj 5 monet,
Restauracja (Knajpa) I11 aby zyska¢ 2 zywno$ci. Na koncu pory roku
zyskaj 2 dochodu.

Ostab 2 zatrudnione duszki i wydaj 2 monety,
Rzeznia (Delikatesy) II aby zyskac¢ 1 zywnosci. Na koncu pory roku
zyskaj 1 zywnosci.

Wydaj 10 monet i stra¢ mieszkanca lub
Sad (Ratusz) I11 duszka z wiezy, aby zyska¢ mieszkanca lub
duszka do wiezy.

Siedziba zwiazkowcow Ostab zatrudnionego mieszkanca, aby

(Cech) Iy rozpatrzy¢ karte wydarzenia.

: ! Wydaj 3 monety, aby wykona¢ dzisiaj
SKERE(Diyztdom) . 1 dodatkows akcje postaci.
Sklad drewna 1 Ostab zatrudnionego robotnika i wydaj
(Faktoria) 4 monety, aby zyskac¢ 1 produkcji.

Na koncu pory roku zyskaj 1 produkcji

lub 1 dochodu za kazdego mieszkanca,
Stocznia (Doki) IV ktory w wiezy przewaza liczebnie
duszki. (Na przyklad, jezeli w wiezy jest
3 mieszkancow i 1 duszek, zyskujesz 2 zasoby).
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Nazwa (Wymacanie) | Poziom | AKcjA
: Na koncu pory roku kazda posta¢ moze
sy gty u wykonac¢ 1 dodatkows akcje postaci.
Ostab zatrudnionego mieszkanca i wydaj
Tartak y . ]
TN I 4 monety, aby zyskac¢ 1 produkgji. Na koncu
pory roku zyskaj 1 dochodu.
: Ostab zatrudnionego robotnika i wydaj
Hapeip ek cpil) . 4 monety, aby zyska¢ 1 dochodu.
Tl Na koncu pory roku mozesz rozebra¢ dowolny
Wigzeil 2ad) Y budynek, aby zignorowac efekt celu pory roku.
Ostab zatrudnionego duszka i wydaj 5 monet,
Winiarnia (Winnica) I11 aby zyskac 2 kultury. Na koniec pory roku
zyskaj 2 zywnosci.
Ostab zatrudnionego duszka i wydaj 5 monet,
Winnica 1 aby zyskac¢ 2 kultury. Na koncu pory roku,
(Ogrody miejskie) jezeli udato sie zrealizowac cel, zyskaj
1 zywnosci i kazda posta¢ zdobywa 3 monety.
Zaklad brukarski . : 4
(Ratusz) I11 Na koncu pory roku zyskaj 2 produkgji.
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Na koricu kazdej pory roku gracze mogg zapisac stan swojej rozgrywki. Aby to
zrobié, nalezy najpierw pozbiera¢ wszystkie kosci robotnikéw z wiezy i umiescic je
w gléwnym organizerze, nie zmieniajac ich wartosci. Specjalny separator pozwoli
przy tym oddzieli¢ odblokowane juz kosci od pozostatych.

Zapisujqc rozgrywke, uzyj specjalnego separatora, aby
oddzielic kosci z puli od tych juz odblokowanych.

Czegsci planszy miasteczka nalezy umiesci¢ na wierzchu gléwnego organizera,

a calo$¢ zamknac¢ przykrywka. Na koncu nalezy odlozy¢ wszystkie organizery do
pudetka - najpierw gtéwny organizer, a na nim organizery postaci. Proces zapisu
rozgrywki w przypadku kazdej z postaci opisano w odpowiednim dzienniku postaci.

Poukladaj czesci planszy miasteczka i organizery
w pudetku tak, jak to pokazano powyzej.

ReaY




Aby wznowi¢ rozgrywke w Mityczny Wiatr, nalezy po kolei wykona¢ ponizsze kroki:

1. Plansza miasteczka: Umies¢ trzy czesci miasteczka na srodku stotu tak, aby
kazdy z graczy mial tatwy dostep do planszy. Wszystkie budynki i znaczniki

zasob6w z poprzednich rozgrywek powinny sie juz na niej znajdowac.

