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Pod bramami Lojang   Autor gry: Uwe Rosenberg | Tłumaczenie: Meehoow 
 
Chiny 2000 lat temu: miasto Lojang uzyskuje status stolicy dynastii Han i staje się jednym z 4 największych ośrodków Państwa 
Chińskiego. Gospodarcze ożywienie rozwijającego się miasta wymaga lepszego zaopatrzenia w podstawowe artykuły 
żywnościowe. Zapewnią je okoliczni chłopi, uprawiający na swoich polach pszenicę, dynie, buraki, kapustę, fasolę i pory. 
 
Po żniwach chłopi przybywają pod bramy Lojang, aby tam oferować swoje produkty. Zaopatrują swoich stałych klientów albo 
z zyskiem sprzedają towary klientom okazjonalnym. Niektóre z towarów wystawiają na straganach bądź też wykorzystują ich 
nasiona do powtórnego zasiewu. Potrzebne chłopom towary, których nie mają we własnych zasobach, mogą nabyć                           
w sklepach. Dwudziestu różnych pomocników czeka w pogotowiu, by służyć chłopom swą wiedzą i umiejętnościami. 
 
Wyznacznikiem optymalnej pracy chłopa będzie jak najlepsza pozycja na torze dobrobytu. Do jej osiągnięcia potrzebne będą 
pieniądze – na początku niewielkie, ale z każdym krokiem coraz większe. Monety będą jednak również nieodzowne                           
w inwestycjach, ważne jest więc znalezienie właściwej równowagi w ich wydawaniu. 
 
Monety miedziane i z brązu mają kwadratowe otwory, po to, by można je było nanizać na sznurki. Są opatrzone chińskim 

napisem „kesz”, od którego wywodzi się współczesny termin „Cash”∗.  
 
 

ZAWARTOŚĆ GRY 
 
- 1 instrukcja 
 
z wyprasek: 
- 4 plansze w formie litery „T” (z torami dobrobytu i sklepami) 
- 14 żetonów zadowolenia (niebiesko-czerwone) 
- 24 monety „1-kesz” (małe) 
- 14 monet „5-kesz” (duże) 
 
237 drewnianych znaczników: 
- 48x pszenica (żółte) 
- 46x dynia (pomarańczowe) 
- 44x burak (czerwone) 
- 36x kapusta pekińska (białe) 
- 32x fasola (jasnozielone) 
- 25x por (ciemnozielone) 
- 4 znaczniki dobrobytu (do toru dobrobytu) 
- 2 znaczniki graczy rozpoczynających (1 duży i 1 mały)  
 
120 kart: 
- 4 karty „Magazyn/wóz” 
- 4 karty pomocy „Rundy” 
- 6 kart „Pożyczka” (Kredit/Loan) - na rewersie przedstawiono modyfikacje utargu z klientami okazjonalnymi, zobacz str. 8 
- 36 prywatnych pól (z rewersami w kolorze zielonym): 
 - 4 karty pól startowych (z 9 obszarami) 

- 8 pól z 3 obszarami, 
- 8 pól z 4 obszarami, 
- 8 pól z 5 obszarami, 
- 8 pól z 6 obszarami. 

- 70 kart akcji (z rewersami w kolorze brązowym): 
 - 6 pól zwykłych (po 2 pola z 3/4/5 obszarami) 
 - 14 straganów (pomarańczowy) 
 - 14 stałych klientów (niebieski) 
 - 14 klientów okazjonalnych (czerwony) 

- 22 pomocników (beżowy) 

                                                 
∗ Słowo „kesz” pochodzi od określenia „karsha” (= mała moneta o określonej wadze) pochodzącego z sanskrytu oraz określenia „kasu”                    
(= mały pieniążek), pochodzącego z języka tamilskiego. Monety „Kesz” były używane jako środek płatniczy przez prawie 3000 lat i zostały 
zastąpione „Yuan’em” dopiero pod koniec XIX stulecia. 
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 POCZĄTKUJĄCY 
 

Warianty dla początkujących podczas pierwszej rozgrywki. 
Podczas pierwszej rozgrywki proponujemy warianty dla początkujących. Chodzi w nich o dwie niewielkie zmiany, które są 
przedstawione przy akapitach dotyczących rozpoczęcia i przebiegu gry. Te zmiany ułatwiają start w grze, nie mają jednak 
wpływu na sam przebieg rozgrywki. 
 
 GRACZE 
 

Specjalne zasady w zależności od liczby graczy. 
Reguły gry odnoszą się do wszystkich rozgrywek (1-4 graczy) z następującymi wyjątkami: 
- w grze 2-osobowej inaczej przebiega runda kart (zobacz stronę 4) 
- w grze 4-osobowej rundę akcji gracze rozgrywają w parach (zobacz stronę 4) 
- uzupełnienie do gry 1-osobowej znajduje się w osobnym akapicie na stronie 9. 
 
 SZCZEGÓŁY 
 

Podczas pierwszego czytania reguł te wskazówki można pominąć. 
Zawierają one szczególne przypadki i odpowiedzi na pytania dotyczące reguł. 
 

 
PRZYGOTOWANIE DO GRY 
Pieniądze, towary, żetony zadowolenia i pożyczki należy posortować i ułożyć na środku stołu jako wspólną pulę (w skrócie: 
pulę). W zasadzie nie powinno zabraknąć żadnego z elementów, gdyby jednak stało się inaczej, gracze mogą użyć dowolnych 
zamienników. 
 
 

POCZĄTKUJĄCY: REGUŁY SPECJALNE DOTYCZĄCE WARIANTÓW 
Wyciągnij z talii 4 stałych klientów zaznaczonych niebieską kropką w miejscu przeznaczonym na żeton zadowolenia. 
Każdy gracz otrzymuje 1 wylosowaną zakrytą kartę stałego klienta i ogląda ją. Pozostali klienci trafiają do talii kart akcji. 

 
 
Karty akcji zostają potasowane i ustawione w zakrytym stosie (talii) na środku stołu. 
 
Każdy gracz otrzymuje następujące elementy i rozkłada je tak, jak to przedstawiono na rycinie: 

− 1 planszę w kształcie litery „T” 

− 10 kesz 

− 1 pole startowe 

− 1 żeton zadowolenia (zostaje ustawiony na polu nr 1 toru dobrobytu) 

− 1 kartę „Magazyn/wóz” (pokazaną na rycinie stroną ku górze) 

− 1 kartę pomocy „Rundy” 

− sklep zostaje zaopatrzony w 3x pszenica, 2x dynia, 2x burak, 2x kapusta pekińska, 1x fasola i 1x por (dwa jasne pola     

w sklepie pozostają puste; ciemne etykiety z cenami wskazują, że taka kwota musi zostać zapłacona, jasne etykiety 

pokazują, ile gracze otrzymają pieniędzy) 

− 8 pól prywatnych (z rewersem w kolorze zielonym): 2 komplety, każdy z 3, 4, 5 i 6 obszarami; te komplety należy 
oddzielnie potasować, następnie położyć jeden na drugim i ustawić w formie zakrytego stosu obok pola startowego. 

 
Gracz rozpoczynający (obrany w sposób losowy) otrzymuje duży znacznik gracza rozpoczynającego (mały znacznik na razie nie 

będzie potrzebny). Począwszy od gracza rozpoczynającego każdy z graczy, w kolejności zgodnej z ruchem wskazówek zegara, 
kupuje 1 towar z własnego sklepu i „sadzi” go na swoim polu startowym (cena: zobacz wartość na ciemnej etykiecie przy 

towarach w sklepie). Zasadzenie oznacza, że towar zostaje położony na kartę pola. Wszystkie pozostałe obszary pola zostają 
wypełnione identycznym rodzajem towaru, który należy wziąć ze wspólnej puli. 
 
Obowiązują 2 ograniczenia: 
- Można zakupić i zasadzić tylko towar przedstawiony na polu startowym (więc tylko pszenicę, dynie albo buraki). 

