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Wprowadzenie

Tlo historyczne

Gra Farmersi toczy sie¢ w XIX wieku w Stanach
Zjednoczonych Ameryki Poélnocnej. Z przeludnionej
Europy naplywa do Ameryki fala emigrantow,
szukajacych za Oceanem mozliwo$ci polepszenia
swojego zycia, zdobycia majatku i szczescia. Ty jeste$
jednym z nich!

W Ameryce na pionieréw czekaja niezmierzone polacie
niezagospodarowanych ziem, setki malych, ale
dynamicznie rozwijajacych sie miasteczek oraz
liberalny system gospodarczy. To wlaénie tu, po raz
pierwszy na $wiecie, powstal system spoleczno-
gospodarczy zwany kapitalizmem. Twdj sukces zalezy
wylacznie od twojej przedsiebiorczosci!

System rozgrywek

Na pierwszym etapie gry (rok 1832) masz do wyboru 8
miasteczek, w ktorych mozesz prowadzi¢ rozgrywki.
Mozesz ich rozegra¢é dowolnie duzo, jednakze
rownocze$nie nie mozesz gra¢c w wiecej niz trzy gry
(abonament powieksza limit jednoczesnych rozgrywek
do 7). Limitem tym nie sa objete gry w Pucharze
Dzikiego Zachodu, scenariuszu Wild West, gry
druzynowe oraz zadania.

Jedna rozgrywka trwa od 6 do 17 tur. Tura sklada sie z
podjecia przez graczy decyzji oraz z przeliczenia,
podczas ktbérego algorytmy przetwarzaja decyzje graczy
oraz obliczaja wyniki tury. Przeliczenia naste;puja co
12/24 godziny lub 4/8 minut od rozpoczecia gry, w
zaleznoéci od ustawien danej gry. Moze ono jednak
nastapi¢ wcze$niej - w momencie, gdy ostatni gracz
podejmie decyzje.

Rozgrywki w kaidym miasteczku sa nieco inne - r6znia
sie one miedzy innymi: liczba graczy, dlugoscia gry,
wysokoscia p}ac pracownikow, iloScia dostepnej ziemi
lub ceng bydla i zboza. Jednakze zasady gry pozostaja
zawsze niezmienne.

Aby zapisaé sie do rozgrywki kliknij na stronie glownej
link "rozpocznij nowa gre", wybierz miasto i dolacz do
nierozpoczetej rozgrywki lub, w przypadku jej braku,
zal6z nowa. Gra rozpocznie sie dopiero wowczas, gdy
zapisze sie do niej komplet graczy. Wtedy nastepuje
pierwsze przeliczenie i od tego momentu gracze moga
podejmowacé pierwsze decyzje.

Po kazdej rozegranej przez ciebie rozgrywce zmienia sie
ilo$¢ twoich punktéw do$wiadczenia (PD) - w zaleznoSci
od osiagnietego wyniku w grze, iloSci PD przeciwnikow
i dlugosci rozgrywki (dokladny sposob przeliczania
przedstawiony jest w pliku algorytmy.xls). Wiekszo$é
miast ma ustawiony minimalny prég PD - na poczatku
masz mozliwo$¢ grania tylko w Memphis i Cleveland,
ale w miare jak ilo§¢ twoich PD rosnie, otwieraja sie

Pierwszy etap gry rozpoczyna sie w 1832 roku. USA od
ponad 50 lat sa niepodleglym panstwem. Niecale 30 lat
temu odkupily od Francji olbrzymie tereny na zachdd
od Mississippi, niemal podwajajac swoja powierzchnie.

Drugi etap ma miejsce w roku 1848, a trzeci w 1869 r.
Kazdy wyzszy etap otwiera przed toba nowe mozliwosci
zwigzane z rozwojem kraju - postep technologiczny
umozliwia nowe inwestycje, pojawiaja sie kowboje,
miasta staja sie wieksze a warunki rozgrywek
trudniejsze.

przed toba kolejne miasta. Sporadycznie gracze moga
zyska¢ dodatkowe PD poza systemem rozgrywek - np.
po rozwigzaniu Testu na Farmera lub jako nagrode w
konkursie. Punkty PD moga rbéwniez spadaé - w
przypadku braku aktywnosci gracza przez ostatnie 7
dni, jego ilo§¢ PD jest obnizana o 1% dziennie (nie
dotyczy to graczy, ktorzy maja aktywny abonament).

Specjalnym rodzajem rozgrywek sg "gry treningowe" w
Memphis, Wilmington i Los Angeles - stuzg one nauce i
testowaniu réznych strategii. Gra odbywa sie przeciwko
automatycznym graczom, a przeliczenia nastepuja od
razu po podjeciu decyzji przez gracza. W wyniku gier
treningowych punkty do$wiadczenia nie s naliczane.
W podobny spos6b dzialaja "zadania" - sa to gry
treningowe stworzone przez innych graczy. Rozw1qzuj ac
zadania poznasz dokladniej jak dziala gra i mozesz
testowac rozne strategie.

Wyjatkowym miastem jest rowniez El Paso, dostepne
we wszystkich poziomach. Tutaj rozgrywane sa "gry
pojedynkowe" na dwoch graczy. Stuza one zar6wno do
nauki (gracz bardziej do$wiadczony moze ttumaczy¢ gre
osobie mniej do$wiadczonej) jak i rozstrzyganiu "spraw
honorowych", gdy dwaj gracze chca sie ze soba
zmierzy¢. W rozgrywkach w El Paso bonusy i
utrudnienia nie sg brane pod uwage. Wyniki rozgrywek
w El Paso nie sg brane pod uwage w statystykach
zwyciestw gracza i statystykach druzynowych. Tutaj
oraz w "szybkich grach" z przeliczeniami co 4 i 8 minut
(Memphis, Wilmington, Seattle, Farmersi Town)
punkty doéwiadczenia naliczane s3 w mniejszej iloSci,
gdyz im szybsza jest gra, tym mniejsze zmiany PD. We
wszystkich rozgrywkach przeliczenia moga nastepowaé
od razu po podjeciu przez wszystkich graczy decyzji, tak
wiec cho¢ nominalnie gra moze mie¢ przeliczenia co 24
godziny, to w praktyce moze skonczy¢ sie w pare
godzin.



W osobnym trybie rozgrywane sa gry w Turniejach o
Puchar  Dzikiego = Zachodu. Dokladne zasady
przedstawione sg3 w Regulaminie Pucharu. Wszystkie
rozgrywki pucharowe to gry pojedynkowe w El Paso.
Nie wliczajg sie one do limitu jednoczesnych gier, nie sa

uwzgledniane w statystykach, a PD w ich wyniku nie
jest naliczane. W pierwszej fazie rozgrywane sa gry
grupowe, a nastepnie najlepsi gracze z grup walcza w
systemie pucharowym o Puchar Dzikiego Zachodu oraz
kwartalny abonament w grze.

Podstawy

Cele gry

Kazda rozgrywka ma jeden spos$rod pieciu mozliwych
celow: zdobycie jak najwiekszego majatku (a),
zakupienie jak najwiekszej iloéci ziemi (b), zebranie w
spichlerzu jak najwiecej zboza (c), osiagniecie jak
najwyzszych wplywow z eksportu (d) lub osiagniecie jak
najliczniejszego stada krow lub owiec (e). W zaleznoéci

Prowadzenie farmy

W grze Farmersi wcielasz sie w role farmera w jednym
z miasteczek XIX-wiecznej Ameryki Polnocnej. Na
swojej farmie hodujesz bydlo i uprawiasz zboze. Dzieki
hodowli pozyskujesz mleko lub welne oraz mieso, ktore
sprzedajesz na targu w miasteczku. Zboze mozesz
sprzedawa¢ na rynku lokalnym, jak rbowniez w
nieodleglym duzym mieécie. Podobnie bydlo mozesz
sprzedawa¢ na rynku lokalnym lub rynku duzego
miasta, zwanym w grze umownie "rynkiem

eksportowym".

UPRAWY

_ ZIEMIA-

Oprocz ciebie w miasteczku swoje farmy maja inni
gracze. Kazdy startuje majac te same warunki
wyjSciowe, a sukces gracza zalezy wylacznie od jego
decyzji. Osobnym graczem sg mieszkancy miasteczka.
Oni tez posiadajg 21em1Q, nieruchomos$ci (np. m}yn
kuznie) i krowy, uprawiaja zboze oraz pozyskuja mieso i

HODOWLA

od wybranego celu, nazwa rozgrywki ma na koncu litere
'a', b, 'c', 'd" lub 'e'. Konicowy wynik w grze zalezy tylko
od parametru okre§lonego w celu gry - jesli celem jest
zebranie jak najwiecej pszenicy w spichlerzu, to
wysoko$é majatku nie ma wplywu na wynik w grze.

Swoja farme mozesz rozwija¢ na kilka sposobow -
dokupujac ziemie oraz krowy, budujac systemy
irygacyjne na swoich polach czy inwestujac w nowe
technologie. Twoje bydlo rozmnaza sie, umozliwiajac ci
zwiekszanie przychodéw ze sprzedazy mleka i miesa.
Mozesz tez inwestowaé¢ w samodzielne inwestycje, takie
jak mlyn, sklep czy bar. Przynosza one dochdd i nie sa
powiazane z czynnikami produkcji, takimi jak ziemia,
czy krowy. Dzialalno$¢ na farmie mozna wiec podzieli¢
na trzy niezalezne obszary, co ilustruje ponizszy
diagram:

INWESTYCJE

mleko, jak réwniez sg strona sprzedajaca i kupujgca na
rynku zboza, bydla i ziemi. Ponadto niektorzy
mieszkancy sa twoimi pracownikami - placisz im
wynagrodzenie, a oni uprawiaja twoje pola i dbajg o
twoje bydlo.



Kolejnosé wydarzen

Jedna tura rozgrywki to jeden rok zycia na farmie.
Decyzje gracza podejmowane sa w okolicach wrze$nia i
dotycza  calego  najblizszego roku. Pierwszym
wydarzeniem po podjeciu decyzji jest przeliczenie rynku
bydla i rynku ziemi. Oferty popytu i podazy wszystkich
graczy sa dodawane, liczona jest cena rynkowa i zawarte
transakcje. Nastepnie dokonywane sa nowe inwestycje,
a zwierzeta przeznaczone na ubdj przetwarzane jest na
mieso. Jesienig rodza sie nowe krowy.

caly rok krowy (z wyjatkiem nowo narodzonych kréw)
daja mleko. Na wiosne odbywa sie sped bydla na rynek
eksportowy. Pod koniec lipca rozpoczynaja sie zniwa, a
nastepnie przeliczany jest rynek zboza - lokalny i
eksportowy. Kolejno§¢ poszczegélnych  wydarzen
przedstawia diagram po prawej stronie.

Zdarzenia i specyfika miast

W niektérych miastach wystepuja zdarzenia losowe.
Polegaja one na tym, ze parametry rozgrywki przez
pewien czas ulegaja zmianie. Jednocze$nie nie do korica
wiadomo, kiedy dokladnie ta zmiana nastapi.
Przykladowo w Wilmington pojawia sie susza -
rozpoczyna sie ona zZ jednakowym
prawdopodobienistwem latem 1835, 1836 lub 1837
roku. Trwa przez dwa lata, co powoduje zmniejszenie
zyznoSci gleb o 30%, a dodatkowo w pierwszym roku
suszy ginie 40% bydla. Zdarzenie losowe jest zawsze
opisane, wiec mozna w pewnym stopniu przygotowac
sie na jego nadejScie. Jest to jedyny element w grze
Farmersi, w ktéorym istnieje czynnik losowy. Inne
zdarzenia losowe to np. ataki Indian, zaraza wsrdéd
krow, szarancza, epidemia cholery.