2. Wez wszystkie odblokowane kosci z gléwnego organizera i umiesc¢ je na polu
wiezy planszy miasteczka, nie zmieniajgc ich wartoci.

3. Postacie: Kazdy gracz wybiera swoja posta¢ (uzywang wezesniej badz nows),
a nastepnie rozpatruje przygotowanie i/lub wznawianie gry postacia zgodnie
z opisem w odpowiednim dzienniku postaci.

W tej sekeji zawarto dodatkowe wyjasnienia dotyczace zasad rozgrywki,
zaprezentowane w alfabetycznej kolejnosci zagadnien, ktérych dotycza.

AKCJE

A Postacie nie musza wykonywaé wybranej akcji miejskiej — moga umiesci¢ figurke
na danej akcji wylacznie w celu okreslenia swojego przywiazania.
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AKCJE POSTACI

A4 Niektére karty i wydarzenia umozliwig graczowi wykonywanie dodatkowych
akcji postaci lub sprawia, ze gracz straci mozliwos¢ ich wykonywania w danym
dniu. Gdy to nastapi, sprawdz w dzienniku postaci, jakie dzialania i aktywnosci
sktadaja si¢ na akcje¢ danej postaci B

Bubpynki1

A4 Budynek mozna zbudowac (czyli umiescic jego karte na torze budowy) nawet
wtedy, gdy w miasteczku nie ma zadnych pustych obszaréw.

A Jezeli karta budynku znajduje si¢ na torze budowy, ale wskazany przez jej
wymaganie budynek zostal juz usuniety z planszy, karta pozostaje na torze
i mozna ja umiesci¢ na planszy po zakoriczeniu budowy. Odnosi si¢ to réwniez

do budynkéw, ktére wymagaja rozbudowy (patrz str. 33).

A Jezeli jakis efekt nagradza graczy budynkiem, nie wskazujac przy tym zadnego
budynku w ramach wymagania, mozna w ramach nagrody umiesci¢ dany
budynek na dowolnym pustym obszarze planszy miasteczka. Jezeli jednak
nagroda w takiej postaci wskazuje wymagany budynek, ktérego nie ma
w miasteczku, nie moze zostaé rozpatrzona.

A Jezeli budynek byt juz wezesniej zbudowany, nie zyskujesz premii za jego
ponowne wybudowanie.

A Jezeli budynek posiada efekt na koniec pory roku zalezny od zrealizowania celu pory
roku, nalezy go rozpatrzy¢ na koricu 2 kroku porzadkowania na koniec pory roku.

RoBoTNICY

A Jezeli gracz mialby zyskac i umiesci¢ nowego robotnika w wiezy, ale w puli nie
ma juz kosci danego rodzaju, zamiast tego zyskuje 1 dowolny zaséb.

A Jezeli gracz mialby straci¢ jakiego$ robotnika, ale w wiezy nie ma juz robotnikéw
danego rodzaju, zamiast tego nalezy usuna¢ i odlozy¢ z powrotem do puli
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robotnika zatrudnionego przez dowolnego z graczy. Jezeli nie ma takze
zatrudnionych robotnikéw danego rodzaju, nalezy zignorowa¢ efekt.

TAJEMNICZE KOPERTY

A4 W trakcie gry gracze natrafig na polecenia otwarcia tajemniczych kopert. Nie nalezy
ich otwieraé, dopdki jakis efekt tego wyraznie nie poleci. Opisy dodatkowych zasad
dotyczacych zawartosci kopert znajduja si¢ w sekeji ,,Uwaga spoilery!” na str. 50.

UMIEJETNOSCI

A Jezeli posta¢ zakupi umiejetno$é, na ktéra nie ma juz wolnego pola w organizerze,
musi usung¢ inng umiejetnosé. Wraca ona do puli danej postaci i mozna ja
p6zniej ponownie zakupic.