- Co najwyżej 2 graczy może na początku gry nabyć taki sam rodzaj towaru. 
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PRZEBIEG GRY 
Gra toczy się przez 9 rund, każda runda składa się z 3 faz: 

1. Faza żniw (gracze pobierają jedno nowe pole i zbierają plony ze swoich pól) 
2. Faza kart (gracze zagrywają po 2 karty akcji, następnie dokonuje się zmiany gracza rozpoczynającego) 
3. Faza akcji (gracze handlują swoimi towarami, następnie przesuwają się na torze dobrobytu) 

 
W fazie kart gracze otrzymują nowe karty, za pomocą których mogą, w fazie akcji, zamienić zbiory z fazy żniw na pieniądze. 
Niezależnie od fazy, w każdej chwili rozgrywki, gracze mogą wziąć pożyczkę. 
W każdym momencie gry można zaobserwować, dzięki pozostałym na polach startowych towarom, ile rund pozostało jeszcze 
do rozegrania. 
 

1. FAZA ŻNIW 
Gracze odbywają fazę żniw równocześnie. 

− Każdy z graczy odkrywa jedno pole ze swojego prywatnego stosu i wykłada je z prawej strony innych swoich pól                     
(nie dotyczy ostatniej rundy). 

− Każdy z graczy musi zebrać z każdego własnego pola dokładnie 1 towar. Zebrany plon i wszystkie towary, które                   
gracz ma w magazynie od poprzedniej rundy, przekłada on na swój wóz lub zaraz obok. (Pojemność wozu,                                  

w przeciwieństwie do magazynu, jest nieograniczona. Magazyn zapełnia się towarami dopiero na koniec fazy akcji.) 

− Pola prywatne, z których zebrano ostatni plon, wypadają z gry. Całkowicie opróżnione pola pochodzące ze stosu 
kart akcji trafiają natomiast na stos odrzuconych kart akcji (te pola można łatwo rozpoznać, bo w lewym górnym rogu 
mają etykietę z ceną). Pola, na których jeszcze nic nie wysiano, pozostają u graczy. 

 

2. FAZA KART 
− Użyte (odrzucone) karty akcji należy na początku fazy kart (i tylko wtedy) wtasować w stos nierozdysponowanych 

kart akcji, tworząc w ten sposób nową talię kart akcji. 

− Każdemu graczowi należy rozdać po 4 zakryte karty akcji. Te karty gracze biorą na rękę. 

− W etapie dystrybucji, który teraz następuje, każdy z graczy zagrywa 2 karty akcji, które musi wyłożyć przed sobą 
odkryte. 

 
Uwaga! Raz wyłożone karty nie mogą zostać odrzucone, dopóki nie skorzysta się z ich funkcji. Wyjątek: tylko karty 
pomocników mogą w każdej chwili zostać odłożone na stos kart odrzuconych bez ich używania. 
 

 
SZCZEGÓŁY 
Akapit „Etap dystrybucji” może zostać opuszczony podczas pierwszego czytania reguł. Poznanie dokładnych metod 
dystrybucji kart akcji nie jest konieczne podczas wstępnego obywania się z grą. 

 
 
ETAP DYSTRYBUCJI 
Każdy gracz zagrywa w etapie dystrybucji dokładnie 1 kartę z ręki i dokładnie 1 kartę ze wspólnego „dworu”. 

− Gracz posiadający duży znacznik gracza rozpoczynającego wykłada jedną ze swoich kart z ręki odkrytą na środek stołu 
i w ten sposób otwiera „dwór”. 

Następni gracze zagrywają w kolejności zgodnej z ruchem wskazówek zegara. Podczas swojej kolejki gracz musi się 
zdecydować na jedną z dwóch możliwości. Pasowanie nie jest dozwolone. 

− Gracz dokłada 1 kolejną kartę do dworu lub 

− Gracz zabiera dokładnie 1 kartę z dworu i 1 kartę z ręki. Wykłada obie te karty odkryte w odpowiednim (pod 
względem symbolu) rzędzie swojego obszaru gry. Następnie dokłada swoje pozostałe karty z ręki odkryte do dworu               
i wycofuje się z bieżącego etapu dystrybucji. 

 
Uwaga! Gdy w etapie dystrybucji pozostanie tylko jeden gracz, nie może on dokładać następnych kart do dworu: musi 
niezwłocznie wybrać spośród dostępnych kart. 
 

 
POCZĄTKUJĄCY: SPECJALNE REGUŁY W WARIANCIE DLA POCZĄTKUJĄCYCH 
Przy wykładaniu obu kart można, zamiast karty z ręki, wyłożyć otrzymanego na początku stałego klienta. Każdy gracz 
może zatrzymać przydzielonego mu stałego klienta na tyle rund, na ile chce. (Oprócz stałego klienta gracz wybiera 

również jedną kartę z dworu. Nie może jednak wtedy zagrać karty z ręki. Po dokonaniu wyboru wszystkie karty z ręki 

gracza trafiają na dwór). 
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GRACZE: REGUŁA SPECJALNA W GRZE 2-OSOBOWEJ 
Podczas tury w etapie dystrybucji (faza kart), gracz może, jeszcze przed swoją akcją, odkryć 1 kartę akcji z talii. Odkryta 
karta trafia na dwór. (Reguła ta obowiązuje również wtedy, gdy pozostał jeden gracz i musi on niezwłocznie wybierać                   

z dostępnych kart. Reguła specjalna oferuje graczom większy wybór kart. Graczowi rozpoczynającemu wolno, dzięki temu, 

dokonać wyboru jeszcze zanim jego przeciwnik będzie miał swój pierwszy ruch. 
 
 
Ważne: 

− Zawsze, gdy zostanie wyłożony stały klient, należy na oznaczonym miejscu w prawym, górnym rogu karty od razu 
położyć żeton zadowolenia (stroną niebieską ku górze). 

− Zawsze, gdy zostanie wyłożony stragan, należy go natychmiast uzupełnić wskazanymi towarami. 

− Zawsze, gdy zostanie wyłożona karta akcji „pole”, należy ją opłacić (2 kesz). W celu uiszczenia opłaty można (poza 
kolejką) sprzedać towary do sklepu, zagrać określonego pomocnika lub wziąć pożyczkę. (Pola prywatne są darmowe, 

zwykłe – płatne.) 
 

 
SZCZEGÓŁY: PRZYPISY/SZCZEGÓLNE PRZYPADKI 

− Nie jest dopuszczalne zagrywanie (zamiast 1 karty z dworu oraz 1 karty z ręki) albo 2 kart z dworu albo 2 kart z ręki. 

− Jeśli nadeszła tura gracza, który ma tylko jedną kartę na ręce, musi on zagrywać tę kartę, a następnie wybrać jedną 

kartę z dworu. 

− W każdym rzędzie może znajdować się dowolna liczba kart. 

 

 
Karty, które pozostały na dworze na końcu rundy dystrybucji tworzą nowy stos kart odrzuconych. (Nie tasuje się ich teraz                      

z nierozdysponowanymi kartami akcji – ma to miejsce dopiero na początku następnej fazy kart). 

 
ZAKOŃCZENIE FAZY KART 
Określenie nowego gracza rozpoczynającego 
Ostatni gracz, który w fazie kart zagrał swoje dwie karty akcji, otrzymuje duży znacznik gracza rozpoczynającego i zostaje 
graczem rozpoczynającym. Przedostatni z graczy zagrywających karty akcji, otrzymuje mały znacznik gracza rozpoczynającego   
i będzie zagrywał jako drugi w kolejności. 
 

3. FAZA AKCJI 
Podczas swojej tury gracze mogą wykonywać swoje akcje w dowolnej kolejności. 
Na karcie pomocy przedstawiony jest opis wszystkich akcji. 
Aż do akcji H (kupowanie zestawu kart) wszystkie akcje (A-G) mogą być przeprowadzane wielokrotnie. 
Jeśli gracz przeprowadza jedną akcję kilka razy, może w międzyczasie przeprowadzić również inne akcje. 
Na końcu tury gracze muszą zmagazynować swoje towary i mogą przesunąć swoje znaczniki na torze dobrobytu. 
Najpierw zagrywa gracz rozpoczynający (z dużym znacznikiem), później gracz z małym znacznikiem gracza rozpoczynającego. 
W grze 3-osobowej gracz bez znacznika gracza rozpoczynającego będzie zagrywał jako trzeci. 
 
