BASNDI G

WITAMY W YOUR TOWN,
BUDUJESZ WLASNE MIASTO, ZARZADZASZ NIM I ODKRYWASZ PUSTKOWIA DZIKIEGO ZACHODU
W POSZUKIWANIU SKARBOW I NOWYCH TERYTORIOW DO ZDOBYCIA!

Aby lepiej zrozumiec zasady, wez znajdujaca sie na konicu ksigzki karte bohatera, przyjrzyj sie karcie terenu oraz karcie budynkow. Jesli nie
cheesz pisac po ksigzce, zalecamy pobranie tych element6w ze strony internetowej: www.foxgames.pl/yourtown. Zanim oméwimy rézne

rubryki karty bohatera, powinienes wiedzie¢, ze po okolicznych terenach sasiadujacych z twoim

- Your Town - mozesz poruszac si¢

w dowolny sposéb. Jezeli chcesz, mozesz uzy¢ tej samej Sciezki lub drogi kilka razy.

Jednak wszystkimi obiektami, przedmiotami, postaciami, akcjami i zdarzeniami mozna zagrac tylko raz. Jesli znajdziesz jaki$ przedmiot,
bedziesz mogt go zabrac tylko przy pierwszym przej$ciu. Mozesz podnie$¢ dowolny przedmiot, o ile nie jest on powigzany z osoba. Przyjrzyjmy

RTA BOHATERA

sig teraz karcie twojego bohatera.

MIESZKANCY

Jak wida¢, na poczatku mieszkancow jest szescioro (6). W miare
pojawiania sie budynkow i rozwoju wydarzen, w miescie osiedlg sie
nowi mieszkancy, a inni bedg je opuszcza¢. Gdy tylko mieszkarcy
przybeda do miasta lub z niego wyjada, nalezy zaznaczy¢/odznaczy¢
odpowiednie pola na karcie bohatera.

PRESTIZOWI MIESZKANCY

Prestizowi mieszkaricy zostang zgloszeni zaraz po swoim
przyjezdzie. Sa to wazne osoby, ktére moga pomdc ci odblokowacé
niektore budynki. Podobnie jak dla zwyktych mieszkanicow,
ich obecnos¢ i nieobecnos¢ zaznaczamy na karcie bohatera.
Prestizowy mieszkaniec liczy sie takze jako zwykty, dlatego jego
obecnos¢ zaznacz w polu tabeli , oraz w polu tabeli
. Warto zanotowac tez jego range lub
nazwisko w rubryce

PRACA

Niektore budynki wymagaija obstugi przez personel. Dlatego tez,

w zaleznosci od wybudowanych budynkéw, nalezy zaznaczyc liczbe
utworzonych miejsc pracy. Mozliwe jest utworzenie wiekszej liczby
stanowisk niz w danym momencie wynosi liczba mieszkaficéw. Moze
to mie¢ zaréwno zalety (przyciaganie nowych ludzi poszukujgcych
pracy), jak i wady (spowolnienie ustug, niezadowolenie klientéw
itp.). Na poczatku twojej przygody w polu znajduje si¢

6 stanowisk, poniewaz kazdy z twoich obecnych mieszkancéw ma
okreslong funkcje (szeryf, grabarz, itp.).

POZYWIENIE

Aby mieszkaficy mogli zy¢, potrzebujg oczywiscie jedzenia.
Dostarczasz im zywnos¢, tworzac na przyklad gospodarstwa rolne.
Zapasy zywnosci muszg by¢ wigksze lub rowne liczbie mieszkancow
miasta.

BEZPIECZENSTWO

Im bardziej twoje miasto sie rozwija, tym bardziej przyciaga
roznych desperados, bandytéw i innych przygodnych rzezimieszkow.
To do ciebie nalezy utrzymanie porzadku (lub jego braku). Niektore
budynki i pewne dzialania dajg ci punkty bezpieczenistwa. Musisz
zatem zaznaczy¢ tyle pol, ile masz punktow. Swoja przygode
rozpoczynasz z 10 punktami bezpieczeristwa.

ZDROWIE I EDUKACJA

Istotne jest, aby twoje miasto $wiadczylo ustugi zdrowotne

i edukacyjne. Niektore budynki pozwolg ci zdobywa¢ punkty

i odnotujesz to, zaznaczajac odpowiednie pola. Mozesz stworzy¢
dowolna liczbe szkol i szpitali pod warunkiem, ze masz odpowiedni
personel.