/.ASOBY, MONETY I KOSCI

A Tory zasob6w reprezentuja jednoczesnie limity kazdego z nich — maks. 10 i min. 0.
Nalezy zignorowac wszelkie zyski i straty odpowiednio powyzej i ponizej limitu.

A Gracze nie moga wymienia¢ si¢ miedzy sobg monetami ani zatrudnionymi
robotnikami.




ULEPSZENIA WIEZY

Ulepszenie wiezy #1
Zdobadz 1 monetg za kazdy poziom produkeji i dochodu zuzyty na budowe budynku.

Ulepszenie wiezy #2
Zdobadz 1 monete za kazdy poziom kultury i zywnosci zuzyty na budowe budynku.

Ulepszenie wiezy #3

Wykonujac akeje prac spolecznych, mozesz wydaé¢ 1 monetg, aby wzmocnié wszystkie
duszki w wiezy.

Ulepszenie wiezy #4

Wykonujac akeje prac spolecznych, mozesz wydaé 1 monete, aby wzmocnic¢
wszystkich mieszkaficéw w wiezy.

Ulepszenie wiezy #5

Wykonujac akeje zatrudnienia, mozesz ostabi¢ zatrudnionego mieszkarca,

aby dodatkowo wykona¢ akcje przygody.

Ulepszenie wiezy #6

Wykonujac akeje zatrudnienia, mozesz ostabi¢ zatrudnionego duszka, aby

dodatkowo wykona¢ akcje przygody.

Ulepszenie wiezy #7

Wykonujac akeje przygody, mozesz ostabi¢ zatrudnionego ot
mieszkarica, aby wywola¢ na torze budowy postep budowy }:J -
budynku zwigzanego z mieszkaficami. 3

Ulepszenie wiezy #8

Wykonujac akeje przygody, mozesz ostabi¢
zatrudnionego duszka, aby wywola¢ na torze budowy
postep budowy budynku zwigzanego z duszkami.




AKCJE DUSZKOW

W trakcie gry, w wyniku rozpatrywania wydarzen, na planszy pojawi si¢ dodatkowe
pole akcji, reprezentujace ponizsze duszki.

Podczas wykonywania akcji miejskich (przed lub po) posta¢ moze ostabié jednego
ze swoich zatrudnionych duszkéw i umiescié go na polu akeji duszkéw, o ile jest
wolne, a nast¢pnie skorzysta¢ z efektu duszka, ktéry akurat wpadl z wizyta.
Zatrudniony duszek pozostanie na danym polu az do zmierzchu, kiedy to wréci do
wlasciciela w ramach powrotu robotnikéw (patrz str. 28).

Fiks (duszek opiekuniczy)

Wydaj 1 monete, aby zatrudni¢ mieszkanca.

Buuk (drzewny golem)
Wydaj 1 monetg, aby zatrudni¢ duszka.

Lupek (skalny golem)

Wykonaj akcj¢ budowy, a nastepnie zyskaj 1 wybrany zaséb miejski.

Dotek (duszek bagienny)

Wykonaj akcje prac spolecznych, a nastgpnie mozesz uzy¢ umiejetnosci swojej postaci.
Elida (wrézka)

Wydaj 2 monety, aby skorzysta¢ z budynku z efektem akcji .

Puk (duszek stwérczy)

Wykonaj akcje przygody. Nastepnie mozesz natychmiast wykonaé¢ dodatkowsg
akcje postaci.

WizyTa puszka b4

W pierwszej tajemniczej kopercie znajduje si¢ karta pogody, ktéra gracze beda musieli
wtasowa¢ do talii pogody. Posiada ona unikatowy efekt pogody ,Wizyta duszka”.