 

GRACZE: SPECJALNE REGUŁY DLA GRY 4-OSOBOWEJ 
W każdej rundzie gracz rozpoczynający wybiera jednego z graczy (nie może wybrać tego, który posiada mały znacznik 
gracza rozpoczynającego), z którym w parze będzie rozgrywał fazę akcji. W ten sposób wyznaczony zostaje również skład 
drugiej pary graczy. Posiadacze znaczników graczy rozpoczynających odbywają fazę akcji równocześnie. W momencie,              
w którym zakończą oni swoje tury, ruch przechodzi na ich aktualnych przeciwników w parach. 
Uwaga! Zawsze, gdy w treści akcji pojawi się określenie „współgracz”, odnosi się ono wyłącznie do przeciwnika w parze. 
Karty, przy pomocy których takie akcje są możliwe, są oznaczone symbolem lampionu. 
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AKCJE W SZCZEGÓŁACH 
 
A – Używanie towarów do wysiania 
Gracz bierze 1 towar ze swojego wozu i kładzie go na jednym pustym polu. Następnie wypełnia pozostałe obszary pola 
towarem tego samego gatunku, pochodzącym ze wspólnej puli. Przy górnej krawędzi karty pola zobrazowano, jakie towary 
mogą być uprawiane na tym polu. Im więcej obszarów ma pole, tym mniej rodzajów towarów można wybrać do zasiania. 
 
B – Kupowanie towarów w sklepie 
Gracz kupuje 1 towar ze swojego własnego sklepu i kładzie go na swój wóz. Może on kupić tylko taki towar, który jest 
dostępny w sklepie. Cena zakupu jest przedstawiona na ciemnych etykietach przy poszczególnych towarach. 
 
C – Sprzedawanie towarów w sklepie 
Gracz bierze 1 towar ze swojego wozu i sprzedaje go we własnym sklepie. Każde miejsce w sklepie jest zarezerwowane dla 
określonego rodzaju towaru. Gracz może sprzedawać tylko te towary, na które ma wolne miejsce w swoim sklepie. Cena 
sprzedaży jest przedstawiona na jasnych etykietach przy poszczególnych towarach. (Za sprzedaż pszenicy, dyni, buraków                  

i kapusty pekińskiej gracz otrzyma więc 1 kesz, a za fasolę i pory – 2 kesz). 
Uwaga! Ta akcja może być przeprowadzona w dowolnym momencie gry – a zatem również w fazie kart, względnie podczas 
akcji H (kupowanie zestawu kart) – po to, by sfinansować nabycie nowego pola. 
 
D – Skorzystanie ze straganu 
Gracz zamienia 1 względnie 2 dowolne towary ze swojego wozu na 1 towar pochodzący z własnego straganu. Wymieniany 
towar zostaje położony na własny wóz. Oddawane na wymianę 1 lub 2 towary trafiają do puli. Ile towarów jest wymaganych 
podczas wymiany obrazuje liczba szal pod towarami. Jeśli po wymianie stragan pozostanie pusty, należy go niezwłocznie 
odłożyć na stos kart odrzuconych. 
 
 

SZCZEGÓŁY: PRZYPISY/SZCZEGÓLNE PRZYPADKI 

− Gracz, który zdobędzie lub odkryje stragan natychmiast wyposaża kartę we wskazany towar, biorąc go ze wspólnej 

puli. Stragan zostaje uzupełniony również wtedy, kiedy inny z graczy spowoduje odkrycie straganu (przez odkrycie 

karty akcji – zobacz akcję H). 

− Wymiana na straganie identycznych towarów (np.: pszenicy na pszenicę) jest dopuszczalna. 

− Dopiero co zamieniony na straganie towar można ponownie zamienić na inny. 

− Raz wyłożony stragan nie może zostać odłożony na stos kart odrzuconych zanim nie zostanie całkowicie opróżniony. 

 
 
 

E – używanie pomocników lub ich odrzucanie 
Gracz może skorzystać ze zdolności pomocnika lub odrzucić pomocnika bez korzystania z jego zdolności. Zaraz po tym, jak 
jego zdolność zostanie wykorzystana, pomocnik trafia na stos kart odrzuconych. Większość pomocników zagrywa się w fazie 
akcji. Niektórzy mogą jednak zostać użyci również w innych fazach gry - wynika to z tekstu na kartach („Wykaz wszystkich 

pomocników”, zobacz strony 9-12). Karty pomocników są jedynymi kartami, które w każdej chwili mogą zostać odrzucone, bez 
korzystania z ich funkcji. W przypadku pozostałych kart nie jest to możliwe. 
 
 

 
SZCZEGÓŁY: PRZYPISY/SZCZEGÓLNE PRZYPADKI 

− Istnieje 20 różnych pomocników. Każdy występuje w grze tylko raz, za wyjątkiem Handlarza (Händler/Trader),             

który pojawia się na trzech kartach. 

− Zdolności niektórych pomocników odnoszą się do współgracza – te karty są oznaczone purpurowym lampionem. 

Za ich pomocą można wpłynąć na obszar gry współgracza. Jeśli poprzez akcję u współgracza leżąca u góry karta  

z zestawu kart zostaje usunięta, kartę leżącą poniżej należy natychmiast wyłożyć na odpowiednie miejsce. (Gracz, 

w stosunku do którego wykonano taką akcję nie może zapobiec odsłonięciu spodniej karty). 

Dla przypomnienia: w grze 4-osobowej (w fazie akcji) wszystkie akcje z określeniem „współgracz” odnoszą się 

tylko do osoby, z którą rozgrywa się w parze fazę akcji. 

− Na kartach niektórych pomocników widnieją 2 akcje rozdzielone słowem ALBO (oder/or). W takim przypadku 

może zostać przeprowadzona tylko jedna z dwóch wymienionych tam akcji. 

− Nie ma pomocników, którzy umożliwiają dostęp do pola startowego, wozu lub magazynu współgraczy. A zatem 

znajdujące się tam towary są bezpieczne od ingerencji przeciwników. 
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F – zaopatrywanie stałych klientów 
Gracz może zaopatrywać swoich stałych klientów w dowolnej kolejności. Każdy stały klient dysponuje 8 pustymi miejscami, 
które mogą zostać zapełnione w ciągu 4 rund, każdorazowo 2 towarami określonych rodzajów. Każdy stały klient chciałby 
otrzymać dokładnie 2 towary w każdej rundzie. Zawsze, gdy stały klient zostanie wyłożony, umieszcza się na nim  (w prawym 
górnym rogu karty) żeton zadowolenia niebieską stroną ku górze. Jeśli gracz nie może lub nie chce zaopatrzyć stałego klienta 
w którejś z rund, musi obrócić żeton na stronę z czerwonym kolorem. Jeśli widoczna jest już czerwona strona żetonu, a gracz 
nie obsłuży stałego klienta, musi, jako rekompensatę, zapłacić do wspólnej puli 2 kesz. 
 
 

SZCZEGÓŁY: PRZYPISY/SZCZEGÓLNE PRZYPADKI 

− Kartę stałego klienta zapełnia się rzędami od dołu ku górze. Strzałki pomiędzy towarami na karcie wskazują 
kolejność rzędów. 

− Zaraz po zaopatrzeniu stałego klienta zostaje za to wypłacona widoczna przy właściwym rzędzie kwota. 

− Nie jest możliwe częściowe zapełnienie rzędu (a więc tylko 1 towarem). 

− W tej samej rundzie, w której gracz zagrywa nowego stałego klienta, ma obowiązek dostarczenia mu pierwszych            
dwóch żądanych towarów. 

− Jeśli stały klient zostanie odkryty poprzez akcję współgracza (zobacz akcja H), wymaga on dostawy w tej rundzie 
tylko wtedy, jeśli gracz jeszcze nie wykonywał swojego ruchu. 