ROZNE UWAGI

W tym polu mozesz zapisa¢ wszystko: spotykanych ludzi, zbierane

Zapisz, ile pieniedzy masz w banku.

Umozliwig one zakup nowych budynkéw, wprowadzanie ulepszen
w miescie, itp.

Za kazdym razem, gdy budujesz nowy
budynek, zwrd¢ uwage, ile pieniedzy mozesz na nim zarobic.
W zaleznosci od budynkow, ktére postawisz, mozesz zarabia¢
pobierajac podatki albo procent od sprzedazy lub kar pienieznych.
Na przyklad za kazdy wybudowany przez siebie maty domek
bedziesz zarabia¢ 50 dolaréw miesigcznie.

U U
-ty MIESIACA

Kiedy natkniesz si¢ na ten piktogram, bedzie to oznaczalo, ze
wlasnie ming! miesigc. Musisz zaznaczy¢ to na karcie bohatera

i zaja¢ sie finansami. Ponadto miesigc konczy si¢ po kazdym
powrocie do Your Town, nawet jesli mingles ten piktogram tylko
kilka p6l wezesniej. Masz dwanascie miesigcy, aby sprawdzi¢ sie
w przygodzie i jg zakonczy¢.

ZADOWOLENIE

Wyjasnimy to zagadnienie nieco dalej w opisie przygdd.

NABOJE

Podczas twojej przygody ilo$¢ amunicji jest ograniczona. Zaznacz
lub odznacz pola w zaleznosci od ilo$ci pozostatej amunicji. W Your
Town wystepuje tylko jeden rodzaj amunicji, wigc naboje moga

by¢ uzywane zaréwno do rewolweru, jak i karabinu. Zaczynasz od
rewolweru i 12 nabojow.

Jesli podczas przygody zabraknie ci amunicji lub stracisz bron,
mozesz w kazdej chwili udac sie po nowa do sklepu zelaznego (pod
warunkiem, ze go zbudowates). Nastepnie mozesz wroci¢ do kadru,
w ktorym byles w momencie podejmowania decyzji. Nalezy jednak
zachowac ostrozno$¢, bo kazda podrdz w obie strony zajmuje
dodatkowy miesigc. Rozsadniejsze moze by¢ poczekanie z zakupami
na powrot do biura, abys nie musiat dolicza¢ dodatkowego miesigca.
Wybierz madrze!

SKARBY

Podczas swojej przygody z pewnoscig natkniesz si¢ na ukryte
skarby. Dla kazdego z nich zaznacz jedno pole. Pozostale sekcje
wyjasnimy w dalszej czesci.

WYDARZENIA

0d trzeciego miesigca przygody, za kazdym razem, gdy na gérze
kadru zobaczysz litere w obwédce, , aby

poznaé wydarzenie, ktore odbywa sie w miescie. Nastepnie wro¢ do
poczatkowego kadru. Zanim opuscisz poczatkowy kadr, zapamietaj
jego numer (notujac go np. w ).

Mozesz straci¢ pienigdze, mieszkancow lub rézne punkty, ale

w zadnym wypadku nie mozesz by¢ na minusie. Dlatego jesli stracisz

przedmioty lub numer kadru, na ktérym przebywasz przed ud
sie w inne miejsce.

wiecej bow niz masz, bedziesz musial zaznaczy¢ najmniejsza
liczbe w danej tabeli.

LISTA BUDYNKOW

Jest to lista wszystkich budynkéw, ktére mozesz zbudowaé podczas twojej przygody. Budowa niektorych przed rozpoczeciem pracy podlega
pewnym warunkom. Nie bedziesz mogt na przykiad zbudowa¢ matego wiezienia, dopoki nie zbudujesz zbrojowni. Zbrojownie wzniesiesz
natychmiast, jesli masz 200 dolarow.

Zalozmy, ze decydujesz sie¢ na budowe zbrojowni. Jej powierzchnia uzytkowa odpowiada 1 kwadratowi i jesli masz odpowiedni teren, mozesz
zbudowac jg gdziekolwiek chcesz. Na poczatku przygody do zabudowy nadaje si¢ jedynie cze$¢ planu o nazwie ,Strefa miasta”. Inne tereny
mozna kupi¢ lub wymieni¢ w pézniejszym terminie. Uwaga: jesli w cze$ci mapy wystepuje przeszkoda (géra, rzeka itp.), bezposrednio w niej

nie bedziesz w stanie niczego zbudowa¢. Dla przyktadu, w strefie G oznaczyli$my kolorem czerwonym teren nienadajgcy sie pod zal (3
(poniewaz sg tam gory), a kolor zielony wyznacza obszar, ktory mozna zabudowac.