Rozpatrujac efekt pogody , usun z planszy miasteczka Zeton duszka z pola

akcji duszkow i zastap go nastepnym duszkiem w kolejnosci (po usunigciu

duszka #1 umies¢ duszka #2). Jezeli usunigty zeton duszka mial najwyzszy (sposréd
dostepnych) numer, wznéw t¢ sekwencje, zaczynajac ponownie od duszka #1.
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Nazwa Oris Data
Rozkwitajace miasto W miescie znajduje si¢ 8 mieszkaricéw.
Magiczne istoty W miescie znajduje si¢ 8 duszkéw.

Architekt Na kazdym obszarze miasta znajduje si¢ budynek.
Magnat Na koricu pory roku poziom produkeji wynosi 10.
Cztery pory roku Na koricu pory roku poziom kultury wynosi 10.
Zywiciel Na koricu pory roku poziom zywnosci wynosi 10.
Krezus Na koricu pory roku poziom dochodu wynosi 10.
Biekit nicba W ciaggu Je(%ne) pory roku udalo si¢ rozpatrzy¢
3 wydarzenia.
Wisczykij W ciggu Jeflne} pory roku udalo si¢ wyruszyc¢
na 8 przygoéd.
Gawedziarz Talia wydarzen si¢ wyczerpala.
Omnilias Udato sie ’Zapelmc WS.Z}/'Stkle pola na umiejetnosci
u wszystkich 4 postaci.
Relaaibioh W ciagu jednej pory roku udato si¢ zarobi¢
100 monet.
| W ciagu jednej pory roku udalo si¢ rozpoczaé
B gl budowe 4 budynkéw.
P ace sl W ciagu jednej pory roku udalo si¢ skorzystaé

Przodownik pracy

z pola akeji duszkéw 10 razy.

W wiezy znajduje si¢ 16 robotnikéw o wartosci 3.
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Brendan McCaskell
Projekt gry

Nathan Lige
Projekt gry
Babis Giannios
Projekt gry

Taryn Emerick
Opracowanie graficzne

Lauren Marshall

Opracowanie graficzne

Jonathan Thwaites
Rozwdéj gry

Marv Penner Michael Raftopoulos
Opracowanie graficzne Licencje zagraniczne
Dan Wang Creative Studios Adam Baker
Tlustracje Opracowanie techniczne
Amanda Kadatz Adam J Nicolai
Ilustracje Redakcja
Bryce Cooke Andrew Jeneba
Projekt organizeréw Koordynacja testéw
Nicholas Hein Lance Priebe
Projekt figurek Koordynacja artystyczna
Aimee Ward
Finanse
TESTERZY

Liz Thompson, Mark Yeldham, Jonathan Thwaites, Linus Cadenius, Jacob Knol,
Katharina Lotz, Ricardo Nuffbaum, Anna Falk oraz wszyscy pozostali, ktérzy

pomogli nam testowac gre!

Nie udaloby si¢ nam, gdyby nie wszyscy wspierajacy nas na platformie Kickstarter.

Serdeczne dzigki!

Ebpycja PorLska

GALAKTA Fukasz Chelmecki, Eukasz Tkaczyk
C ’ Fagiewnicka 39 Ttumaczenie

30-417 Krakéw Aleksandra Miszta-Mars, Katarzyna Tkaczyk
galakua www.galakta.pl Korekta

Krzysztof Bernacki
Opracowanie graficzne
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MIASTECZKO

@ Kos¢ duszka w wiezy

@ Ko$¢ mieszkarica w wiezy

@ Ko$¢ robotnika w wiezy

® Kos¢ zatrudnionego duszka
@ Kos¢ zatrudnionego mieszkanca

@ Kos¢ zatrudnionego robotnika

@ Prace spoleczne/odkrycie obszaru

Przygoda

Koniec pory roku

Tor budowy

I{‘E\o Postep budowy

BiS

—0"—0

E‘L [% Pole toru budowy

@ Zatrudnienie kosci robotnika (dowolnego rodzaju)
E Zatrudnienie ko$ci mieszkarica

@ Zatrudnienie kosci duszka

OGOLNE

Statut miejski
Dziennik postaci
Karta wydarzenia

Karta pogody

(E Wizyta duszka () Zastapienie