Wystepuja rowniez zdarzenia nielosowe - we wszystkich
miastach, gdy cena lokalna zboza lub kréow/owiec
przewyzsza o 30% cene w mieScie eksportowym (w
przypadku braku mozliwosci eksportu cena eksportowa
tez jest kalkulowana), pojawia sie w nastepnym roku
import danych doébr i ich podaz dla wszystkich

poziom6éw cen jest odpowiednio zwiekszona. (Ilosc¢
importowanych krow jest réwna liczbie mieszkancow
dzielonej przez 20, pomnozonej przez wspolczynnik K i
zaokraglonej do pelnych dziesigtek, =za$§ liczba
importowanych workéw zboza jest rowna liczbie
mieszkancow x 3 x K, zaokraglonej do pelnych setek.
Wspdlezynnik K zalezy w sposéb liniowy od stosunku
ceny lokalnej i eksportowej - przyktadowo jesli cena
lokalna jest wieksza od eksportowej o0 30% to K=1, a gdy
jest wyzsza o 70%, to K=1,8.) Inna kategoria zdarzen sa
zdarzenia interaktywne - gracz staje przed mozliwo$cia
dokonania decyzji w okre§lonej sytuacji, np. czy
podejmuje handel z Indianami wymieniajac krowy na
skory bizonéw.

Niektore miasta maja tez jasno okreSlona specyfike -
np. w San Francisco, w zwiazku z goraczka zlota, place
rosna szybciej niz zazwyczaj i naplywa coraz wieksza
fala imigrantéw, w Nashville po piatej turze nastepuje
podwyzka podatkéw, w Santa Fe mieszkancy jedza dwa
razy wiecej miesa, a w Dallas hodowana jest miesna
rasa krow, dajaca 3 razy mniej mleka.

Decyzje

Podejmowanie decyzji

Twoje decyzje dotycza czterech obszarow: rynku ziemi,
krow, zboza oraz inwestycji. Ustalasz swoja oferte
kupna i sprzedazy poszczegolnych dobr w zaleznoSci od
ceny, decydujesz o tym, ile ziemi przeznaczy¢ pod
uprawy, a ile na hodowle oraz ile zboza i bydla
sprzedawa¢ na rynku lokalnym, a ile na rynku

eksportowym.

Swoja oferte kupna i sprzedazy na rynku lokalnym
mozesz okresli¢ wpisujac iloSci w polach pod
odpowiednimi cenami lub wykorzystujac zielone i

czerwone strzalki. Liczby dodatnie okreélaja ile sztuk
danego dobra chcesz kupi¢ po danej cenie, a liczby
ujemne to twoja oferta sprzedazy. Na ponizszym
przykladzie gracz ustalil, ze:

twoja oferta na rynek lokalny (7]

cena  $26  $28  $30  $32 434
EN I T
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e po cenie $26 i $28 chcialby kupi¢ 3 sztuki,

« jesli cena bedzie $30 to nie chce ani kupi¢, ani
sprzedac,

e po cenie $32 1 $34 oferuje sprzedaz 1 sztuki.

Logiczne jest, ze im nizsza cena, tym wiecej chcesz
kupié, a im wyzsza cena tym wiecej jesteS gotow

Rynki

Cena rynkowa ustalana jest poprzez konfrontacje ofert
wszystkich graczy oraz mieszkancéw. Krzywe popytu i
podazy przedstawiane sa na wykresie, a cena wyliczana
jest tak, by zapewni¢ mozliwie najwiekszy obrét (wg

sprzeda¢. Dlatego oferta powinna by¢ malejaca
wzgledem ceny.

Inne decyzje podejmujesz poprzez zaznaczenie
odpowiednich pél lub wybranie jednej z opcji. Na
arkuszu gry znajduje sie wiele podpowiedzi i wyja$nien,
wys$wietlanych po najechaniu kursorem na odpowiednie
ikonki.

iloéci a nie wartosci). Ponizsza tabela ilustruje
przykladowa sytuacje na rynku ziemi i sposob ustalenia
ceny rynkowej:

oferta gracza #1: [+ [+ & 0
oferta gracza #2: 0 0 0 0
oferta gracza £3: 10 10 10 4
oferta gracza #4: 4 4 4 0
oferta mieszkancow: -2 -2 -3 -4
oferta rzadowa: 0O 0 -33 -33

oferty zakupu - razem: 20 20 20 4

cena: $160 $180 $200 $220 %240

0

n
4 a2

0 35

= o8

2
-33 14
4‘{? T

4 ? 1

oferty sprzedazy - razem: 2 2 36 a7

38 pndaz $160 §1840 $200 220 £240

nowa cena rynkowa: $200

/

redukcja zakupow: 0%
redukeja sprzedazy: 44%

Jak widaé najwiekszy obrot wystepowal przy cenie
$200 i taka cena zostala ustalona przez rynek. Jednakze
ze wzgledu na nadwyzke podazy nad popytem, nastapila
redukcja ofert sprzedazy az o 44%. Dlatego rzad
sprzedal tylko 18 dzialek zamiast oferowanych 33
(realizacja oferty wyniosla 33 x (100%-44%) = 18,48 co
po zaokragleniu daje 18), za$§ mieszkancy sprzedali 2
dzialki z oferowanych 3. Gracze kupili tyle dzialek ile
zamierzali. Jednakze, gdyby to popyt przewazal nad
podaza (dla nowej ceny rynkowej), nastgpilaby redukcja
zakupow i kupiliby oni mniej w stosunku do skladanej
oferty o warto$¢ stopy redukcji (wynik jest zaokraglany
do warto$ci calkowitych). (zobacz przyklady sytuacji
nietypowych w pliku: algorytmy.xls w zakladce 'cena').
W przypadku, gdy najwyzszy obrot wystepuje dla kilku
cen, wybierana jest cena najblizsza cenie z
poprzedniego roku. Wyjatkiem jest sytuacja, w ktorej
najwyzsza warto$¢ popytu jest nizsza od najnizszej
warto$ci podazy lub na odwrét - najwyzsza warto$é
podazy jest nizsza niz najnizsza warto$¢ popytu - w
takich przypadkach wybierana jest odpowiednio
najnizsza i najwyzsza cena, spo$rod cen dajacych
najwyzszy obrot.

Popyt na rynku zboza, miesa, mleka i welny tworza
glownie mieszkancy miasteczka. Co roku kazdy
mieszkaniec chcialby konsumowaé¢ 6 workow zboza, 8
funtéw miesa i 25 galonéw mleka (lub 25 funtéow welny
w miastach, gdzie zamiast krow wystepuja owce). Za
zakupione towary mieszkancy placa gotéwka, ktora
zarabiaja dzieki pracy na farmach graczy oraz sprzedazy
ziemi i wlasnej produkcji (mieszkancy tez produkuja
zywno$¢) na rynku lokalnym. Gotéwka krazy wiec w

najwyzszy obrdt wynosi 20 dla ceny 200

obiegu zamknietym, a jedyny jej przyptyw lub wyplyw
nastepuje dzieki eksportowi lub importowi.

Rynek ziemi: przy rozpoczeciu rozgrywki duzo ziemi
jest w posiadaniu rzadu USA. Jest ona w caloSci
wystawiana na sprzedaz po okreSlonej cenie. (Rzad
oferuje na sprzedaz ziemie po cenie nie nizszej niz cena
rynkowa w pierwszej turze. JeSli wiec cena ziemi
spadnie 0 20%, to w nastepnej turze ziemia rzgdowa nie
bedzie dostepna, gdyz nawet po wzroscie ceny o 20%,
bedzie ona ponizej poziomu poczatkowego.) Strong
sprzedajaca sg tez mieszkancy miasteczka - ich podaz
jest jednak niewielka i zalezna od ceny. (W zaleznosci
od ceny mieszkancy wystawiaja na sprzedaz 5%, 6%,
8%, 11% i 15% swoich ziem, przy czym ilo$¢ ziem na
sprzedaz zaokraglana jest do wartoSci calkowitych.)
Oprocz okreSlenia swojej oferty kupna i sprzedazy,
wazng decyzja jest ustalenie, ile dzialek ziemi gracz chce
przeznaczy¢é na hodowle. Pozostala ilo§é zostanie
automatycznie przeznaczona pod uprawy zboza. Im
wiecej ziemi przeznaczysz na hodowle, tym wiecej
mleka beda dawaly twoje krowy i wiecej krow bedzie sie
rodzilo. Na kazdej dzialce przeznaczonej na pastwiska
pas¢ sie moze maksymalnie 30 krow (po przeliczeniu
eksportu) - wieksza ilo§¢ bedzie padala w wyniku
niedozywienia. Natomiast jesli nie przeznaczysz zadnej
dzialki na pastwiska, to produkcja mleka wyniesie zero,
a wszystkie krowy pozdychaja. Mieszkancy miasteczka
przeznaczaja zawsze polowe swoich ziem na hodowle a
druga polowe na uprawy.

Rynek bydla: w zalezno$ci od miasteczka w grze
wystepuja krowy lub owce, jednakze w obu
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przypadkach zasady i algorytmy sa niemal takie same.
Dla uproszczenia piszemy tu gléwnie o krowach. Daja
one mleko i sa Zrodlem miesa. Mozna je kupowa¢ oraz
sprzedawaé na rynku lokalnym a takze eksportowaé na
rynek duzego miasta. Waznym czynnikiem jest
zageszczenie krow na pastwiskach - im mniej krow
przypada na jedno pastwisko, tym wieksza jest ich
produktywno$c. (Wskaznik produktywnosei jest rowny
szageszczeniu” krow na pastwiskach (czyli ilo$ci krow
podzielonej przez ilo§¢ pastwisk) podniesionemu do
potegi -0,3 i pomnozonemu przez 2. Zauwaz wiec, ze
np. zwiekszenie liczebnoéci stada o 100% bez
zwiekszenia ilo$ci pastwisk spowoduje wzrost produkeji
mleka o 62%, a ilo§¢ pasterzy wzroSnie o 41%)
Wskaznik produktywnos$ci okreéla jaka jest rzeczywista
produkcja mleka w stosunku do warto$ci nominalnej
(75 galon6bw mleka rocznie na krowe) jak réwniez ile
nowych zwierzat faktycznie rodzi sie w stosunku do
warto$ci nominalnej (15% liczebno$ci stada). (Poniewaz
liczba krow musi by¢ liczba caltkowitg, to ilo§é nowych
krow jest czescia catkowita z iloczynu 15% x (ilo$¢ krow)
x (produktywno$¢ kréow). Czesé utamkowa tego iloczynu
jednak nie przepada - jest dodawana do nowych krow w
roku nastepnym.) Owce r6znia sie od krow tym, ze daja
nominalnie 2 razy mniej welny niz krowy mleka oraz 2
razy mniej miesa. Jednocze$nie potrzebuja 2 razy mniej
pasterzy, przy 2 razy wiekszym zageszczeniu maja taka
sama produktywno$¢ i rozmnazaja sie 2 razy szybciej.