− W celu uiszczania odszkodowania w wysokości 2 kesz, gracz może sprzedać towary ze swojego wozu na wolne 
miejsca w sklepie, użyć pomocnika lub wziąć pożyczkę. 

− Natychmiast po zapełnieniu czwartego (górnego) rzędu stałego klienta, karta musi zostać opróżniona i odrzucona. 

− Raz wyłożony stały klient nie może zostać odłożony na stos kart odrzuconych, zanim czterokrotnie nie zostanie 
zaopatrzony w towar. 

 
 
Szczegółowy przykład: 
Gracz wykłada przed sobą stałego klienta, który oferuje 5/6/7/8 kesz za buraka i kapustę pekińską. Gracz kładzie na kartę 

żeton zadowolenia niebieską stroną ku górze. Musi on zaopatrzyć tego klienta jeszcze w bieżącej fazie akcji, dostarcza więc               

2 żądane towary i inkasuje 5 kesz. W następnej rundzie nie dostarcza 2 towarów, obraca więc żeton zadowolenia na stronę              

z czerwonym kolorem. W kolejnej rundzie dostarcza znowu i inkasuje 6 kesz. Żeton zadowolenia zostaje jednak na stronie             

z czerwonym kolorem. (Może on zostać obrócony na niebieską stronę tylko przy użyciu karty pomocnika „Sprzedawczyni” 

(Verkäuferin/Saleswoman), zobacz stronę 12). 

Następnie gracz znowu nie zaopatruje i dlatego musi zapłacić odszkodowanie w wysokości 2 kesz. W kolejnych 2 rundach 

ponownie dostarcza towary, inkasując najpierw 7, a później 8 kesz, a następnie odrzuca kartę stałego klienta razem                             

z 8 towarami i 1 żetonem zadowolenia. Aż do momentu odrzucenia stałego klienta gracz był zobowiązany do jego ciągłego 

zaopatrywania. 

 
G – obsługa klientów okazjonalnych 
Gracz może obsługiwać swoich klientów okazjonalnych w dowolnej kolejności. 
Gracz bierze ze swojego wozu 3 towary, jakich życzy sobie klient okazjonalny, odkłada je do puli i otrzymuje za to cenę: 

− Jeśli ma identyczną liczbę wyłożonych stałych i okazjonalnych klientów, otrzymuje cenę przedstawioną na karcie 
okazjonalnego klienta, 

− Jeśli ma więcej okazjonalnych klientów niż stałych, otrzymuje cenę pomniejszoną o 2 kesz. 
Jest to kara za ułatwianie sobie gry i uchylanie się od zobowiązań względem stałych klientów. 

− Jeśli ma mniej okazjonalnych klientów niż stałych, otrzymuje dodatkowo 2 kesz. 
To nagroda za to, że gracz, mimo wielu obowiązków wynikających z obsługi stałych klientów, troszczy się również               

o potrzeby klientów okazjonalnych. 

 
Z powodu tych regulacji gracze muszą uważać na to, w jakiej kolejności zaopatrują swoich stałych i okazjonalnych klientów. 
 

 
SZCZEGÓŁY: PRZYPISY/SZCZEGÓLNE PRZYPADKI 

− Uwaga! Wszystkie 3 towary muszą zostać oddane podczas tej samej fazy akcji. Nie można ich „przechowywać”                          

na kartach okazjonalnych klientów. 

− Klienci okazjonalni obsługiwani są jeden po drugim, w dowolnej kolejności. Nie jest dopuszczalne zaopatrywanie              

kilku klientów okazjonalnych jednocześnie. 

− W przeciwieństwie do stałych klientów nieobsłużony klient okazjonalny nie pociąga za sobą kary pieniężnej. 

− Raz wyłożony klient okazjonalny nie może zostać odłożony na stos kart odrzuconych, zanim nie zostanie obsłużony. 
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H – kupowanie zestawu kart 
Jednokrotnie w ciągu fazy akcji gracz może zakupić zestaw kart. 
Zestaw składa się z 2 kart akcji, które zostają pociągnięte z talii. Opłata za zestaw jest równa liczbie wyłożonych przez gracza 
pomocników lub straganów (a konkretnie jest to większa z tych liczb). Przy określaniu kosztów nie wlicza się innych odkrytych 
kart akcji. 
 
Po tym, jak gracz uiści opłatę w kesz, zabiera 2 karty akcji z talii i wykłada je przed sobą w sposób widoczny dla innych graczy. 
Następnie decyduje, ile z nich zatrzyma (0-2). Pozostałe odkładane są na stos kart odrzuconych. 
 
Uwaga! Jeśli gracz chce zatrzymać obie karty, musi ułożyć jedną na drugiej, przy czym wierzchnia karta musi leżeć na spodniej 
w taki sposób, aby były widoczne górne części obu z nich. Gracz może zdecydować, która z kart będzie leżała na górze. Pola 
znajdujące się na kartach akcji kosztują 2 kesz: opłatę za pole należy uiścić niezwłocznie, nawet jeśli zostanie ono położone na 
spód w zestawie kart. (Koszt pola jest zatem dodatkowym kosztem do normalnej ceny za zestaw.) 
 
 

SZCZEGÓŁY: PRZYPISY/SZCZEGÓLNE PRZYPADKI  

− Jeśli gracz nie ma ani straganów ani pomocników, otrzymuje zestaw kart za darmo. 

− Również wtedy, gdy gracz nie zatrzyma żadnej z kart pochodzących z zestawu, nie może zakupić kolejnego 

zestawu w tej samej rundzie. 

− W celu sfinansowania zakupu pola, które pojawiło się w zestawie, można sprzedawać towary do sklepu (zobacz 

akcja C, strona 5), zagrywać pomocników lub wziąć pożyczkę. 

 

 
Zestaw kart w dalszej części gry 
Zawsze, gdy gracz odkłada wierzchnią kartę z zestawu na stos kart odrzuconych, musi natychmiast (praktycznie w tym samym 

momencie) położyć odkrytą w ten sposób (dotychczas: spodnią) kartę w odpowiednie miejsce swojego obszaru gry. (Wyłożone 

stragany zostają niezwłocznie zaopatrzone we właściwe towary, a na karty stałych klientów od razu trafiają żetony 

zadowolenia.) 
 
Szczegółowy przykład 

Gracz zakupuje zestaw kart. Zestaw składa się z 1 stałego klienta i 1 straganu. Gracz zatrzymuje obie karty. Wykłada kartę 

stałego klienta pod kartę straganu. Kilka rund później: Gracz korzysta ze swojego straganu po raz trzeci i odrzuca go. Stały 

klient trafia automatycznie do obszaru z wyłożonymi innymi kartami stałych klientów. Jeszcze w tej samej rundzie gracz ma 

obowiązek go zaopatrzyć. W przypadku, gdy tego nie zrobi (zobacz akcja F, strona 6) musi obrócić znacznik zadowolenia na 

stronę z czerwonym kolorem. 
 

 
ZAKOŃCZENIE FAZY AKCJI 
 
Magazynowanie towarów 
Na końcu swojej tury gracz przenosi pozostałe mu towary z wozu do magazynu, tzn. przesuwa je z obszaru wozu do 
powierzchni magazynowej. Może on zatrzymać tyle towarów, na ile pozwala jego magazyn. W przypadku, gdy gracz nie może 
sprzedać nadmiarowych towarów do sklepu, musi całą nadwyżkę zwrócić do puli. Jeśli pojemność magazynu wynosi 1 towar, 
można, płacąc 2 kesz, obrócić kartę magazyn/wóz na drugą stronę. Od tego momentu już do końca gry pojemność magazynu 
wynosi 4 towary. 
 
Przesuwanie znacznika dobrobytu 
W każdej rundzie pierwsze przesunięcie (krok) na torze dobrobytu kosztuje zawsze 1 kesz. Ten, kto chciałby przesunąć dalej 
swój znacznik dobrobytu, płaci za każdym razem cenę, która przedstawiona jest na następnym polu na torze. 
 