Kazdy budynek musi mie¢ co najmniej jedng sciane skierowang w strone ulicy. Nie mozna zatem zbudowac kompleksu 3 budynkéw na
3 dzialkach, jesli sSrodkowy dom nie ma dostepu do ulicy. Do tej zasady wrécimy pozniej.

0TO KONKRETNY PRZYKLAD ZARZADZANIA MIASTEM

Po wybud iu zbrojowni zatrud 1 pracownika: zaznacz jedno pole . Ten budynek zapewnia bezpieczeristwo
i zadowolenie mieszkaricow: zaznacz jedno pole i dwa pola . W polu , W czesci
, dodaj 508 odpowiadajacych zyskom, ktore przyniesie ci zbrojownia kazdego 30. dnia miesigca.

Po zakoniczeniu robét i uzyskaniu wystarczajacej ilosci pieniedzy, mozesz zbudowac wiezienie.

Jesli masz niezbedne zasoby, w kazdej chwili mozesz wznie$¢ nowy budynek i zapisa¢ go na swojej karcie. Dzigki wedrownemu sokotowi
mozesz zamOwi¢ rozpoczecie budowy w swoim miescie, nawet jesli nie przebywasz tam fizycznie. Nie ma to jak postep, prawda? A poniewaz to
jest komiks, mozemy robic, co chcemy: budowle pojawiajg si¢ natychmiast! To samo dotyczy 0sob, ktdre przyjezdzaja do miasta. Jesli zbudujesz
dom, do twojego miasta automatycznie przyjedzie mieszkaniec.

Uwaga: jesli stracisz budynek (a moze sie to zdarzyc), stracisz rowniez wszystkie jego korzysci (miesieczny zysk, punkty zadowolenia,
mieszkancow itp.). Pamigtaj, aby zaznaczy¢ to w tabeli.

Trzeba tez pamigtaé, Ze niektére budynki (szkota, wigzienie itp.) generuj straty, czyli powoduja utrate pienigdzy. Nalezy wowczas z kolumny
ROZNE ZYSKI na liscie budynkéw odliczy¢ odpowiednia miesieczng kwote.

aby rozpoznac budynki na karcie, przypisz im inicjaty lub piktogramy. Bank oznacz symbolem dolara, cmentarz - krzyzem, dom -
ludzikiem, itp.

Podczas wypraw mozesz zbiera¢ dowolne pr ioty. Niektore prawdopodobni W
na nic sie nie przydadza,

ale nie przewidzisz tego.
Mozesz zbiera¢ przedmioty,
dopdki masz miejsce

na zapisanie ich w polu

Masz specjalng misje: zbierz jak najwiecej ztotych
monet i podkéw, a na koniec przygody otrzymasz

nagrode.
N @

Teraz wybierz cel, ktory chcesz osiaggna¢ na koricu misji. Liczba gwiazdek oznacza stopieni trudnosci misji. Po dokonaniu wyboru,
, aby podjac pierwsze decyzje. Jesli nie rozpoczales jeszcze przygody, po prostu przewrdc strone.

Zbuduj co najmniej 5 budynkow w strefie D (3 D Uzyskaj miesieczny zysk w wysokosci 3000 $ (3 ()

(punkty bonusowe x1) (punkty bonusowe x2)
Zbuduj 15 réznych budynkow Q D Zbuduj co najmniej 2 budynki w kazdej strefie Q Q 0
(punkty bonusowe x1) (punkty bonusowe x3)

Pozyskaj co najmniej 100 mieszkaricow Q

I:] Uzyskaj wskaznik zadowolenia w wysokosci 100 0 (B Q
(punkty bonusowe x1)

(punkty bonusowe x3)

I:] Pozyskaj wszystkie tereny Q (B 0

(punkty bonusowe x3)

D Uzyskaj miesieczny zysk w wysokosci 5000 $ Q (B Q
(punkty bonusowe x3)

D Zbuduj wszystkie budynki na liscie Q 0 Q

(punkty bonusowe x3)

Zakoncz przygode bez oszukiwania C)
(punkty bonusowe x1)

Zbuduj szkole, szpital, duze wiezienie i ratusz Q Q
(punkty bonusowe x2)

(PP

Pozyskaj co najmniej 150 mieszkancow (B
(punkty bonusowe x2)