Rynek miesa i mleka: ilos¢ wyprodukowanego miesa
zalezy od ilo$ci kréw, ktore przeznaczysz na ub6j. Kazda
krowa moze byé przerobiona na 200 funtéw miesa.
Mieszkanicy na rzez przeznaczajg 10% krow (lub 20%
owiec). Natomiast ilo§¢ wytworzonego mleka zalezy od
ilosci krow oraz liczby pastwisk - im wiecej dzialek
przeznaczasz na hodowle, tym lepiej odzywione sa
twoje krowy i maja wyzsza produktywnos$é, czyli daja
wiecej mleka. Nowo urodzone krowy przez pierwszy rok
nie daja mleka, a krowy eksportowane daja mleko tylko
przez polowe roku (od wrzeSnia do marca).
Wyprodukowane na twojej farmie mieso i mleko zostaje
w caloSci sprzedane na rynku lokalnym, gdyz szybko sie
psuje i nie moze by¢ przechowywane. Cena rynkowa
ustalana jest automatycznie - zalezy od podazy na rynku
oraz od iloSci mieszkancow. (Najpierw liczony jest
nominalny popyt na mieso i mleko - kazdy mieszkaniec
chcialby skonsumowaé¢ w ciggu roku 25 galonéw mleka
i 8 funtow miesa (z wyjatkiem kilku miast, w ktorych
zapotrzebowanie na mieso jest dwa razy wyzsze - s3 to:
Dallas, Buffalo, Santa Fe, Phoenix, Denver i dwa miasta
w scenariuszu Wild West). Popyt jest modyfikowany
przez stosunek ceny zesztorocznej do ceny poczatkowej,
ktora dla mieszkancow stanowi punkt odniesienia (im
wyzsza cena, tym mniejszy popyt i odwrotnie - nizsza
cena zwieksza popyt). Nastepnie liczony jest
wspolezynnik podaz/popyt. Im wieksza jest podaz w
stosunku do popytu, tym bardziej cena maleje i na

odwrot. Dokladny wzor jest taki:
<br/>nowa_cena=stara_cena/((wspolczynnik_podaz_
przez_popyt)"0,3) przy czym: popyt=

ilo§¢_mieszkancow* zapotrzebowanie_na_mieszkanca
*(cena_w_turze_zerowej/cena_w_roku_poprzednim)
~0,5 (jednakowo dla mleka/welny i miesa).).

Rynek zboza: kazda dzialka, nie przeznaczona przez
ciebie na hodowle, jest automatycznie przeznaczana
pod uprawy zboza. Podobnie jak w przypadku bydla,
jest kilka uprawianych roS$lin w zaleznosci od
miasteczka. Sa to: pszenica, ryz, kukurydza i bawelna.
Oproécz nazwy uprawianej rosliny miasteczka roznia sie
zyznoScia gleb - z jednej dzialki mozna pozyska¢ od 65
do 110 workéow zboza. Rozpoczynasz gre nie majac
spichlerza - dlatego po skonczonych zniwach musisz
cale zboze sprzedaé: albo na rynku lokalnym, albo
eksportowym. Zaznaczajac eksport calego zboza mozesz
zlozy¢ swoja oferte zakupu lub sprzedazy na rynku
lokalnym (poniewaz sprzedaz eksportowa nastepuje po
ustaleniu transakcji na rynku lokalnym), natomiast
jezeli nie masz zaznaczonego eksportu, to cale twoje
zboze bedzie sprzedane na rynku lokalnym. (Moze sie
zdarzy¢, ze masz zaznaczong sprzedaz calego zboza na
rynku lokalnym, a jednocze$nie wystapi redukcja
sprzedazy. Poniewaz, nie majac spichlerza, nie mozesz
przechowywac zboza, to niesprzedana ilo$¢ zostanie
skupiona przez miasteczko po cenie o 10% nizszej od
ceny rynkowej i trafi do spichlerza miejskiego
powiekszajac publiczne zapasy.) Jezeli wybudujesz
spichlerz, bedziesz mogl przechowywaé zboze miedzy
kolejnymi zbiorami. Miej jednak na uwadze, ze zboze w
spichlerzu wyceniane jest wg. 75% ceny na rynku
lokalnym, a jednocze$nie 5% zapaséw kukurydzy i
pszenicy zjadaja myszy. Ilo§¢ zboza oferowana przez
mieszkancow miasteczka zalezy od ilosci zboza przez
nich wyprodukowanego oraz od poziomu zapaséw w
spichlerzu miejskim, natomiast popyt zglaszany przez
mieszkancow jest proporcjonalny do liczby ludnoéci
(dokladne zalezno$ci podane sa w pliku algorytmy.xls).

Rynek pracy: do pracy na swojej farmie zatrudniasz
mieszkanncOw miasteczka. Jeden pracownik jest w
stanie uprawia¢ zboze na dwoch twoich dzialkach,
natomiast ilo§¢ pracownikow potrzebnych przy hodowli
wynosi pierwiastek kwadratowy z poglowia krow (gdy
liczba pracownikdéw nie jest calkowita, to znaczy, ze
zatrudniasz kogo§ na niecaly etat). Co roku do
miasteczka naplywaja nowi imigranci. Ich ilo$¢ moze
by¢ wieksza lub mniejsza w zaleznoéci od tego, czy w
miasteczku potrzebni sa nowi pracownicy czy wrecz
przeciwnie. 1/3 imigrantébw powieksza rzesze
bezrobotnych. Wysokos§¢ plac zalezy od wielko$ci
bezrobocia (im mniejsze bezrobocie tym wyzsze place,
bo trudniej znalez¢ pracownikéw) oraz od zmiany cen
rynkowych (wzrost cen pocigga za soba wzrost plac).
Rynek pracy przeliczany jest automatycznie - iloéc
pracownikdéw jest dostosowywana do twoich potrzeb, a
placa ustalana na poziomie rynkowym. (Dokladne
wzory sa takie: imigranci=naplyw_naturalny
+zmiana_zatrudnienia_ graczy/3 bezrobotni_nowi=
bezrobotni_starzy-zmiana_zatrudnienia_ graczy
+imigranci/3 nowa_stopa_bezrobocia=
bezrobotni_nowi/mieszkancy_nowi
wzgledna_zmiana=nowa_ stopa_bezrobocia
/stara_stopa_bezrobocia-1  place_nowe=place_stare
/((0,98+wzgledna_zmiana)”0,3) (place maja lekka
tendencje wzrostowa - 0,6% rocznie)
place_nowe_po_korekcie=place_nowe*(1+inflacja/4)
(korekta plac o inflacje). Wspdlczynnik inflacji liczony
jako érednia wazona zmian cen: ziemi (waga 5%),
krow/owiec (10%), mleka (35%), miesa (15%) i zboza
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(35%). Ma on znaczenie tylko przy liczeniu wskaznika | plac.)

Inwestycje

Ograniczenia finansowe

W grze Farmersi, podobnie jak w zyciu, nie mozna
wydawac wiecej pieniedzy niz sie ma lub jest sie w
stanie pozyczyé. W niektorych miasteczkach istnieje
mozliwo$é zaciggania kredytu na okre§lony procent.
Dzieki kredytowi jesteé w stanie wiecej inwestowaé i
szybc1eJ rozwuac swoja farme, cho¢ musisz uwaza¢, by
nie wpas$¢ w spirale zadluzenia. Pamietaj, ze warunki
rynkowe w grze moga sie odmienié¢ - ceny moga spas¢,
produkcja staé sie nierentowna i mozesz byé¢é zmuszony
do sprzedazy swoich dobr, by splaci¢ zadluzenie.

W miastach, w ktoérych mozna zaciggaé kredyt, liczona
jest twoja zdolnoéé kredytowa. Wynosi ona okre$lony
procent twojego majatku. I tylko do tej warto$ci mozesz
zacigga¢ kredyt. Twoja zdolno$¢ kredytowa wraz z
gotowka, ktéora dysponujesz, tworza twoja zdolnosé
nabywcza. Przy podejmowaniu decyzji sprawdzane jest,
czy twoje zlecenia kupna oraz inwestycji nie
przekraczaja zdolnoSci nabyweczej. Jezeli przekraczaja,
to musisz zmniejszy¢ zlecenia kupna.

Odsetki od kredytu naliczane sg tylko wtedy, gdy po
przeliczeniu tury ilo§¢ twojej gotdéwki jest ujemna.
Mozliwe jest, ze tylko przez cze$é roku bedziesz mial
deficyt gotowki (np. w listopadzie dokonasz duzych
inwestycji, a glowne przychody bedziesz mie¢ w
sierpniu) - w takim przypadku deficyt jest traktowany
jako krétkoterminowy, nieoprocentowany kredyt.

Jedli jednak po przeliczeniu tury okaze sie, ze
zaciggniety kredyt przekracza twoja zdolnoéé
kredytowa, to cze$¢ twojego majatku jest automatycznie
wystawiana na licytacje i kupowana przez mieszkancow
miasteczka za cene o 10% nizszg od ceny rynkowej. W

Podatki i koszty ogo6lne

Jest tylko jeden podatek w grze Farmersi - podatek od
ziemi. Wynosi on w wiekszoéci miast $10 rocznie za
kazda posiadang dzialke. Na wyzszych etapach podatek
ten jest wyzszy i wynosi $20-$80 za kazda dziale.

Inwestycje

Duzy wplyw na rozwdj twojej farmy maja inwestycje.
Dzieki nim jeste§ w stanie zwieksza¢ wydajnoéé
produkcji i uzyskiwaé dodatkowe zrodla przychodu.
Dokonywane sg one na poczatku roku (czyli ich efekt
widoczny jest juz w najblizszym przeliczeniu) i trwaja
do konca rozgrywki. Dostepno$¢é poszczegdlnych
inwestycji jest roézna, w zaleznoSci od miasta. W
rozgrywkach rozpoczynajacych sie w 1832 roku

pierwszej kolejnoSci sprzedawane jest zboze w
spichlerzu, potem zwierzeta (owce lub krowy), ziemia
oraz inwestycje materialne (po kolei: saloon, zaklad
bednarski, dylizans, bar, sklep, tartak, telegraf, ferma
drobiu, mlyn, poczta, browar, kuZnia, hotel, rzeznia,
kopalnia zlota). Pozostale aktywa sa niesprzedawalne
(np stajnia lub kurs agronomii). Wplywy ze sprzedazy
majatku przeznaczane sa na splate nadmiernej czesci
kredytu i sprzedawane sa dobra tylko w takiej ilosci, by
warto$¢ kredytu nie przekraczala twojej zdolnoSci
kredytowej. W skrajnym przypadku, gdy wartosé
sprzedanego majatku nie pozwala na splate dlugu,
zostajesz ogloszony bankrutem. Od tego czasu nie
mozesz juz podejmowaé decyzji w danej rozgrywce, a
twoj wynik w grze wyniesie 0.

Jesli wpadniesz w klopoty finansowe i warto$¢ twojego
majatku spadnie ponizej polowy majatku z poczatku
rozgrywki (sprzed "zerowego" przeliczenia), to bank
zaoferuje ci "kredyt ratunkowy". Zaznaczajac ta opcje
(w dziale "inwestycje") zaciagasz specjalny kredyt w
wysokosci $1000 - umozliwi ci on odzyskanie plynnosci
finansowej i poczynienie odpowiednich inwestycji, by
trwale zwiekszy¢ zyskowno$§¢é twojej farmy. Splata
kredytu, wraz z odsetkami, w lacznej kwocie $1500
nastepuje automatycznie 3 lata pdzniej. "Kredyt
ratunkowy" dziala jednakowo we wszystkich miastach.