POŻYCZKI 
Każdy gracz może wziąć pożyczkę w dowolnym momencie gry. Gracz, który zdecyduje się to zrobić otrzymuje 5 kesz                  
i wykłada przed sobą kartę pożyczki (Kredit/Loan). Na końcu gry za każdą wziętą pożyczkę musi cofnąć znacznik na torze 
dobrobytu o jedno pole. Pożyczka nie może być spłacona w inny sposób. 
 

 

SZCZEGÓŁY: PRZYPIS 
Gracz może wziąć pożyczkę dowolną ilość razy. Gdy wyczerpią się karty pożyczek, należy je czymś zastąpić. Graczom 

początkującym proponujemy, aby uważnie obchodzili się z pożyczkami. Zazwyczaj bierze się co najwyżej 1 pożyczkę. 

 



Pod bramami Lojang - Strona 8 z 13 

 
ZAKOŃCZENIE GRY 
Gra kończy się po 9 rundach – a więc pod koniec rundy, w której gracze zebrali ostatni plon ze swoich pól startowych. 
Kto wziął jedną pożyczkę musi cofnąć swój znacznik o 1 pole na torze dobrobytu. Kto wziął więcej pożyczek, musi cofnąć              
znacznik o odpowiednio większą liczbę pól. 
 
Wygrywa gracz, którego znacznik na torze dobrobytu znajduje się najdalej. 
 

1. Jeśli więcej znaczników znajduje się na identycznej (największej) wartości, wygrywa ten z remisujących graczy, 
któremu pozostało więcej pieniędzy. 

2. Jeśli i w tym przypadku jest remis, decyduje liczba niezebranych towarów na polach plus towary w magazynie: 
wygrywa ten, kto ma więcej towarów na polach i w magazynie.  

 
Jeśli nadal remis nie jest rozstrzygnięty, wszyscy remisujący gracze są zwycięzcami. 
 

 
SZCZEGÓŁY: SZCZEGÓLNE PRZYPADKI 

− Nawet jeśli gracz miałby teraz wystarczającą ilość pieniędzy, by zapłacić za przesunięcie na torze dobrobytu,                  

nie może tego zrobić (ten przypadek może się zdarzyć np.: gdy, poprzez użycie przez współgracza karty Handlarza 

(Händler/Trader), gracz otrzyma jakiś przychód). 

− Za pozostających w obszarze gracza stałych i okazjonalnych klientów nie ma żadnej kary.  

− Nie ma znaczenia, ile towarów na końcu gry znajduje się w sklepach. 

 
 
 

FAQ 
 
Co się dzieje, jeśli w fazie kart wyczerpie się talia kart akcji? 

Gracze otrzymują tyle pozostałych kart, ile jest dostępnych, przy czym wszyscy gracze powinni otrzymać identyczną liczbę kart. 

 
Co się dzieje, jeśli talia kart akcji wyczerpie się w fazie akcji? 

Należy niezwłocznie potasować stos kart odrzuconych i utworzyć nową talię kart akcji. 

 
Czy obie karty, które otrzyma się w fazie kart, można ułożyć jedną na drugiej, jak w przypadku zestawu? 

Nie, te karty muszą być wyłożone osobno. 

 
Jeśli w fazie kart potrzebne są pieniądze, by zapłacić za pole, czy można najpierw wymienić towar na straganie po to, by go 

korzystniej sprzedać w swoim sklepie? 

Nie, akcje związane ze straganami przeprowadzane są tylko w fazie akcji. 

 
 

PODPOWIEDZI 
 
Czasami trudno jest zaobserwować, którzy ze stałych klientów w danej rundzie zostali już zaopatrzeni. Można to ułatwić, 
przesuwając na początku fazy akcji żeton zadowolenia na rząd, na który powinny trafić towary. Zaraz po tym, jak stały klient 
zostanie obsłużony (lub gracz zrezygnuje z zaopatrywania go), należy z powrotem przełożyć żeton w prawy górny róg karty. 
 
Proponujemy, by gracz będący przy ruchu głośno oznajmiał, ile pieniędzy powinien otrzymać, a inny gracz wypłacał mu 
należną sumę z puli. 
 
Aby nie zapomnieć o modyfikacji +2/-2 kesz, przy zaopatrywaniu klientów okazjonalnych, można posiłkować się rewersami 
kart pożyczek (tak długo, jak w grze pozostają nieużywane karty pożyczek). Kartę należy obrócić w taki sposób, by z prawej 
strony znajdowała się właściwa wartość, a następnie wsunąć ją z boku pod kartę klienta okazjonalnego. Podczas zmiany 
warunków kartę obraca się o 180

o
 albo odrzuca. 
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GRA 1-osobowa 
Ten wariant trwa ok. godziny. Przebiega dokładnie tak samo jak rozgrywka w gronie 2-4 os. z następującymi uzupełnieniami: 
 

Przygotowanie: 

− Karty akcji należy potasować. Dla wirtualnego przeciwnika odkrywa się z talii kolejne karty do momentu, w którym 
pojawią się 2 stragany, 2 stali klienci oraz 2 klienci okazjonalni. Te 6 kart daje możliwość interakcji z Przekupką 
(Marktweib/Market woman), Handlarzem (Händler/Trader), Dostawcą (Lieferant/Deliveryman) oraz Naganiaczem 
(Abwerber/Tout). Pozostałe (odkryte) karty należy odłożyć na stos kart odrzuconych. Stargany wirtualnego gracza 
zostają uzupełnione towarami. 

− Zanim gracz rzeczywisty będzie zasiewał swoje pole, odkrywa się 12 kart akcji i wykłada w 4 rzędach (po 3 karty                  
w każdym). Te karty tworzą pulę i będą nabywane w fazie kart. 

 

Faza kart 

− Gracz może zakupić co najwyżej 2 karty z puli. Karty z najwyższego rzędu są darmowe, te z drugiego rzędu kosztują              
1 kesz, a karty z 3 i 4 (najniższego) rzędu są warte 2 kesz. 

− Po dokonaniu wyboru przez gracza musi on następnie odłożyć pozostałe karty z drugiego (!) rzędu na stos kart 
odrzuconych. Karty z górnego rzędu pozostają bez zmian, pozostałe w puli karty należy przesunąć pionowo z dołu             
ku górze, a wolne miejsca w puli – uzupełnić kartami z talii (do 12). 

− Stos odrzuconych kart akcji zostaje potasowany wraz z nierozdysponowanymi kartami akcji tylko jeden raz w ciągu 
całej gry. Następuje to w momencie fazy żniw, gdy pierwszy raz zrzucana jest (całkowicie opróżniona) karta pola.                      
Nie ma przy tym znaczenia, czy jest to pole prywatne czy zwykłe. 

 

Cel gry 
Jeśli graczowi uda się osiągnąć poziom „17” na torze dobrobytu – wypadł nieźle, jeśli „18” – zagrał bardzo dobrze, z kolei „19” 
przyniesie mu tytuł mistrza. 
 

WYKAZ WSZYSTKICH POMOCNIKÓW 
W niniejszym dodatku przedstawiono i szczegółowo wyjaśniono zdolności wszystkich 20 pomocników. Są tutaj opisane przede 
wszystkim szczególne przypadki i wzajemne relacje pomiędzy pomocnikami. W kwadratowych nawiasach umieszczono cyfry 
[1-3], informujące, w której fazie rundy obowiązuje opisana akcja. (Ze względu na fakt, że moment użycia pomocnika wynika               
z tekstu na jego karcie, cyfry te nie pojawiają się na samych kartach, lecz tylko w niniejszym dodatku). 
Niektóre karty pomocników odnoszą się do współgraczy. Są to karty z symbolem lampionu. Ten symbol pomaga graczom                  
w orientacji, którymi akcjami może wpłynąć na swoich przeciwników. 
 
CHŁOP SAMOWYSTARCZALNY [3] (Selbstversorger/Subsistence farmer) 
Weź 1 znacznik towaru z pola współgracza i zapłać mu za to 1 kesz. Pole musi zawierać co najmniej 4 znaczniki towarów i nie 
może być polem startowym. Gra 1-osobowa: Za 1 kesz kup z puli 1 pszenicę, 1 dynię lub 1 buraka. 