Inna mozliwoScia korzystania z kapitalu obcego jest
"kredyt spekulacyjny”. Cho¢ jest on wysoko
oprocentowany, to wykorzystanie go moze sie oplacac,
np. w celu zakupu dochodowych i rzadkich débr (np.
kuzni lub mlyna) przed innymi graczami.

Koszty og6lne prowadzenia farmy, to koszty utrzymania
ciebie oraz twojej rodziny (wyzywienie, stuzacy,
rozrywki). Wynosza one rocznie $50 plus okreslony
procent warto$ci twojego majatku.

mozliwych inwestycji jest niewiele. W miasteczkach z
1848 roku juz sporo wiecej. Dana inwestycja moze miec
tez réozna efektywno$é - w jednym mieScie mlyn moze
przynosi¢ dochody w wysokosci 2% obrotu na rynku
zboza, a w innym bedzie to 4%. Dlatego zawsze warto
czyta¢ opisy znajdujace sie w arkuszu gry. Istotne jest,
ze inwestycje materialne (mlyn, bar, sklep, irygacja itp.)
wliczane sa do majatku gracza w wartoéci 75% kosztow
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zakupu, natomiast inwestycje niematerialne (np. kurs
agronomii lub kurs weterynarii) nie sa wliczane do
majatku w ogoble.

Spichlerz: umozliwia ci przechowywanie zboza, dzieki
czemu mozliwe jest dokladniejsze ustalenie oferty na
rynku zboza. Mozesz sklada¢ oferte sprzedazy tylko po
wybranych cenach (np. w celu podniesienia ceny),
ryzykujac jednocze$nie eksportem zboza lub jego
niesprzedaniem. W  przypadku przechowywania
kukurydzy lub pszenicy 5% zapaséw zostaje zjedzone
przez myszy. Ponizszy przyklad ilustruje mozliwoSci
ustalania oferty na rynku zboza z wykorzystaniem
spichlerza:

L nyn_ek--_l_’ok-aln-r:[f_ L
cena $1.61  $1.7 $1.79 $1.88 §1.97

izoo| [Foo | fo | |zoo | o
AT AT AT AY AT
# spreedaj wszystko '
[v] eksport = wszystko 0|:rr.15'):2- z00 'lT?ﬂ

e po cenie $1.61 i $1.7 gracz ustalil oferte zakupu
zboza na rynku lokalnym. Jednocze$nie wlaczyl
sprzedaz na rynek eksportowy kazdej ilo$ci powyzej
300 workdw.

e po cenie $1.79 gracz nie chce ani kupowac, ani
sprzedawa¢ na rynku lokalnym, a cale zboze
powyzej 300 workow zamierza sprzedac¢ na rynku
eksportowym. Ograniczenie eksportu o 300
workéw moze przynie$¢ dwie korzysci: mozliwosé
osiagniecia dodatkowego zysku w przypadku
wzrostu cen w przyszloéci oraz zmniejszenie
negatywnego wplywu na cene zboza na rynku
eksportowym. (Wyzsza warto$¢ eksportu wplywa
negatywnie na cene na rynku eksportowym.)

* po cenie $1.88 gracz chce sprzeda¢c na rynku
lokalnym cale zboze z wyjatkiem 300 workow.
Dzieki temu zachowuje pewne "strategiczne"
zapasy i jednocze$nie nie uruchamia eksportu,
wiazacego sie z kosztami transportu. Jednakze jesli
pojawi sie redukcja sprzedazy, to niesprzedana
iloé¢ powyzej 300 workow zostanie
wyeksportowana (w przypadku braku eksportu
bylaby magazynowana).

*  po cenie $1.97 gracz oferuje na sprzedaz cale zboze,
ktorym  dysponuje. W  przypadku redukcji
sprzedazy, zboze niesprzedane mieszkancom,
skupowane jest przez miejski spichlerz po cenie o
10% nizszej od ceny rynkowej (niezaleznie od
ustawien eksportu).

Jesli chcemy sprzedac¢ cale zboze, ale w przypadku
redukcji sprzedazy nie chcemy sprzedawa¢ nic do
spichlerza miejskiego, to mozemy wpisaé w pole
tekstowe np. -99999 (bez =zaznaczania 'sprzedaj
wszystko'). System sam ograniczy nasza oferte do tej
iloéci zboza, ktéra dysponujemy. Mozemy tez zaznaczyé
'sprzedaj wszystko' a jednocze$nie wpisaé w pole
tekstowe warto$¢ '1' - wtedy bedziemy oferowaé cale
zboze z wyjatkiem jednego worka, a niesprzedane w
wyniku redukcji zboze zostanie zachowane w naszym
spichlerzu lub wyeksportowane.

Kurs agronomii: umozliwia ci poznanie nowych
technologii upraw ziemi, dzieki czemu plony na
wszystkich twoich polach beda o 10% wyzisze. W
niektérych miastach oprécz podstawowego kursu jest
tez wyzszy kurs agronomii. Daje on 5% lub 10% bonusu
(czyli wydajno$¢ pdl wzrasta do 115,5% lub 121%
warto$ci poczatkowej). Jesli gracz odbyt kurs agronomii
dajacy 10% wzrostu plonéw i wyzszy kurs agronomii,
dajacy rowniez bonus 10%, to plony z tego
zirygowanych pol wyniosa 133,1% warto$ci poczatkowej
(1,1x1,1x1,1).

Kurs weterynarii: dzieki niemu uczysz sie jak dba¢ o
zwierzeta hodowlane, leczy¢ zwierzece choroby i
odbieraé¢ porody. W rezultacie ilo§¢ nowo narodzonych
zwierzat wzrasta o 50%. W niektérych miastach jest
mozliwo$¢ odbycia wyzszego kursu weterynarii - dzieki
niemu ilo§¢ miesa pozyskanego ze zwierzat (krowy,
owce, dréb) jest wyzsza o okreSlony procent.

Irygacja: system irygacyjny na twoich polach
zapewnia odpowiednie nawodnienie gleby, co przeklada
sie na wyzsze o 10% plony. Wykopane rowy irygacyjne
na danej dzialce daja efekt trwaly, do konca gry. W
arkuszu gry okre$lasz na ilu dziatkach chcesz stworzyé
irygacje. Irygacja na dzialkach przeznaczonych na
hodowle nie daje zadnych efektow.

Plug: nowoczesny plug o zelaznej konstrukeji,
ciggniety przez zaprzeg konny i umozliwiajacy oranie
jednocze$nie wielu skib to wspaniale narzedzie
zwiekszajace efektywno$¢ pracy twoich pracownikow.
Dzieki niemu ilo$¢ pracownikéw zatrudniana przez
ciebie do uprawy zbdz bedzie nizsza o okre$lony
procent.

Mlyn: w miasteczku zazwyczaj jest mlyn (wyjatkiem sa
miasta, gdzie uprawia sie bawelne i ryz), z ktorego
korzystaja wszyscy mieszkancy. Mlyn przynosi zysk w
wysokoSci okres§lonego procenta wartosci obrotéw na
lokalnym rynku zboza. Poczatkowo jest wlasnoscia
mlynarza. Mozliwe jest zlozenie przez gracza oferty
zakupu mtlyna. Jeéli jest zlozonych kilka ofert, to mlyn
kupuje gracz, ktory zaoferowal najwyzsza cene. Bedac w
posiadaniu mlyna mozesz go odsprzeda¢ z powrotem
mlynarzowi za warto$¢ 75% kosztow zakupu. W
miastach, w ktorych sg uprawy bawelny, zamiast mlyna
mozna kupi¢ zaklad wlokienniczy.

Kuznia: dziala podobnie jak mlyn. Produkowane sa w
niej narzedzia i podkuwane konie. Poczatkowo jest
wlasno$cia kowala, ale mozna ja od niego odkupi¢ i
czerpa¢ z niej zyski. Dochody z kuzni sg iloczynem ilo$ci
mieszkancow i pewnej stalej (np. $1). Kuznie mozna
kupié i odsprzedaé analogicznie jak miyn.

Bary i sklepy: to miejsca, w ktérych mieszkancy
wydaja swoje pienigdze. Warto$¢ tych wydatkéow jest
iloczynem iloSci mieszkancow oraz pewnej okreslonej
kwoty przypadajacej na jednego mieszkanca. Jesli jest
wiecej barow lub sklepéw niz 1 to wydatki mieszkancow
dziela sie w rownych czeéciach na kazdy bar lub sklep
(wiec gdy jest jeden bar to jest on dwa razy bardziej
dochodowy niz jak beda dwa bary - przychod baru jest
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jego zyskiem, gdyz dla uproszczenia nie ma osobnych
pozycji przychc’)d i koszt baru/sklepu) Gracze moga
wybudowaé naJwyzeJ Jeden bar i Jeden sklep, a laczna
liczba baréw i sklepdw nie moze przekroczy¢ liczby
koncesji (zawsze jest to opisane przy inwestycjach w
danym miasteczku). W przypadku, gdy wiecej graczy w
danej turze chce wybudowaé bary lub sklepy niz jest
dostepna liczba koncesji, to rok uplywa im na

Zlecenia specjalne

Zlecenia specjalne to szczegblny rodzaj inwestycji. W
niektorych miastach (Wilmington 1832, Minneapolis
1848) jest mozliwo$¢ zawarcia korzystnego kontraktu.
Moze on polega¢ np. na dostawie duzej ilo$ci pewnych
towaréw po korzystnej cenie. Jednakze by otrzymac to
zlecenie nalezy o nie zabiegaé - konieczne sg podroze,
drogie obiady w restauracjach, prezenty etc. Zlecenie

procesowaniu sie w sadzie i zaden bar lub sklep nie
zostaje wybudowany.

Hotel, stajnia, dom publiczny, saloon, rzeznia,
prezent dla bankiera: te inwestycje, dostepne
dopiero w miastach 1848 roku, sg opisane w czesci
zaawansowane.

otrzyma ten gracz, ktory na jego pozyskanie wyda
najwiecej. W przypadku, gdy kilku graczy wydalo
jednakowa sume, to zlecenia nie otrzymuje zaden. W
odréznieniu od zakupu innych inwestycji (np. mlyna)
wydatki, ktére gracz deklaruje, sa ponoszone
niezaleznie od tego, czy graczowi uda sie pozyskaé to
zlecenie.

Strategie

Eksport

Sprzedaz na rynku duzego miasta, umownie zwanego
rynkiem eksportowym, jest bardzo waznym elementem
gry. Rynek  eksportowy  zapewnia  wieksza
przewidywalno$¢ cen i czesto wyzszy ich poziom.
Minusem jest koszt zwiazany z transportem zboza lub
spedem bydla. Jesli jednak organizujesz jednocze$nie
eksport zboza i bydla, to lgczny koszt transportu jest o
25% nizszy niz suma oddzielnych kosztéw transportu
zboza i bydla, gdyz pewne koszty sa wspoélne (wyjatkiem
jest Wilmington).

Podejmujac decyzje o eksporcie okreSlasz, czy chcesz
eksportowac cale posiadane zboze lub bydlo czy tylko
jego czesé. W tym drugim przypadku ustalasz, ile sztuk
bydla pozostanie na twoich pastwiskach lub ile workow
zboza zostanie w twoim spichlerzu. Cala reszta zostanie
wyeksportowana (na rynku eksportowym nie wystepuje
redukcja sprzedazy). (Zastosowanie formuly eksportu
»wszystko minus ilo§¢” spowodowane jest tym, ze nie da
sie przewidzie¢ stopnia realizacji zlecen zakupu na
rynku lokalnym - dzieki temu mozesz ustali¢, ze im
wiecej uda ci sie zakupi¢ na rynku lokalnym, tym wiecej
wyeksportujesz, zachowujac jednocze$nie okreSlong
ilo$¢ na przysztosé.)

Decydujac sie na eksport nalezy brac¢ pod uwage wplyw
sprzedazy eksportowej na cene lokalng i eksportowa.
Zmniejszajgc podaz na rynku lokalnym mozesz wplynaé
na podwyzszenie ceny na tym rynku (wyzsze przychody
dla innych graczy), jednocze$nie duze warto$ci eksportu
powoduja obnizenie ceny na rynku duzego miasta.

(Dokladny wzor na cene eksportu krow w 1832r. jest
taki: nowa_ cena_ eksportowa = stara_cena__
eksportowa * (1 + 0.14 * (1 - ((laczny_export_krow +
4) / 15) ~ 0,5)). Oznacza to, ze: przy braku
jakiegokolwiek eksportu kréw cena roénie o 6,8%, przy
lacznym eksporcie 11 kréw cena sie nie zmienia, a im
wiekszy wzrost eksportu, tym mniejszy spadek ceny
(np. wzrost eksportu z 20 na 40 powoduje wiekszy
spadek ceny niz wzrost eksportu z 40 na 60). W
przypadku owiec liczba 4 jest zamieniana na 8, a liczba
15 na 30. JeSli chodzi o cene na rynku eksportowym
zboza, to wzor dziala na tej samej zasadzie:
nowa_cena_eksportowa = stara_cena_eksportowa * (1
+ 0.13 * (1 - ((Jaczny_export_zboza + 300) / 1500) "
0,5)). Analogicznie: przy braku jakiegokolwiek eksportu
zboza, cena ro$nie o 7,2%, a przy lgcznym eksporcie
1200 workéw cena sie nie zmienia. Chlonnosé rynku
eksportowego, okreSlona liczba 1500 w przypadku
zboza lub liczba 15 w przypadku kréw, w Wilmington
(1832r.) oraz miastach poziomu 1848 i 1869 jest dwa
lub wiecej razy wyzsza. Cena eksportowa, zaré6wno
zwierzat jak i zboza, nie moze spa$¢ wiecej niz o 30%
rocznie.)

Przy eksporcie bydla/owiec nalezy mie¢ na uwadze
rowniez dwa inne aspekty spe;d stad na rynek
eksportowy nastepuje na wiosne, wiec przez po6t roku
(wrzesien-marzec) zwierzeta produkuja mleko/welne.
Natomiast koszt pasterzy jest liczony normalnie, gdyz
sa oni potrzebni podczas spedu, ktéry czasami trwa
nawet 2-3 miesigce.



Mozliwe strategie

Grajac w Farmerséw szybko odkryjesz, ze mozliwe sa
rozne strategie gry. Kazda z nich moze prowadzi¢ do
wygranej, cho¢ powodzenie danej strategii moze zalezeé
od warunkéw rynkowych, ktére moga ulega¢ zmianie w
czasie rozgrywki.

Hodowca: koncentrujgc sie na hodowli bydla mozna
uzyskaé znaczng obnizke kosztéw produkeji. Wynika to
glownie z faktu, ze ilo$¢ potrzebnych pasterzy zalezy od
pierwiastka kwadratowego poglowia twojego stada.
Jesli masz 25 krow, to potrzebujesz 5 pasterzy, ale jesli
zwiekszysz stado 9-krotnie, to ilo§¢ pasterzy wzrasta
zaledwie 3-krotnie. W rezultacie twoj koszt produkeji
mleka obniza sie 3-krotnie.

Rolnik: koncentrujac sie tylko na uprawie zboz
roOwniez mozesz osiggnaé znaczne korzysci. Inwestycje
w kurs agronomii, irygacje, plug i spichlerz zwieksza
wydajno$¢ twojej produkeji i pozwola ci w wiekszym
stopniu wplywa¢ na lokalny rynek zboza. Eksport zboza

mozesz organizowa¢ co jakis czas w duzych iloéciach, co
zmniejszy koszty transportu.

Strategia zréwnowazona: prowadzenie zaréwno
upraw jak i hodowli ma rbéwniez swoje zalety.

Elastyczne dostosowywanie sie do zmiennych
warunkéw  rynkowych  pozwala  maksymalnie
wykorzysta¢ okazje rynkowe i wuniknaé¢ ryzyka

uzaleznienia sie od koniunktury na jednym z rynkow.

Handlarz-inwestor: strategia handlarza-inwestora
polega na uboju calego stada w pierwszej turze a
nastepnie inwestowaniu w dochodowe nieruchomosci
(mlyn, bar, sklep, hotel, saloon, etc) i wykorzystywaniu
okazji rynkowych do handlu, czyli kupowaniu zboza na
rynku lokalnym i sprzedawaniu na rynku eksportowym
lub kupowaniu krow i posylaniu ich od razu na ubdj. W
miastach, gdzie dostepni sa kowboje, gracz moze
wzbogaci¢ strategie o urzadzanie zasadzek na konwoje
eksportowe rywali, napadanie ich farm lub polowania
na bizony.

Rozwd@j gracza

Gromadzenie PD

Wchodzac w §wiat Farmersow gracz startuje w 1832
roku jako biedny imigrant zakladajacy farme w
Memphis lub Cleveland. Po kilku rozgrywkach
gromadzi odpowiedni kapital do$wiadczenia, by
probowaé prowadzenia farmy w Indianapolis, a
nastepnie w innych miastach. Warunki tam sg coraz

Bonusy i utrudnienia

Po przekroczeniu progdéw 100, 200, 350, 550, 800,
1100, 1450, 1850, 2300 i 2800 PD gracz dostaje
mozliwo$¢ wyboru bonusu czyli specjalizacji w pewnych
dziedzinach. Gracz ma zawsze do wyboru tylko jeden
spoérod 3 bonuséw (pierwsze dostepne wg. kolejnosci z
listy). Raz dokonanego wyboru nie mozna zmienié, a
bonus obowigzuje we  wszystkich nastepnych
rozgrywkach gracza. Jednocze$nie jako wyrdznienie i
uhonorowanie  postepéw  gracza, po kazdym
przekroczeniu progu PD dostaje on jedna gwiazdke,
ktéra jest widoczna w arkuszu rozgrywki. Dostepne
bonusy to:

* bankier w rodzinie - wydajesz swoja corke za
maz za wplywowego bankiera z Chicago. Dzieki
temu twoja zdolno$¢ kredytowa wzrasta o 25% (jest
mnozona przez 1,25).

+ agent handlu zbozem - zawierasz blizsza
znajomo$¢ z agentem handlu zbozem w
Indianapolis. Dzieki wspdlpracy z nim eksportujesz
zboze po cenie o0 5% wyzszej niz cena rynkowa.

*  mistrzostwo w hodowli - po§wiecasz wolny czas
na lepsze poznanie potrzeb zwierzat i opracowujesz

trudniejsze, jednoczeénie jest tez wiecej opcji i coraz
lepsi konkurenci. W miare nabierania dalszego
doéwiadczenia gracz przenosi sie do roku 1848 i 1869
(w opracowaniu), gdzie miasta sg bardziej rozwiniete,
farmy coraz wieksze oraz dostepne sa nowe technologie,
kolej, inwestycje itp.

rozne metody zwiekszenia wydajnoéci hodowli.
Dzieki temu twoje zwierzeta daja o 5% wiecej
produktéow (mleka, welny, miesa).

« przedsiebiorstwo budowlane - zakladasz firme
budowlana, dzieki ktorej koszty budowy irygacji,
spichlerza, baru i sklepu sa nizsze o 30%. Mimo
nizszych kosztéw budowy warto§¢ nieruchomosci
jest wliczana do majatku w tej samej kwocie, jak w
przypadku braku bonusu.

+ syn weterynarz - twdj syn ukonczyl z wyr6z-
nieniem studia na prestizowym Uniwersytecie Yale
w stanie Connecticut na Wydziale Medycyny
Weterynaryjnej. Dzieki jego wiedzy rozrodczo$é
twoich krow i owiec jest wyzsza 0 10%.

+ przedsiebiorstwo transportowe - zakladasz
firme transportowg, dzieki ktorej ponosisz o 40%
nizsze koszty transportu débr na rynki eksportowe.

« Billy the Kid - zawierasz znajomo$¢ z okolicznym
rewolwerowcem. Oferuje on tobie uslugi swojej
szajki kowbojéw o 40% taniej niz konkurencja.

+ podwdjna tozsamosc¢ - dzieki uktadom w §wiecie
przestepczym  masz  mozliwo§¢  uzyskania
falszywych dokumentéw tozsamosSci - mozesz
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rozpocza¢ gre bez bonus6éw i utrudnien. Ten bonus
jako jedyny nie powoduje odjecia dzialki ziemi na
starcie gry.

+ gracz gieldowy - dzieki zglebieniu tajnikéw
inzynierii finansowej udaje ci sie osigga¢ niezle
wyniki w grze na gieldzie papier6w warto$ciowych.
Uzyskujesz 4% zysku z gotowki nie wydanej na
zakup ziemi, krow i inwestycji.

« indianski szaman - nawigzujesz przyjacielski
kontakt z indianskim szamanem, ktéry dzieki
tajemnym mocom potrafi przewidzie¢ przyszlosé -

Budowa posiadloSci

Kazdy gracz posiada swoje domostwo, ktére moze
zobaczy¢ w zakladce 'mdj profil' -> 'moja posiadlosé'.
Poczatkowo dom gracza jest bardzo ubogi, a teren wokoél
niezagospodarowany. Realizujac poszczeg6lne cele,
wymienione w tabeli celow, gracz zarabia cegielki, za
ktére moze rozbudowywaé swoja posiadlo$é. Mozna
ulepsza¢ sam dom (drzwi, weranda, dobudoéwki, dach),
budowaé obiekty gospodarcze (stodola, zagroda, plot) i
inwestowa¢ w zielen (pola, sad, drzewa, krzewy). Tak
wiec w miare zaliczania poszczego6lnych miast i celow
gracze maja mozliwo$¢ budowania coraz piekniejszych
posesji, dorabiajac sie ostatecznie = wspanialych
rezydencji, takich ja ta, po prawej stronie.

Rangi

Wraz ze zdobywaniem punktéw doéwiadczenia oraz
zaliczaniem poszczegblnych celéw gracze moga
awansowaé pod wzgledem swojej rangi. Zaczynaja gre
jako nowicjusze, po rozegraniu 4 gier i zaliczeniu 2
zadan moga zostaé uczniem. Kolejne rangi to:

bedzie cie ostrzegal przed nadchodzacymi
zdarzeniami losowymi zZ dwuletnim
wyprzedzeniem.