− Chłop samowystarczalny może zostać zagrany tylko w fazie akcji. (Ma to znaczenie w grze 4-osobowej, w której akcje 

wykonuje się w parach.) 

− Zebrany u współgracza towar gracz umieszcza na swoim wozie. 
 
DOSTAWCA [3] (Lieferant/Deliveryman) 
Dostarcz towary do stałego klienta współgracza i zainkasuj za to należną zapłatę. Jeśli zaopatrujesz ostatni (najwyższy) rząd 
klienta, musisz oddać właścicielowi klienta 2 kesz z utargu. 

− Posiadacz stałego klienta mimo to musi (jeśli tego jeszcze nie zrobił) w bieżącej rundzie obsłużyć tego stałego klienta, 
w przeciwnym wypadku musi obrócić żeton zadowolenia, względnie zapłacić 2 kesz odszkodowania. 

− W przeciwieństwie do Posłańca (Botenjunge/Messenger-boy) podczas tej podwójnej dostawy (1-przez zagrywającego 
Dostawcę i 2-przez posiadacza stałego klienta) towary nie zostają położone w tym samym rzędzie, 

− W ostatniej rundzie gry Dostawca jest niebezpieczny - może on wyrządzić duże szkody współgraczowi, którego stały 
klient oczekuje na ostatnią (czwartą) dostawę. 

 
DZIEDZIC [2] (Gutsherr/Squire) 
Zamiast 1 karty z ręki i 1 karty z dworu w fazie kart możesz wziąć 1 kartę z ręki i do 3 kart z dworu. (Jeśli weźmiesz Nadzorcę 

(Voreibeier/Foreman) możesz go natychmiast wymienić na Dziedzica.) W grze 1-osobowej: możesz nabyć do 4 kart akcji                       
z wyłożonych w puli. 

− Gracz, nawet korzystając z Dziedzica, musi zagrywać kartę z ręki. Nie może z tego zrezygnować. 

− Dziedzic nie może być użyty w tej rundzie, w której został zagrany. Wyjątek: Jeśli współgracz zagrał Dziedzica, inny 
gracz, z pomocą Nadzorcy może wziąć kartę Dziedzica i użyć jej w tej samej rundzie (o ile już nie wziął dwóch kart). 

− Pozyskane (maksymalnie 4) karty akcji, gracz wykłada odkryte w swoim obszarze gry. Podobnie, jak w przypadku 
wszystkich kart akcji w fazie kart, nie mogą one być położone jedna na drugiej (jak w przypadku zestawu kart). 
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DZIERŻAWCA [3] (Pächter/Tenant-farmer)  
Zapłać 3 kesz i wybierz 1 pole ze stosu swoich prywatnych pól (bez zmieniania kolejności pozostałych w stosie kart) ALBO 
połóż jedno ze swoich jeszcze pustych pól na spód stosu swoich prywatnych pól i wybierz ze swojego stosu inne pole (bez 
zmieniania kolejności pozostałych). 

− Nowo pozyskane pole zostaje położone przy innych polach. 

− Podczas pierwszej funkcji Dzierżawcy stos prywatnych pól ulega zmniejszeniu. Przez to niektórzy gracze w fazie żniw 
8 rundy mają jeszcze jedno prywatne pole do odkrycia, inni – już nie. 

− Podczas drugiej funkcji Dzierżawcy na spód stosu prywatnych pól może trafić pole z karty akcji. Kiedy zostanie ono 
ponownie odkryte, nie musi być jeszcze raz opłacone (2 kesz). 

− Nie jest dopuszczalne użycie Dzierżawcy wyłącznie do podejrzenia stosu prywatnych pól. Kto zagląda do stosu, musi 
wybrać jedno pole. 

 
HANDLARZ [3] (Händler/Trader) 
Wymień 1 towar na straganie współgracza. W rundzie 8 musisz mu za to zapłacić 1 kesz, a w rundzie 9 – 2 kesz. 

− Handlarz jest jedynym pomocnikiem w grze, który pojawia się trzykrotnie. 

− Za każdego Handlarza gracz może uzyskać 1 towar ze straganu współgracza. 

− Handlarz może być użyty razem ze Służącą (Magd/Maid). 

− W ostatniej rundzie może się zdarzyć, że gracze będą chcieli maksymalnie opróżnić swój sklep, by użycie przez 
współgraczy Handlarza lub Przekupki (Marktweib/Market woman) było dla nich jak najmniej dotkliwe. 

 
KLIENT [3] (Käufer/Shopper) 
Kup 1 towar z puli (nie ze sklepu). Towar kosztuje o 2 kesz mniej niż w sklepie. 

− Pszenica kosztuje zatem 1 kesz, dynia – 2 kesz, buraki i kapusta pekińska – 3 kesz, a fasola i por – 4 kesz. 

− Klient może być użyty razem z Negocjatorem (Feilscher/Haggler) – umożliwia wtedy zakup 2 identycznych towarów                    
z puli taniej o 2 kesz. 

− Klient może być użyty razem z Kupcem (Kaufmann/Merchant) – co najwyżej 1 towar, który przy pomocy Kupca  
można kupić w sklepie za 1 kesz, Klient pozwala uzyskać z puli za darmo. 

 
KSIĘGOWY [2,3] (Buchalter/Book-keeper) 
Zadecyduj dla każdego obszaru na towar w swoim sklepie czy powinien przyjąć przedstawiony tam towar czy też nie. (Dołóż 
lub przemieść towary według uznania). Wybierz dodatkowo jeden rodzaj towaru: za każdą kartę pola, na której zasadziłeś ten 
rodzaj towaru otrzymujesz 1 kesz. 

− Księgowy może zostać użyty nie tylko w fazie akcji, ale również w fazie kart, kiedy jest potrzebny do opłacenia 
nowego pola. 

 
KUPIEC [3] (Kaufmann/Merchant) 
Jeśli jesteś zobowiązany do dostarczenia co najmniej 2 identycznych towarów do swojego (swoich) stałego klienta, możesz              
w bieżącej rundzie zakupić za 1 kesz (z własnego sklepu) po 1 towarze z każdego takiego rodzaju (Przykład: Posiadasz stałych 

klientów pszenica/pszenica, dynia/kapusta pekińska i dynia/por. Możesz zakupić 1 pszenicę i 1 dynię płacąc za każde z nich po 

1 kesz.) 

− Kupiec odnosi się wyłącznie do stałych klientów, nie do klientów okazjonalnych. 

− Jeśli jakiś towar gracz musi dostarczyć co najmniej 4 razy, może z Kupcem i tak nabyć tylko 1 towar. 

− Towary, które nie są dostępne w sklepie, nie mogą być oczywiście zakupione. 

− Kupca można użyć razem z Negocjatorem (Feilscher/Haggler): daje to możliwość uzyskania 2 identycznych towarów 
za cenę 1 kesz. 

− Kupca można użyć z Klientem (Käufer/Shopper): co najwyżej 1 towar, który, przy pomocy Kupca, można zakupić ze 
sklepu za 1 kesz, można, dzięki Klientowi, uzyskać za darmo z puli. 

 
 
NACIĄGACZ [3] (Hochstapler/Con man) 
Zamień tego pomocnika na pomocnika współgracza, który już przeprowadził swoją fazę akcji w tej rundzie. (Naciągacz 

następnie trafia do tego gracza.) Gra 1-osobowa: zamień tego pomocnika na pomocnika spośród kart wyłożonych w puli. 

− Uwaga! Naciągacz nie umożliwia wzięcia pomocnika, który jest przykryty inną kartą akcji (zestaw). 

− Naciągacz nie może być zagrany przez gracza rozpoczynającego. 

− Z uwagi na fakt, iż Naciągacz zmienia właścicieli i nie jest odkładany na stos kart odrzuconych, pozostaje w grze tak 
długo, aż któryś z graczy postanowi go odrzucić bez korzystania z jego funkcji. 
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NADZORCA [1,2,3] (Vorarbeiter/Foreman)  
Zabierz 1 pomocnika, bezpośrednio po tym, jak został (przez Ciebie lub współgracza) odłożony na stos kart odrzuconych. 