Aby gracz nie uzyskiwal nadmiernej przewagi nad
konkurentami, kt(’)rzy nie maja jeszcze bonusow,
otrzymuje on réwniez utrudnienie - w kazdeJ nastQpneJ
rozgrywce zaczyna on z jedna dzialka ziemi mniej, za
kazdy otrzymany bonus. Bonusy oraz utrudnienia nie
dzialaja w ‘'szybkich grach' w Wilmington oraz
Memphis.

II]I T,
il i

czeladnik, ekspert, mistrz i arcymistrz. Wymagania na
poszczegbdlne rangi obejmuja wszystkie aspekty gry
Farmersi - zdobywanie PD, rozbudowe posiadlosci,
udzial w Pucharach i scenariuszach, zaliczanie celow
miesiecznych itp.

Druzyny

Druzyny

Gracze moga zrzesza¢ sie w druzynach - formalnych
grupach, rywalizujacych miedzy soba. Zaklada¢ druzyne
moga tylko gracze o wspodlezynniku PD powyzej 1000,
natomiast zlozy¢ podanie o przystapienie do druzyny
moze kazdy gracz z PD>10. Maksymalna liczba druzyn
wynosi 18. Kazda druzyna zobowigzana jest do
rozegrania min. 10 gier druzynowych miesiecznie (z
wyjatkiem pierwszego miesigca od powstania) - w
przeciwnym razie zostanie usunieta.

Gry druzynowe

Gry druzynowe odbywaja sie w miastach druzynowych,
oznaczonych na mapie zielonym znacznikiem. Kazde
takie miasto ma inna konfiguracje - np. w Richmond
(1832r.) walcza 2 druzyny po 3 osoby, a w St. Louis

Czlonkowie druzyny wyrdznieni sa w arkuszu rozgrywkl
wybranym  kolorem. Lider  druzyny  moze
przeprowadza¢ sondy druzynowe. On ustala opis
druzyny, akceptuje podania graczy o przyjecie do
druzyny i moze graczy wykluczyc z druzyny. W sekcji
'forum' czlonkowie druzyny maja wlasne zamkm(;te dla
innych forum, na ktérym mogg wymieniaé sie
do$wiadczeniami. Nalezy jednak pamietac, ze w grach
indywidualnych niedozwolone jest ustalanie niejawnej
wspoOlpracy - temu stuza wylacznie komentarze podczas
danej rozgrywki.

(1848r.) sa rozgrywki na 3 druzyny po 3 osoby. Do gier
druzynowych zapisywaé druzyne moze tylko jej lider.
Gdy druzyna jest juz zapisana, jej czlonkowie sami
zapisuja sie do rozgrywki, az do wyczerpania limitu

11



miejsc zarezerwowanych dla danej druzyny. Na
zgromadzenie kompletu graczy druzyna ma 48h od
zapisania sie do rozgrywki - w przeciwnym razie
zostanie automatycznie wypisana. Jednocze$nie
druzyna moze kompletowaé sklad do maksymalnie
trzech gier druzynowych. Ponadto lider druzyny
zakladajac wyzwanie w Gettysburgu lub Wild West City
moze oznaczy¢ rozgrywke jako zarezerwowang tylko dla
cztonkéw jego druzyny.

Rozgrywki druzynowe réznia sie nieco od gier
indywidualnych. Wynikiem druzyny jest suma wynikow
jej czlonkéw - w zaleznodci od celu rozgrywki
sumowane s3 wartoSci majatkow, iloéci dzialek czy
liczebnoéci stad zwierzat. W przypadku bankructw
wynik druzyny jest obnizany o 20% za kazdego
bankruta. Punkty doswiadczenia liczone sa tak, jakby
druzyny byly indywidualnymi graczami i sa one
zapisywane na konto druzyny jako 'PD druzynowe'.
Wryniki indywidualne graczy nie sg istotne - PD graczy
nie jest naliczane, a wyniki gier druzynowych nie sa

Bonusy druzynowe

Analogicznie jak w przypadku indywidualnych graczy,
po przekroczeniu odpowiednich progéw, druzyny moga
otrzyma¢ wybrany bonus. Jednak w przypadku druzyn
odpowiednim wskaznikiem jest nie PD druzynowe, ale
"sita druzyny" (Sila druzyny rowna jest liczbie PD
druzyny podzielonej przez pierwiastek z liczby jej
czlonkoéw.), progi wynosza 100, 200, 300, 400, a
wyboru dokonuje lider druzyny.

Dostepne sa nastepujace bonusy:

+ wspoOlne ataki - polaczenie sil umozliwia
przeprowadzenie znacznie skuteczniejszych

uwzgledniane w statystykach indywidualnych graczy.
Ponadto gracze maja mozliwo$¢ ustalania strategii
druzynowej, wykorzystujac 'komentarze druzynowe',
widoczne tylko dla czlonké6w danej druzyny. Dodatkowa
opcja jest tez mozliwo§¢ dokonywania przekazow
gotowki miedzy graczami jednej druzyny. Darowizna
dokonywana jest od razu i pobierany jest od niej
podatek 5% (czyli gracz obdarowany otrzymuje 95%
kwoty wyslanej przez gracza obdarowujacego)
(wyjatkiem jest druzyna miesiaca, ktéra placi podatek
wysokosci tylko 2%).

Zarbwno w miastach druzynowych jak i w dziale
'statystki' liczone sa osobno zwyciestwa w grach
druzynowych. Rozgrywki te wymagaja innego
podejscia, majacego na uwadze ogbdlny wynik koncowy
druzyny, a nie wyniki indywidualne graczy. Tylko w
rozgrywkach druzynowych gracze moga skrycie ustala¢
strategie, a transfery gotéwki umozliwiaja realizacje
wspolnych projektéw (np. 3 gracze 'zrzucaja sie' na
zakup drogiej inwestycji).

atakow. Dzieki temu bonusowi gracze moga
przekazywaé sobie kowboje.

* wspodlna hodowla - hodowla jednego duzego
stada jest znacznie efektywniejsza niz kilku
mniejszych stad. Dzieki temu bonusowi gracze
moga przekazywaé sobie krowy i owce.

* wspolna obrona - w przypadku zaatakowania
farmy jest ona broniona nie tylko przez
pracownikdw  zaatakowanego gracza, ale
rowniez przez pracownikow pozostalych graczy
z tej samej druzyny.

+  wspoOlny eksport zboza - przekazanie zboza
umozliwia wspélny jego eksport w celu
zmniejszenia kosztéw transportu.

Opcje zaawansowane

Kowboje

Kowboje-rewolwerowcy to najemnicy wyspecjalizowani
w poslugiwaniu sie bronig palna. W odroéznieniu od
normalnych pracownikow:

+ gracz moze decydowa¢ o liczbie zatrudnionych
kowbojow - moze ich zaréwno zatrudniaé jak i
zwalniaé,

» kowboje kosztuja 1/4 normalnej placy,

+ liczba dostepnych kowbojow w miasteczku jest
ograniczona, choé¢ zwykle wzrasta wraz z uplywem
gry,

+ w walce kowboje sg 5 razy silniejsi niz normalni
pracownicy (daja 5 punktow ataku lub obrony).

Kowbojow mozna wykorzystywa¢ do kilku celow:

+ atak nainnego gracza:

0 na pola uprawne - kowboje atakuja pola
gracza 1 staraja sie spali¢ mozliwie duzo
dojrzewajacego zboza. Gracz atakujacy nic nie
zyskuje, natomiast gracz atakowany traci cze$é
plondw,

0o na stada pozostajace na pastwiskach -
gracz atakujacy stara sie przejaé jak najwiecej
krow/owiec pozostajacych na pastwiskach gracza
zaatakowanego,

0o na stado pedzone na rynek eksportowy -
kowboje urzadzaja zasadzke i podczas spedu
bydla/owiec na rynek eksportowy starajg sie
przejaé cale stado lub jego czesé,

0 na konwdj eksportowy zboza - kowboje
staraja sie przejac¢ eksportowane zboze. Zdobyte
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zboze trafia do spichlerza gracza atakujacego.
Jesli nie ma w nim odpowiednio duzo miejsca,
zboze jest sprzedawane do spichlerza miejskiego
po cenie 10% nizszej niz cena na rynku lokalnym.
obrona konwojow eksportowych - kowboje
przydzieleni do obrony eksportowanych doébr
zwiekszaja obrone zardéwno w przypadku, gdy
zaatakowany zostanie konwoj eksportowy zboza,
jak i na stado pedzone na rynek eksportowy,
polowanie na bizony - w regionach, w ktorych
wystepuja bizony, mozna wyslaé kowbojow na
polowanie w celu zdobycia miesa i skor. Sila obrony
bizonéw réwna jest podwojonemu pierwiastkowi
kwadratowemu z liczebno$ci stada. Kazde
upolowane zwierze oznacza dla gracza atakujgcego
150 funtéw miesa, ktore jest automatycznie
sprzedawane na rynku lokalnym oraz $30
przychodu ze sprzedazy skory.
obrona farmy - kowboje nie przydzieleni do
zadnego zadania wymienionego powyzej pozostaja
na farmie i bronia jej w przypadku ataku ze strony
innych graczy, Indian czy bandytow (zdarzenia
losowe).

Zasady obowiazujace podczas atakow:

mozna przeprowadzi¢ tylko jeden atak na jednego
gracza w danym roku,

w przypadku, gdy nastepuje kilka atakow, sa one
przeprowadzane po kolei - najpierw atakuja gracze
atakujacy najwieksza liczba kowbojow. W
przypadku jednakowej liczby kowbojow, pierwsi
atakuja gracze o najnizszej ilosci PD,

pracownicy (zaré6wno pracujacy przy hodowli jak i
przy uprawach) maja po jednym punkcie sily, zas
kowboje maja po 5 punktéw sily,

podczas ataku na farme (na pola uprawne lub stada
na pastwiskach) do obrony farmy staja wszyscy
zatrudnieni pracownicy gracza zaatakowanego,
konwdj eksportowy zboza oraz stado pedzone na
rynek eksportowy maja po 5 punktéw sily (nie
uwzgledniajac eskortujacych kowbojow),

w celu ustalenia skutecznoéci ataku sumowane i
poréwnywane sa punkty sily strony atakujacej oraz
strony broniacej sie.

(Skuteczno$¢ ataku Skutecznosc ataku
zalezy od stosunku 100%
sily strony atakujacej | ap%-
do sily strony | ggae-

bron_lacg, sie. | yond

Zalezno$¢ ta

przedstawiona jest [29%] R
o 0%

na wkresw % 3 4 & 8 10 2

(dokladny wzor to: pkty ataku / pkty obrony

((pkty_ataku/pkty_obrony)-2) x 12,5%). Gdy sila
ataku jest mniejsza niz dwukrotna sila obrony, to
skuteczno$¢ ataku wynosi 0%. Im wyzszy jest ten
iloraz, tym efekt ataku jest proporcjonalnie wyzszy.
W przypadku, gdy strona atakujaca dysponuje silg
10 lub wiecej razy wieksza niz strona bronigca sie,
to atak powiodl sie w 100% (czyli zrabowane
zostalo cale zboze lub krowy albo spalone zboze na
wszystkich polach - w zaleznoSci od celu ataku).
Przyklad: celem ataku jest stado 9o kréw na
pastwisku. Atakuje 9 kowbojéw, czyli sila ataku

wynosi 9x5=45. Gracz zaatakowany ma 9,5
pasterzy (pierwiastek kwadratowy z iloSci krow,
liczba ulamkowa oznacza pracownika na niecaly
etat), 2 pracownikow uprawiajacych 4 dzialki
pszenicy oraz 1 kowboja w obronie, czyli lacznie
9,5+2+5=16,5 punktow obrony. Stosunek sily ataku
do obrony wynosi 45/16,5=2,73, a skuteczno$é¢
ataku 9,1%. W rezultacie gracz atakujacy przejmuje
90x9,1%=8 krow gracza bronigcego sie.)
Jednakowe zasady obowigzuja zar6wno podczas
atakow miedzy graczami, polowania i zdarzen
losowych (np. atakdéw Indian).