− Nie ma znaczenia czy ten pomocnik został użyty czy tylko odrzucony. 

− W przypadku, gdy Nadzorca leży pod innym pomocnikiem, może być on użyty zaraz po tym, jak ten pomocnik 
zostanie zagrany. 

Przykład: Służąca (Magd/Maid) została aktywowana i odłożona na stos kart odrzuconych. Przez to Nadzorca został odsłonięty, 

a Służąca zabrana z powrotem przez gracza. Nadzorca trafia teraz na stos kart odrzuconych. 

− W grze 4-osobowej dzięki Nadzorcy można pozyskać Pomocnika przy żniwach (Erntehelfer/Harvest-Helper) (w fazie 
żniw) oraz Dziedzica (Gutsherr/Squire), Obwoływacza bazarowego (Marktschreier, Market crier) lub Księgowego 
(Buchalter/Book-keeper) (w fazie kart) od każdego z 3 współgraczy (tych faz nie rozgrywa się w parach). 

− Nadzorca i Dziedzic uzupełniają się. Można wybrać Nadzorcę z pomocą Dziedzica, użyć natychmiast Nadzorcy i zabrać 
z powrotem kartę Dziedzica. 

− Jeśli współgracz używa Dziedzica, gracz z Nadzorcą może wziąć (odrzuconą) kartę Dziedzica i użyć jej jeszcze w tej 
samej rundzie, o ile już nie wybrał 2 kart. 

− W przypadku, gdy gracz wymieni w fazie żniw Nadzorcę na Pomocnika przy żniwach, może go użyć jeszcze w tej 
samej rundzie: Zazwyczaj gracze rozgrywają fazę żniw jednocześnie. Jeśli współgracz posiada Pomocnika przy 
żniwach, gracz z Nadzorcą może zażądać zachowania kolejności zagrywania (jak w fazie kart) i również wprowadzić 
do gry użytego Pomocnika przy żniwach. 

− Posiadacz zarówno Nadzorcy jak i Pomocnika przy żniwach może wykorzystać Pomocnika przy żniwach dwukrotnie,            
a zatem w fazie akcji może uzyskać 2 dodatkowe towary za każde nowo obsiane pole, względnie w fazie żniw może 
zebrać 3 towary z pola, które ma ich co najmniej 5. 

 
NAGANIACZ [3] (Abwerber/Tout) 
Zamień jednego ze swoich klientów okazjonalnych na klienta okazjonalnego współgracza. (Przy wymianie odsłonięte karty 

zostają natychmiast wyłożone jako odkryte.) ALBO Odkup od współgracza za 2 kesz klienta okazjonalnego, którego musisz 
natychmiast zaopatrzyć. 

− Zaopatrzenie oznacza w tym przypadku dostarczenie 3 towarów. 
Przykład do drugiej opcji: Gracz położył Naganiacza na jedną z kart stałych klientów. Pozyskuje od współgracza klienta 

okazjonalnego, którego musi natychmiast obsłużyć. Jako zapłatę oddaje przeciwnikowi 2 kesz. W tym przypadku stały klient 

nie wpływa na modyfikację +2/-2 kesz, ponieważ zostanie odsłonięty dopiero wtedy, gdy Naganiacz, po wykorzystaniu jego 

zdolności, trafi na stos kart odrzuconych. 

 
NEGOCJATOR [3] (Feilscher/Haggler) 
Jednorazowo możesz zakupić w swoim sklepie 2 identyczne towary za cenę 1 towaru (Używając razem z Klientem 
(Käufer/Shopper) weź 2 towary nie ze sklepu lecz ze wspólnej puli.) 

− Negocjator może zostać użyty tylko wówczas, gdy oba żądane towary są dostępne we własnym sklepie. 

− Używając Negocjatora z Kupcem (Kaufmann/Merchant) oba towary można nabyć za 1 kesz. 
 
OBWOŁYWACZ BAZAROWY [3] (Marktschreier, Market crier)  
Wypełnij wszystkie swoje stragany towarami ALBO sprzedaj 1-3 towary ze swoich straganów do swojego sklepu (za cenę 
podaną w sklepie). Za całość otrzymasz co najwyżej 3 kesz. 

− Obwoływacz nie spowoduje wypełnienia zupełnie pustego straganu, gdyż takowy zawsze musi zostać niezwłocznie 
odłożony na stos kart odrzuconych. 

− Jeśli przy pomocy Obwoływacza gracz zdecyduje się na uzupełnienie straganów, musi uzupełnić stragany wszystkich 
graczy. 

Przykład dla drugiej funkcji Obwoływacza: Gracz bierze ze swoich straganów 1 fasolę i 1 por. Nie potrzebuje ich wymieniać na 

towary ze swojego wozu. Kładzie zatem oba towary na odpowiednich miejscach w swoim sklepie i inkasuje w sumie 3 kesz 

(również wtedy, gdy według cen sklepowych powinien otrzymać 4 kesz). 

 
ORACZ [3] (Pflüger/Plough-man) 
Przenieś wszystkie towary z jednego swojego pola, które zawiera co najmniej 2 towary i nie jest polem startowym, do puli. To 
pole może być ponownie zasiane. ALBO Możesz z każdego ze swoich pól, które zawiera dokładnie 1 towar, w tej chwili zebrać 
ten towar (nie dotyczy pola startowego). 

− Do pierwszej funkcji Oracza: Gracz nie otrzymuje żadnego finansowego zadośćuczynienia za towary, które odkłada do 
puli. Opróżnione pole zostaje potraktowane jakby zostało odkryte z prywatnego stosu. Gracz nie musi jednak,                      
w przypadku, gdyby to była karta akcji, płacić ponownie 2 kesz. Przy ponownym zasiewie gracz musi (podobnie jak 
przy wszystkich zasiewach) wziąć towar ze swojego wozu (Oracz może ponownie obsiać co najwyżej 1 pole). 

− Do drugiej funkcji Oracza: bezpośrednio po takich żniwach wypadają z gry wszystkie opróżnione pola (o ile są to pola 
prywatne), względnie trafiają na stos użytych kart akcji (o ile są to pola zwykłe). 
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POMOCNIK PRZY ŻNIWACH (Erntehelfer/Harvest-Helper) 
[1] W fazie żniw możesz, za każde własne pole, które zawiera 4 lub więcej towarów, zebrać 2 towary (ale nie z pola 
startowego) ALBO [3] za każde pole (nie startowe), które w bieżącej rundzie zostało obsiane, otrzymujesz dodatkowo                              
1 znacznik towaru. 

− Przykład do pierwszej funkcji: Czy pola posiadają 4 znaczniki sprawdza się przed żniwami (i to pola muszą mieć po co 
najmniej 4 znaczniki towarów, a nie po 4 obszary pod zasiew). Przy większej liczbie pól, które spełniają warunek 
minimum 4 towarów, gracz korzystający z tego pomocnika może zdecydować, z których będzie zbierał podwójne 
żniwo, a których - nie. 

− Jeśli gracz w fazie żniw zamienia Nadzorcę (Vorarbaiter/Foreman) na Pomocnika przy żniwach, może on wyłożyć 
właśnie pozyskanego Pomocnika przy żniwach. Zasadniczo gracze rozgrywają fazę żniw równocześnie. W przypadku, 
gdy współgracz ma Pomocnika przy żniwach, gracz z Nadzorcą może zażądać zachowania kolejności w zagrywaniu: 
najpierw gracz z dużym znacznikiem gracza rozpoczynającego, a pozostali zgodnie z ruchem wskazówek zegara. 

− Posiadacz zarówno Nadzorcy jak i Pomocnika przy żniwach, może dwukrotnie (raz za razem) użyć Pomocnika przy 
żniwach (więc zebrać z jednego pola po 3 towary, względnie za obsiewane pola otrzymać po 2 dodatkowe towary). 

 
POSŁANIEC [3] (Botenjunge/Messenger-boy) 
Możesz w bieżącej fazie zaopatrzyć swoich stałych klientów dwukrotnie. Na oba pola na towary trafiają po 2 towary (znaczniki 
tych samych gatunków ułóż jeden na drugim). 