* podczas walki (ale nie podczas polowania) kowboje
moga zgina¢. (Ilos¢ kowbojow poleglych ze strony
atakujacej liczona  jest wedlug wzoru
kowboje_atakujacy / 2 x (0,8 - skuteczno$é_
ataku). Natomiast ilo§¢é broniacych sie kowbojow,
ktorzy polegli wynosi kowboje_broniacy_sie / 2 x
skutecznoéé_ataku. Jes§li wiec  przykladowo
atakowalo 9 kowbojow, w obronie bylo 11,5
pracownikow i 1 kowboj, a skutecznos¢ ataku
wyniosta 9% to poleglo 9/2x(0,8-0,09)=3
kowbojow  atakujacych.) Polegli  kowboje
zmniejszaja ogolna ilos¢ kowbojow dostepnych w
danej rozgrywce,

» w arkuszu rozgrywki zaréwno gracz zaatakowany
jak i gracz atakujacy widza odpowiednie
komunikaty z dokladnymi informacjami na temat
ataku i jego skutkow.

» dokladne algorytmy przedstawione sa w pliku
algorytmy.xls,

« ataki nastepuja wczesnym latem, wiec nie maja
wplywu na  produkcje mleka i  welny
zaangazowanych graczy,

» kazdy kowboj moze by¢ przydzielony tylko do
jednego zadania (tak wiec kowboje przydzieleni do
obrony eksportu nie bronig farmy w przypadku,
gdy do eksportu nie dojdzie),

» w przypadku, gdy wiecej kowbojow zostalo
przydzielonych do zadan niz gracz ma ich do
dyspozycji,  pierwszenstwo maja  kowboje
przydzieleni do obrony eksportu, nastepni sa
kowboje wysylani do ataku, a dalej kowboje
wysylani na polowanie. Do obrony farmy pozostaja
kowboje nie przydzieleni do zadnych zadan,

*  wyplaty dla kowbojow nastepuja po
przeprowadzonych atakach, tak wiec kowboje
polegli w bitwie nie dostaja wynagrodzenia.

List gonczy - gdy dany gracz
przeprowadzi lacznie (we
wszystkich rozgrywkach) 5 lub
wiecej atakéw na innych
graczy, wysylany jest za nim
list gonczy. Widoczny on jest
w arkuszu rozgrywki, na
miejscu awatara gracza, a
jednoczeénie nazwa gracza
wysSwietlana jest w kolorze
brazowym. Pierwszy gracz,
ktéry przeprowadzi atak na -
gracza $ciganego listem goniczym otrzyma pomoc - jego
atak zostanie wzmocniony przez dwoch pomocnikéw
szeryfa o lacznej sile rownej 10. Jednocze$nie 5 atakow
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gracza Sciganego zostanie 'zapomnianych', uwalniajac | go od listu goniczego.

Role, cele i bonusy drugorzedne

W wybranych miastach 1848 i 1869 roku (Buffalo,
Denver, Seattle, Sacramento) dla celu gry
'maksymalizacja majatku' gracze wybieraja swoja role w
grze. W zaleznosci od wyboru otrzymuja dodatkowy
bonus oraz cel do realizacji. Dostepne sa nastepujace
role:

* rolnik - gracz-rolnik specjalizuje sie w
uprawach - jego plony sa o 5% wyzsze niz
normalnie. Dodatkowym celem rolnika jest
osiggniecie okreslonej liczby dzialek ziemi.

«  hodowca - bedac hodowca gracz rozpoczyna
gre majac stado o 10% wieksze niz pozostali
gracze, a jego drugorzednym celem jest
osiggniecie stada odpowiedniej wielkoSci.

Inwestycje

W miastach 1848 i 1869 roku dostepne sg inwestycje
nie istniejace w etapie pierwszym (rok 1832).

Stajnia i konie: inwestujac w stajnie i kilka
zapasowych koni zwiekszasz mobilno$¢ swoich
pracownikdbw - maja oni zawsze do dyspozycji
wypoczete konie i moga przemierzaé¢ wieksze odlegloSci
opiekujac sie twoimi stadami. Dzieki temu do hodowli
potrzebujesz okre§lony procent mniej pracownikow.

Hotel: w miasteczku moze byé¢ tylko jeden hotel.
Poczatkowo jest wlasno$cia jednego z mieszkancow.
Hotel mozna kupi¢ w drodze licytacji oraz sprzedac,
podobnie jak mlyn czy kuZnie. Dochody hotelu sa stale.

Dom publiczny: wlasciciel hotelu moze dobudowac
na pierwszym pietrze dom publiczny. Przynosi on
dodatkowy dochéd w wysoko$ci okreslonego procenta
dochodéw hotelu.

Saloon: to rozbudowana cze$¢ baru lub hotelu, w
ktorej mieszkancy graja w karty i sluchaja muzyki
country. Wybudowa¢ saloon moze tylko wlasciciel baru
lub hotelu, a zyski z saloonu wynosza okre$lony procent
dochodu baru i hotelu (jesli gracz ma oba te obiekty to
saloon powieksza dochdd ich obu).

Rzeznia: tutaj zwierzeta posylane na ubdj koncza swoj
zywot i przetwarzane sa na wedliny i kielbasy. Podobnie
jak hotel obiekt ten jest poczatkowo wlasno$cia jednego
z mieszkancéw i moze zostaé kupiony w drodze
licytacji. Dochody z rzezni wynosza okreSlony procent
obrotéw na rynku miesa.

Prezent dla bankiera: mozesz pozyska¢ sympatie
bankiera ofiarowujac mu drobny podarunek. Dzieki
temu twoja zdolnoé¢ kredytowa wzroénie o okreslony

+ przedsiebiorca - jako przedsiebiorca gracz
startuje majac sklep, a by zrealizowaé
dodatkowy cel powinien zosta¢ wlascicielem
dwoch sposéréd nastepujacych nieruchomoéci:
mtlyn, browar, poczta, hotel.

Liczba graczy mogacych wybra¢ dana role jest
okres§lona, wiec zapisujac sie do gry jako ostatni, gracz
moze mieé ograniczone mozliwoéci wyboru. Nagroda za
zrealizowanie celu drugorzednego jest otrzymanie
dodatkowych punktéw doé$wiadczenia, natomiast
niezrealizowanie celu karane jest odjeciem PD. Cele
drugorzedne wystepuja takze w scenariuszu "'Wild West'
oraz 'Na Zachod!'".

procent. Ta inwestycja nie jest wliczana do twojego
majatku.

Browar: produkowane jest tu piwo - ulubiony napdj
mieszkancow miasteczka. Moze by¢ tylko jeden browar,
a jego dochod jest proporcjonalny do liczby
mieszkancow. JeSli wlaSciciel browaru posiada
jednoczeénie bar, to dochdd z tego baru jest wyzszy o
25%.

Tartak: surowe drewno jest tu przetwarzane na deski -
podstawowy material budowlany. Roczne dochody
wszystkich tartakow w miasteczku zaleza od liczby
mieszkancow. Liczba tartakow w mieScie jest
ograniczona. Jezeli wlaSciciel tartaku posiada bonus
"przedsiebiorstwo budowlane", to dochdd z tartaku jest
0 25% WYZSZy.

Zaklad bednarski: produkowane sa tu drewniane
beczki, kadzie, balie, wiadra i rbézne przedmioty
codziennego uzytku. Zaklad bednarski zwieksza dochdd
tartaku o 50% oraz doch6d browaru o 25%. Tylko majac
tartak mozna zalozy¢ zaktad bednarski.

Poczta: dzieki poczcie mieszkancy miasteczka moga
wysytaé i otrzymywaé listy. Dochod poczty zalezy od
liczby mieszkancow miasteczka. Moze by¢ tylko jedna
poczta w miasteczku.

Dylizans: to wygodny pojazd stluzacy do przewozu
pasazerow i przesylek pocztowych. Roczne dochody
wszystkich dylizansé6w w miasteczku zaleza od liczby
mieszkancow. Liczba dylizansow w mieScie jest
ograniczona. JeSli wlasciciel dylizansu posiada
jednoczes$nie poczte, to dylizans zwiekszy jej dochdd o
25%, a jeSli posiada hotel, to jego dochdéd zostanie
zwiekszony 0 10%.
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Telegraf: linia telegraficzna to nowoczesny spos6b na
szybkie przesylanie informacji miedzy odleglymi
miejscami. Tylko wlaSciciel poczty moze wybudowac
linie telegraficzng. Inwestycja ta zwiekszy dochdd
poczty 0 40%.

Ferma drobiu: generuje ona staly dochéd ze
sprzedazy jaj oraz 300 funtdw miesa rocznie, ktore jest

Urozmaicenia i zdarzenia losowe

Miasta na drugim i trzecim etapie maja liczne
urozmaicenia czynigce gre ciekawsza i bardziej
dynamiczna.

Przeliczenia od razu po podjeciu decyzji: we
wszystkich ~ miastach  objetych  abonamentem
przeliczenia moga nastepowaé¢ od razu po podjeciu
decyzji przez wszystkich graczy (jeSli wyraza na to
zgode).

Miesna rasa kréw: w Dallas hodowane jest bydlo
miesne, dajgce 3 razy mniej mleka niz normalnie.

Maksymalizacja poglowia stada: w wielu miastach
jest piaty cel rozgrywek - maksymalizacja poglowia
stada.

Bizony: w regionie m.in. Santa Fe oraz Minneapolis
wystepuja bizony, na ktére mozna polowac
wykorzystujac kowbojow, by zdobywaé mieso i skory.

Wieksza chlonnosé¢ rynku eksportowego: miasta
eksportowe w 1848 i 1869 roku maja co najmniej
dwukrotnie wyzsza chlonno$¢ niz w 1832 roku (przy
dwa razy wiekszym eksporcie zmiana ceny jest taka
sama), a np. przy eksporcie krow z Dallas chlonnoéé
rynku eksportowego jest az 4 razy wyzsza, dzieki czemu
eksport bydla odgrywa tu kluczowa role.

Ataki Indian: niektére miasta (np. Santa Fe, Dallas,
Minneapolis) narazone sa na ataki Indian - w lecie
losowego roku stada kazdego gracza atakowane sa
przez 25 Indian, o sile robwnej 50.

Bandyci: w dwoch losowych latach szajka 10
bandytéw o sile rownej 40 przygotowuje atak na
wszystkie konwoje eksportowe (zdarzenie nie
wystepuje w przypadku gry bez kowbojow).

Podwyzka podatkéw: w Nashville podatek od ziemi
wynosi poczatkowo az $30. Jednak 'szalony szeryf
miasta planuje ro6zne publiczne inwestycje, wiec od
roku 1853 podnosi podatek do $70 za kazda dzialke
ziemi.

Mieszkancy rolnikami: w Minneapolis mieszkancy
na poczatku rozgrywki nie posiadaja w ogole krow -
calg ziemie przeznaczaja pod uprawy. Moze sie jednak
zdarzy¢, ze w wyniku wyprzedazy majatku gracza,
mieszkancy nabeda krowy i podejma hodowle.

Zaraza wsrod bydla: w losowym roku krowy choruja
na dziwna chorobe. Zabija ona 15% wszystkich kréw.

Zamkniecie szlakéw eksportowych: w losowym
roku z powodu zagrozenia atakami Indian szlaki
eksportowe zostaja zamkniete na okres 1-3 lat.

sprzedawane na rynku lokalnym. W miasteczku liczba
ferm drobiu jest ograniczona.

Dofinansowanie koSciola i rady miasta:
dofinansuj ko$ciél i rade miasta, a dostaniesz ich
poparcie. JeSli twoja farma zostanie zaatakowana,
wowcezas 5 uzbrojonych mieszkancéw o sile réwnej 10
stanie w twojej obronie. Ta inwestycja nie jest wliczana
do twojego majatku.

Szarancza: w losowym roku nastepuje atak szaranczy,
powodujac zmniejszenie plondéw o polowe.

Epidemia cholery: w losowym roku nastepuje
epidemia cholery - liczba ludno$ci spada o 15%, a liczba
bezrobotnych o 30%.

Zlecenie na dostawe kukurydzy: w zwigzku z
zapowiadajaca sie Wojng Secesyjna armia federalna
oferuje zlecenie specjalne na dostawe 6500 workow
kukurydzy.

Zlecenie na dostawe owiec: bogaty przedsiebiorca
sklada zamoéwienie na zakup owiec - nalezy je
eksportowa¢ co roku przez 3 lata w iloéci co najmniej
150 szt. W przypadku wywiazania sie z umowy gracz
otrzymuje wysoka premie, natomiast jeSli wolumen
eksportu bedzie za niski placi kare.

Pastwiska dla kawalerzystow: drugi pulk kawalerii
potrzebuje wiecej pastwisk dla swoich stad koni. Pulk
wynajmie okreSlong liczbe dzialek ziemi na okres 3 lat
za ustalong kwote platna z gory.

Automatyczny hodowca: w Atlancie dominujaca
pozycje jako hodowca owiec posiada automatyczny
gracz John Black. Zajmuje sie on wylacznie hodowla.
Mozna go atakowaé kowbojami, w celu przejecia czesci
jego stada.

Wyzszy popyt na mieso: mieszkancy m.in. Santa Fe,
Dallas, Buffalo, Denver i Phoenix lubig diete miesng -
ich zapotrzebowanie na mieso jest 2 razy wyzsze niz
normalnie. W tych miastach hodowla owiec lub krow
jest podstawg gospodarki.

Uprawy tytoniu: do pracy na kazdej dzialce
przeznaczonej pod uprawy tytoniu potrzeba jednego
pracownika. Przychod ze sprzedazy tytoniu jest staly,
jednakze jeSli tyton byl uprawiany na danej dzialce w
roku poprzednim, to przychdd jest o 10% wyzszy, gdyz
nie trzeba juz importowaé sadzonek, a korzysta sie z
wlasnych. Na uprawy tytoniu nie wplywaja irygacja,
kursy agronomii, szarancza ani ataki kowbojow.

Osuszenie bagna: w niektérych miastach w drugiej
polowie rozgrywki dzieki osuszeniu bagna na rynek
trafia dodatkowa ilo$¢ ziemi rzadowe;.

Szybkie gry w Los Angeles: w szybkich rozgrywkach
przeciw 3 automatycznym graczom mozesz testowaé
rozne strategie i podnosic swoje umiejetnosci.
Dostepnych jest wiele inwestycji oraz kowboje, dzieki
czemu jest wiele dr6g mogacych prowadzi¢ do
zwyciestwa.
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Handel z Indianami: dostajesz od Indian propozycje
handlu wymiennego - w zamian za kilka krow oferuja
oni skory bizonéw o okres$lonej warto$ci rynkowe;j.

Przedsiewziecie transportowe: masz mozliwoéé
zalozenia firmy transportowej, dzieki ktorej otrzymasz
co roku dodatkowy dochéd, a twoje koszty transportu
zboza na rynek eksportowy beda o potowe nizsze.

Miasto turniejowe Kansas City: w Kansas City w
1848r. rozgrywane sa wylacznie turnieje - szybkie
rozgrywki z przeliczeniami co 4-6 minut. Kazdorazowo
miasto jest inaczej skonfigurowane, dzieki czemu

Abonament

rozgrywki sa bardzo emocjonujace i nie da sie do nich
wczesniej przygotowaé. Turniej rozpoczyna sie w z gory
okres§lonym czasie i biora w nim udzial gracze, ktorzy
pierwsi sie zapisali.

'Miasteczka eksperymentalne': w Charlotte
(1848r.) i Orlando (1869r.) podczas zakladania gry
mozliwe jest ustawienie jej parametrow: iloSci graczy,
wysokoSci plac, ceny ziemi, kréw i zboza, iloéci
dostepnej ziemi rzadowej i iloéci kroéw. Rozgrywki w
tych miastach moga wiec by¢ bardzo 'zakrecone'.

Aby gra¢ w miastach 1848 i 1869 roku nalezy wykupi¢ abonament. Dzieki niemu:

* bedziesz mie¢ zwiekszony limit jednoczesnych rozgrywek do 7,

e otrzymasz dostep do miast objetych abonamentem,

e ilo$¢ twoich PD bedzie rosnaé¢ powyzej 200 (bez abonamentu gracze o PD>200 nie dostajg wiecej punktéw

do$wiadczenia).

Tryby rozgrywki

Puchar Dzikiego Zachodu

Turnieje pucharowe skladaja sie z dwoch etapéw -
rozgrywek grupowych oraz gier finalowych. Wszystkie
rozgrywki to dwuosobowe pojedynki w ElI Paso
(grupowe rozpoczynaja sie w 1848 roku, a finalowe w
1869r.). Do 1/8 finalu kwalifikuja sie gracze o
najwiekszej liczbie punktéw z kazdej grupy, a nastepnie
rozgrywki przebiegaja w systemie pucharowym. Przy
przystepowaniu do Pucharu ustalany jest 'zaklad'
poczatkowy gracza. Po kazdej grze jest on powiekszany
lub pomniejszany o ‘stawke', ktéra wynosi 1/3
mniejszego z zakladow obu przeciwnikow.

Wild West

Wild West to trzyetapowy scenariusz fabularny, w
ktérym gracze moga wybra¢ jedna sposrod trzech stron
konfliktu: budowniczych kolei, hodowcow bydla lub
Indian. W pierwszym etapie wystepuja 3 powigzane ze
soba miasta. Rozgrywki nie sa tu proste - kazdy gracz
ma do realizacji 3 cele: oprocz celu rozgrywki dla
wszystkich graczy okreSlony jest cel gtowny rozgrywki
oraz cel drugorzedny, zalezny od roli gracza.

Do drugiego etapu awansuje tylko 12 spos$rod 18 graczy.
Tu czeka ich rozgrywka druzynowa, przy czym kazda
druzyna ma inaczej okreSlone cele - 'ranczerzy' pragna
zgromadzi¢ duze stado krow, 'kolejarze' maja na celu

Wystepuja rézne edycje Pucharéw:

e co pigty Puchar jest dla graczy zaawansowanych
(PD>400), co piaty dla poczatkujacych (PD<=400),
a pozostale dla wszystkich

e w co drugim Pucharze wszystkie gry sa bez
kowbojow, w co czwartym wszystkie z kowbojami i w
co czwartym kowboje sa tylko w grach grupowych

e W co ftrzecim Pucharze parametry startowe
rozgrywek sa ustalone na stalym poziomie, a w
pozostalych sa losowe.

zdobycie ziemi, za$ 'Indianie’ prébuja pozostalym
druzynom przeszkodzi¢. Do etapu III przechodzi tylko
polowa graczy i ponownie walcza indywidualnie. Tym
razem glownym celem jest zdobycie kopalni zlota.
Dzieki réznym  pozycjom  startowym,  wielu
powigzaniom miedzy grami oraz wieloéci celow Wild
West jest bardzo ciekawym urozmaiceniem w grze.

Podobnie jak w Pucharach w Wild West wystepuja
specjalne edycje dla kategorii doSwiadczenia - co trzecia
edycja jest tylko dla graczy zaawansowanych (PD>400),
a co trzecia dla poczatkujgcych (PD<=400).
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Na Zachod!

'Na Zachod!" to 'ukryty' scenariusz fabularny gry
Farmersi - zapisa¢ sie do niego mozna tylko dzieki
specjalnemu linkowi z prywatnej wiadomos$ci, ktora
gracz otrzymuje nie czeSciej niz raz na miesigc.
Podobnie jak Wild West s3g tu trzy powigzane ze soba
etapy. Rozgrywka jest jednak zawsze indywidualna i nie
ma stalego przypisania gracza do danej edycji (w
roznych etapach moze gra¢ z roéznymi graczami).
Podobnie jak w Wild West wystepuja tu pewne
wyjatkowe zdarzenia, niedostepne w innych grach.

Zadania

Zadania to jednoosobowe rozgrywki przeciw graczom
automatycznym. Definiowane sg one przez samych
graczy. Autor zadania ustawia parametry gry oraz
okresla prog zaliczenia. Rozgrywanie zadan umozliwia

Pierwszy etap gracz rozpoczyna w $rodkowych USA, a
jego celem jest przeprowadzenie duzego stada krow na
rynek w Boulder, u podgoérza Goér Skalistych. W drugim
etapie gracz dysponuje 10% stada, ktére udalo mu sie
przetransportowaé, a jego celem jest zgromadzenie na
koniec gry jak najwiecej gotéwki. W etapie III gracz
przenosi sie do Kalifornii, gdzie ma mozliwosé
zaangazowania sie w rozwoj kolei.

lepsze poznanie gry Farmersi oraz testowanie réznych
strategii. Zadania umozliwiaja tez gre przy bardzo
dziwnych ustawienia, niespotykanych w normalnych
grach.

Zakonczenie

Na zakoniczenie musisz zapamietac trzy istotne zasady.
Aby gra byla przyjemna dla wszystkich zabronione jest:

« granie przez jedna osobe kilkoma kontami gracza,

* niejawne wspoOlpracowanie miedzy graczami
(mozna ustala¢ wspolng strategie tylko na forum
rozgrywki, wyjatkiem sa gry druzynowe),

e umieszczanie  wulgarnych lub  obrazliwych
wypowiedzi na forum gry lub podczas rozgrywki.

Szczegbdlowe ustalenia zawarte sa w Regulaminie gry,
ktory kazdy gracz zobowigzany jest przestrzegaé. W
przypadku lamania powyzszych regul gracz moze zostaé

ukarany blokada konta
doswiadczenia.

lub odjeciem punktow

Gra jest ciagle rozwijana - w planie sa nowe opcje i
urozmaicenia. Jesli uznasz co$ w tej grze za Zle opisane
lub stwierdzisz, ze warto byloby w grze wprowadzié
jakie§ zmiany, napisz nam swoje uwagi na adres email:
farmersi@farmersi.pl. = Komentarze mozesz tez
publikowa¢ na forum. Mamy nadzieje, ze gra ci sie
spodoba i staniesz sie wkrotce naszym stalym graczem.
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