− Gracz ma wybór, który/którzy ze stałych klientów zostaną zaopatrzeni podwójnie. Za taką dostawę gracz otrzymuje 
podwójną zapłatę. 

− Nawet po podwójnej dostawie gracz ma obowiązek zaopatrywać swojego stałego klienta przez 4 rundy. W ten 
sposób jeden klient może być zaopatrywany pięć (lub nawet więcej) razy. 

− Jest dopuszczalna następująca sytuacja: gracz zaopatruje stałego klienta, za zapłatę za tę dostawę kupuje towar, 
który następnie używa do drugiej dostawy dla tego klienta. 

− Podwójna dostawa jest również możliwa do ostatniego (górnego) rzędu. Obie takie dostawy muszą jednak nastąpić     
w tym samym czasie. 

 
PRZEKUPKA [3] (Marktweib/Market woman) 
Zamień jeden ze swoich straganów na stragan współgracza, a następnie uzupełnij oba. (Przy zamianie odsłonięte karty zostają 

natychmiast wyłożone jako odkryte). 

− Kto nie ma ani jednego straganu, nie może użyć tej karty. 

− Nie jest możliwa zamiana pustego straganu, kartę pustego straganu zawsze należy niezwłocznie odrzucać. 

− W ostatniej rundzie może się zdarzyć, że gracz będzie chciał całkowicie opróżnić swoje stragany po to, by współgracz 
odniósł mniejsze korzyści z użycia Przekupki lub Handlarza (Händler/Trader). 

 
SŁUŻĄCA [3] (Magd/Maid) 
Na wszystkich straganach, w których musisz wyłożyć 2 towary, by otrzymać 1 towar, możesz w tej fazie akcji wymienić towary 
w stosunku 1:1. 

− Używając jednocześnie Handlarza (Händler/Trader) można również wymienić towar w stosunku 1:1 na straganie 
współgracza, 

− W bieżącej fazie akcji można aktywować Służącą bez natychmiastowego korzystania z jej funkcji. Przed pierwszym jej 
użyciem można więc przeprowadzić inne akcje. Przykład: Służąca została aktywowana i niezwłocznie odłożona na 

stos kart odrzuconych. Przez to zmniejszyła się cena zakupu za zestaw kart (odrzucenie pomocnika). Gracz kupuje 

zestaw. Dopiero później po raz pierwszy zamienia towar w stosunku 1:1 na straganie 2:1. 

 
SPRZEDAWCZYNI [3] (Verkäuferin/Saleswoman) 
Obróć wszystkie własne żetony zadowolenia na stronę z niebieskim kolorem. ALBO W aktualnej fazie akcji modyfikacja dla 
Twoich klientów okazjonalnych wynosi +2 kesz (dotyczy wszystkich transakcji). 

− Gracz może aktywować drugą z funkcji Sprzedawczyni w bieżącej fazie akcji, bez konieczności natychmiastowego 
skorzystania z niej: zanim ją pierwszy raz użyje, może przeprowadzić inne akcje. 

Przykład użycia pierwszej funkcji Sprzedawczyni: Gracz ma 3 stałych klientów, 2 z czerwonym żetonem zadowolenia, jednego            

z niebieskim. Rezygnuje z obsłużenia trzeciego ze stałych klientów, obraca więc żeton zadowolenia na stronę z kolorem 

czerwonym. Następnie używa funkcji Sprzedawczyni i obraca wszystkie żetony zadowolenia na stronę z kolorem niebieskim. 

Pierwszy i drugi z jego stałych klientów wymagają jeszcze obsługi. 

 
URZĘDNIK [3] (Beamter/Official) 
Akcja „kupowanie zestawu kart” w tej fazie jest dla Ciebie darmowa. 

− Bez pomocników i straganów zestaw kart i tak jest darmowy. 
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ZESTAWIENIE POMOCNIKÓW 
 

Polski Niemiecki Angielski Interakcja Funkcja 

Chłop 
samowystarczalny 

Selbstversorger 
Subsistence 
farmer 

TAK 
Weź 1 znacznik towaru z pola współgracza (z co najmniej 4 towarami i nie 
startowego) i zapłać mu za to 1 kesz. 

Dostawca Lieferant Deliveryman TAK 
Zaopatrz stałego klienta współgracza i odbierz należną zapłatę (za dostawę do 
ostatniego, górnego rzędu zapłać mu 2 kesz). 

Dziedzic Gutsherr Squire NIE Zagrywasz 1 kartę z ręki i do 3 kart z dworu. 

Dzierżawca Pächter Tenant-farmer NIE 
Zapłać 3 kesz i wybierz 1 pole ze stosu swoich prywatnych pól ALBO Połóż 1 ze 
swoich pustych pól na spód stosu swoich prywatnych pól i wybierz inne pole. 

Handlarz Händler Trader TAK 
Wymień 1 towar na straganie współgracza (w 8 rundzie zapłać mu za to                     
1 kesz, w 9 – 2 kesz). 

Klient Käufer Shopper NIE Kup 1 towar z puli za cenę o 2 kesz niższą niż w sklepie. 

Księgowy Buchalter Book-keeper NIE 
Dołóż i rozmieść towary w sklepie bez zachowania reguły „dany gatunek na 
odpowiednim miejscu”. Weź 1 kesz za każdą kartę pola, na którym zasadziłeś 
wybrany rodzaj towaru. 

Kupiec Kaufmann Merchant NIE 
Za 1 kesz możesz kupić (ze sklepu) każdy rodzaj towaru, którego co najmniej                 
2 znaczniki musisz w bieżącej rundzie dostarczyć do swoich stałych klientów. 

Naciągacz Hochstapler Con man TAK 
Zamień Naciągacza na innego pomocnika współgracza, który już przeprowadził 
swoją fazę akcji w tej rundzie. 

Nadzorca Vorarbeiter Foreman NIE 
Zabierz jednego pomocnika, bezpośrednio po tym, jak został (przez Ciebie lub 
współgracza) odłożony na stos kart odrzuconych. 

Naganiacz Abwerber Tout TAK 
Zamień u współgracza jednego klienta okazjonalnego ALBO Odkup od 
współgracza klienta okazjonalnego za 2 kesz. 

Negocjator Feilscher Haggler NIE Kup 2 identyczne towary ze sklepu za cenę jednego. 

Obwoływacz 
bazarowy 

Marktschreier  Market crier NIE 
Wypełnij wszystkie stragany towarami ALBO Sprzedaj 1-3 towary ze swoich 
straganów do sklepu (za cenę ze sklepu, ale: maksymalnie za całość – 3 kesz). 

Oracz Pflüger Plough-man NIE 
Przenieś wszystkie towary z jednego swojego pola, które zawiera co najmniej       
2 towary i nie jest polem startowym do puli ALBO Z każdego ze swoich pól (nie 
z pola startowego), które zawiera dokładnie 1 towar, zbierz ten towar. 

Pomocnik przy 
żniwach 

Erntehelfer Harvest-Helper NIE 
Zbierz 2 towary z pól (według uznania ale nie ze startowego), które mają co 
najmniej 4 towary ALBO Za każde obsiane w tej rundzie pole (nie startowe) 
weź dodatkowy 1 znacznik towaru. 

Posłaniec Botenjunge Messenger-boy NIE Dokonaj podwójnej dostawy do dowolnych swoich stałych klientów. 

Przekupka Marktweib Market woman TAK Zamień swój stragan na stragan współgracza. Stragany te uzupełnij w towary. 

Służąca Magd Maid NIE 
Na swoich straganach oferujących zamianę 2:1 możesz wymienić towar w 
stosunku 1:1. 

Sprzedawczyni Verkäuferin Saleswoman NIE 
Obróć wszystkie własne żetony zadowolenia na stronę z niebieskim kolorem 
ALBO Modyfikacja dla klientów okazjonalnych w bieżącej rundzie wynosi                  
+2 kesz dla wszystkich transakcji. 

Urzędnik Beamter Official NIE Zakup zestawu kart jest darmowy. 

 


